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En este capitulo se describe las diferentes normativas relacionadas con el futbol sala
en los Juegos Deportivos Municipales. Estas normativas son las referidas a las diferentes
progresiones del futbol sala y se han organizado, dispuesto y modificado respecto a su
estructura formal (espacio y subespacios de juego, moévil, tiempos de juego...) y su estructura
funcional (tipo de defensa...) en base a las caracteristicas (de aprendizaje, morfolégicas...) de
los participantes por categorias (edad y género) y del propio deporte. Con ello se busca que
el aprendizaje sea progresivo y adecuado, para que la evolucion de cada nifio/a sea
apropiada y no produzca en ellos efectos contraproducentes desde el punto de vista
deportivo, educativo y de salud.

El futbol sala se disputa entre dos equipos de cinco jugadores cada uno. El objetivo de
cada equipo es introducir el balén por completo en la porteria (gol) del adversario y defender
la suya para que el otro equipo no consiga el objetivo introducir el balén por completo. Todo
ello evitado por el portero que esta ubicado en el espacio que circunda o encierra la porteria
(area de porteria) debido a que su objetivo es evitar que el balén se introduzca en la porteria.
El balon puede ser pasado, lanzado, bloqueado y rodado, o efectuar desplazamientos y
regates utilizando cualquier parte corporal a excepcion de manos, brazos y antebrazos, en
cualquier direccién dentro de los limites fijados por las reglas que se mencionan en cada
adaptacion a excepcion del portero que dentro del area de porteria puede utilizar cualquier
parte corporal para pasar, lanzar, parar, o bloquear el balén.

Las normativas que describimos son las de minifutbol sala, futbol sala modificado y
futbol sala, donde las dos primeras se describen con profundidad y se presenta las diferentes
modificaciones del propio juego realizadas y el futbol sala aparece reflejado en el apartado
de adaptaciones estructurales progresivas como ultima reglamentacion a la que se llega. El
minifutbol sala esta orientado para las categorias de benjamin y alevin, el futbol sala
modificado para la categoria infantil y a partir de cadete se emplea el reglamento oficial de
futbol sala.

Aun siendo la competicion la principal motivacion en la practica de cualquier deporte,
el aspecto educativo y pedagogico en estas edades juega un papel decisivo.

En el minifutbol sala y futbol sala modificado se tiene que buscar como objetivo
principal el respeto a los demas y a las reglas libremente aceptadas, desarrollar el juego
limpio y el trabajo en equipo y encaminar a todos los que participan a practicar este deporte
en la vida adulta; porque lo que nos interesa es educar a personas las cuales disfruten y
jueguen al futbol sala.

El minifutbol sala es el reglamento con el que se inician los participantes al futbol sala,
después los participantes juegan con la normativa determinada en el reglamento de futbol
sala modificado, que esta basado fundamentalmente en el de futbol sala, el cual es un
reglamento intermedio entre el reglamento de minifutbol sala y el de futbol sala.

Por todo ello, la Fundacion Deportiva Municipal de Valencia, ha considerado
conveniente editar unidos los reglamentos adaptados para los Juegos Deportivos
Municipales de Valencia de minifutbol sala, futbol sala modificado y el reglamento oficial de
futbol sala, con el fin de que los participantes y todos los agentes implicados en los Juegos
Deportivos Municipales, profesorado de Educacién Fisica, AMPAS, entrenadores, etc.,
tengan en un sélo documento los distintos pasos y adaptaciones que se van realizando
desde la categoria benjamin hasta la categoria senior.
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1. MINIFUTBOL SALA

1.1. Espacio y subespacios de juego (terreno de juego) y espacios anexos

El espacio de juego es una superficie rectangular, lisa, dura y sin obstaculos. Podra
ser de madera, parquet, asfalto, caucho, cemento o material plastico compacto. No seran
permitidos los terrenos de juego de hierba (natural o artificial), tierra o ceniza.

Las dimensiones del espacio de juego deben ser 40m de largo y 20m de ancho, y
consta de dos areas de porteria y un area de juego. Véase dibujo I11.1.

En el caso de que no se disponga de espacio de juego de estas dimensiones, se
podra autorizar una variacion, en mas o menos, sobre un maximo de dos metros.

Se recomienda que haya un area de seguridad que debe rodear los limites exteriores
de la superficie de juego.

Las lineas de demarcacion son:

- La linea del area de porteria esta a 6m de la linea de porteria o fondo.

- Las lineas de penalty estan a 6m de la linea fondo, perpendicular al centro de cada
una de las porterias.

- Las lineas de doble penalty estan a 10m de la linea de fondo, perpendicular al centro
de cada una de las porterias.

- La linea de centro de campo esta a 20m de la linea de fondo y es paralela a ésta.

- En el centro de la cancha, se traza un circulo de 3m de radio, denominado circulo
central.

Todas las lineas del espacio de juego forman parte total de la superficie que delimitan.
Estas deben tener una anchura de 8cm y todas ellas deben ser perfectamente visibles. Las
lineas que delimitan el terrero en el sentido longitudinal se denominan lineas de banda, las
que delimitan en el sentido transversal se denominan lineas de fondo o porteria. Véase
dibujos 111.1 y 1l1.2.

La porteria se situa en el centro de la linea de fondo (o linea de porteria) y debe estar
solidamente fijada. Sus medidas interiores son de 2m de alto y 3m de ancho.

Los postes estan solidamente sujetos al larguero y sus aristas posteriores estan
alineadas con el lado posterior de la linea de porteria. Los postes y el larguero deben estar
construidos con el mismo material y su seccion es cuadrada de 8m de grosor. Véase dibujo
.2.

1.2. Movil

El mévil es un balén esférico con una superficie exterior de cuero, piel o material
sintético. La superficie no tiene que ser brillante o resbaladiza.

La circunferencia es de 54m de diametro y su peso es de 360g. Tiene una presion
equivalente a 0,4-0,6 atmosferas (400- 600 g/cm?) al nivel del mar. Dejandolo caer desde una
altura de 2m, no debe rebotar menos de 50m ni mas de 65m en el primer bote.

En todos los encuentros habra por lo menos dos balones disponibles.
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1.3. Tiempos de juego

El encuentro se compone de 4 tiempos de 10 minutos a reloj corrido, existiendo 10
minutos de descanso en la mitad del encuentro (entre el segundo y tercer periodo) y 2
minutos entre periodos. Los periodos se disputan a tiempo corrido cada uno, excepto en los
tiempos muertos y cuando por las circunstancias del juego una accién produzca una pérdida
de tiempo mayor a la habitual y siempre que lo determine el arbitro.

Se podra solicitar un tiempo muerto por periodo y prérroga (la prérroga solamente
cuando hay empate y sea necesario determinar un ganador). El tiempo muerto so6lo podra ser
solicitado por el equipo que esta en posesion de balon. El tiempo muerto debera ser
solicitado por el entrenador o su ayudante, y su duracion maxima sera de un minuto.

Todos los periodos se iniciaran con un saque desde el circulo central, por parte de un
jugador de un equipo distinto en cada periodo. Ningun jugador debera estar en el campo de
juego defensivo del adversario y deben permanecer fuera del circulo, (excepto el que realiza
el saque inicial).

Si hay una incorreccidn, el balén se otorgara a los oponentes para que sea puesto en
juego desde la banda. Al comienzo del tercer periodo los equipos deben cambiar de campo
de ataque y defensa.

El reloj se pone en marcha cuando el saque es senalizado con un toque de silbato por
parte del arbitro.

El encuentro finalizara cuando el arbitro pita la sefal (con un silbido) que indica el final
del tiempo de juego. Si durante el encuentro un equipo se queda con menos de 4 jugadores,
se dara el encuentro por finalizado y perdera el encuentro este equipo.

Si es necesaria la prorroga se jugara un periodo extra de cinco minutos, a fin de
determinar el equipo ganador. Si después de este periodo persiste el empate, se resolvera
por lanzamientos de penaltys (3 por cada equipo); si todavia persiste el empate se sigue
lanzando penaltys (1 por cada equipo) hasta que haya una equipo ganador. Los tres
primeros lanzamientos de penalty solamente los podran lanzar los jugadores que hayan
finalizado el encuentro.

1.4. Participantes del juego: jugadores, entrenadores y arbitros
Los jugadores y equipos

Cada equipo se compone de un maximo de 12 jugadores, que pueden ser niflos o
nifias (las competiciones son mixtas), y un minimo de 8 jugadores. Si los equipos presentan
4 jugadores, se debera jugar el encuentro. Caso de ser menos de 4 jugadores el encuentro
no se jugara. El arbitro hara constar esta circunstancia en el dorso de la acta en ambos
casos.

En el espacio de juego de minifutbol sala debe haber como maximo cinco jugadores
de cada equipo jugando (cuatro jugadores de pista y un portero).

Se considera jugador a cualquier miembro de un equipo que se encuentre en el
terreno de juego y esté autorizado a jugar, en cualquier otro caso se tratara de un suplente.

En referencia a las sustituciones, cada uno de los jugadores inscritos en la acta del
encuentro, debera jugar un minimo de dos periodos completos, pudiendo jugar un maximo de
tres periodos completos (excepto cuando el equipo no sea en numero suficiente para poder
cumplir esta norma). No se concedera sustituciones durante los periodos de juego, excepto
para sustituir un jugador lesionado (es obligatoria la sustitucion de jugadores con el fin de
que haya siempre en el terreno de juego el numero de jugadores maximo para jugar por
equipo). El jugador expulsado (tarjeta azul) durante el encuentro no podra ser sustituido.



\@if ' ©fi

FUMNDACICHN

AJUNTAMENT DE VALENCIA DEPORTIVA
REGIDORIA D'ESPORTS | TEMPS LLILURE MUNICIPAL

YALEMCIA

Cualquier jugador podra jugar de portero, éste tendra una camiseta de diferente color
que los demas jugadores y debera haber como minimo un portero diferente en cada parte
(dos periodos consecutivos) de juego.

Todos los jugadores de un equipo llevaran los uniformes con los mismos colores y con
numeracion en la parte posterior de la camiseta. Sélo podran utilizarse los numeros del 2 al
11 (los jugadores de campo) y los porteros seran los numeros 1y 12.

En caso de conflicto por lo que respecta al color de la camiseta, por la coincidencia de
los dos equipos, el equipo local tendra que cambiar el color de las mismas.

El equipo local elegira la porteria que defiende inicialmente. El banquillo estara
ubicado en el lugar donde defienda el equipo, debiéndose cambiar simpre que se cambie de
campo. Solo se cambiara de porteria en el descanso del partido entre los periodos 2°y 3°, en
caso de prorroga se mantendra la porteria en la que se defiende el ultimo periodo. El equipo
visitante sera el que realice en el primer periodo el saque de centro del campo o inicial.

Los entrenadores

Cada equipo tiene un entrenador que es el educador y director del equipo. Ademas,
puede haber un ayudante de entrenador.

El entrenador asesora a los jugadores desde la banda, es el responsable de las
sustituciones de los jugadores y solicita los tiempos muertos. Es también el responsable del
comportamiento de los jugadores, los suplentes o los acompafantes, y mantendra una
actitud respetuosa hacia todos los participantes en el encuentro. También colaborara con el
arbitro en situaciones problematicas y estara asistido por el capitan del equipo.

Arbitros

El encuentro sera dirigido por un arbitro o por un arbitro colaborador.

El arbitro tiene un papel pedagogico y debe contribuir con sus indicaciones y sus
actitudes en el proceso de formacién.

Los arbitros son los responsables de la sefializacion de las faltas e incorrecciones, de
conceder o anular los goles y de administrar las penalizaciones de acuerdo con las presentes
reglas. También son los responsables de la acta del encuentro.

Llevaran el registro cronolégico de los goles obtenidos, y son los responsables de
controlar el tiempo de juego, de indicar el final de cada periodo. El arbitro controlara el tiempo
de juego sin parar el reloj, salvo en los casos siguientes:

- Al finalizar el tiempo de un periodo.

- Un tiempo muerto.

- Cuando un jugador esta lesionado.

- Cuando por las circunstancias del juego una accién produzca una pérdida de tiempo

mayor a la habitual.

Para el arbitraje debe preverse el siguiente equipo técnico:

- El crondmetro de juego.

- La acta oficial del encuentro.

1.5. Objetivo del juego: el gol y el marcador

Se consigue un gol cuando un balén penetra totalmente en la porteria (todo el balén),
rebasando totalmente la linea de gol.

Cualquier jugador, incluso el portero puede meter gol.

Marcador: En las categorias benjamin y alevin, aunque haya competiciones, no hay
clasificacion de los equipos participantes.
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1.6. Acciones motrices del juego (individuales y de equipo)
El manejo y desplazamiento del balén

El balén puede ser pasado, lanzado, bloqueado y rodado, o efectuar desplazamientos
y regates utilizando cualquier parte corporal a excepcion de manos, brazos y antebrazos, en
cualquier direccion dentro de los limites fijados por las reglas, a excepcion del portero que
dentro del area de porteria puede utilizar cualquier parte corporal para pasar, lanzar, parar, o
bloquear el balon.

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.

Cuando el baldn atraviese enteramente las lineas laterales, sea por el suelo o por el
aire, su retorno a la cancha se hara mediante un lanzamiento con las manos desde el lugar
exacto donde salié el balén, y por un jugador del equipo contrario a aquél que lo tocé por
ultima vez.

El jugador que ejecuta el lanzamiento debe hacerlo de frente a la cancha y con una
parte de cada pie apoyada en el suelo y desde el lado exterior de la linea lateral. El lanzador
tendra que usar ambas manos y lanzar el balon desde detras de su cabeza hacia delante,
debiendo tener los pies situados perpendicularmente a la linea de banda.

Saque de gol

El saque de gol se realizara después de que un equipo logre un gol. Este saque se
realizara desde el circulo que esta situado en el centro del campo por parte de un jugador del
equipo sobre el que ha sido marcado el gol en su porteria. Ningun jugador debera estar en el
campo de juego defensivo del adversario y deberan permanecer fuera del circulo, (excepto el
que realiza el saque inicial).

Saque de meta

El saque de meta es una forma de reanudar el juego. Se concedera un saque de meta
si el balén ha traspasado en su totalidad la linea de meta, excluyendo la parte comprendida
entre el travesano y los postes del marco, ya sea por tierra o por aire, después de haber
tocado a un jugador adversario en ultimo lugar, y no se haya marcado un gol.

El balén sera lanzado con la mano desde cualquier punto del area de penalty por el
guardameta del equipo defensor y los adversarios deberan permanecer fuera del area de
meta hasta que el balon esté en juego.

El portero podra recibir el balén del compafiero que recupere o controle el mismo en
posesion de un contrario.

El balén estara en juego cuando haya sido lanzado directamente fuera del area penal,
de esta manera, se considerara correcto el saque de meta.

Saque de esquina

El saque de esquina es una forma de reanudar el juego. Este tipo de saque se
realizara cuando el balon traspase enteramente la linea de fondo, excluida la parte
comprendida entre los postes de meta y el travesario y en las condiciones en que legalmente
es conquistado un tanto, por el suelo o por alto después de haber sido tocado o chutado por
ultima vez por un jugador del equipo defensor, sera marcado un lanzamiento de esquina.

El lanzamiento de esquina sera ejecutado por uno de los componentes del equipo
atacante usando ambas manos y haciendo pasar el balén por encima de su cabeza,
trayéndolo de atras, antes de ejecutar el lance. Parte de los pies quedara apoyada en el
suelo, del lado exterior de la cancha y el lanzador tendra su frente vuelta hacia el vértice del
angulo formado por las lineas laterales y de fondo, en el punto en que se juntan. No sera
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valido el gol resultante de un lanzamiento de esquina, a menos que el balén haya sido tocado
por un jugador, exceptuando el portero.
Balén en juego o fuera de juego

Para determinar si el balén esta en juego o fuera de juego se entiende que las lineas
pertenecen a las zonas que delimitan. Como consecuencia, las lineas de banda y fondo
forman parte del terreno de juego.

El balon 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 el arbitro.

- Se juega en superficie techada y el balén golpea el techo, se reanudara el juego con

un saque de banda que ejecutara el equipo adversario. El saque de banda se

efectuara en el punto mas cercano a la linea de banda al lugar donde toco el techo.

El balén estara en juego en todo momento desde el comienzo hasta el final del
encuentro, incluso Si:

- Rebota en los postes o el travesaro y permanece en el terreno de juego.

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

- Mientras no se adopte una decision debido a una supuesta infraccion a las reglas de

juego.
Cesion al portero

El portero podra recibir el balén de un compafero cuando el baldn traspasa la linea de
media cancha y cuando el balén ha sido tocado por un contrario.

El portero no podra tocar o controlar el baléon con la mano en cesion voluntaria de un
companero con el pie ni después de un saque de banda.

Penalty

Se concedera un tiro de penalty contra el equipo que comete una de las faltas
sancionables con un tiro libre directo dentro de su propia area de penalty mientras el balén
esta en juego.

Se podra marcar un gol directamente de un tiro de penalty.

Se concedera tiempo adicional para poder ejecutar un tiro de penalty al final de cada
tiempo o al final de los periodos de la prorroga.

El balén se colocara en el punto de penalty y el ejecutor del tiro debera ser
debidamente identificado.

El guardameta defensor debera permanecer sobre su propia linea de meta, pudiendo
desplazarse a través de ella (movimiento lateral) hasta que el baldén esté en juego. Los
jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estaran ubicados:

- En la superficie de juego.

- Fuera del area de penalty.

- Detras del punto de penalty.

- A 5m del punto de penalty en una linea imaginaria paralela a la linea de fondo.

El ejecutor del tiro de penalty golpeara el balén hacia delante y no volvera a jugar el
balén hasta que el esférico haya tocado a otro jugador. El balén entrara en juego en el
momento en que es golpeado y se pone en movimiento.

Cuando se ejecuta un tiro de penalty durante el curso normal del encuentro o durante
una prolongacién del primer o segundo periodo, se concedera un gol si el balén, antes de
pasar entre los postes y por debajo el travesafno, toca uno o ambos postes, o el travesano, o
al guardameta.
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Defensas ilegales

Esta prohibido realizar defensa presionante (pressing) al equipo adversario en el
campo contrario y cuando el portero tenga el balén.

Todas estas incorrecciones definidas anteriormente se sancionaran con un
lanzamiento de penalty sobre el equipo que la realiza y lo ejecutara el jugador obstaculizado
o perjudicado.

1.7. Incorrecciones de la accion de juego
Faltas técnicas

La faltas técnicas se castigaran con tiro libre y falta acumulativa, concedido al equipo
contrario en el lugar donde fue cometida la incorreccion, excepto si se aplica la ley de la
ventaja, en cuyo caso, también se anotara la correspondiente falta acumulativa cuando
termine la jugada. Si se estimase peligrosidad o voluntariedad, llevara implicita la tarjeta
amarilla o azul. Si la incorreccion se comete dentro del area de porteria propia, el tiro libre se
efectuara desde fuera del area, en el punto mas proximo al lugar en que se cometio la falta.

Se consideran faltas técnicas:

- Dar o intentar dar una patada a un adversario.

- Poner una zancadilla a un contrario, hacerlo caer o intentarlo, sea por medio de la

pierna o agachandose delante o detras de él.

- Saltar o tirarse sobre un adversario.

- Cargar violentamente o de forma peligrosa a un adversario.

- Cargar por detras a un adversario que no hace obstruccion.

- Golpear o intentar golpear a un contrario o escupirlo.

- Sujetar a un contrario o impedirle la accién.

- Empujar a un contrario con las manos o los brazos.

- Cargar a un contrario con el hombro sin disputa de balon.

- Jugar el balén, es decir, llevarlo, golpearlo o lanzarlo con la mano o el brazo

separados del cuerpo, o intencionadamente con el brazo o mano pegado al cuerpo,

excepto cuando lo efectue el guardameta dentro de su propia area de penalty.

- Jugar de forma estimada peligrosa por los arbitros, por ejemplo, intentar quitar el

balén de las manos al portero contrario; plantillazo, levantar el pie a la altura del busto,

etc.

- Obstruir intencionadamente a un contrario, sin jugar el balén, esto es, correr entre el

mismo y el balén.

- Levantar los pies para chutar hacia atras (bicicleta) o chutar el balén sin intencion de

jugarlo, alcanzando a un contrario 0 amenazando alcanzarle peligrosamente.

- Cargar al portero, salvo que éste se encuentre fuera de su area.
Faltas personales

Las faltas personales seran castigadas con el cambio de posesion del balén al equipo
contrario, que lo repondra en juego mediante un saque de banda, desde el punto mas
cercano donde ocurrié la infraccion.

Se consideraran faltas personales cometidas por los jugadores:

- Obstruir una jugada prendiendo o sujetando el balén con los pies, o evitando e

impidiendo con su cuerpo el movimiento del baldn, a excepcién del guardameta

cuando esté caido en el suelo dentro de su area. Pisar o retener el balén cualquier

jugador por tiempo superior a cuatro segundos.

10
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- Tocar el baldn el ejecutor de un lanzamiento lateral, de esquina, de tiro libre, doble

penalty o penalty antes que otro jugador lo haga.

- Demorar mas de cuatro segundos para reponer el balén en juego en la ejecucion de

un tiro libre, doble penalty, penalty, saque de banda, saque de esquina o saque de
meta.

- Tocar el balon estando en juego un jugador que no esta debidamente equipado.

- Permanecer el balén mas de cuatro segundos dentro del area de meta propia,

estando en juego el mismo.

- En el lanzamiento del penalty, doble penalty o tiro sin barrera tocar el balén un

compainiero del ejecutor antes de que sea rechazado por el portero o la porteria, o que

el baléon se detenga antes de penetrar en el area, o que el lanzamiento no sea
ejecutado hacia porteria.

- Traspasar el balon la linea divisoria del medio campo al efectuar el portero un saque

de meta o lanzamiento desde el interior de su area, a menos que el balon haya tocado

en el suelo (fuera de su area) en su propia mitad de terreno de juego, o sea tocado por
cualquier jugador situado en la propia media cancha correspondiente el portero.

- Recibir el portero el balén en su propia cancha cedido voluntariamente por un

companero si no viene directamente del saque de banda, falta o corner, o del

compafero que recupere o controle el balén en posesion de un contrario. Retener el
portero el balébn mas de cuatro segundos dentro de su propia cancha. En campo
contrario estara considerado como un jugador mas sin limite de tiempo de posesion
del balon.

Falta acumulativa

Seran consideradas como faltas acumulativas, todas las faltas técnicas, y disciplinarias.
Todas las faltas acumulativas son de anotacion obligatoria en la acta del encuentro para los
equipos.

Cada uno de los equipos podra, en cada uno de los periodos de juego, incurrir en cinco
faltas acumulables con derecho a formacion de barrera de jugadores.

Cuando se sefale una falta sancionada con tiro libre con derecho a formaciéon de
barrera, el arbitro ordenara con el silbato la ejecucién del mismo, si le fue solicitada la
distancia y después de indicar la misma, disponiendo el jugador desde ese momento de
cuatro segundos para sacar.

En la ejecucién de un tiro libre, si un jugador del equipo infractor no respetase la
distancia de 5m hasta el balén antes de ser realizado el saque de dicha falta, los arbitros
advertiran al infractor y retrasaran la ejecucion de la misma hasta que sea observada la
regla. Si persistiese en la infraccion los arbitros deberan amonestar al jugador con tarjeta
amarilla y falta acumulativa al equipo, y en la reincidencia descalificarle definitivamente del
encuentro.

En caso de ser concedido un tiro libre al cuadro defensor dentro de su propia area de
meta, el portero no podra recibir el balén en las manos. El balon debera ser chutado mas alla
del area de meta, y si esta parte de la regla no fuera cumplida, el tiro sera repetido,
advirtiendo al infractor.

Cuando ocurra la quinta falta acumulativa de un equipo, el juez de mesa avisara a los
arbitros y colocara sobre su mesa, en el lado que defienda el equipo infractor, sin tener en
cuenta la posicidn de los banquillos, una bandera o sefal indicativa, debiendo notificar el
arbitro o el cronometrador al equipo infractor de esta circunstancia.
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A partir de la sefalizacion de la sexta falta acumulativa de equipo incluida esta, todas
las faltas que se sancionan con tiro libre y que se produzcan a una distancia superior a 10m
de la linea de fondo de la porteria del infractor, excepto si se aplica la ley de la ventaja; se
lanzaran desde la linea de doble penalty, sin barrera. En estos lanzamientos, a excepcion del
portero del equipo infractor y del jugador lanzador, tanto atacantes como defensores,
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 penalty, a una distancia de 5m del balén y
no podran obstaculizar al jugador que ejecute el tiro libre, debiendo permanecer fuera de la
zona de carrera del mismo.

Ningun jugador podra cruzar dicha linea imaginaria hasta que el balon sea golpeado y
entre en movimiento.

El lanzamiento debera consistir en todo caso en un tiro hacia la porteria del equipo
infractor con intencidon de conseguir gol, sin que ningun otro jugador pueda tocar el balon,
antes de que éste hubiese sido tocado por el portero o rechazado por la porteria.

Si las faltas se produjeran a una distancia inferior a 10m, se reanudara el juego desde
el punto en que se cometieron y todos seran sin barrera, pudiendo optar cualquier jugador
del equipo lanzador por tirarla desde el punto donde se cometié la misma o desde el punto
de doble penalty, y en este caso se debera cumplir lo estipulado en el punto anterior.

En ambos casos, a excepcidn del portero del equipo infractor, y el lanzador, los
jugadores, tanto atacantes como defensores, 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 5m del balén y no podran obstaculizar al jugador que ejecute el tiro
libre, debiendo permanecer fuera de la zona de carrera del mismo.

Ningun jugador podra cruzar dicha linea imaginaria hasta que el balén sea golpeado y
entre en movimiento.

El lanzamiento debera consistir en todo caso en un tiro hacia la porteria del equipo
infractor con intenciéon de conseguir un gol, sin que ningun otro jugador pueda tocar el balon,
antes de que éste hubiese sido tocado por el portero o rechazado por la porteria.

En los lanzamientos de doble penalty y tiro sin barrera, el portero debera estar situado
a una distancia no inferior a 5m del balén, y siempre dentro de su area.

El ejecutor del tiro de doble penalty debera ser debidamente identificado.

Las faltas acumulativas se anotaran y ejecutaran por el orden cronoldgico que se
produzcan.

Seran Sanciones:

- Todo jugador, atacante o defensor, que penetre en la zona del terreno de juego

denominada como zona imaginaria de doble penalty (o zona imaginaria de tiro libre sin

barrera) o cualquier jugador defensor que invada la zona de carrera del ejecutor,

desde el pitido del arbitro hasta que el balon sea puesto en juego, sera advertido

mostrandole la tarjeta amarilla y falta acumulativa al equipo.

- Si el jugador infractor fuese un defensor y del resultado del tiro se diera gol, éste sera

valido por aplicacién de la ley de la ventaja y se mostrara tarjeta amarilla al jugador

defensor y falta acumulativa al equipo.

- Si el jugador infractor fuese un atacante y del resultado del tiro se diese gol, éste

sera invalidado, se mostrara tarjeta amarilla a este jugador, falta acumulativa al

equipo, y sacandose de meta.
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- En el lanzamiento de doble penalty, todo jugador defensor, que penetre en la zona

de doble penalty desde el pitido del arbitro hasta que el balén sea puesto en juego,

sera advertido mostrandole la tarjeta amarilla y falta acumulativa al equipo.
Conducta antideportiva: Amonestacién o exclusién de los entrenadores, suplentes o
acompanantes

El entrenador, el ayudante del entrenador o los acompafantes no podran dirigirse de
forma irrespetuosa a los arbitros, a los auxiliares de mesa, ni a los adversarios.

Tampoco podran:

- Salir de la zona del banquillo de su equipo, a excepcion que sea para atender a un

jugador lesionado después de haber recibido el permiso del arbitro, o para pedir un

tiempo muerto.

- En la sustitucion, entrar en el terreno antes de que salga el jugador sustituido,

incorporarse al juego o abandonarlo por un lugar indebido.

- Demostrar con palabras o actos, su disconformidad con las decisiones del arbitro.

Infringir de forma persistente, las reglas del juego.

- Ser culpable de conducta incorrecta, indisciplinada o antideportiva.

- Cambiar su numero de camiseta sin avisar al juez de mesa o a los arbitros.

- Dirigirse a los arbitros o juez de mesa (s6lo podra dirigirse a éstos el capitan), de

forma correcta y respetuosa.

- Demorarse mas de cuatro segundos en los saques que se efectuen desde el centro

del terreno de juego. Una vez interrumpido el juego sélo podran tocar el balén los

componentes del equipo que tiene que reanudar el encuentro, bajo las indicaciones

arbitrales.

En los casos anteriores y en otros que estime el colegiado podra sefialar falta técnica
o dependiendo de la gravedad de la accidén exclusion a la persona responsable de la accion.

Cuando los acompanantes (padres, madres, amigos/as...) realicen un comportamiento
antideportivo hacia los participantes del juego (jugadores, entrenadores y arbitros) u otros
acompanantes, se amonestara a su equipo y dicha amonestacion se enviara al centro
educativo, asociacion o club correspondiente. Cuando un equipo tenga mas de tres
amonestaciones, el comité de competicion y disciplina deportiva de los Juegos Deportivos
Municipales estudiara su comportamiento y, en su caso, si se considera conveniente,
determinara las sanciones oportunas.

2. FUTBOL SALA MODIFICADO

2.1. Espacio y subespacios de juego (terreno de juego) y espacios anexos

El espacio de juego es una superficie rectangular, lisa, dura y sin obstaculos. Podra
ser de madera, parquet, asfalto, caucho, cemento o material plastico compacto. No seran
permitidos los terrenos de juego de hierba (natural o artificial), tierra o ceniza.

Las dimensiones del espacio de juego deben ser de 40m de largo y de 20m de ancho;
consta de dos areas de porteria y un area de juego. Véase dibujo I11.1.

En el caso de que no se disponga de espacio de juego de estas dimensiones, se
podra autorizar una variacion, en mas o menos, sobre un maximo de 2m.

Se recomienda que haya un area de seguridad que debe rodear los limites exteriores
de la superficie de juego.

Las lineas de demarcacion son:
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- La linea del area de porteria esta a 6m de la linea de porteria o fondo.

- Las lineas de penalty estan a 6m de la linea fondo, perpendicular al centro de cada

una de las porterias.

- Las lineas de doble penalty estan a 10m de la linea de fondo, perpendicular al centro

de cada una de las porterias.

- La linea de centro de campo esta a 20m de la linea de fondo y es paralela a ésta.

- En el centro de la cancha, se traza un circulo de 3m de radio, denominado circulo

central.

Todas las lineas del espacio de juego forman parte total de la superficie que delimitan.
Estas deben tener una anchura de 8cm de ancho y todas ellas deben ser perfectamente
visibles. Las lineas que delimitan el terrero en el sentido longitudinal se denominan lineas de
banda, las que delimitan en el sentido transversal se denominan lineas de fondo o porteria.
Véase dibujos IIl.1 y I11.2.

La porteria se situa en el centro de la linea de fondo (o linea de porteria) y debe estar
solidamente fijada. Sus medidas interiores son de 2m y de alto y 3m de ancho.

Los postes estan solidamente sujetos al larguero y sus aristas posteriores estan
alineadas con el lado posterior de la linea de porteria. Los postes y el larguero deben estar
construidos con el mismo material y su seccion es cuadrada de 8m de grosor. Véase dibujo
l.2.

2.2. Mévil

El movil es un balén esférico con una superficie exterior de cuero, piel o material
sintético. La superficie no tiene que ser brillante o resbaladiza.

La circunferencia es entre 61 y 64m de diametro y su peso es entre 410 y 430g. Tiene
una presion equivalente a 0,4-0,6 atmosferas (400- 600 g/cm?) al nivel del mar. Dejandolo
caer desde una altura de 2m, no debe rebotar menos de 50m ni mas de 65m en el primer
bote

En todos los encuentros habra por lo menos dos balones disponibles.

2.3. Tiempos de juego

El encuentro se compone de 2 tiempos de 20 minutos a reloj corrido, existiendo 10
minutos de descanso entre periodos. Los periodos se disputan a tiempo corrido cada uno,
excepto en los tiempos muertos y cuando por las circunstancias del juego una accién
produzca una pérdida de tiempo mayor a la habitual y siempre que lo determine el arbitro.

Se podra solicitar un tiempo muerto por periodo y prérroga (la prérroga solamente
cuando hay empate y sea necesario determinar un ganador). El tiempo muerto sélo podra ser
solicitado por el equipo que esta en posesion de baldén. El tiempo muerto debera ser
solicitado por el entrenador o su ayudante, y su duracion maxima sera de un minuto.

Todos los periodos se iniciaran con un saque desde el circulo central por parte de un
jugador de un equipo distinto en cada periodo. Ningun jugador debera estar en el campo de
juego defensivo del adversario y deben permanecer fuera del circulo, (excepto el que realiza
el saque inicial).

Si hay una incorreccion el balon se otorgara a los oponentes para que sea puesto en
juego desde la banda. Al comienzo del tercer periodo los equipos deben cambiar de campo
de ataque y defensa.

El reloj se pondra en marcha cuando el saque es sefalizado con un toque de silbato
por parte del arbitro.
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El encuentro finalizara cuando el arbitro pita la sefal (con un silbido) que indica el final
del tiempo de juego. Si durante el encuentro un equipo se queda con menos de 4 jugadores
se dara el encuentro por finalizado y perdera el encuentro este equipo.

Si es necesaria la prorroga se jugara un periodo extra de cinco minutos a fin de
determinar el equipo ganador. Si después de este periodo persiste el empate se resolvera
por lanzamientos de penaltys (3 por cada equipo); si todavia persiste el empate se sigue
lanzando penaltys (1 por cada equipo) hasta que haya una equipo ganador. Los tres
primeros lanzamientos de penalty solamente los podran lanzar los jugadores que hayan
finalizado el encuentro.

2.4. Participantes del juego: jugadores, entrenadores y arbitros
Los jugadores y equipos

Cada equipo se compone de un maximo de 12 jugadores, que pueden ser nifios o
nifias (las competiciones son mixtas), y un minimo de 8 jugadores. Si los equipos presentan
4 jugadores se debera jugar el encuentro. Caso de ser menos de 4 jugadores el encuentro no
se jugara. El arbitro hara constar esta circunstancia en el dorso de la acta en ambos casos.

En el espacio de juego de futbol sala modificado debe haber como maximo cinco
jugadores de cada equipo jugando (cuatro jugadores de pista y un portero).

Se considera jugador a cualquier miembro de un equipo que se encuentre en el
terreno de juego y esté autorizado a jugar; en cualquier otro caso se tratara de un suplente.
Uno de los jugadores sera designado capitan.

En referencia a las sustituciones, se permitira un numero ilimitado de sustituciones. Un
jugador que ha sido reemplazado podra reingresar en la superficie de juego sustituyendo a
otro jugador. Todos los jugadores de un equipo deberan haber jugado al menos diez minutos
de un encuentro (sean éstos continuados o en dos intervalos de tiempo).

Cualquier jugador podra jugar de portero; éste tendra una camiseta de diferente color
que los demas jugadores y debera haber como minimo un portero diferente en cada periodo
de juego.

Todos los jugadores de un equipo llevaran los uniformes con los mismos colores y con
numeracion en la parte posterior de la camiseta. Sélo podran utilizarse los numeros del 2 al
11 (los jugadores de campo) y los porteros seran los numeros 1y 12.

En caso de conflicto por lo que respecta al color de la camiseta, por la coincidencia de
los dos equipos, el equipo local tendra que cambiar el color de las mismas.

El equipo local elegira la porteria que defiende inicialmente. El banquillo estara
ubicado en el lugar donde defienda el equipo, debiéndose cambiar simpre que se cambie de
campo. Solo se cambiara de porteria en el descanso entre los periodos, en caso de prorroga
se mantendra la porteria en la que se defiende el ultimo periodo. El equipo visitante sera el
que realice en el primer periodo el saque de centro del campo o inicial.

Los entrenadores

Cada equipo tiene un entrenador que es el educador y director del equipo. Ademas,
puede haber un ayudante de entrenador.

El entrenador asesora a los jugadores desde la banda, es el responsable de las
sustituciones de los jugadores y solicita los tiempos muertos. Es también el responsable del
comportamiento de los jugadores, los suplentes o los acompafantes, y mantendra una
actitud respetuosa hacia todos los participantes en el encuentro. También colaborara con el
arbitro en situaciones problematicas y estara asistido por el capitan del equipo.

Arbitros
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El encuentro sera dirigido por un arbitro principal o por un arbitro colaborador.

Los arbitros son los responsables de la sefializacion de las faltas e incorrecciones, de
conceder o anular los goles y de administrar las penalizaciones de acuerdo con las presentes
reglas. También es el responsable de la acta del encuentro.

Llevara el registro cronoldgico de los goles obtenidos, y es el responsable de controlar
el tiempo de juego, de indicar el final de cada periodo. El arbitro controlara el tiempo de juego
sin parar el reloj, salvo en los casos siguientes:

- Al finalizar el tiempo de un periodo.

- Un tiempo muerto.

- Cuando un jugador esta lesionado.

- Cuando por las circunstancias del juego una accién produzca una pérdida de tiempo

mayor a la habitual.

Para el arbitraje debe preverse el siguiente equipo técnico:

- El crondmetro de juego.

- La acta oficial del encuentro.

2.5. Objetivo del juego: el gol y el marcador

Se consigue un gol cuando un balén penetra totalmente en la porteria (todo el balén),
rebasando totalmente la linea de gol.

Cualquier jugador, incluso el portero puede meter gol.

Marcador: El equipo que haya marcado mas goles que el contrario es el ganador del
encuentro. El encuentro esta empatado cuando ambos equipos han marcado el mismo
numero de goles o ningun gol.

2.6. Acciones motrices del juego (individuales y de equipo)
El manejo y desplazamiento del balén

El balén puede ser pasado, lanzado, bloqueado y rodado, o efectuar desplazamientos
y regates utilizando cualquier parte corporal a excepcidon de manos, brazos y antebrazos en
cualquier direccion dentro de los limites fijados por las reglas, a excepcion del portero que
dentro del area de porteria puede utilizar cualquier parte corporal para pasar, lanzar, parar, o
bloquear el balén.

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.

Cuando el balén atraviese enteramente las lineas laterales, sea por el suelo o por el
aire, su retorno a la cancha se hara mediante un lanzamiento con las manos desde el lugar
exacto donde salié el balén, y por un jugador del equipo contrario a aquél que lo tocé por
ultima vez.

El jugador que ejecuta el lanzamiento debe hacerlo de frente a la cancha y con una
parte de cada pie apoyada en el suelo y desde el lado de afuera de la linea lateral. El
lanzador tendra que usar ambas manos y lanzar el balon desde detras de su cabeza hacia
delante, debiendo tener los pies situados perpendicularmente a la linea de banda
Saque de gol

El saque de gol se realizara después de que un equipo logre un gol. Este saque se
realizara desde el circulo que esta situado en el centro del campo, por parte de un jugador
del equipo sobre el que ha sido marcado el gol en su porteria. Ningun jugador debera estar
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en el campo de juego defensivo del adversario y deben permanecer fuera del circulo
(excepto el que realiza el saque inicial).
Saque de meta

El saque de meta es una forma de reanudar el juego. Se concedera un saque de
meta, si el balébn ha traspasado en su totalidad la linea de meta, excluyendo la parte
comprendida entre el travesafo y los postes del marco, ya sea por tierra o por aire, después
de haber tocado a un jugador adversario en ultimo lugar, y no se haya marcado un gol.

El balon sera lanzado con la mano desde cualquier punto del area de penalty por el
guardameta del equipo defensor y los adversarios deben permanecer fuera del area de meta
hasta que el balon esté en juego.

El portero podra recibir el balén del compafiero que recupere o controle el mismo en
posesion de un contrario.

El balén estara en juego cuando haya sido lanzado directamente fuera del area penal,
de esta manera, se considerara correcto el saque de meta.

Saque de esquina

El saque de esquina es una forma de reanudar el juego. Este tipo de saque se
realizara cuando el balon traspase enteramente la linea de fondo, excluida la parte
comprendida entre los postes de meta y el travesaiio y en las condiciones en que legalmente
es conquistado un tanto, por el suelo o por alto después de haber sido tocado o chutado por
ultima vez por un jugador del equipo defensor, sera marcado un lanzamiento de esquina.

El lanzamiento de esquina sera ejecutado por uno de los componentes del equipo
atacante usando ambas manos y haciendo pasar el baldn por encima de su cabeza,
trayéndolo de atras, antes de ejecutar el lance. Parte de los pies quedara apoyada en el
suelo, del lado de fuera de la cancha y el lanzador tendra su frente vuelta hacia el vértice del
angulo formado por las lineas laterales y de fondo, en el punto en que se juntan. No sera
valido el gol resultante de un lanzamiento de esquina, a menos que el balén haya sido tocado
por un jugador, exceptuando el portero.

Balén en juego o fuera de juego

Para determinar si el baldén esta en juego o fuera de juego se entiende que las lineas
pertenecen a las zonas que delimitan. Como consecuencia, las lineas de banda y fondo
forman parte del terreno de juego.

El balon 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 el arbitro.

- Si se juega en superficie techada y el balén golpea el techo, se reanudara el juego

con un saque de banda que ejecutara el equipo adversario. El saque de banda se

efectuara en el punto mas cercano a la linea de banda al lugar donde toco el techo.

El balon estara en juego en todo momento desde el comienzo hasta el final del
encuentro, incluso si:

- Rebota en los postes o el travesafio y permanece en el terreno de juego.

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

- Mientras no se adopte una decision debido a una supuesta infraccion a las reglas de

juego.
Cesion al portero

El portero podra recibir el balén de un companero cuando el balén traspasa la linea de
media cancha y cuando el balén ha sido tocado por un contrario.
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El portero no podra tocar o controlar el baléon con la mano en cesion voluntaria de un
compafero con el pie ni después de un saque de banda.
Penalty

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

Se podra marcar un gol directamente de un tiro de penalty.

Se concedera tiempo adicional para poder ejecutar un tiro de penalty al final de cada
tiempo o al final de los periodos de la prérroga.

El baldn se colocara en el punto de penalty y el ejecutor del tiro de penalty debera ser
debidamente identificado.

El guardameta defensor debera permanecer sobre su propia linea de meta, pudiendo
desplazarse a través de ella (movimiento lateral) hasta que el balén esté en juego. Los
jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estaran ubicados:

- En la superficie de juego.

- Fuera del area de penalty.

- Detras del punto de penalty.

- A 5m del punto de penalty en una linea imaginaria paralela a la linea de fondo.

El ejecutor del tiro de penalty golpeara el baléon hacia delante y no volvera a jugar el
balén hasta que el esférico haya tocado a otro jugador. El balén estara en juego en el
momento en que es golpeado y se pone en movimiento.

Cuando se ejecuta un tiro de penalty durante el curso normal del encuentro o durante
una prolongacién del primer o segundo periodo, se concedera un gol si el balén, antes de
pasar entre los postes y bajo el travesafo toca uno o ambos postes, o el travesario, o al
guardameta.

2.7. Incorrecciones de la accién de juego
Faltas técnicas

La faltas técnicas se castigaran con tiro libre y falta acumulativa, concedido al equipo
contrario en el lugar donde fue cometida la incorreccion, excepto si se aplica la ley de la
ventaja, en cuyo caso, también se anotara la correspondiente falta acumulativa cuando
termine la jugada. Si se estimase peligrosidad o voluntariedad, llevara implicita la tarjeta
amarilla o azul. Si la incorreccion se comete dentro del area de porteria propia el tiro libre se
efectuara desde fuera del area, en el punto mas préximo al lugar en que se cometio la falta.

Se consideran faltas técnicas:

- Dar o intentar dar una patada a un adversario.

- Poner una zancadilla a un contrario, hacerlo caer o intentarlo, sea por medio de la

pierna o agachandose delante o detras de él.

- Saltar o tirarse sobre un adversario.

- Cargar violentamente o de forma peligrosa a un adversario.

- Cargar por detras a un adversario que no hace obstruccion.

- Golpear o intentar golpear a un contrario o escupirlo.

- Sujetar a un contrario o impedirle la accién.

- Empujar a un contrario con las manos o los brazos.

- Cargar a un contrario con el hombro sin disputa de balon.

18



\@if ' ©fi

FUMNDACICHN

AJUNTAMENT DE VALENCIA DEPORTIVA
REGIDORIA D'ESPORTS | TEMPS LLILURE MUNICIPAL

YALEMCIA

- Jugar el balén, es decir, llevarlo, golpearlo o lanzarlo con la mano o el brazo
separados del cuerpo, o intencionadamente con el brazo o mano pegado al cuerpo,
excepto cuando lo efectue el guardameta dentro de su propia area de penalty.
- Jugar de forma estimada peligrosa por los arbitros, por ejemplo, intentar quitar el
balén de las manos al portero contrario; plantillazo, levantar el pie a la altura del busto,
etc.
- Obstruir intencionadamente a un contrario, sin jugar el balén, esto es, correr entre el
mismo y el balon.
- Levantar los pies para chutar hacia atras (bicicleta) o chutar el balén sin intencion de
jugarlo, alcanzando a un contrario 0 amenazando alcanzarle peligrosamente.
- Cargar al portero, salvo que éste se encuentre fuera de su area.
Faltas personales
Las faltas personales seran castigadas con el cambio de posesion del balén al equipo
contrario, que lo repondra en juego mediante un saque de banda, desde el punto mas
cercano donde ocurrié la infraccion.
Se consideraran faltas personales cometidas por los jugadores:
- Obstruir una jugada prendiendo o sujetando el balén con los pies, o evitando e
impidiendo con su cuerpo el movimiento del baldn, a excepciéon del guardameta
cuando esté caido en el suelo dentro de su area. Pisar o retener el balén cualquier
jugador por tiempo superior a cuatro segundos.
- Tocar el balon el ejecutor de un lanzamiento lateral, de esquina, de tiro libre, doble
penalty o penalty antes que otro jugador lo haga.
- Demorar mas de cuatro segundos para reponer el balén en juego en la ejecucion de
un tiro libre, doble penalty, penalty, saque de banda, saque de esquina o saque de
meta.
- Tocar el balon estando en juego un jugador que no esta debidamente equipado.
- Permanecer el balén mas de cuatro segundos dentro del area de meta propia,
estando en juego el mismo.
- En el lanzamiento del penalty, doble penalty o tiro sin barrera tocar el balén un
companero del ejecutor antes que sea rechazado por el portero o la porteria, o que el
baldn se detenga antes de penetrar en el area, o que el lanzamiento no sea ejecutado
hacia porteria.
- Traspasar el balon la linea divisoria del medio campo al efectuar el portero un saque
de meta o lanzamiento desde el interior de su area, a menos que el balon haya tocado
en el suelo (fuera de su area) en su propia mitad de terreno de juego, o sea tocado por
cualquier jugador situado en la propia media cancha correspondiente el portero.
- Recibir el portero el balén en su propia cancha cedido voluntariamente por un
companero si no viene directamente del saque de banda, falta o corner, o del
compafero que recupere o controle el baléon en posesion de un contrario. Retener el
portero el balébn mas de cuatro segundos dentro de su propia cancha. En campo
contrario estara considerado como un jugador mas sin limite de tiempo de posesion
del balon.
Falta acumulativa
Seran consideradas como faltas acumulativas, todas las faltas técnicas, y
disciplinarias. Todas las faltas acumulativas son de anotacion obligatoria en la acta del
encuentro para los equipos.
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Cada uno de los equipos podra, en cada uno de los periodos de juego, incurrir en 5
(cinco) faltas acumulables con derecho a formacion de barrera de jugadores.

Cuando se sefiale una falta sancionada con tiro libre con derecho a formacién de
barrera, el arbitro ordenara con el silbato la ejecucion del mismo, si le fue solicitada la
distancia y después de indicar la misma, disponiendo el jugador desde ese momento de
cuatro segundos para sacar.

En la ejecucion de un tiro libre, si un jugador del equipo infractor no respetara la
distancia de 5m hasta el balén antes de ser realizado el saque de dicha falta, los arbitros
advertiran al infractor y retrasaran la ejecucién de dicha falta hasta que sea observada la
regla. Si persistiese en la infraccion los arbitros deberan amonestar al jugador con tarjeta
amarilla y falta acumulativa al equipo, y en la reincidencia descalificarle definitivamente del
encuentro.

En caso de ser concedido un tiro libre al cuadro defensor dentro de su propia area de
meta, el portero no podra recibir el balén en las manos. El balon debera ser chutado mas alla
del area de meta, y si esta parte de la regla no fuera cumplida, el tiro sera repetido,
advirtiendo al infractor.

Cuando ocurra la quinta falta acumulativa de un equipo, el juez de mesa avisara a los
arbitros y colocara sobre su mesa, en el lado que defienda el equipo infractor, sin tener en
cuenta la posicidn de los banquillos, una bandera o sefal indicativa, debiendo notificar el
arbitro o el cronometrador al equipo infractor de esta circunstancia.

A partir de la sefalizacion de la sexta falta acumulativa de equipo incluida ésta, todas
las faltas que se sancionan con tiro libre y que se produzcan a una distancia superior a 10m
de la linea de fondo de la porteria del infractor; excepto si se aplica la ley de la ventaja; se
lanzaran desde la linea de doble penalty, sin barrera. En estos lanzamientos, a excepcién del
portero del equipo infractor y del lanzador los jugadores, tanto atacantes como defensores,
permaneceran en la superficie de juego, detras de una linea imaginaria alineada con el
baldén, paralela a la linea de meta y fuera del area penalty, a una distancia de cincom del
balén y no podran obstaculizar al jugador que ejecute el tiro libre, debiendo permanecer fuera
de la zona de carrera del mismo.

Ningun jugador podra cruzar dicha linea imaginaria hasta que el balén sea golpeado y
entre en movimiento.

El lanzamiento debera consistir en todo caso en un tiro hacia la porteria del equipo
infractor con intencién de conseguir gol, sin que ningun otro jugador pueda tocar el balon
antes de que éste hubiese sido tocado por el portero o rechazado por la porteria.

Si las faltas se produjeran a una distancia inferior a 10m, se reanudara el juego desde
el punto en que se cometieron y todos seran sin barrera, pudiendo optar cualquier jugador
del equipo lanzador por tirarla desde el punto donde se cometié la misma o desde el punto
de doble penalty, y en este caso se debera cumplir lo estipulado en el punto anterior.

En ambos casos, a excepcion del portero del equipo infractor, y del lanzador, los
jugadores, tanto atacantes como defensores, 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
penalty, a una distancia de cincom del balén y no podran obstaculizar al jugador que ejecute
el tiro libre, debiendo permanecer fuera de la zona de carrera del mismo.

Ningun jugador podra cruzar dicha linea imaginaria hasta que el balén sea golpeado y
entre en movimiento.
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El lanzamiento debera consistir en todo caso en un tiro hacia la porteria del equipo
infractor con intencion de conseguir un gol, sin que ningun otro jugador pueda tocar el balon,
antes de que éste hubiese sido tocado por el portero o rechazado por la porteria.

En los lanzamientos de doble penalty y tiro sin barrera, el portero debera estar situado
a una distancia no inferior a 5m del balén, y siempre dentro de su area.

El ejecutor del tiro de doble penalty debera ser debidamente identificado.

Las faltas acumulativas se anotaran y ejecutaran por el orden cronolégico que se
produzcan.

Seran Sanciones:

- Todo jugador, atacante o defensor, que penetre en la zona del terreno de juego

denominada como zona imaginaria de doble penalty (o zona imaginaria de tiro libre sin

barrera) o cualquier jugador defensor que invada la zona de carrera del ejecutor,
desde el pitido del arbitro hasta que el balén sea puesto en juego, sera advertido
mostrandole la tarjeta amarilla y falta acumulativa al equipo.

- Si el jugador infractor fuese un defensor y del resultado del tiro se diera gol, éste sera

valido por aplicacion de la ley de la ventaja y se mostrara tarjeta amarilla al jugador

defensor y falta acumulativa al equipo.

- Si el jugador infractor fuese un atacante y del resultado del tiro se diese gol, éste

sera invalidado, se mostrara tarjeta amarilla a este jugador, falta acumulativa al

equipo, y sacandose de meta.

- En el lanzamiento de doble penalty, todo jugador defensor, que penetre en la zona

de doble penalty desde el pitido del arbitro hasta que el baldén sea puesto en juego,

sera advertido mostrandole la tarjeta amarilla y falta acumulativa al equipo.
Conducta antideportiva: Amonestacion o exclusién de los entrenadores, suplentes o
acompanantes

El entrenador, el ayudante del entrenador o los acompafnantes no podran dirigirse de
forma irrespetuosa a los arbitros, a los auxiliares de mesa, ni a los adversarios.

Tampoco podran:

- Salir de la zona del banquillo de su equipo, a excepcion que sea para atender a un

jugador lesionado después de haber recibido el permiso del arbitro, o para pedir un

tiempo muerto.

- En la sustitucion, entrar en el terreno antes de que salga el jugador sustituido,

incorporarse al juego o abandonarlo por un lugar indebido.

- Demostrar con palabras o actos, su disconformidad con las decisiones del arbitro.

Infringir de forma persistente, las reglas del Juego.

- Ser culpable de conducta incorrecta, indisciplinada o antideportiva.

- Cambiar su numero de camiseta sin avisar al juez de mesa o a los arbitros.

- Dirigirse a los arbitros o juez de mesa (s6lo podra dirigirse a éstos el capitan), de

forma correcta y respetuosa.

- Demorarse mas de cuatro segundos en los saques que se efectuen desde el centro

del terreno de juego. Una vez interrumpido el juego sélo podran tocar el balén los

componentes del equipo que tiene que reanudar el encuentro, bajo las indicaciones
arbitrales.

En los casos anteriores y en otros que estime el colegiado podra sefialar falta técnica
o dependiendo de la gravedad de la accidén exclusion a la persona responsable de la accion.

Cuando los acompanantes (padres, madres, amigos/as...) realicen un comportamiento
antideportivo hacia los participantes del juego (jugadores, entrenadores y arbitros) u otros
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acompanantes, se amonestara a su equipo y dicha amonestacién se enviara al centro
educativo, asociacion o club correspondiente. Cuando un equipo tenga mas de tres
amonestaciones, el comité de competicion y disciplina deportiva de los Juegos Deportivos
Municipales estudiara su comportamiento y, en su caso, si se considera conveniente,
determinara las sanciones oportunas.

4. ESTRUCTURA PROGRESIVA DE ADAPTACIONES EN FUTBOL SALA

ESTRUCTURA DE
JUEGO

Espacio y
subespacios de
juego (terreno de
juego)

Moévil (balon)

Tiempos de juego

Participacion

Portero

Sustitucion
Arbitro

Objetivos del
juego: marcador

Defensa

Conducta
antideportiva de
acompaiantes
(padres, amigos,
etc.)

40x20m de espacio juego
Area penalty 6m.
Linea penalty a 6m.
Linea de doble penalty: 10m.
3x2m porteria

54cm. de diametro y peso
360g

Cuatro tiempos de 10 minutos
a tiempo corrido
Descanso de 2 minutos entre
periodos

Juegan todos.
Como minimo dos periodos de
juego cada jugador

Cada parte portero diferente

No durante el periodo de
juego

Arbitro/s o arbitro colaborador

No hay clasificacion

Prohibido defensa presionante
(pressing) en el campo del
adversario y cuando el portero
contrario tiene el balon.

Conducta sancionada

40x20m de espacio juego
Area penalty 6m.
Linea penalty a 6m.
Linea de doble penalty: 10m.
3x2m porteria

Entre 61 y 64m de diametro y
peso entre 410 y 430g

Dos tiempos de 20 minutos a
tiempo corrido
Descanso de 10 minutos entre
periodos

Juegan todos.
Como minimo cada jugador 10
minutos de juego

No es obligatorio cambiar cada
parte portero diferente

Si

Arbitro/s o arbitro colaborador
Hay clasificacién

Conseguir mas goles que el
adversario.

Todo tipo
de defensas

Conducta sancionada

40x20m de espacio juego
Area penalty 6m.
Linea penalty a 6m.
Linea de doble penalty: 10m.
3x2m porteria

Entre 61 y 64m de diametro y
peso entre 410 y 430g

Dos tiempos de 20 minutos
Descanso de 10 minutos entre
periodos

No juegan todos

No es obligatorio cambiar cada
parte portero diferente

Si

Arbitro principal y ayudantes
Hay clasificacién

Conseguir mas goles que el
adversario.

Todo tipo
de defensas

Conducta no sancionada
directamente
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