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A LOS MIEMBROS DE LA FIFA

Circular n° 1234

Zurich, 15 de julio de 2010

SG/ftr/jya

Enmiendas en las Reglas de Juego del Futsal - 2010

Senoras y senores:

En colaboracion con la Subcornision del International Football Association Board y con el
Departamento de Arbitraje de la FIFA, la Comision de Futsal de la FIFA ha efectuado una revision de
las Reglas de Juego del Futsal 2010, armonizando los cuatro idiomas oficiales de la Federacion
Internacional de Futbol .

En el documento adjunto encontraran un resumen de los principales cambios a las Reglas de Juego e
interpretacion de las Reglas de Juego del Futsal y directrices para arbitros aprobados.

Las nuevas Reglas de Juego del Futsal de la FIFA entran en vigor inmediatamente. Son validas en su
integridad en todas las asociaciones miembro de la FIFA.

Atentamente,

- Comite Ejecutivo de la FIFA
- Confederaciones
- Comi sion de Futsal y Beach Soccer de la FIFA
- Comision de Arbitros de la FIFA

Adj.

Federation Internationale de Football Association
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ENMIENDAS EN LAS REGLAS DE JUEGO DEL FUTSAL - 2010

REGLA 1 - LA SUPERFICIE DE JUEGO
Area penal
Se trazaran dos Iineas imaginarias de 6 metros de longitud, desde el exterior de cada poste de meta y
perpendiculares a la linea de meta; al final de estas Iineas se trazara un cuadrante en direcci6n a la
banda mas cercana, que tendra, cada uno, un radio de 6 metros desde el exterior del poste. La parte
superior de cada cuadrante se unira mediante una linea de 3 16 metros de longitud, paralela a la linea
de meta entre los postes. EI area delimitada por dichas Iineas y la linea de meta sera el area penal.

En cada area penal se marcara un punto penal a 6 metrosde distancia del punta medio de la linea
entre los postes de meta y equidistante de estes.

REGLA 2 - EL BALON
Reemplazo de un bal6n defectuoso
Si el bal6n explota 0 se dana mientras esta en juego, se interrurnpirael juego:
• el juego se reanudara con repetici6n del tiro si el bal6n explota 0 se dana en el lanzamiento de

un tiro libre directo sin barrera, un tiro desde el segundo punta penal 0 un tiro penal y no haya
toeado los postes, el travesano 0 a un jugador, ni se haya cometido una infracci6n.

REGLA 3 - EL NUMERO DE JUGADORES
Jugadores
EI partido no comenzara si uno de los equipos tiene menos de tres juqadores,

Otros partidos
En los partidos de selecciones "A" se podra utilizar un maximo de diez sustitutos.
En todos los dernas partidos se podra utilizar un nurnero mayor de sustitutos, siempre que:
• los equipos en cuesti6n lIeguen a un acuerdo sobre el nurnero maximo
• se haya informado a los arbitros antes del comienzo del partido

Si los arbitros no han side informados, 0 no se ha lIegado a un acuerdo antes del inicio del partido, no
se permitiran mas de diez sustitutos.

REGLA 4 - EL EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES
Infracciones y sanciones
• el jugador, si no ha side sustituido, 5610 podra reingresar en la superficie de juego cuando el

bal6n no se halle en juego, 0 con el bal6n en juego si 10 hace bajo la supervisi6n del tercer
arbitro.

REGLA 5 - LOS ARBITROS
Arbitro asistente de reserva
En torneos 0 competiciones en los que se designe un arbitro asistente de reserva, las tareas y los
deberes de este deberan hallarse en conformidad con las directrices descritas en esta publicaci6n.
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REGLA 6 - LOS ARBITROS ASISTENTES
La autoridad de los arbltros asistentes
Se podra designar ados arbitros asistentes (un tercer arbitro y un cronometrador), quienes deberan
cumplir las Reglas de Juego del Futsal en 10 referente a sus deberes. Se ubicaran en el exterior de la
superficie de juego, a la altura de la linea media y en el mismo lade que las zonas de sustituciones. EI
cronometrador perrnanecera sentado en la mesa de cronometraje, mientras que el tercer arbitro podra
estar sentado 0 de pie para ejercer sus funciones.

Poderes y deberes
EI tercerarbitro:
• entreqara antes del comienzo de cada periodo un documento a los oficiales de cada equipo con

el que estes podran solicitar lostiempos muertos y 10 recoqera al final de cada periodo en caso
de que no los hayan solicitado

• entreqara un documento a los oficiales del equipo en el que figurara cuando puede incorporarse
al juego el sustituto de un jugador expulsado

• bajo la supervision de losarbitros controlara la entrada de un jugador que ha salido de la
superficie de juego para poner en orden su equipamiento

• bajo la supervision de losarbitros controlara la entrada de un jugador que ha salido de la
superficie de juego por cualquier tipo de lesion

EI cronometrador:
• anotara en el marcador publico, en caso de que exista, los goles, las faltas acumuladas y los

periodos
• indicara. mediante un silbato 0 una serial acustica diferente de la de los arbitros. la solicitud de

un tiempo muerto de un equipo, tras cornunkarselo el tercer arbitro
• ejercera las funciones especificas del tercer arbitro en caso de ausencia de este ultimo
• proporcionara cualquier otra informacion importante para el juego.

REGLA 7 - LA DURACION DEL PARTIDO
Finalizacion de los periodos
EI cronometrador determinara con la serial acustka 0 silbato el fin de cada periodo. Uno de los
arbitros. tras oir el silbato 0 la serial acustica del cronometrador, anunciara por medio de su silbato el
final del periodo 0 del partido, teniendo en cuenta las siguientes circunstancias:
• en caso de que se deba ejecutar 0 repetir un tiro desde el segundo punto penal 0 un tiro libre

directo a partir de la sexta falta acumulada, se prolonqara el periodo en cuestion hasta que se
haya ejecutado dicho tiro

• en caso de que se deba ejecutar 0 repetir un tiro penal, se prolonqara el periodo en cuestion
hasta que se haya ejecutado dicho tiro

Si el balon ya ha side pateado hacia una de las metas, los arbitros esperaran a que finalice el
lanzamiento efectuado antes de que sonara el silbato 0 serial acustica del cronometrador. EI periodo
finalizara cuando:
• el balon vaya directamente a la meta y se anote un gol
• el balon salga de los Iimites de la superficie de juego
• el balon toque al guardameta, los postes, el travesario 0 el suelo y cruce la linea de meta y se

anote un gol
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• el baton toque a cualquier otro jugador que no sea el guardameta despues de que haya side
pateado a la meta adversaria, y no se haya cometido una infraccion que obligase a repetir la
ejecudon de un tiro Iibre directo 0 de un tiro penal, 0 que, durante la trayectoria del balon, uno
de 105 equipos no cometa una infraccion sancionada con un tiro libre directo, a partir de la sexta
falta acumulada, 0 un tiro penal

• el guardameta defensor detengael balon, 0 este rebote en 105 postes 0 el travesaflo y no cruce
la linea de meta

REGLA 10 - GOl MARCADO
Gol marcado
Si los arbitros, tras anotarse un gol y antes de que se efectue el saque de salida, se dan cuenta de que
el equipo que ha conseguido el gol juega con un jugador de mas 0 ha realizado una sustitudon de
forma incorrecta, no validaran el gol y reanudaran el juego con un tiro libre indirecto, que ejecutara el
equipo adversario del infractor desde cualquier lugar del area penal. Si el saque de salida ya se ha
efectuado, tornaran contra el jugador infractor las medidas que determina la Regia 3, pero el gol sera
valido. Los arbitros elevaran informe del hecho a la autoridad correspondiente. Si el gollo ha
conseguido el equipo adversario, 10 daran por valido.

REGlA 11 - El FUERA DE JUEGO
En el futsal no existe la infraccion del fuera de juego.

REGlA 12 - FAlTAS E INCORRECCIONES
Faltas sancionadas con un tiro libre directo
Se conceders un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador comete una de las siguientes siete
faltas de una manera que los arbitros consideren imprudente, temeraria 0 con el uso de fuerza
excesiva:
• dar 0 intentar dar una patada a un adversario
• poner una zancadilla a un adversario
• saltarsobre un adversario
• cargar sobre un adversario
• golpear 0 intentar golpear a un adversario
• empujar a un adversario
• realizar una entrada contra un adversario

Se conceders asimismo un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador comete una de las
siguientes tres faltas:
• sujetara un adversario
• escupir a un adversario
• tocar el balon deliberadamente con las manes (se exceptua al guardameta dentro de su propia

area penal)
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Faltas sancionadas con un tiro Iibre indirecto
Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario si un guardameta comete una de las
siguientes cuatro infracciones:
• controla el balon con las manos 0 los pies en su propia mitad de la superficie de juego durante

mas de cuatro segundos
• tras jugar el balon, 10 vuelve a tocar en su propia mitad de la superficie de juego tras el pase

voluntario de un companero, sin que el balon haya side jugado 0 tocado por un adversario
• toea el baton con las manos en su propia area penal despues de que un jugador de su equipo se

10 haya cedido con el pie
• toea el balon con las manos en su propia area penal despues de haberlo recibido directamente

de un saque de banda lanzado por un companero

Se conceders asimismo un tiro libre indirecto al equipo adversario si un jugador, en opinion de los
arbitros:
• juega de forma peligrosa ante un adversario
• obstaculiza el avance de un adversario
• impide que el guardameta puedasoltar el balon de sus manos
• comete sobre un cornpanero una de las nueve infracciones sancionadas con tiro libre directo si

se cometen sobre un adversario
• comete cualquier otra infraccion que no haya sido anteriormente mencionada en la Regia 12 0

en cualquier otra Regia, por la cual el juego sea interrumpido para amonestar 0 expulsar a un
jugador.

Sanciones disciplinarias
Solo se podran mostrar tarjetas amarillas 0 rojas a losjugadores 0 a los sustitutos. La tarjeta
correspondiente se rnostrara de forma publica unicamente en la superficie de juego y si el partido ya
ha comenzado. En los demas casos, los arbitros informaran de forma verbal a los oficiales de los
equipos de la sancion disciplinaria tomada.

Los arbitros poseen la autoridad para tomar medidas disciplinarias desde el momenta en que lIegan a
las instalaciones de la superficie de juego antes del comienzo del partido y hasta que las abandonan.

Incorrecciones sancionables con una amonestaci6n
Un jugador sera amonestado si comete una de las siguientes siete infracciones:
• ser culpable de conducta antideportiva
• desaprobar con palabras 0 acciones
• infringir persistentemente las Reglas de Juego del Futsat
• retardar la reanudacion del juego
• no respetar la distancia reglamentaria en un saque de esquina, un tiro libre 0 un saque de banda

(jugadores defensores)
• entrar 0 volver a entrar en la superfide de juego sin el permiso de los arbitros. 0 contravenir el

procedimiento de sustitucion
• abandonar deliberadamente la superficie de juego sin el permisode los arbitros
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REGLA 13 - TIROS LlBRES
Infracciones y sanciones
Si al ejecutar un tiro libre un adversario se encuentra mas cerca del balon que la distancia
reglamentaria:
• se repetira el tiro y se arnonestara al infractor, salvo que se pueda aplicar la ventaja 0 se cometa

otra infraccion sancionable con tiro penal. Si la infraccion cometida es sancionable con tiro libre,
los arbitros valoraran si sancionan la infraccion original 0 la cometida posteriormente. Si la
segunda infraccion cometida es sancionable con tiro penal 0 tiro libre directo, se anotara una
falta acumulable al equipo infractor.

Si al ejecutarse un tiro Iibre, a partir de la sexta falta acumulable, este es pateado por un cornpanero
del jugador que habra side identificado previamente:
• los arbitros interrurnpiran el juego, 10 arnonestaran por conducta antideportiva y reanudaran el

partido con un tiro libre indirecto a favor del equipo defensor, que se ejecutara desde donde
pateo el halon.

Si, despue« de que se haya lanzado un tiro fibre directo a partir de la sexta falta acumulable:
- el balon explota 0 se dana cuando esta en juego y no ha tocado anteriormente los postes, el
travesano 0 a otro jugador:

• se repetira el tiro.

REGLA 14 - EL TIRO PENAL
Infracciones y sanciones
Sir al ejecutarse un tiro penal, el balon es pateado por un companero del jugador que habra side
identificado previamente:
• los arbitros interrurnplran el juego, 10 arnonestaran por conducta antideportiva y reanudaran el

partido con un tiro libre indirecto a favor del equipo defensor, que se ejecutara desde el punta
penal (ver Regia 13 - Posicion en tiros libres).

Si, despues de que se haya lanzado un tiro penal:
- Si el balon explota 0 se dana cuando el balon esta en juego y el baton no haya tocado los postes,
travesano 0 a un jugador:

• se repetira el tiro penal

REGLA 16 - EL SAQUE DE META
Infracciones y sanciones
Si el balon esta en juego y el guardameta toea el balon por segunda vez (excepto con sus manos)
antes de que este haya tocado a un adversario (excepto si este ha tocado involuntariamente a otro
jugador de su equipo):
• se conceders un tiro libre indirecto al equipo adversario, que se ejecutara desde el lugar donde

se cornetio la infraccion (ver Regia 13 - Posicion en tiros Iibres)
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PROCEDIMIENTOS PARA DETERMINAR EL GANADOR DE UN PARTIDO 0 ELiMINATORIA
Tiros desde el punta penal
Procedimiento
• si, al finalizar el partido 0 los tiempos suplementarios, y antes de comenzar a la ejecuci6n de

tires desde el punta penal, un equipo tiene mas jugadores, entre titulares y sustitutos, que su
adversario, debera reducir su nurnero para equipararse al de su adversario, y el capitan del
equipo debera comunicar al arbitro el nombrey el nurnero de cada jugador excluido

• si un equipo debe reducir su numero de jugadores para equipararse al nurnero de jugadores del
equipo adversario, podra excluir como jugadores seleccionados a los guardametas para ejecutar
los tiros penales

• un guardameta excluido para ejecutar los tiros penales a fin de equiparar el nurnero de
jugadores de su equipo al de losadversarios, es dedr, que se encuentre en su area tecnica,
podra sustituir en cualquier momenta al guardameta titular de su equipo

• antes de comenzar con ellanzamiento de tiros penales, el arbitro se asequrara de que el mismo
numero de jugadoresseleccionados por equipo para ejecutar los tiros penales permanezca
dentro de la otra mitad de la superficie de juego.

INTERPRETACION DE LAS REGLAS DE JUEGO DEL FUTSAL Y DIRECTRICES PARAARBITROS
REGLA 1- LA SUPERFICIE DE JUEGO
Publicidad en las superficies de juego
Si el reglamento de la competici6n no 10 prohibe, se perrnitira publicidad en el piso de la superficie de
juego, siempre que no confunda a los jugadores 0 arbitros, y permita ver las lineas de marcaci6n que
determinan las Reglas de Juego del Futsal.

Publicidad en las redes de lasmetas
Si el reglamento de la competici6n no 10 prohibe, se perrnitira publicidad en las redes de las metas,
siempre que no confunda a losjugadores 0 arbitros.

Publicidad en las areas tecnicas
Si el reglamento de la competici6n no 10 prohibe, se perrnitira publicidad en el piso de las areas
tecnicas, siempre que no confunda a las personas que se encuentran en dichas areas, al tercer arbitro
o a los arbitros.

REGLA 3 - EL NUMERO DE JUGADORES
Jugadores expulsados
• Si un jugador que comete una incorrecci6n es expulsado por una segunda amonestaci6n 0 de

forma directa tras la aplicaci6n de una ventaja y su equipo recibe un gol tras la aplicaci6n de
dicha ventaja antes de que sea expulsado, su equipo no vera reducido el nurnero de jugadores,
ya que la incorrecci6n se cometi6 antes de conseguirse el gol

• si durante el descanso del partido 0 antes del inicio de uno de los dos periodos del tiempo
suplementario un jugador comete una incorrecci6n que conlleve la expulsion, su equipo
cornenzara el siguiente periodo 0 el periodo del tiempo suplementario con un jugador menos.
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REGLA 4 - EL EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES
Accesorios de joyeria

Igualmente, se prohibe a los arbitros y arbitros asistentes lIevar alhajas 0 adornos personales (excepto
al arbitro al que se Ie perrnitira portar un reloj 0 aparato similar para cronometrar el partido, en caso
de ausencia del cronometrador) .

REGLA 5 - LOS ARBITROS
Directrices para arbitros

Cuenta de los cuatro segundos cuando el balon esta en juego
(ada vez que el guardameta de un equipo este en posesi6n del bal6n mientras este ultimo este en
juego y en su propia mitad de la superficie de juego, uno de los arbitros debera hacer la cuenta de los
cuatro segundos de forma visible.

Reanudaciones del juego

Los arbitros cuidaran especialmente de que las reanudaciones de juego se hagan de forma rapida y no
perrnitiran que por razones tacticas no se reanude el juego inmediatamente tras una interrupci6n
temporal (saques de banda, meta, esquina 0 t iros libres). En estos casos, comenzaran la cuenta de los
4 segundos (saques de salida 0 tiros penales) y no sera necesario que hagan uso del silbato para ello.
En los casos en que la reanudaci6n no permita la cuenta de los4 segundos, se arnonestara al juqador
o a los jugadores que 10 retrasen.

REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES
Jugar de forma peligrosa

Jugar de forma peligrosa consiste en que un jugader, al tratar de jugar el bal6n, ponga en peligro a un
jugador adversario 0 a sf mismo. Esta acci6n se comete con un adversario cerca e impide que este
juegue el bal6n per miedo a lesionarse 0 lesionarle.

REGLA 14 - ELTIRO PENAL
Procedimiento

• Utilizar fintas durante la carrera hacia el punto penal para confundir a los adversarios es parte
del futsal y esta permitido. No obstante, utilizar fintas al patear el bal6n una vez que el jugador
ha f inalizado la carrera hacia el punta penal se considera una infracci6n de la Regia 14 y un acto
de conducta antideportiva, por 10 que debe amonestarse al jugador.

PROCEDIMIENTO PARA DETERMINAR AL GANADOR DE UN PARTIDO 0 ELiMINATORIA
Tiros desde el punto penal

Procedimiento
• durante la ejecuci6n de los tiros penales los arbitros no perrnitiran que cameras u otros medios

de comunicaci6n permanezcan dentro de la superficie de jueqo
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