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Prefacio

En todo deporte es necesario establecer unas reglas para garantizar
el juego limpio y fomentar un entorno de deportividad entre los
competidores. Es de vital importancia que se provea a todos los jugadores
que deseen practicar un deporte de los recursos que necesitan para
conocer las reglas y poder adherirse a ellas. El presente reglamento
extendido de futbolin pretende suministrar a los jugadores de cualquier
parte del mundo que deseen competir en una mesa de juego espafola, un
conjunto consensuado de reglas inter-regionales. Esperamos que
encuentre estas reglas utiles y esclarecedoras en su busqueda de la

perfeccion en el deporte del futbolin.

Cordialmente,

Alfonso Ortega,
Director general de la FEFM.

Reglamento de juego - FEFM 2 2014-2015

NFI0ALN 30 VIONYS NOIOVHI03

434 (<



INDICE

1151t =S 3
INTRODUGCCION.......ccuiiiieeeie ettt ettt ettt et et ete et e s s eteseete e ete et eseetensese et essetenteseetens 4 %
AUTORIDADES CUALIFICADAS . ....ceeie ettt sttt ettt sttt e e tte e s sbbe e sne e s stbeeesnbeeesnbeee e 5 %
EQUIPOS Y MATERIALES ... .eeiiitiit ettt ettt ettt sttt e st e et e s ebbe e e st e e nbee e enees 6 %
REGLAMENTO . ...vvvvoeo oo eeeommssesesee e eeeesesseeee et eeenesseeeeeeese s 7 &
(070 o o To 30 = 1 T JE OO RURPR 7

A = = 11 o [0 BT TP PPRUPPPRIN 7

3. INICIO I PAITIAO ..ottt et e et e s e e as 7

4, Elsaque y el protoCOI0 A€ SAQUE ..........commmmmeeeeeeieeitieiieitieiiies s aeseeessaeaaaeaaeaaaaeeseesnnns 8

LTS 10 ot <X (o] o o [ Y= o/ T (o T USSR 9

(ST = o = =T o U= To o J PP SSSSPPPPRPP 9

A = To 1T B (1= - U PO TP T U STUPOTPTPRP 9

T =T 1 P-4 [ T=T o - AT PO P PP PPPPPPTPOPPPPRN 9

Lo T == 10 LT B YA 1= T o o o I 10 L= £ (o TR 10

10. Reanudacion del juego tras un tiempo MUEIO..........cceeeeeiiiiiiiieeier e 10

11. Tiempo MU0 OFICIAL........coceieieieie e e e e e s eeeee s 11

12. =T g (o J=TaTo ] = o [0 B OO P PP PPPPPRPON 12

13 P S, . ———————— ettt e e e sttt a et e e e e s 13

14. TIEMPO A€ POSESION......coii i iiiiiiiiieies cemm e e e et r et e eeeeeeses s babareaeaeaaesseasnsnrsrareneeeeens 13

15. =Y o o F= o L= T8 1= 0 o] oL R PSR 14

16. INtercambio dE POSICIONES............c.vves e e e teeeeeeeeaeiaeat s aes s e e e eaeaaaeeaaesaeeseeeesesannes

17. Intercambio de lados del futbolin

18. GIFO 08 DAITAS. ..ot e e e e e r e e e e e e e e e e e e e anaes 15

19. Golpeo 0 sacudidas €N 12 MESA.......cciii i ee e 15

20. 101772 1] T o TP PP PP PP PPPRROPPRPPN 16

21. ARLEIaCioNES @ 18 MESA....ciiiiiiiiiiiiitceeeaee ettt et e e e e bbbt e e e aee s s e e bbb baaeeeaaeeas 16

22. D15 (= Totod o] o EURT O PP P P PPTPP PO 17

23. PRACHICA. ..ottt e ettt et n et ae s 18

24, Lenguaje Y COMPOIAMIENTO. .....uuuiireieeescmmmmmsceeeeereeeeesesas s stntareeareeeeeeessasaassneeneeeeeeesesans 18

25. Rellamadas y pérdida por N0 COMPAIECENCIA e« eeeeeenerrrrrnrereraeaesssssnissreneeeeeeeesnens 18

26 =11 - TP PPUPTTPTTTON 19

27. AMONESTACION ..eeiiiitiiie ettt e ettt e ettt ekt e e st e e s e e ee e e abbe et e e e annbbeeeeane

28. Decision de reglas y apelaciones

29. Reglas de iINAUMENTAIIA ..........cuuuuiiiiiieieereer e s e e e e e e e e e e e e e e ereeeeaeeaeae s

30. D[ g=Toivo] gl [T Ko f o T=To IO PR PUPPPRTTTP 20

31. Disposicion de las barras y figuras en el futbalin..........ccccccooiiiiiiiiiiiee e, 20

32. Modificacion del reglameNntO. ...........ieee oummeeeeieie e e e e e s e e e e e e s rrrr e e e eeen s 21

Reglamento de juego - FEFM 3 2014-2015



INTRODUCCION

a. Todos los jugadores y organizadores deben acdtareggamento.

b. Este reglamento pretende ser una guia de asistpacdalos arbitros, y su
objetivo principal es el de definir las reglas dego. Asi, en tanto que el
cometido del arbitro es hacer valer su autoridad globien del juego, el
arbitraje debe ser comedido con el fin de no eetmpla dindAmica del juego
por ser demasiado estricto.
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c. Recordatorio: Los arbitros federados representamdxima autoridad del
reglamento en un torneo. Su decision debe ser tegkpey no puede ser
discutida. En cualquier momento se puede requasisérvicios de un arbitro
federado para que éste asesore en la interpret@deidaglamento.

d. El reglamento de juego esta concebido tanto paiktda el arbitraje mediante
arbitros como el auto-arbitraje por medio de |laxpfos jugadores.

e. Su objetivo es reducir en la medida de lo poséxdnterpretaciones subjetivas.

f. El proposito de estas reglas es, ademas, eleyaegb a un nivel de respeto
mutuo entre jugadores a la vez que se muestra laicpula limpieza vy
transparencia en el desarrollo del juego.

g. Se recuerda al lector que, a pesar de que lasialexssdel arbitro son
inapelables, éste es susceptible de cometer eqaiones, y dichos errores de
arbitraje seran considerados como parte del juego.
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AUTORIDADES CUALIFICADAS

a. Este reglamento ha sido redactado y editado poQamaision compuesta por el
Delegado de dos piernas junto a miembros de laidsion Espafiola de Arbitros
de Futbolin (A.E.A.F.) y bajo la supervisién delimta Directiva de la FEFM. Es £
sometido a votacién y validado al comienzo de dadgorada por el Comité dez
Competicion de la FEFM (Federacién Espafiola dedfimto
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b. En caso de inconsistencias o situaciones de exmepeis posible proponer
enmiendas inmediatas al reglamento ante la Asdciagspariola de Arbitros de
Futbolin en el transcurso de la temporada que svéreta votacion dichas
enmiendas.

c. El uso del reglamento es responsabilidad de lagr@stfederados, directores de
torneo y jugadores.

d. Los partidos pueden ser tanto arbitrados como atitrados. En un partido
arbitrado, el arbitro es la autoridad competenteui partido auto-arbitrado, para
cualquier duda, se puede requerir la intervenceéuardarbitro titulado presente en
el torneo. En el caso de una disputa irresolubleretorneo se puede consultar al
Director del Torneo y a la Asociacion Espafiola deitfos de Futbolin.

e. El Director de Torneo es el arbitro designado pgrdrganizadores como figura
responsable del torneo en cuanto a las reglas gnacion. En caso de
discrepancias entre jugadores y arbitros su decis€rd inapelable. Es el
encargado de organizar el campeonato, decidimfyergamientos y proponer las
sanciones.

f. Un arbitro que haya sido convocado en mitad denauentro para resolver una
disputa puede ser asesorado por otros arbitroshayan sido testigos del
incidente. Si mas de un arbitro estaba presenta escena del incidente, sera el
de mayor graduacion el que ofrecera asesorami8&ntoo habia ningun arbitro
presente, el arbitro convocado decidira si contigliguego, sin conceder ninguna
reclamacion de falta o gol, o no.

g. Las preguntas, reclamaciones y solicitudes de neadibn del reglamento deben
ser dirigidas al responsable del A.E.A.F. Estey aez, respondera al responsable
del Comité de Competicion.

h. Las sanciones y penalizaciones que supongan latdeen un partido sera
responsabilidad del Director de Torneo. En el aésana sancibn mas seria, el
Director de Torneo deberéa remitir un informe a tasion Disciplinaria.

i. Estas reglas pueden ser modificadas o adaptadasteluel transcurso de un
torneo en circunstancias excepcionales, con eletinsiento de un Delegado de
la FEFM y/o un Director de Torneo. Cualquier cambéberd ser comunicado
inmediatamente a la Comisiéon Deportiva y al Comé@éCompeticion de la FEFM
para su confirmacion. En otro caso, el torneo psdradescalificado del ranking
FEFM.
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EQUIPOS Y MATERIALES

a.

La mesa oficial ha sido votada por la Asamblea @érde la FEFM antes del
comienzo de la competicion. Para disputarse cualgeompeticion oficial es
indispensable que se realice en ese modelo.

Los organizadores deberan proveer los equipos efecpe estado (figuras
completas, barras limpias, alineadas y lubricaetas)

No esta permitido hacer ningin cambio que afedtes a&aracteristicas del area
de juego o a las figuras, con la excepcion del eamamtiento rutinario de la mesa.

Si lo permite el organizador, los jugadores soregilile lubricar el exterior de las
barras. No el interior de las mismas en caso dbusas.

Los organizadores pueden hacer obligatoria lazation de determinadas

marcas de productos lubricantes y agentes de lmapken este caso deberan ser
asequibles y accesibles para los jugadores. B#s escunstancias, el uso de
otra marca tendra como consecuencia la expulsiGiomheo.

El uso de resinas (como las usadas en balonmaimgpesio o similares en las
mesas (superficie, mangos o bolas) esta estrictanmohibida, y puede ser
sancionada con la expulsion del torneo.

Los organizadores del torneo son libres de prolubaiquier tipo de productos
considerados dafinos para las mesas, equiposgtegyagadores.

Todos los demas accesorios (guantes, bandas atsti@angas antideslizantes,
etc.) estan permitidos a menos que se califiquemaqgueligrosos para el jugador
u otros participantes.

No estd permitido bajo ninguna circunstancia modifila superficie de juego,
las barras, ni los laterales interiores con nintjdm de accesorio. Las barras no
se pueden doblar.

Reglamento de juego - FEFM 6 2014-2015
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REGLAMENTO

1. Cédigo Etico
Cualquier accion de naturaleza antideportiva otima &@urante un torneo, en
el recinto del mismo o en sus inmediaciones serdiderada como incumplimiento
del Cédigo Etico. El respeto mutuo entre todogugsadores, arbitros y/o espectadores
es un requisito obligatorio. Debe ser propésitaalda jugador y arbitro representar el
juego del futbolin del modo mas deportivo y respstuposible.

1.1La sancion por infringir el Codigo Etico puede supola pérdida de un
partido o juego, la expulsion del torneo y/o undtanacondmica. Decidir si
se ha quebrantado el Codigo Etico y cuél es laiGarapropiada para la
infraccion cometida sera labor de la Comision pikcaria de la FEFM. En
caso de no estar presente, esta labor sera asparidaDirector del Torneo.

2. El Partido

Un partido o enfrentamiento debe consistir en saptatidas y tantos, como
establezca el Director del torneo, campeonatoe lig

2.1El niUmero de partidas a disputar es responsabitiéa®irector de Torneo y
deberd ser publicado en el dossier del torneo.

2.2El Director de Torneo puede reducir el nimero d=m@s y/o tantos si asi
fuera conveniente.

2.3La penalizacion por no respetar el nimero oficalpdrtidos y/o tantos por
partido podra suponer la pérdida del partido y/expulsion de los equipos
involucrados del torneo.

3. Inicio del Partido

El inicio del partido se jugara a cara o cruz. dlipo que gane podra escoger
entre servir primero o elegir lado en la mesa.dtiigo que pierda se quedara con la
opcion restante.

3.1Una vez que el equipo ganador haya escogido smpésta no podra ser
cambiada.

3.2El partido comienza oficialmente en el momento ea @ primera bola ha
sido puesta en juego.

3.2.1 Infracciones como amenazas, injurias, etc., pode&mnsefnaladas por el
arbitro asignado para decidir el resultado delig@aran pronto como él y
ambos equipos estén preparados en la mesa.

3.3El saque en cada partida serd alternativo (un@aga equipo). Cada partida,
se cambiara de campo.

3.4En el caso de existir una plantilla de juego, spisé conforme lo indique la
misma: saques, cambios de campo, nimero de parttdéss y alineacion.

Reglamento de juego - FEFM 7 2014-2015
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4. El saquey el protocolo de saque

El saque se define como la puesta en juego dddadesde la barra central al
comienzo de un juego o después de anotar un taatdebe de utilizar el protocolo de
saque para poner la bola en juego.

4.1El protocolo de saque consiste en golpear la bmtauna figura de la barra
del medio en direccién hacia la banda opuesta dehjigjador se encuentra
situado. La bola debe golpear en la banda y va@wvecar en un jugador de la
barra del medio. Una vez que la bola toque un jogéds tocar la banda
opuesta ya puede ser jugada por todos los jugadores

4.1.1 Si se saca la bola desde una posicion diferenteréatetenerse el juego y
el mismo equipo volveréa a servir la bola desdeokiqddn correcta.

4.1.2 La primera infraccion a esta regla supondra latigipe del saque. La
segunda infraccién consecutiva se sefialard comavigo y se repetira el
saque. La tercera infraccion consecutiva suporal@@tdida del saque en
favor del equipo contrario.

4.1.3 Reiteradas infracciones no consecutivas a esta eefp largo del partido
podran sefalarse como falta.

4.1.4 Cuando se realiza el protocolo de saque, el jugqaemrecibe la bola de la
banda no puede disparar directamente y conseguoluibebe de tocar la
bola para completar el protocolo de saque y a moation ya puede
disparar y conseguir un gol.

4.2 Antes de poner la bola en juego, el jugador en gdsede la bola debe
preguntar a su oponente si esta listodfg?”). El oponente tiene 3 segundos
para respondervale”. Después, el jugador en posesion de la bola ene
segundos para poner la bola en juego. Esperar ampdi mayor sera
considerado pérdida de tiempo. El jugador debezerakl protocolo de
saque. No es necesario que el jugador detengddaHaiempo del partido
comienza a contar cuando la bola toca a la figura.

4.2.1 La penalizacion por poner la bola en juego anteguieel contrario diga
“vale” es la repeticion del saque. Si se produce pornsiegwez sera
considerado como un aviso y la bola debe de poresrsgego otra vez
desde posicién original. La sancion por el incumnto reiterado de esta
norma (tercera infraccion) sera la pérdida delisienen favor del equipo
contrario.

4.2.2 Cuando se saca sin realizar el protocolo de sagire avisar, la bola no se
considerara en juego y se debe de repetir el saque.

4.3En ciertas ocasiones es necesario realizar el sdgsde la defensa, es
denominado “protocolo de saque defensivo” y coesish realizar el
protocolo de saque normal (apartado 4.1) pero aobalra de la defensa
(barra de tres).

4.3.1 Esta norma debe de cumplir los apartados 4.1.2,4411.3, 4.1.4. y 4.2.
4.3.2 EIl protocolo de saque defensivo se realiza cuaridegeipo contrario
consigue un tanto de forma ilegal o cuando se p®dua falta.

Reglamento de juego - FEFM 8 2014-2015
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5. Sucesion de servicios.

Después del primer servicio en un partido, los isiges servicios se
asignaran al equipo que encajo el ultimo gol. Empr servicio en los sucesivos
partidos de un juego se asignara al equipo quealizd el saque en el partido anterior,
ya que el saque en cada partida es alternativo.

5.1Si saca el equipo equivocado, debe pararse el judgobola la sacara el
equipo apropiado.

6. Bola en juego

Una vez que la bola ha sido puesta en juego, é&taré ser jugada a menos
gue la bola abandone el area de juego, se deddata Mmuerta”, se sefale “tiempo
muerto oficial” o se marque un tanto.

7. Bola fuera

Una bola nunca puede ser jugada voluntariamentempmma de las barras de
jugadores. Si esto se produce se sefalizara falta.

Si la bola abandona involuntariamente el area dgoguy pega en los
marcadores, focos, u otros objetos que no son partea mesa, también se debera
sefalar “fuera”. Sin embargo, si la bola pega en Hordes de la mesa y vuelve
inmediatamente al area de juego, ésta sera coadaleomo bola en juego.

7.1El area de juego esta definida como el area sitsabtiee la superficie de
juego, y limitada por los laterales del cubiculblaola pega en los bordes
superiores de los laterales del cubiculo NO seidersa en juego aunque
vuelva inmediatamente a la superficie de juego.

7.2Si la bola sale del area de juego debido al dispgrase de un jugador, sera
puesta en juego a continuacion desde la barra naec#ago del equipo que
encajo el ultimo gol.

8. Bola muerta

La bola sera declarada “bola muerta” cuando quedgletamente inmovil y
no pueda ser alcanzada por ninguna figura.

8.1Si la bola es declarada “bola muerta”, debera sesta en juego desde la
barra de media por el equipo que realizé el Ulttague.

8.2Si la bola esta girando pero esta fuera del alcdededas las figuras, no se
considera “bola muerta” hasta que se detenga.

8.2.1 Sila bola continla moviéndose y ambos equiposi@tacuerdo, la accion
puede interpretarse como “bola muerta”.

8.3Si se provoca intencionadamente una situacion dia finuerta”, la bola debe
ser otorgada al equipo contrario para que la s(B&j@mplo: empujar la bola
hasta que queda fuera de los alcances), ya qumsilerara como falta.

Reglamento de juego - FEFM 9 2014-2015
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9. Pausa y Tiempo muerto

Cuando la bola no esta en juego porque se hayadwtmn gol o bien porque
se haya cometido una falta, se produce una paaspalisa no puede exceder de 15
segundos cdmo maximo aungue si los dos equipos dst@acuerdo no tiene porque
agotarse todo el tiempo. La pausa esta destinadgea una bola del cajetin y ponerla
en juego de nuevo, pero no para otros motivos qumede ser ponerse unos guantes o
limpiar el futbolin, para estos motivos se debe&#al un tiempo muerto.

Cada equipo tiene derecho a un tiempo muerto pdrdpaen los cuales
pueden abandonar la mesa. Dichos tiempos muertopueden superar los 30
segundos. Para solicitar el tiempo muerto la bolgpwmede estar en juego, cualquier
equipo puede solicitar un tiempo muerto.

9.1 Cualquier equipo puede consumir completamente Oasegundos, incluso si
el equipo que ha solicitado el tiempo muerto noedestilizar el tiempo
completo.

9.2Durante un tiempo muerto, cualquier equipo puederéambiar las
posiciones de los jugadores.

9.3Si un equipo solicita un tiempo muerto mientrabdéa esta en juego, dicho
equipo sera cargado con una “falta”.

9.3.1 Si la bola esta moviéndose cuando se solicita empd muerto y se
produce un tanto en la porteria del equipo queitblel tiempo muerto, el
tanto contara.

9.4Si un equipo no estad preparado para jugar despekgpatiodo de 30
segundos, dicho equipo debe ser sancionado cofaltana

9.5Si un equipo solicita mas de un tiempo muerto epartido, su solicitud sera
denegada y se le sefialara una falta.

9.6 Durante un tiempo muerto, un jugador puede invabérea de juego para
lubricar las barras, secar la superficie de juegm,La bola puede ser cogida
con la mano siempre y cuando el oponente esté derd y debe ser
devuelta a su posicion original antes de contir@higuego. La solicitud de
mover o coger la bola puede ser rechazada porugbe@gontrario o por el
arbitro, en caso de estar presente en la mesa.

9.6.1 Si un jugador coge la bola después de que sutsdlibaya sido rechazada,
se le sefalara una falta.
10. Reanudacion del juego tras un tiempo muerto

Después de un tiempo muerto la bola debe ser peegteego en posesion del
equipo pertinente segun las reglas (encajo el algol, recibié falta, etc.).

10.1  La sancion por poner la bola en juego ilegalmergrevdeterminada en
la regla 4.1.
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11. Tiempo muerto oficial

Un tiempo muerto oficial consiste en la detenciérlalpartida por una causa
justificada, como puede ser la rotura de parteadedsa, la lesion de un jugador, o la
necesidad de peticion de un arbitro para aclararjugada por parte de uno de los
equipos.

El tiempo muerto oficial no computa para el limite tiempos muertos de
ninguno de los equipos. Después de un tiempo mudit@l, la bola se pondra en
juego como si se tratase de una bola fuera.

11.1  Si no hay arbitro presente al comienzo del partidtiene lugar una
disputa durante el juego, cualquiera de los dogpeguouede convocar un
arbitro. Dicha solicitud puede ser efectuada erqgcigr momento durante el
partido, siempre que la bola no esté en juego.

11.1.1 La solicitud de arbitro sera considerada como teemperto oficial.

11.1.2 Si el equipo que defiende convoca un arbitro mésnia bola estéa en juego,
y a la vez el equipo atacante intenta pasar o iispa solicitud de tiempo
muerto serd tratada como una distraccion por platequipo defensor y se
sefialar falta.

11.2  Una vez que el juego se reanuda con un arbitreepresn la mesa,
cualquier solicitud de un segundo arbitro seréisaada automaticamente
con una falta.

11.3 Los jugadores de un equipo no pueden intercamhisrp®siciones
durante un tiempo muerto oficial

11.4  Cualquier operacion de mantenimiento de la mesagoel cambio de
bolas, fijacion de las figuras, etc.) debe sercgalia antes del comienzo del
partido. El Unico momento en el que un jugador pwlicitar una operacion
de mantenimiento de la mesa durante un partido exerél caso de una
alteracion repentina de las condiciones de la nawap la rotura de una
figura, un tornillo roto, una barra doblada, etc.

11.4.1 Si una figura se rompe al entrar en contacto cdiola, se declarara tiempo
muerto oficial mientras se repara la barra. El gukgreanudara el dltimo
equipo que encajo un gol.

11.4.2Si la iluminacion de la mesa falla, el juego debelétenerse
inmediatamente (como si se hubiera declarado mpbtemuerto oficial).

11.4.3 El mantenimiento de rutina, como la lubricacion lae barras, etc., sélo
puede llevarse a cabo durante los tiempos muertosrg juegos.

11.5 Si un objeto extrafio cayera dentro del area deojuef juego se
detendra inmediatamente y el objeto sera retirfatpliego debera reanudarse
desde la barra del medio. No debe haber ningurtambje los bordes de la
mesa que pueda caer dentro del area de juego. 8Bbléa estaba en
movimiento, sacara el ultimo equipo que encajéain g

11.5.1 Si la bola entra en contacto en el area de juegoobgetos extrafios que
fueron pasados por alto, se detendra el juego gbgdto sera retirado.
Sacara el ultimo equipo que encajo un gol.
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11.6  Un jugador o equipo puede solicitar un “tiempo nmenédico”. Esta
solicitud debe ser aprobada por el arbitro delig@ard el Director de Torneo
si la necesidad médica es evidente. Ellos deterdnra duracion del tiempo
muerto médico hasta un maximo de 10 minutos. Umadag que quede
fisicamente incapacitado para continuar jugandguiss de ese tiempo
perdera el partido.

11.6.1 Si la solicitud de tiempo muerto médico es denegaldmgador podra ser
amonestado con una falta. El jugador puede sellipada por pérdida de
tiempo a juicio del arbitro.

12. Tanto anotado

Cuando la bola entre en la porteria, contara comianito o gol, siempre que
haya sido anotado legalmente. Una bola que entrda @orteria, vuelva al area de
juego y/o abandone el area de juego NO contara eontanto. Para ser considerada
gol debe de entrar en el cajon de la porteria.

12.1 Cuando un equipo consiga anotar un tanto, debe diataeente
apuntarlo en su marcador. Si un tanto no ha sidatago al marcador y ha
comenzado el siguiente juego o partido, pero los equipos estan de
acuerdo en que fue marcado legalmente, el tante claitarse.

12.2  Cualquier equipo que intencionadamente incrememteositador con
uno o mas tantos no marcados, sera desacredita@mgyonado con una
amonestacion. La modificacion ilegal e intencional#h marcador podra
suponer una amonestacion, o la pérdida del jueparido, a decision del
Director de Torneo.

12.3 Los tantos pueden ser marcados desde cualquiea darrla mesa,
siempre que se haga legalmente.

12.3.1 En la barra de delantera, para marcar un gol vétigosolo se puede
golpear la bola una vez con un golpe seco. No estianitido arrastrar la
bola.

12.3.2 No se permite hacer jugada con la barra de detanten jugada consiste
en dar dos 0 mas toques a la bola (un pase o ni&slarmisma barra y
después disparar a puerta). Si se hace jugaddgldatoca un poste o un
jugador contrario y entra, el gol tampoco seradealiPara deshacer una
jugada, la bola tiene que tocar el frontal del diitb (laterales de la
porteria) o pasarla hacia atras. En el caso deigadola de jugada golpee
a un jugador contrario, se puede volver a disparaeter gol.

12.3.3 Cuando la defensa (incluido el portero) despeja yodla rebota en la
delantera, ésta puede disparar seguidamente aredgite y marcar gol
valido. Este rebote no es valido si la bola gokpeda delantera proveniente
de otra barra del futbolin. Si la bola rebotase d&sna vez en un jugador
de la delantera, el toque posterior si sera cormidgugada (familiarmente
conocido como tercer rebote) y por lo tanto hay deshacer jugada para
poder marcar gol valido.

12.3.4En la delantera, no esta permitido el remache. Rleanaconsiste en
disparar a puerta el despeje de la defensa: sirta e la defensa despeja y
la delantera intercepta y dispara en un solo tosgiepnsiderara remache y
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el gol no es valido. Para poder marcar, como sécaxgn el punto anterior,
con un toque se intercepta la bola y en el toqgeieite se dispara a
puerta. El remache es valido desde cualquiera sledémnas barras del
futbolin.

12.3.5 No esté permitido hacer ruleta (mas de una vueltgpteta a la barra). Los
goles que se marquen de este modo seran ilegales.j&ador dispara a
puerta y suelta la barra, también se contabilizEmnueltas que de la barra
sin estar cogida.

12.4  En la barra del medio, la bola no se puede parar gigparar a puerta.
Si se para, hay que pasar a otro jugador para béaivo el gol.

12.5 Si se consigue anotar un gol pero de forma ilegdagquipo que recibid
el gol sacara desde la defensa y el gol no subiraicador. Para sacar desde
la defensa se procede con el protocolo de saqeesied, segin se indica en
la norma 4.3.

12.6  Los tantos marcados mediante rebotes en las bapdas considerados
como validos.

12.7  Los tantos marcados mediante bola aérea o “glol®"sHran validos
siempre que se hayan logrado de forma voluntaria.

12.8 La barra de delantera se puede mover defensivardenferma lateral
cuando el equipo contrario dispara o pasa un bdéstde la defensa o el
portero pero no se puede girar en movimiento deadis (remache o
pataditas).

13. Pases

13.1 Una bola que se adelanta o retrasa desde cualoaiea puede ser
atrapada directamente en otra barra del mismo eqguigdependientemente
las veces que se quiera.

13.2 La bola se puede pasar de un mufieco a otro destaanbarra las veces
que se quiera.

13.2.1 Si se pasa la bola de un mufieco a otro de la niisma de delanteros y se
consigue posteriormente anotar un tanto, serd aemslo ilegal por
incumplir la regla 12.3.2.

13.2.2 No se considera ilegal un pase desde dos o mascorifie la misma barra
de delanteros, solamente serd sancionado si emdgjagaba en gol, que no
sera valido, sacando el equipo contrario desdeftenda.

13.3  No esté permitido pinzar la bola entre el jugadta panda. En caso de
que se produzca se sefalara falta.
14. Tiempo de posesion

La posesion se define como el tiempo de contrdadmla por cada barra. La
posesion de la bola esté limitada a 5 segundos@a lcarra. Las barras del area de
meta (portero y defensa) se consideran como uagsota a este efecto.

14.1  Se considera que una bola esta fuera del alcantasdiguras de esa
barra, tanto si se ha desplazado hacia adelante bawmia atras. En el caso
del area de meta, se considera que la bola haal@mzando esta fuera del
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alcance de las figuras de las dos barras de deéensantido hacia el campo
contrario.

14.2  Una bola giratoria que esta al alcance de unadigara considerada en
posesion de esa barra y todos los contadoresmdpdiseguiran avanzando.
Sin embargo, si la bola giratoria no esta dentranicdgln alcance, no se
contabilizara el tiempo.

14.3  La penalizacién por pérdida de tiempo seré la péarde la posesion en
favor del contrario, que sacara desde la barranddio.

14.4  Siun equipo en posesion de la bola recibe una fato se aplica la ley
de la ventaja, el contador de tiempo se reiniciara.

15. Pérdida de tiempo

El juego debe ser continuo, excepto durante lompos muertos. La
continuidad se define como un maximo de 15 segu(mssa) entre un tanto anotado
y el comienzo del protocolo de saque. La sancidgrppadida de tiempo sélo puede ser
impuesta por un arbitro.

15.1 Después de que un equipo sea sancionado por pétdid@mpo, el
juego debe reanudarse en un maximo de 15 seguAbdisalizar los 15
segundos se sefalara otra pérdida de tiempo.

15.2 La primera infraccion supondra un aviso. Reiterad#sacciones
resultaran en una sancién por pérdida de tiempacara el rival. (Ejemplo:
un jugador sancionado con una pérdida de tiemponguesta listo para
continuar el juego en 15 segundos). Si transcwsride 15 segundos no esta
listo, se sefalar4 una amonestacion.

16. Intercambio de posiciones

En cualquier partido cada jugador soélo puede atilitas dos barras
normalmente asignadas a su posicién cuando laestdeen juego.

16.1  Cualquier equipo puede cambiar las posiciones slgugadores cuando
la bola deje de estar en juego a excepcion deeoipt muerto oficial.

16.2  Una vez que el equipo ha cambiado las posiciorepodran volver a
cambiarlas hasta que se cumplan las condicionksrdgla anterior.

16.2.1 Se considera que un equipo ha cambiado las posgioma vez que ambos
jugadores estan es sus respectivas posicionesgrda la mesa. Si ambos
equipos desean cambiar de posiciones al mismo dierp equipo en
posesion de la bola debera decidir su posiciongyom

16.3 El cambio ilegal de posiciones mientras la bolaa et juego sera
juzgado como distraccion, se sefialara falta yugadores deberan volver a
Sus posiciones originales.

16.3.1 En cualquier partido, cualquier jugador que cologuanano en cualquier
barra designada a la posicion de su compafiero naefd bola esta en
juego sera sefialada como distraccion y se seffaltaé
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17. Intercambio de lados del futbolin.

Cada partida, los equipos deberan intercambialatizss en la mesa antes de
gue comience el siguiente juego. Se permite urogenmaximo de 90 segundos entre
partidos.

17.1  Cualquier equipo puede consumir los 90 segundosnthios equipos
confirman que estan preparados para comenzaru&stg partida antes de
gue expiren los 90 segundos, el juego continuagd tfempo restante se
perdera.

17.2  Si un equipo no esta preparado para reanudar @b juianscurrido los
90 segundos, serd amonestado con una falta.

18. Giro de barras.

No esta permitido realizar el movimiento de rotaadil@ cualquier figura mas
de una vuelta completa independientemente de pirsduantes o después de golpear
la bola y de que el jugador tenga sujeta la balaasaelte.

18.1  Si una bola es lanzada por un giro ilegal, el emuipntrario tendra la
opcion de aplicar la ley de la ventaja y continugando desde la posicion
actual o sefialar falta y sacar desde el centrededa defensa.

18.2  El giro de una barra que no golpea la bola no d¢ogstun giro ilegal.
Si el giro de un jugador golpea la bola hacia ategsilitando en un gol en
propia meta, contard como un tanto para el equptrario. Girar las barras
lejos de la bola (cuando no existe posesion) noossidera un movimiento
ilegal, pero puede ser sefialado como distraccion.

18.3  Si la bola golpea en una figura provocando el geola barra, dicho
giro sera considerado legal (ejemplo: un dispam® gplpea a una figura de
una barra no sujeta).

19. Golpeo o sacudidas en la mesa.

Los golpes, sacudidas, desplazamientos o levaméosiele la mesa mientras
la bola esta en juego son considerados ilegale® & son intencionados como si no.
No es necesario que una figura pierda la posesida ldola para que se sefale la falta.

Si un jugador ejerce suficiente fuerza sobre ddiim, o lo golpea con las
barras, influyendo en la capacidad del oponenteg egcutar un disparo o un pase,
perdiendo la posesion de la pelota se sefialaga falt

19.1 Cuando la posesiéon del oponente no haya sido congtica, se puede
aplicar la ley de la ventaja. En una partida aubitt@da, el jugador en
posesion tiene la opcién de pitar la falta o igntassefalizacion y continuar
jugando desde la posicion actual.

19.2  Si en una partida se ha solicitado arbitro, ésexlpisefialar la falta o
dar ley de la ventaja segun su criterio.

19.3 Si se comete una infraccién de golpe o sacudidaradsa cuando el
equipo contrario va a marcar un gol, el gol sel@w®aSi el que comete la
falta es el que va a meter un gol se anula y sadafensa.
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19.4  Provocar un golpe en la mesa intencionadamentg@aroe del equipo
en posesion de la bola no esta permitido y se deraia como falta.

19.5 Entrar en contacto con las barras del oponente panalizado como
sacudida, desplazamiento o levantamiento.

19.6  La penalizacion de una sacudida de la mesa serfaltmaJna sacudida
de forma intencionada o sucesivas infraccionesstie regla supondran una
amonestacion.

20. Invasion

No esta permitido invadir el area de juego miernadmla esta en juego sin el
permiso del equipo contrario o del arbitro, tant®es toca la bola como si no. Sin
embargo, cuando el equipo contrario o el arbitnacedan permiso a un jugador para
invadir el area de juego, esta permitido hacerlo.

20.1 Una bola giratoria se considera “en juego” inclssmo es alcanzable
por ninguna figura. No esta permitido invadir ed@de juego para detener el
giro de la bola, salvo si el oponente lo consiente.

20.2 Una bola aérea sigue estando en juego hasta gpeegalglin objeto o
superficie que no pertenezca al area de juego.siopermitido atrapar una
bola aérea.

20.3  Una bola declarada “bola muerta” se considera guesta en juego. La
bola puede ser tocada libremente una vez que sentadido permiso por el
arbitro o por el equipo contrario, en el caso dtiges auto-arbitradas.

20.4  Un jugador puede limpiar las marcas de la bolauatgoier parte de la
mesa mientras la bola no esta en juego. No neqesilia permiso al equipo
contrario.

20.5 La sancion por violar cualquier apartado de egjargera una falta.

20.6  Siun jugador invade el area de juego para eviiarlg bola entre en la
porteria, se contabilizara como un tanto para eipegcontrario y la bola se
servird como si hubiera sido gol.

21. Alteraciones a la mesa

Ningun jugador puede realizar modificaciones ahate juego que afecten a
las caracteristicas de juego. Esto incluye camaides figuras, superficie de juego,
fondos, etc.

21.1 Un jugador no puede utilizar el sudor, escupir dicap ninguna
sustancia a su mano para limpiar las marcas daldasbbre la mesa.

21.1.1 No esté permitido frotar con resina o cualquiea @ustancia la superficie
de juego.

21.1.2 Cualquier jugador que utilice cualquier elementsesn manos para mejorar
el agarre (por ejemplo guantes), debe asegurargealeo queden restos en
la bola. Esa bola y cualquier otra en circunstansimilares sera limpiada o
remplazada inmediatamente. El jugador que haya tieonka falta sera
penalizado por falta y se prohibira al jugadorizdail el elemento el resto
del partido.
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21.2  Si un jugador que usa un elemento (como una cingaamtes) para
mejorar el agarre deja restos en los mangos, dupnse un cambio de lado
debera limpiarlos inmediatamente.

21.2.1 Si el tiempo necesario para limpiar los mangos @xdes 90 segundos, el
jugador sera penalizado por falta, y se prohibijagador volver a utilizar
la sustancia o elemento.

21.3  Un jugador no puede colocar nada en las barraggosamel exterior de
la mesa que afecte al movimiento de las barrasmfdge limitar el
movimiento de alguna barra)

21.4  Una solicitud de cambio de bolas antes del comigletartido debera
ser aprobada por el arbitro presente o por el Rirate Torneo. La solicitud
serd concedida solamente si las caracteristicaguelgo de las bolas
existentes son significativamente diferentes d&nekar.

21.4.1 Bola nueva. Un jugador no puede pedir una bola awmaentras haya una
bola en juego. Sin embargo, si la bola no estaiegg, un jugador puede
pedir una bola nueva del cajetin de la mesa. EdigEitgd serd concedida
generalmente, a menos que el arbitro estime quediaitud ha sido
formulada con el propdésito de entorpecer el juego.

21.4.2 Un jugador que solicite una bola nueva mientrasola esta en juego sera
penalizado con una falta, a menos que el arbittionesque la bola era
injugable, en cuyo caso se sefialard un tiempo moédial.

21.5 A menos que se especifique de otro modo, la sarpméia infraccion
de cualquier apartado de esta regla se sefalag woatfalta.

21.6  Esta expresamente prohibido doblar las barras ohesa.

22. Distraccion

Cualquier movimiento o sonido hecho fuera o detéta barra donde esta la

bola en juego puede ser considerado como distracblingin tanto marcado como
resultado de una distraccion subira al marcadoangugador piensa que esta siendo
distraido, es su responsabilidad notificarlo aitésb

22.1  Mover la barra de media o cualquier otra antesartero después de un
disparo no sera considerado como distraccion.

22.2 Hablar entre compafieros mientras la bola esta egojwo sera
considerado como distraccion. Sin embargo, gritdevados entre
comparfieros si puede ser considerado como distraccid

22.3  Un excesivo movimiento de una barra que se en@aa@hkjada de la
bola, puede ser sefialada como distraccion.

22.4  El jugador que retire las manos de los mangos separe de la mesa
(para secar sus manos por ejemplo) mientras la &2 en juego sera
sancionado con una distraccion.

22.5  Sancion por distraccion: el equipo responsable adkrtido por el
arbitro, si considera que la distraccion es inafensSi se produce la perdida
de posesion del equipo contrario al que causoé daadcion, se sefalizara
falta. En los demas casos, el equipo contraricetianopcion de continuar
jugando desde la posicion actual o sefialar falteceSvas violaciones
consecutivas a esta regla seran sancionadas corestacion.
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22.5.1 Si se marca un tanto como resultado de una dighrapor parte del equipo
ofensivo, el gol no contara y se sefalara falta.

23. Practica

Se permite practicar en cualquier mesa antes deajugnce el partido o tras
finalizar el mismo. Una vez que ha comenzado ggue esta permitido practicar.

23.1 La practica esta definida como el movimiento dedk de una figura a
otra o efectuar un disparo.

23.1.1 La practica ilegal (estar entrenando cuando sejeg&ndo un partido, en
los tiempos muertos por ejempk®ra estimada por el arbitro presente en la
mesa. Un movimiento accidental de la bola no serdsiderado como
practica.

23.2  La sancion por practica ilegal es la sefializac®nih falta.

24. Lenguaje y comportamiento

Los comentarios y la conducta antideportiva efeltga directa o
indirectamente por un jugador no estan permititlas. violaciones a esta regla seran
consideradas como amonestacion.

24.1 Llamar la atencion del oponente fuera del juegoesta permitido.
Cualquier alzamiento de la voz o sonido realizagi@wote el partido, incluso
si es de naturaleza entusiasta, puede ser sancionadina amonestacion.

24.2  Injuriar a un jugador no esta permitido. La san@én injurias es una
amonestacion. Reiteradas injurias por parte deugadpr pueden causar la
pérdida del partido y/o la expulsion del recintbtdeneo.

24.3  El uso de megéafonos por los espectadores no estétige. Ademas,
los miembros del publico no pueden influir en eftida distrayendo a los
jugadores o al arbitro. El incumplimiento de esigla puede ser sancionado
con la expulsién del responsable de las inmediasioiel torneo.

24.4  Se permiten los consejos del entrenador, perodfifante los tiempos
muertos y entre juegos.

25. Rellamadas y pérdida por no comparecencia

Una vez que se llama a comenzar un partido, amdpaipas deben dirigirse
inmediatamente a la mesa designada. Si un equips®e mesenta en la mesa en un
maximo de 5 minutos, debe ser rellamado. Un equambe una rellamada, debe
presentarse inmediatamente en la mesa para detbmpeoceso de pérdida por no
comparecencia.

25.1 Se realiza una rellamada cada 5 minutos. La sarmidria tercera y
subsiguientes rellamadas es la pérdida de caddahdsta que el partido ha
finalizado.

25.2 Si un equipo ha perdido cualquier partida por nongarecencia,
adquiere el derecho a escoger lado o servicio cuehdego comience.

25.3  La ejecucion de esta regla es responsabilidad idettor de Torneo.
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26. Falta

Cualquier falta sefialada durante el transcursondepartida estando la bola
en juego, conlleva la detencion inmediata del judgobola se volvera a poner en
juego con el protocolo de saque desde la barraanedesde la barra de defensa y la
posesion sera para el equipo contrario del que tdhaefalta.

26.1.1 Si la bola no estaba en juego, y el equipo que twiadalta se disponia a
ponerla en juego, pierde la posesion a favor dgépegcontrario.

26.1.2 Si la bola no estaba en juego y el equipo que eotaetalta no estaba en
posesion de la bola, el equipo que cometio la taledara apercibido de un
aviso. A partir de tres avisos se sefialard una astacion.

27. Amonestacion

Si a juicio de un é&rbitro autorizado en un torne@lguier equipo en un
partido realiza una infraccion intencionada derégfas de juego y peligrosa para el
otro equipo (golpes a la mesa, lanzamiento de ois btc.) o intenta engafar a un
arbitro, sera sancionado con una amonestacion.i¢amsb sefialara amonestacion por
acumulacién de faltas donde no existe pérdida degidn del equipo que cometié la
falta (el jugador demuestra no querer jugar).

27.1 Cuando se sefiala una amonestacion, el juego ddbeedse y el
oponente sera recompensado con la posesion, caadratase de una falta.

27.2 Cada equipo solo puede recibir una amonestaciérpo6icualquier
motivo, recibe una segunda amonestacion, se ladayasa como perdedor
del partido.

27.3  El arbitro comunicara en cualquier momento despieéda primera
amonestacion que la siguiente amonestacion calaspéadida del partido.

28. Decision de reglas y apelaciones

Si una disputa requiere de una decision de arbiyragl arbitro esta presente
en el momento en que la accién tuvo lugar, su meciss final e inapelable. Si la
disputa concierne a la interpretacion de las reglakarbitro no estaba presente en el
momento en que sucedid la accion, el arbitro detoenar la decision mas equitativa
segun las circunstancias. Las decisiones de edtaaleza pueden ser apeladas
inmediatamente en la forma descrita a continuacion:

28.1 Para apelar a una interpretacion de las reglagugador debera
notificarlo al arbitro antes de que la bola seaspuen juego. La protesta
concerniente a la pérdida de una partida debenggada antes de que el
equipo ganador haya comenzado la siguiente partida.

28.2  Todas las apelaciones a las reglas deben ser datopr un Delegado
de la FEFM o el Director del Torneo y, al menoss doembros del comité de
reglas (si estan presentes). Todos los veredicttess apelaciones tienen
caracter definitivo.

28.3  El equipo que realice una apelacion a las reglasi ypeticion sea
desestimada podra ser penalizado por distraccidingia del arbitro.
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28.4  Discutir con un arbitro durante un partido estaresamente prohibido. .]
La infraccién de esta regla sera sancionada cta y& una infraccion del !
Cadigo Etico.

29. Reglas de indumentaria

Los jugadores que deseen competir en un tornedagogoor la FEFM deben
vestir el atuendo apropiado, y se espera que nemestrmayor nivel de apariencia
personal y profesional. Adherirse a las reglasndieimentaria es responsabilidad del
Director de Torneo, los arbitros y/o un miembro @eimité de Competicion de la
FEFM.

29.1 El atuendo deportivo aceptado consiste en chaqyepsntalones de
deporte, camisas deportivas, camisetas de depcekzagdo deportivo. Polos,
gorras de deporte, viseras y sudaderas tambiém gstenitidas.

29.2  Las prendas prohibidas incluyen atuendos que nameditasfemias,
injurias o imagenes de mal gusto. Ademas estarlpdals las camisetas de
hombreras, pantalones vaqueros, pantalones mslitareualquier tipo de
vestimenta no deportiva. Sandalias, chanclas yadalno deportivo estan
también prohibidos.

29.3 Se anima a los jugadores a exhibir su nombre yoetbne de sus
respectivos clubs o regiones en su camiseta y/oclmgueta. Esta
recomendado, pero no obligado, que el uniformeodgugadores exhiba el
nombre de su regiéon y los logos de los patrociresior

29.4  La sancién por violar las reglas de indumentariadeusuponer la
pérdida del partido. Si un jugador esta violandorkglas de indumentaria
durante un partido, debe cambiarse de ropa a wmdduaceptable antes de
gue el juego pueda continuar, y el equipo serd@aado por falta.
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30. Director de Torneo

La administracion del torneo es responsabilidadDdedctor de Torneo. Esto
incluye rellenar las actas, programar los eventoganizar el calendario, etc. La
decision del Director de Torneo en tales asuntake#sitiva.

30.1 Todos los asuntos concernientes a las reglas de jm@embramiento de
arbitros, administracion de reclamaciones, etcrirseesponsabilidad del
Director de Torneo.

30.2 En todo torneo oficial de la FEFM, el Director derdeo esta
subordinado a un Delegado de la FEFM.

31. Disposicion de las barras y figuras en el futbolin.

La disposicion general en el futbolin ser4 de urtepo en la linea de
porteria, de tres figuras en la linea defensivdretefiguras en la linea media y
de cuatro figuras en la linea de delantero.

31.1  Existen otros tipos de disposicion general a los gorresponde otra
reglamentacion.

Reglamento de juego - FEFM 20 2014-2015



32. Modificacion del reglamento.

Este reglamento puede ser modificado en cualquienento. L
Para su modificacién se debe anunciar la mismasabiniente tiempo para el
conocimiento de todas las sedes, arbitro y jugadomediante Nota
Informativa.

Cuando la modificacion sea sancionada se publcitaediante circular e
indicandolo claramente en un nuevo documento padaa welwww.fefm.es
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