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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 espafiola, 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,

Antonio José de Gea,
Presidente del Comité Nacional de Arbitros de la FEFM.
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INTRODUCCION

Todos los jugadores y organizadores deben acatar este reglamento.

a.

Este reglamento pretende ser una guia de asistea@dos arbitros, y su objetivo
principal es el de definirlas reglas de juego. Asitanto que el cometido del arbitro
es hacer valer su autoridad por el bien del juebarbitraje debe ser comedido con
el fin de no entorpecer la dinamica del juego ordemasiado estricto.

Recordatorio: Los arbitros federados representanmixima autoridad del
reglamento en un torneo. Su decisién debe serteskpg no puede ser discutida.
En cualquier momento se puede requerir los sesvid® un arbitro federado para
que este asesore en la interpretacion del reglament

El reglamento de juego estd concebido tanto pariditda el arbitraje mediante
arbitros como el auto-arbitraje por medio de lapjws jugadores.

Su objetivo es reducir en la medida de lo posdsdrterpretaciones subjetivas.

El propésito de estas reglas es, ademas, eleyags a un nivel de respeto mutuo
entre jugadores a la vez que se muestra al puhblitmpieza y transparencia en el
desarrollo del juego.

Se recuerda al lector que, a pesar de que lasatexssdel arbitro son inapelables,
éste es susceptible de cometer equivocacioneghpdierrores de arbitraje seran
considerados como parte del juego.
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AUTORIDADES CUALIFICADAS

a.

Este reglamento ha sido redactado y editado porQamaision compuesta por el
Comité de Competicién junto al Comité Nacional déithos (C.N.A.) y bajo la
supervision de la Asamblea de Presidentes. Es mlmmgtvotacion y validado al
comienzo de cada temporada por el Comité de Coonpetide la FEFM
(Federacion Espafiola de Futbolin).

En caso de inconsistencias o situaciones de exuepes posible proponer
enmiendas inmediatas al reglamento ante la Comi@dReglas en el transcurso de
la temporada. Las enmiendas deberan entonces etidas a votacion por el
Comité Nacional de Arbitros.

El uso del reglamento es responsabilidad de logr@lfederados, directores de
torneo vy jugadores.

Los partidos pueden ser tanto arbitrados como anitrados. En un partido
arbitrado, el arbitro es la autoridad competenteul partido auto-arbitrado, para
cualquier duda, se puede requerir la intervenceémird arbitro titulado presente en
las inmediaciones del torneo. En el caso de urmuidisrresoluble en un torneo se
puede consultar al Director del Torneo (arbitroiglesdo por los organizadores
como figura responsable del torneo en cuanto adgss y organizacion) y al
Comité Nacional de Arbitros.

Un arbitro que haya sido convocado en mitad denguentro para resolver una

disputa puede ser asesorado por otros arbitrobaysn sido testigos del incidente.

Si mas de un arbitro estaba presente en la es@tnaciiente, sera el de mayor

graduacion (hasta arbitro internacional) el queadra asesoramiento. Si no habia
ningun arbitro presente, el arbitro convocado ardita continuar el juego, sin

conceder ninguna reclamacion de falta o gol.

Las preguntas, reclamaciones y solicitudes de meadibn del reglamento deben
ser dirigidas al responsable del C.N.A. y la Codmgile Arbitraje. Este, a su vez,
respondera al responsable del Comité de Competicion

Las sanciones y penalizaciones que supongan lataeen un partido sera
responsabilidad del Jefe de Arbitros o el Direater Torneo. En el caso de una
sancion mas seria, el Director de Torneo deberdiram informe a la Comision
Disciplinaria.

Estas reglas pueden ser modificadas o adaptadastela transcurso de un torneo
en circunstancias excepcionales, con el consemimade un Delegado de la FEFM
y/o un Director de Torneo. Cualquier cambio debesé&r comunicado
inmediatamente a la Comision Deportiva y al Cord@géCompeticion de la FEFM
para su confirmacion. En otro caso, el torneo pe@radescalificado del ranking
FEFM.
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EXPRESIONES OFICIALES

A continuacion se ofrece una lista con los comainficgles.

VALE

SAQUE

TIEMPO MUERTO
COMIENZO

FALTA

INFRACCION

TIEMPO MUERTO OFICIAL
TIEMPO MUERTO MEDICO
TIEMPO
AMONESTACION
FALTA TECNICA
SACUDIDA

JUEGO

PARTIDO
DISTRACCION
PERDIDA DE TIEMPO
BOLA MUERTA
MOLINILLO

SIERRA

CAMBIO (JUGADA)
AREA DE JUEGO
SUPERFICIE DE JUEGO
PRACTICA

POSESION

PASE
ANTIDEPORTIVO
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EQUIPOS Y MATERIALES

MESAS

a.

Las mesas oficiales son votadas por la Asamblear@etde la FEFM. La seleccién
de mesas puede ser modificada de acuerdo a lomtsnentre la FEFM vy los
fabricantes y patrocinadores.

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

c. No esté permitido hacer ningin cambio que afedtes aaracteristicas del area de
juego o a las figuras, con la excepcion del mantemto rutinario de la mesa.

d. Los jugadores son libres de lubricar el exteriolagebarras. No el interior de las
mismas en caso de ser huecas.

e. Los organizadores pueden hacer obligatoria lazatlon de determinadas marcas
de productos lubricantes y agentes de limpiezadim caso deberdn ser asequibles
y accesibles para los jugadores. Bajo estas chamicias, el uso de otra marca
tendrd como consecuencia la expulsion del torneo.

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

g. Los organizadores del torneo son libres de probiatquier tipo de productos
considerados dafiinos para las mesas, equiposgteqyagadores.

BOLAS

a. Las bolas oficiales son votadas por la Comisiondde@ de la FEFM. Se adjuntara
un anexo a esta regla una vez que se haya tomddoitaon final para la temporada
correspondiente.

b. En un torneo, los partidos y/o juegos deben sexdiog con bolas compradas en el
lugar del torneo.

c. Todos los jugadores deben estar en disposicibnoderpcomprar una bola en el
torneo.

MANGOS

d. Todo jugador puede usar sus propios mangos endaasren las que es posible
cambiarlos. Deben poder ajustarse perfectamentassar dafios a las mesas o ser
peligrosos para los jugadores.

e. Los movimientos de los jugadores deber ser limi@spbstruccion ni asistencia. No

se permiten sistemas mecanicos. Los mangos detarpedectamente fijados a las
barras en las que estan instalados.

Los organizadores pueden estipular que ciertos osason peligrosos y por lo tanto
prohibir su uso. El rechazo por parte del jugadogtimar sus mangos conllevara la
expulsion del torneo.
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g. Enun partido de varios juegos, los jugadores g@seeh cambiar los mangos deben
ser capaces de hacerlo en el tiempo entre juega®pds muertos o entre
anotaciones de gol.

OTROSACCESORIOS

a. Todos los demés accesorios (guantes, bandas aastiangas antideslizantes, etc.)

estan permitidos a menos que se califiquen comigrpsbs para el jugador u otros
participantes.

b. No esta permitido bajo ninguna circunstancia maodifia superficie de juego, las
barras, ni los laterales interiores con ningun tilgoaccesorio. Las barras no se
pueden doblar.
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REGLAMENTO

1. Codigo Etico
Cualquier accion de naturaleza antideportiva otiwa éurante un torneo, en el
recinto del mismo o en sus inmediaciones sera @ersia como incumplimiento del
Cédigo Etico. El respeto mutuo entre todos losdoges, arbitros y/o espectadores es un
requisito obligatorio. Debe ser propésito de cadmglor y arbitro representar el juego del
futbolin del modo més deportivo y respetuoso pesibl

1.1La sancién por infringir el Codigo Etico puede sugola pérdida de un partido
0 juego, la expulsion del torneo y/o una multa écoica. Decidir si se ha
quebrantado el Codigo Etico y cudl es la sanciGomada para la infraccion
cometida sera labor de la Comisién Disciplinarialad®EFM. En caso de no
estar presente, esta labor sera asumida por etldefebitros y el Director del
Torneo.

2. El Partido

A menos que el Director de Torneo lo haya estatidecie otra manera, un
partido debe consistir en ganar 3 de 5 juegosdyg gzego debe consistir en 5 tantos. El
altimo juego de un partido consistird en 5 tanpesp se debe ganar por diferencia de 2
tantos hasta un maximo de 8.

2.1El nimero de juegos a disputar es responsabilighdutector de Torneo y
deberé ser publicado en el dossier del torneo.

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

2.3La penalizacion por no respetar el numero oficaljukegos por partido y/o
tantos por juego podra suponer la pérdida deldmntio la expulsién de los
equipos involucrados del torneo.

3. Inicio del Partido

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

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

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

3.2.1Infracciones como amenazas, injurias, etc., podedrsefaladas por el
arbitro asignado para decidir el resultado deligg@atian pronto como €l
y ambos equipos estén preparados en la mesa.

4. El saquey el protocolo de inicio

El saque se define como la puesta en juego deldadesde la figura central (o
una de las centrales) de la barra media al comidezon juego, después de anotar un
tanto .Se debe de utilizar el protocolo de ini@oggponer la bola en juego.
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4.1El juego debe iniciarse en la figura central (0 dadas centrales) de la barra de
media. El jugador que realice el saque debera tejeeliprotocolo de inicio.

4.1.1 Si se saca la bola desde una posicion diferenteréeletenerse el juego
y el mismo equipo volvera a servir la bola desdaolsicion correcta.

4.1.2 La primera infraccion a esta regla supondra latr@pa del saque. La
segunda infraccién consecutiva se sefialara conaviso y se repetira
el saque. La tercera infraccidon consecutiva sugotarpérdida del
saque en favor del equipo contrario.

4.1.3 Reiteradas infracciones no consecutivas a esta r@dlo largo del
partido podran sefalarse como pérdidas de tiempo.

4.2 Antes de poner la bola en juego, el jugador en gw0sede la bola debe
preguntar a su oponente si esta listealg”). EI oponente directo tiene 3
segundos para respondefrale”. Después, el jugador en posesion de la bola
tiene 3 segundos para poner la bola en juego. &spertiempo mayor sera
considerado pérdida de tiempo (ver regla 25). §agor debe pasar la bola de
una figura a otra y entonces puede avanzar o aettasola. No es necesario
gue el jugador detenga la bola. El tiempo del gartomienza a contar un
segundo después de que la bola toca a la seggda. fi

4.2.1 La penalizacién por poner la bola en juego antesjde el contrario
diga ‘vale” es un aviso y la bola debe de ponerse en juegovelr
desde posicion original. La sancion por el incumnto reiterado de
esta norma (tercera infraccion) seré la pérdidasemlicio en favor del
equipo contrario.

4.2.2 Cuando se saca sin hacer que dos figuras toquieolda el oponente
puede continuar el juego desde la posicion actualufendo la
porteria) o hacer que vuelva a sacar.

5. Sucesion de servicios.

Después del primer servicio en un partido, losisiges servicios se asignaran al
equipo que encajo el ultimo gol. El primer serviei los sucesivos partidos de un juego
se asignard al equipo que perdi6 el partido amterio

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

5.2Si se concede la posesion de la bola a un equipalae que el equipo
contrario es penalizado por incumplimiento de kEgas y, a continuacion, la
bola se sefala muerta entre las barras de medaeblera sacar otra vez el
equipo que originalmente saco.

6. Bola en juego

Una vez que la bola ha sido puesta en juego, ébirdé ser jugada a menos que
la bola abandone el &rea de juego, se declare fhotata”, se pida “tiempo muerto” o se
marque un tanto.
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7. Bola fuera

Si la bola abandona el area de juego y pega emérsadores, focos, u otros
objetos que no son parte de la mesa, se debertarstfiiara”. Si la bola pega en los
bordes de la mesa y vuelve inmediatamente al &¢aego, esta serd considerada como
bola en juego.

7.1El area de juego esté definida como el area sitsabge la superficie de juego,
y limitada por los laterales del cubiculo. Si ldayeega en los bordes superiores
de los laterales del cubiculo considerara en jsegoelve inmediatamente a la
superficie de juego.

7.2Si la bola entra en el orificio de servicio (ena@a® existir) y a continuacion
vuelve a la superficie de juego, sera considerbdia“en juego”.

7.3Si la bola sale del area de juego debido al dispapase de un jugador, sera
puesta en juego a continuacion desde la defensdiglo por donde salio.

7.4Un jugador no podra realizar ningun disparo queahaga bola saltar por
encima de las barras del equipo oponente (ejentpémaro aéreo). No se
considera infraccién si un disparo pega en otreabasobrevuela asi el area de
juego.
7.4.1La sancién por infringir la regla 7.4 consiste arpérdida de posesion
de la bola en favor del equipo oponente, que semasde la barra
media.

8. Bola muerta

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

8.1Si la bola es declarada “bola muerta” entre lagasade media, deberd ser
puesta en juego desde dicha barra por el equipcealizé el ultimo saque.

8.2Si la bola es declarada “bola muerta” entre lagu@aty la barra de media,
deberd ser puesta en juego desde la barra de defeds cercana a la bola
muerta. El juego se reanudaré usando el proto@inido (ver regla 4).

8.3En el area de meta, si la bola esta girando pdéofesra del alcance de todas
las figuras, no se considera “bola muerta”, y nom#ara el tiempo de juego en
esa barra hasta que la bola pueda ser alcanzadag€igura o se declare “bola
muerta”.

8.4 Si se provoca intencionadamente una situacion d&‘imuerta”, la bola debe
ser otorgada al equipo contrario para que la siifzgmplo: empujar la bola
hasta que queda fuera de los alcances).

9. Tiempo muerto

Cada equipo tiene derecho a dos tiempos muertgsiggo, en los cuales pueden
abandonar la mesa. Dichos tiempos muertos no pwsegbamar los 30 segundos. Si la bola
esta en juego, el tiempo muerto sélo puede saritaoldo por el equipo en posesion de la
bola siempre que ésta esté completamente parati.b8lia no esta en juego, cualquier
equipo puede solicitar un tiempo muerto.
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9.1 Cualquier equipo puede consumir completamente Oaseg§undos, incluso si el
equipo que ha solicitado el tiempo muerto no desiéaar el tiempo completo.

9.2En los partidos de dobles, cualquier equipo puatirdambiar las posiciones
de los jugadores durante un tiempo muerto (vearggll)

9.3Un tiempo muerto solicitado entre dos juegos calitaba como un tiempo
muerto utilizado del juego siguiente.

9.4 Si un jugador separa ambas manos de los mangoslgjaecompletamente de
la mesa mientras la bola esta todavia en juega¢c@idn puede ser interpretada
como una solicitud de tiempo muerto.

9.4.1Un jugador puede separar las manos de los mangaseearlas antes
de un disparo, siempre que esto no le lleve mésedesegundos. Todos
los contadores de tiempo contindan corriendo nasngt jugador seca
sus manos. El equipo que defiende no debe relagarsé oponente
separa las manos de los mangos.

9.5Unicamente el jugador o equipo en posesion de la poede solicitar un
tiempo muerto mientras la bola esta en juego.dhpio muerto comienza en el
momento en que es solicitado legalmente.

9.5.1Si el equipo en posesion de la bola intenta disparapasar
inmediatamente después de solicitar un tiempo mukxtjugada sera
anulada, y el equipo sera cargado con una “digat¢ver regla 20)
en lugar de un tiempo muerto.

9.6Si el equipo en posesion de la bola solicita umpi@ muerto mientras la bola
esta en juego y moviéndose, perdera la posesida lutgla en favor de la barra
media del oponente para su servicio. Si el equigpr®p esta en posesion de la
bola solicita un tiempo muerto mientras la bola est juego, dicho equipo sera
cargado con una “distraccion” (ver regla 20).

9.6.1Si la bola esta en juego y moviéndose cuando seitaolin tiempo
muerto y se produce un tanto en la porteria deipeggue solicito el
tiempo muerto, el tanto contara.

9.7 Si un equipo no esta preparado para jugar desplgsedodo de 30 segundos,
dicho equipo debe ser sancionado por pérdida agptdver regla 25).

9.8 Si un equipo solicita mas de dos tiempos muertasgnego, sera cargado con
un aviso, y su solicitud sera denegada. Si el egespa en posesion de la bola 'y
la bola esta en juego, perdera la posesion deldadmofavor del oponente, que
servira desde la barra de media. Tres solicitudeseglamentarias supondran
una falta técnica.

9.8.1Un equipo sancionado con mas de dos tiempos muenas juego
debido a pérdida de tiempo, por solicitar un seguémthitro durante el
partido, por perder una apelacion o por cualquieo ootivo sera
sancionado con una falta técnica.

9.9Una vez que un jugador pone la bola en juego desgeéun tiempo muerto
(moviendo la bola), no se puede solicitar otro permuerto hasta que la bola
haya abandonado la barra desde la que ha sidaprregtiego. Las dos barras
del area de meta se consideran como una soladefeatos de esta regla.
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9.9.1La sancion por violar la regla 9.9 sera la pérdidda posesion en favor
de la porteria contraria. El equipo no sera peadtizcon un tiempo
muerto.

9.10 Durante un tiempo muerto, un jugador puede inveldiirea de juego para
lubricar las barras, secar la superficie de juege, La bola puede ser cogida
con la mano siempre y cuando el oponente estéudgdcy debe ser devuelta a
Su posicion original antes de continuar el juegm shlicitud de mover o coger
la bola puede ser rechazada por el equipo contoapior el arbitro, en caso de
estar presente en la mesa (ejemplo: cuando lagstéacercana al borde de la
porteria).

9.10.1  Si un jugador coge la bola después de que sutsadlibiaya sido
rechazada, se concedera su posesion al oponeatgueala sirva desde
la barra de media. Si la bola esta en el bordeagmiteria del equipo
que coge la bola, se sumara un tanto al marcadleqdgo contrario.

10. Reanudacion del juego tras un tiempo muerto

Después de un tiempo muerto la bola debe ser paasizego en posesion del
equipo que solicitd el tiempo muerto.

10.1  Sila bola estaba en juego cuando se solicitGesigd muerto, el jugador
en posesién debe asegurarse de que el otro egsigopeeparado antes de
reanudar el juego utilizando el protocolo de inigier regla 4).

10.2  Si la bola no estaba en juego cuando se solicitielpo muerto (bola
muerta, bola fuera, etc.), deberd ser puesta o jper el equipo pertinente
segun las reglas.

10.3 La sancién por poner la bola en juego ilegalmeetd & de continuar
jugando desde la posicién actual o servir la okleccion del oponente.

11. Tiempo muerto oficial

Un tiempo muerto oficial no computa para el limite tiempos muertos de
ninguno de los equipos. Después de un tiempo moédal, la bola se pondra en juego
como si se tratase de un tiempo muerto comun.

11.1  Si no hay arbitro presente al comienzo del partidiene lugar una
disputa durante el juego, cualquiera de los dospegupuede convocar un
arbitro. Dicha solicitud puede ser efectuada erqoaier momento durante el
partido, siempre que la bola se declare paradaestenu

11.1.1 La primera solicitud de &arbitro serd consideraden@adiempo
muerto oficial.

11.1.2 Si el equipo que defiende convoca un arbitro mésnka bola esta
en juego e inmovil, y a la vez el equipo atacamtenta pasar o disparatr,
la solicitud de tiempo muerto sera tratada como dis&accion por
parte del equipo defensor. Asimismo, una solicdedarbitro mientras
la bola esta en movimiento también sera considerawi® distraccion.
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11.2 Una vez que el juego se reanuda con un arbitroeptesen la mesa,
cualquier solicitud de un segundo arbitro seraisaada automaticamente con
un tiempo muerto. Tal solicitud so6lo puede serizadh mientras la bola esta
muerta o cuando la bola no esta en juego. La sapmo6 solicitar un segundo
arbitro mientras la bola esta en juego sera corsidecomo falta técnica.

11.2.1  Si un juego se ha reanudado con dos arbitros eresa, cualquier
solicitud de sustitucion de un arbitro serd resuglor el Jefe de
Arbitros o por el Director de Torneo. Si la solidtes denegada, el
jugador debera ser amonestado con una falta técnica

11.3  Los jugadores de un equipo no pueden intercambgpagsiciones durante
un tiempo muerto oficial, a menos que estén fadaigpara hacerlo (ver regla
14).

11.4  Cualquier operacion de mantenimiento de la mesmdgcel cambio de
bolas, fijacién de las figuras, etc.) debe sercgtalia antes del comienzo del
partido. El tnico momento en el que un jugador pusdlicitar una operacion
de mantenimiento de la mesa durante un partido eer&l caso de una
alteracion repentina de las condiciones de la noesag la rotura de una figura,
un tornillo roto, una barra doblada, etc.

11.4.1 Si una figura se rompe al entrar en contacto comd, se
declarara tiempo muerto oficial mientras se repatzarra. El juego se
reanudara en la barra donde se rompi6 la figura.

11.4.2 Si la iluminacién de la mesa falla, el juego debdeenerse
inmediatamente (como si se hubiera declarado umptie muerto
oficial).

11.4.3 El mantenimiento de rutina, como la lubricaciénaiebarras, etc.,
s6lo puede llevarse a cabo durante los tiempostosugrentre juegos.

11.5 Si un objeto extrafio cayera dentro del area deojuelguego se detendra
inmediatamente y el objeto sera retirado. El judgbera reanudarse desde la
barra en la que se encontraba la bola cuando secdel juego. No debe haber
ningun objeto en los bordes de la mesa que puentadeatro del area de juego.
Si la bola estaba en movimiento, sera devuelt#iel@iequipo que la tenia.

11.5.1 Si la bola entra en contacto en el area de juego atgetos
extrafios que fueron pasados por alto, se detehdinégdp y el objeto
sera retirado. El juego continuara desde la barmalel se encontraba la
bola cuando el juego fue detenido.

11.6  Un jugador o equipo puede solicitar un “tiempo nmenédico”. Esta
solicitud debe ser aprobada por el Director de @oyrmel Jefe de Arbitros o el
arbitro del partido si la necesidad médica es exaleEllos determinaran la
duraciéon del tiempo muerto médico hasta un maxirmo6@ minutos. Un
jugador que quede fisicamente incapacitado partincan jugando después de
ese tiempo perdera el partido.

11.6.1 Si la solicitud de tiempo muerto meédico es denegatigugador
sera amonestado con un tiempo muerto. El jugadadeuser
penalizado por pérdida de tiempo (ver regla 25j@ag del arbitro.
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12. Tanto anotado

Cuando la bola entre en la porteria, contard comtanto o gol, siempre que
haya sido anotado legalmente. Una bola que entte porteria, vuelva al area de juego
y/o abandone el &rea de juego seguira contando gartento.

12.1  Si un tanto no ha subido al marcador pero los dpspes estan de
acuerdo en que fue marcado legalmente, el tante dettarse. Si los equipos
estan en desacuerdo, el tanto no subira al marclder vez que el siguiente
juego o partido ha comenzado, no se admitiran mesdéones y el tanto no se
contara.

12.2  Si hay desacuerdo en cuanto a si la bola entr6 emta porteria, un
arbitro debera ser convocado para tomar una dacigiGarbitro puede decidir
basandose en la informacion recibida de jugadofesegpectadores. Si la
informacién recopilada es inconcluyente, el purda@ontara.

12.3  Cualquier equipo que intencionadamente incremantatador con uno
0 mas tantos no marcados, serd desacreditado yeatadn con una falta
técnica. La modificacion ilegal e intencionada delrcador podra suponer la
pérdida del juego o partido, a decisién del Dired®Torneo.

12.4  Los tantos pueden ser marcados desde cualquier deta mesa, siempre
gue se haga legalmente.

12.5 Los tantos marcados mediante los movimientos cdosaiomo “arrastre”
0 “ele” en la delantera seran considerados comidogkiempre y cuando no
dafien la mesa, barra y/o los mufiecos de juego.

12.5.1 EI arrastre consiste en que un jugador aprisionaola entre la
superficie de la mesa y un jugador, de tal forma gsa presion hace
que la bola salga disparada muy fuerte y con efecto

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

12.7  Los tantos marcados mediante bola aérea o “glob@omtaran. Se sacara
desde la barra de defensa del equipo que reciltade.

12.8 En la delantera, no esta permitido el remache daac Remachar
consiste en disparar a puerta el despeje de laskefe el portero: si la defensa
despeja y la delantera intercepta y dispara enolm teque, se considerara
remache y el gol no es valido.

12.8.1 Para poder marcar, como se explica en el puntaianteon un
toque se intercepta la bola y en el toque siguisatéeispara a puerta
con el mismo mufeco. El remache es vélido desdiweesa de las
demas barras del futbolin. Si la bola entra emoléepia después de un
remache con la delantera, el equipo que encajolellggal sacara
desde la defensa.

12.8.2 Desde la delantera se puede mover defensivamentearna
lateralmente pero no girarla en movimiento de dsjgaando el equipo
contrario dispara o pasa un balén desde la deferkportero.
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13. Intercambio de lados o de futbolin.

Al finalizar cada juego, los equipos deberan irgersiar los lados en la mesa o
la propia mesa si es multi-mesa antes de que comignsiguiente juego. Se permite un
periodo maximo de 90 segundos entre juegos.

13.1  Cualquier equipo puede consumir los 90 segundosan8ios equipos
confirman que estan preparados para continuaegbjantes de que expiren los
90 segundos, el juego continuara y el tiempo réstsa perdera.

13.2  Si un equipo no esta preparado para reanudar go juanscurrido los 90
segundos, serd amonestado por pérdida de tiempefla 25).

14. Intercambio de posiciones

En cualquier partido de dobles cada jugador sékdeuwitilizar las dos barras
normalmente asignadas a su posicion. Una vez gheldaha sido puesta en juego, los
jugadores deben mantener su posicion hasta quarsgienun tanto, se solicite un tiempo
muerto o se sefale falta técnica.

14.1  Cualquier equipo puede cambiar las posiciones teiamtiempo muerto,

entre juegos, después de un gol o antes y/o desfgués disparo por falta
técnica.

14.2  Una vez que el equipo ha cambiado las posicionegadran volver a
cambiarlas hasta después de que la bola haya s&dtapen juego y se conceda
otro tiempo muerto o cualquier apartado marcada eegla 14.1.

14.2.1 Se considera que un equipo ha cambiado las posgiona vez
que ambos jugadores estan es sus respectivasopesiey de cara a la
mesa. Si ambos equipos desean cambiar de posi@brmesmo tiempo,
el equipo en posesion de la bola deberé decigiosicion primero.

14.3  El cambio ilegal de posiciones mientras la bola estjuego sera juzgado
como distraccion y los jugadores deberan volversgogsiciones originales.

14.3.1  En cualquier partido de dobles, cualquier jugadge goloque su
mano en cualquier barra designada a la posiciorsudeompariero
mientras la bola esta en juego sera sefialada cistnacgion.

15. Giro de barras.

No esta permitido realizar el movimiento de rotaadi@ cualquier figura mas de
360° antes o después de golpear la bola. Pardardios 360° no se debe sumar el giro
que se toma antes de golpear la bola.

15.1  Si una bola es lanzada por un giro ilegal, el emuipntrario tendra la
opcion de continuar jugando desde la posicion &otsacar desde el centro.

15.2  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 atr&sltando en un gol en propia
meta, contard como un tanto para el equipo coatr@irar las barras lejos de la
bola (cuando no existe posesion) no se considenmawimiento ilegal, pero
puede ser sefialado como distraccion.
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15.3 Si la bola golpea en una figura provocando el deda barra, dicho giro
sera considerado legal (ejemplo: un disparo qupegoh una figura de una
barra no sujeta en un juego individual).

16. Sacudida de la mesa

Las sacudidas, desplazamientos o levantamientlasrdesa mientras la bola esta
en juego son considerados ilegales, tanto si gendimnados como si no. No es necesario

que una figura pierda la posesion de la bola paeasg sefale la falta. Las sacudidas se
acumulan durante todo el partido.

16.1 Primera y segunda infraccion: el equipo oponergeetila opcion de
continuar jugando desde la posicion actual, coatifugando desde el punto de
la infraccion o recuperar el servicio de la bolaurs sacudida ilegal causa que
una figura pierda el control de la bola, el juegatmuara desde la barra en la
gue esta situada la figura que perdié la bola. Suae infracciones de esta
regla supondran una falta técnica.

16.2  Entrar en contacto con las barras del oponente gemnalizado como
sacudida, desplazamiento o levantamiento.

16.3  Sacudir la mesa después de que se haya anotadotarotcuando la bola
no esta en juego sera considerado como comportiraatideportivo. Golpear
la barra después de un disparo mientras la badatedavia en juego puede ser
sefialado como sacudida.

17. Golpe en la mesa.

Si un jugador ejerce suficiente fuerza sobre &ldiin, o lo golpea con las barras,
influyendo en la capacidad del oponente, para gecin disparo o un pase, perdiendo la
posesion de la pelota se sefialara falta.

Cuando la posesion del oponente no haya sido congpicte, el arbitro puede
sefalar “Ventaja”, y se reiniciara el tiempo degsién. El jugador en posesion tiene la

opcion de pitar la falta o ignorar la sefalizacyonontinuar jugando desde la posicidon
actual.

17.1  Cualquier movimiento de la bola, por ligero que, seadebe ser sefialado
como ventaja (ejemplo: balanceo de la bola en ws&idn). La ventaja puede
ser sefialada tanto si la bola est4 parada commeimiento siempre a criterio
del que no cause la falta.

17.2 Una llamada de ventaja no se considera distracgioal jugador en
posesion de la bola puede disparar inmediatamé&htequipo defensivo no

debe, por lo tanto, relajarse o mirar al arbitr@estuchar la palabra, sino que
debe estar atento al juego.

17.3  Si se comete una infraccion de golpe a la mesadou@nequipo contrario
va a marcar un gol, el gol sera valido. Si el qgomete la falta es el que va a

meter un gol se anula y saca la defensa. Si seteataspués de haber marcado
el gol.

17.4  Provocar un golpe en la mesa intencionadament@grte del equipo en
posesion de la bola no esta permitido. El equiialaelo como responsable de
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la infraccion a esta regla perdera la posesiéradmla, que sera servida por el
equipo oponente.

17.5 Después de que se conceda el primer golpe a la enesaequipo, el
equipo que cause dos golpes consecutivos durantmissho punto sera
sancionado con una falta técnica. Una vez queitaepa sancion de golpe ha
sido lanzada, en la siguiente infraccion el arbgedialard aviso de golpe o
simplemente aviso. Si hay otra infraccion de gofpbre la misma bola
siguiendo a un aviso, se sefialara falta técnica.

17.5.1 Si se sefala falta técnica por excesivas infraesiate golpe de
mesa, la siguiente concesion de golpe de mesa redecara falta
técnica.

17.5.2 Los golpes a la mesa se acumulan por equipos, magedor, y se
acumulan por juego, no por partido.

18. Invasion

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

18.1  Una bola giratoria se considera “en juego” inclesno es alcanzable por
ninguna figura. No esta permitido invadir el areajuego para detener el giro
de la bola, incluso si el oponente lo consiente.

18.2  Una bola aérea sigue estando en juego hasta gpeegalgin objeto o
superficie que no pertenezca al area de juego.dip germitido atrapar una
bola aérea.

18.3  Una bola declarada “bola muerta” se considera fdenaiego (ver regla 8).
La bola puede ser tocada libremente una vez qia sencedido permiso por
el arbitro o por el equipo contrario, en el caspadeidas auto-arbitradas.

18.4  Un jugador puede limpiar las marcas de la bolawslqeier parte de la
mesa mientras la bola no estd en juego. No negesitst permiso al equipo
contrario.

18.5 La sancion por violar cualquier apartado de eggéarsera: si el jugador
esta en posesion de la bola y la bola esta pasadaerde la posesion de la bola
en favor del equipo contrario para su servicicel§ugador no esta en posesion
de la bola o la bola se estd moviendo, se consfdieatécnica. Si un jugador
invade el area de juego para evitar que la bolaceah la porteria, se
contabilizard como un tanto para el equipo cordrata bola se servird como si
hubiera sido gol.

18.6  Si se sefiala falta técnica por atrapar una bokaase volvera a poner en
juego del siguiente modo: si el disparo por faffenica acaba en tanto, sera
servida a continuacion por el equipo contraricel&lisparo por falta técnica no
acaba en tanto, seré servida por el equipo quemet® la falta.
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19. Alteraciones a la mesa

Ningun jugador puede realizar modificaciones ah&te juego que afecten a las
caracteristicas de juego. Esto incluye cambios sa figuras, superficie de juego,
paragolpes, etc.

19.1  Un jugador no puede utilizar el sudor, escupir licapninguna sustancia
a su mano para limpiar las marcas de la bola dabresa.

19.1.1  No esta permitido frotar con resina o cualquiea @ustancia la
superficie de juego.

19.1.2  Cualquier jugador que utilice cualquier sustancgeomnento en sus
manos para mejorar el agarre, debe asegurarseedestpsustancia no
impregne la mesa o la bola. (Ejemplo: una bola @gpada con resina).
Esa bola y cualquier otra en circunstancias sieslagera limpiada o
reemplazada inmediatamente. El jugador que hayeetidonla falta
sera penalizado por pérdida de tiempo y se pré@hdijugador utilizar
la sustancia el resto del partido.

19.2  Siun jugador que usa una sustancia (como la quate mejorar el agarre
deja restos en los mangos, al producirse un canilmdo debera limpiarlos
inmediatamente.

19.2.1 Si el tiempo necesario para limpiar los mangos @xces 90
segundos, el jugador serd penalizado por pérdiddiedepo, y se
prohibira al jugador volver a utilizar la sustancialemento.

19.3  Un jugador no puede colocar nada en las barragyosamel exterior de la
mesa que afecte al movimiento de las barras (egertilitar el movimiento de
la barra del portero)

19.4  Un jugador puede cambiar los mangos del exteriotademesas si es
capaz de hacerlo dentro del limite de tiempo estédd, no impidiendo asi la
capacidad del oponente de cambiar de lado entgogudltilizar demasiado
tiempo seré considerado como pérdida de tiemporégba 25).

19.5 Una solicitud de cambio de bolas antes del comietetgartido debera
ser aprobada por el arbitro presente o por el Rirete Torneo. La solicitud
sera concedida solamente si las caracteristicaigede de las bolas existentes
son significativamente diferentes del estandar.

19.5.1 Bola nueva. Un jugador no puede pedir una bola aumeentras
haya una bola en juego. Sin embargo, al sefialasdola muerta, un
jugador puede pedir una bola nueva del cajetin adenésa. Esta
solicitud serd concedida generalmente, a menoseh@éebitro estime
que tal solicitud ha sido formulada con el progbsie entorpecer el
juego.

19.5.2 Un jugador que solicite una bola nueva mientrabdi esta en
juego sera penalizado con un tiempo muerto, a mgnesel arbitro
estime que la bola era injugable, en cuyo cascenmesalizara con un
tiempo muerto.
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19.6 A menos que se especifique de otro modo, la sapooéta infraccion de
cualquier apartado de esta regla se sefalara coanfalta técnica.

19.7  Esta expresamente prohibido doblar las barras aesa.

20. Distraccion

Cualquier movimiento o sonido hecho fuera o detié&da barra donde esta la
bola en juego puede ser considerado como distractitngun tanto marcado como
resultado de una distraccion subira al marcadowunSjugador piensa que esta siendo
distraido, es su responsabilidad notificarlo aitérb

20.1 Golpear la barra de media o cualquier otra ant@snte o después de un
disparo no sera considerado como distraccion.

20.2  Hablar entre compafieros mientras la bola estd egojyuede ser
considerado como distraccion.

20.3  No se considera distraccion cuando, al efectugrase, se mueve la barra
como parte de un fallo. Un excesivo movimiento, smbargo, se sefalara
como distraccion.

20.4  Se considera distraccion, después de prepararspardj retirar la mano
del mango y después inmediatamente golpear la baléola sélo puede ser
golpeada después de que las dos manos (y/o mufiesagstado en contacto
con la barra durante un segundo completo.

20.4.1 Enindividuales, no se aplica la regla 20.4.

20.5 Eljugador que retire las manos de los mangossgpare de la mesa (para
secar sus manos, aplicar resina, etc.) mientraola esta en juego sera
sancionado con una distraccion.

20.6  Sancion por distraccion. La primera vez que se tardestraccion, el
equipo responsable sera advertido por el arbitroorssidera que la distraccion
es inofensiva. Si se marca un tanto como resulii@dana distraccion por parte
del equipo ofensivo, el punto no contard y el egupntrario recuperara el
servicio de la bola. En los demas casos, el eqeopdrario tiene la opcion de
continuar jugando desde la posicion actual, coatijugando desde el punto en
gue se cometio la infraccidén o recuperar el sevwil@ la bola. Tres violaciones
consecutivas a esta regla seran sancionadas cdaltani@cnica.

21. Practica

Se permite practicar en cualquier mesa antes deauence el partido y entre
juegos. Una vez que ha comenzado el juego no estétjlo practicar.

21.1 La préctica esta definida como el movimiento dédé de una figura a
otra o efectuar un disparo.

21.1.1 La préctica ilegal (estar entrenando cuando se jagando un
partido, en los tiempos muertos por ejempdra estimada por el arbitro
presente en la mesa. Un movimiento accidental deola no sera
considerado como practica.
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21.2  La sancion por préactica ilegal es la pérdida dedsesion en favor del
servicio del equipo contrario. Si el jugador ncaesh posesion de la bola, sera
reprendido con una advertencia. Sucesivas violasioa esta regla seran
sancionadas con una falta técnica.

22. Lenguaje y comportamiento

Los comentarios y la conducta antideportiva efeltigadirecta o indirectamente
por un jugador no estan permitidos. Las violacicmesta regla seran consideradas como
falta técnica.

22.1 Llamar la atencion del oponente fuera del juegoesid permitido (ver
regla 20). Cualquier alzamiento de la voz o soméddizado durante el partido,
incluso si es de naturaleza entusiasta, puede aswmiosado con una falta
técnica.

22.2  Injuriar a un jugador no esta permitido. La san@oninjurias es una falta
técnica. Reiteradas injurias por parte de un jugpdeden causar la pérdida del
partido y/o la expulsién del recinto del torneo.

22.3  El uso de megafonos por los espectadores no estitide. Ademas, los
miembros del publico no pueden influir en el partidistrayendo a los
jugadores o al arbitro. El incumplimiento de estgla puede ser sancionado
con la expulsién del responsable de las inmediasidel torneo.

22.4  Se permiten los consejos del entrenador, pero didtante los tiempos
muertos y entre juegos.

23. Pases

23.1 Una bola que se adelanta o retrasa desde una @gos#siatica o en
movimiento en cualquier barra puede ser atrapadstdmente en otra barra
del mismo equipo, independientemente las vecesegugliera. Una bola cuyo
movimiento esta claramente detenido puede ser adsgdimente.

23.2 La bola se puede pasar de un mufieco a otro deslaartvarra las veces
gue se quiera, exceptuando la barra de delanteros

23.2.1 Si se pasa la bola de un mufieco a otro de la mis=ma de
delanteros, se realizara un movimiento llamado eamlfugada.

23.2.2 No se considera ilegal un pase desde dos o mascouiiie la
misma barra de delanteros, solamente sera sanoi®iaglsa jugada
acaba en gol, que no sera valido, sacando el eqoipivario desde el
medio.

23.2.3 Para anular el cambio se debe pasar la bola hasiddrras de
media o defensa/portero o darle la posesion afaont No se anula la
jugada o cambio golpeando la pared o area de joagta que la toque
otro mufieco.

23.2.4  Si se dispara la pelota toca otro mufieco cualgyisgintroduce a
gol, el gol no sera valido y se sacara desde Ialmaedia por el equipo
que ha recibido el gol.
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23.2.5 Un jugador puede hacer que la bola golpee las paraterales de
la mesa y le vuelva a cualquier jugador de cuatchaera, excepto a la
barra de delanteros que le tiene que llegar al mjsigador de la barra
para poder continuar el juego sin que haya campigada.

23.2.6  Si el pase o el disparo de un oponente es interdeptrapandolo
contra la pared, no computara como golpe a la pared

23.3  Esta permitido tener solamente una mano en laadatando se juega en
la defensa (ejemplo: mano derecha en la barra needdefensa). También se
permite utilizar las dos manos para mover unalsatea (ejemplo: barra media
en defensa). Excesivos cambios de mano entre tasshuede ser estimado
como distraccion.

23.4  Sancion por pase ilegal. Si un equipo viola la @mteegla de pase, el
equipo contrario puede escoger entre continuanpaesde la posicion actual
o recuperar el servicio de la bola.

23.5 Cuando la defensa despeja y la bola rebota enlémtden, ésta puede
disparar seguidamente a este rebote y marcar ¢gdbyaiempre que dispare
con la misma figura en la que rebotd la bola. As$nmo, también puede
disparar si la bola viene de cualquier parte diddiin y rebota en un delantero.
Si la bola rebotase mas de una vez en un jugadda delantera, el toque
posterior si sera considerado jugada vy por lootdwaty que deshacer jugada
para poder marcar gol valido.

23.6  La bola no se puede parar mas de 3 segundos paa@al a puerta en la
barra de delantera. Si se para, hay que pasao gugador para hacer efectivo
el gol, teniendo en cuenta que si el pase es prgeglores de la delantera, se

considera jugada y por lo tanto gol ilegal.

24. Tiempo de posesion

La posesion se define como el tiempo de contrdadsola por cada barra. La
posesion de la bola esta limitada a 15 segundesads barra (recordando que a partir de
los 3 segundos en la barra de delanteros no se ponactar gol). Las barras del area de
meta (portero y defensa) se consideran como uadsaaola a este efecto.

24.1  Se considera que una bola esta fuera del alcanes figuras de esa barra,
tanto si se ha desplazado hacia adelante como diaéta En el caso del area de
meta, se considera que la bola ha avanzado cuaté@fuera del alcance de las
figuras de las dos barras de defensa en sentid® dlacampo contrario.

24.2  Una bola giratoria que esta al alcance de unadigera considerada en
posesion de esa barra y todos los contadoresrdpdiseguiran avanzando. Sin
embargo, si la bola giratoria no esta dentro degimnalcance, no se
contabilizara el tiempo (ver regla 8.3).

24.3  La penalizacién por pérdida de tiempo sera la dérdie la posesion en
favor del contrario, que sacara en la barra masanar en direccion de la
porteria del que saca.
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25. Pérdida de tiempo

El juego debe ser continuo, excepto durante logpies muertos. La continuidad
se define como un maximo de 15 segundos entrenio tamotado y el comienzo del
protocolo de inicio. La sancién por pérdida de pensdlo puede ser impuesta por un
arbitro.

25.1 Después de que un equipo sea sancionado por péelitempo, el juego
debe reanudarse en un maximo de 15 segundos.alikfinlos 15 segundos se
sefalara otra pérdida de tiempo.

25.2 La primera infraccion supondra un aviso. Reiteradafsacciones
resultardn en una sancion por pérdida de tiempxgra el rival. (Ejemplo: un
jugador amonestado con una pérdida de tiempo g@stadisto para continuar
el juego en 15 segundos). Si transcurridos losegursdos no esté listo, se
sefialara una falta técnica.

26. Rellamadas y pérdida por no comparecencia

Una vez que se llama a comenzar un partido, amfompas deben dirigirse
inmediatamente a la mesa designada. Si un equipsengresenta en la mesa en un
maximo de 3 minutos, debe ser rellamado. Un equgrde una rellamada, debe
presentarse inmediatamente en la mesa para dedénmmoceso de pérdida por no
comparecencia.

26.1  Se realiza una rellamada cada 3 minutos. La sarmpidnla tercera y
subsiguientes rellamadas es la pérdida de cada juasta que el partido ha
finalizado.

26.2  Siun equipo ha perdido cualquier juego por no cmegencia, adquiere el
derecho a escoger lado o servicio cuando el jueguence.

26.3  La ejecucion de esta regla es responsabilidad idettor de Torneo.

27. Faltas técnicas

Si a juicio de un arbitro autorizado en un tornaalguier equipo en un partido
realiza una infraccién intencionada de las regiagudgo, sera amonestado con una falta
técnica.

27.1 Cuando se sefiala una falta técnica, el juego detemelse y el oponente
sera recompensado con un disparo por falta téd#sde la barra delantera.
Solo el jugador que dispara y el jugador que ddégoueden estar en la mesa.
Se realizara un disparo y se detendra el juegse @nota un tanto, la bola sera
servida a continuacion por el equipo que ha enoagathnto. Si no se anota un
tanto, el juego se reanudara desde la posiciéruerestaba la bola antes de la
sefalizaciéon de la falta 0 donde quede determipadtas reglas.

27.1.1 Se considerard que un jugador ha efectuado unrdigma falta
técnica una vez que la bola ha abandonado la dardelantera. Se
considerara que un jugador ha blogueado un digpardalta técnica
una vez que la bola se ha detenido o ha abandogzladcea de la
defensa.
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27.2  En un disparo por falta técnica, la bola debe m®en juego legalmente
antes de disparar. Se aplicardn todas las reglakiidos los contadores de
tiempo.

27.3 Un equipo puede intercambiar sus posiciones antesdgspués del
disparo por falta técnica, sin ser cargados coieampo muerto.

27.4  Pueden solicitarse tiempos muertos durante el dispar falta técnica,
siempre y cuando se haga segun las reglas.

27.5 Un tanto marcado como consecuencia de la ejecileigal de un disparo
por falta técnica sera anulado. El juego se readudesde la barra donde se
sefalo la falta técnica o en el lugar que determiag normas.

27.6  Si el disparo por falta técnica supone el final wte juego, el equipo
contrario obtendra el derecho a servir en el sigaigiego.

27.7 Otras infracciones de naturaleza intencionada pod@nllevar faltas
técnicas adicionales. Una tercera falta técnicauaiquier juego tendra como
consecuencia la pérdida automética del juego.

27.8  El arbitro comunicara en cualquier momento desplgeka primera falta
técnica que las sucesivas faltas técnicas puedmsarick pérdida del juego o del
partido.

28. Decision de reglas y apelaciones

Si una disputa requiere de una decision de adiyraj arbitro esta presente en el
momento en que la accion tuvo lugar, su decisiofined e inapelable. Si la disputa
concierne a la interpretacion de las reglas ob#rdmo estaba presente en el momento en
que sucedio la accion, el arbitro debera tomardeistbn mas equitativa segun las
circunstancias. Las decisiones de esta naturalezdep ser apeladas inmediatamente en
la forma descrita a continuacion:

28.1 Para apelar a una interpretacion de las reglgsgatior debera notificarlo
al arbitro antes de que la bola sea puesta en.jlagorotesta concerniente a la
pérdida de un partido debe ser iniciada antes @eetjequipo ganador haya
comenzado el siguiente partido.

28.2  Todas las apelaciones a las reglas deben ser datopmr un Delegado de
la FEFM o el Director del Torneo y, al menos, doembros del personal
administrativo (si estan presentes). Todos losdiet@s a las apelaciones tienen
caracter definitivo.

28.3 El equipo que realice una apelacion a las reglasu ypeticion sea
desestimada podra ser penalizado por pérdidamediea juicio del arbitro.

28.4  Discutir con un arbitro durante un partido estarespamente prohibido. La
infraccion de esta regla serda sancionada con @érdel tiempo y/o una
infraccion del Cadigo Etico.

29. Reglas de indumentaria

Los jugadores que deseen competir en un tornedmagboopor la FEFM deben
vestir el atuendo apropiado, y se espera que nemesir mayor nivel de apariencia
personal y profesional. Adherirse a las reglas rdRimentaria es responsabilidad del
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Director de Torneo, el Jefe de Arbitros y/o un nbeondel Comité de Competicion de la
FEFM.

29.1 El atuendo deportivo aceptado consiste en chaquetpantalones de
deporte, camisas deportivas, camisetas de depaatzgdo deportivo. Gorras
de deporte, viseras y las sudaderas también estdnitidas.

29.2 Las prendas prohibidas incluyen atuendos que nameddtasfemias,
injurias o imagenes de mal gusto. Ademas estanilpdals las camisetas de
hombreras, pantalones vaqueros, pantalones mnslitarayas o cualquier tipo
de vestimenta no deportiva. Sandalias, chanclaslzado no deportivo estan
también prohibidos.

29.3 Se anima a los jugadores a exhibir su nombre yoehbne de sus
respectivos clubs o regiones en su camiseta ywhagueta. Estd recomendado,
pero no obligado, que el uniforme de los jugad@dsiba el nombre de su
region y los logos de los patrocinadores.

29.4  La sancion por violar las reglas de indumentariedeusuponer la pérdida
del juego partido. Si un jugador esta violando leglas de indumentaria
durante un partido, debe cambiarse de ropa a em@buaceptable antes de que
el juego pueda continuar, y el equipo sera sandmmer pérdida de tiempo

(ver regla 25).
30. Director de Torneo

La administracion del torneo es responsabilidad iegctor de Torneo. Esto

incluye rellenar las actas, programar los evert@gnizar el calendario, etc. La decision
del Director de Torneo en tales asuntos es defiti

30.1 Todos los asuntos concernientes a las reglas de jgmmbramiento de
arbitros, administracion de reclamaciones, etcrarseresponsabilidad del
Director de Torneo.

30.2  Entodo torneo oficial de la FEFM el Director derfi@o esta subordinado
a un Delegado de la FEFM.
31. Disposicion de las barras y muiiecos en el futbolin.

La disposicion general en el futbolin sera de utepo en la linea de porteria, de tres
mufiecos en la linea defensiva, de tres jugadorés léamea media y de cuatro jugadores
en la linea de delantero.

31.1 Estadisposicion se puede cambiar para torneoficiales.

31.2  Estaregla se podra modificar presentando una mai€omité Nacional
de Arbitros por medio del Comité de Competicibn § su seccién de
fabricantes.

32. Modificacion del reglamento.
Este reglamento puede ser modificado en cualguienento.

Para su modificacion se debe anunciar la misma sdfitiente tiempo para el
conocimiento de todas las sedes, arbitro y jugadoeliante Nota Informativa.
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Cuando la modificacion sea sancionada se pubbcitaediante circular e indicandolo
claramente en un nuevo documento en la paginawwet.fefm.es
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