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Esta edicion del Libro de reglas oficiales de FXC - Fireball Extreme Challenge™ contiene
todas las reglas actuales que rigen el deporte de FXC - Fireball Extreme Challenge™ que
estaran vigentes hasta el final de la temporada 2026.

La Junta Directiva de la Federacién puede modificar las reglas de vez en cuando, de
conformidad con los procedimientos de votacion aplicables de la Constitucion y los Estatutos
de FXC.

Las normas contenidas en este manual son de obligado cumplimiento en todos los partidos
y competiciones oficiales a nivel profesional y amateur organizados por la Organizacién
Internacional FXC y sus afiliados.

Cualquier disputa dentro de la Liga o solicitud de interpretacion en relacion con estas reglas
sera decidida por el Comisionado de la Liga, cuya decision sera definitiva.
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DESCRIPCION Y OBJETIVO

DESCRIPCION

Fireball Extreme Challenge™ (o FXC) es un deporte nuevo,
explosivo, inclusivo, espectacular y mixto, que combina y alterna
constantemente una actividad aerdbica y cardiovascular con
sprints anaerdbicos de alta intensidad, desarrollando asi fuerza,
resistencia, core, agilidad y explosividad.

Creado hace afos en Europa, FXC se construyd en torno a valores
como el trabajo en equipo, la igualdad de género, la inclusidn, la
perseverancia y el respeto, con el objetivo de mejorar la condicion
fisica de los atletas y su competitividad, al tiempo que potencia
la construccidon del espiritu de equipo, confianza en si mismo y
caracter.

LAS 5 REGLAS CLAVE DE FXC
1. Marcamos pasando la pelota - Cada pase = 1 punto.

2. La pelota debe pasarse cada 2 (dos) segundos - Los jugadores pueden lanzar, pasar y
atrapar la pelota usando cualquier parte del cuerpo, pero no pueden sostenerla por mas de

2 segundos.

3. Los jugadores deben moverse constantemente en la cancha - Caminar o detenerse para
descansar son prohibidas, consideradas faltas y sancionadas como tales.
4. FXC es un deporte obligatoriamente mixto - cada equipo debe tener al menos 3 (tres)

miembros de el género opuesto siempre en la cancha.

5. No se permite el contacto en FXC - con muy pocas excepciones, el contacto entre

jugadores esta prohibido.

EL OBJETIVO

En FXC ganamos con la mayor puntuacién en pases de la pelota. El
objetivo de cada equipo es sumar tantos puntos como sea posible.
Cuantas mas veces los jugadores sean capaces de pasar la pelota a
SuU equipo, mayor sera su puntuacion.

EXCEPCION A LA REGLA DE LOS 2 SEGUNDOS:

EL AUTO-PASE

El auto-pase esta permitido solo una vez cada vez que los jugadores
reciben la pelota. Para tener un pase automatico, la pelota no debe
estar en contacto con el cuerpo del jugador.

El auto-pase no cuenta para el conteo de puntosy, cuando se realiza
antes de la expiracion de los dos segundos, extiende 2 segundos
mas la posesion de la pelota por parte del jugador.
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LA CANCHA: DIMENSIONES, CARRILES Y
NOTAS SUPLEMENTARIAS

[21] LAS DIMENSIONES DE LA CANCHA
Un partido oficial de FXC se jugara en una cancha rectangular de 15 por 25 metros (o0 49,21
por 82,02 pies). Con la excepcion de cuando la pelota es atrapada y pasada en el aire, no
estad permitido jugar fuera de esta éarea.

[22] LAS LINEAS FINALES Y LATERALES
Las lineas mas largas en cada extremo de la cancha se denominan Lineas Finales. Las que estan
en los lados mas cortos se denominan Lineas Laterales. Los que estan dentro de la cancha se
denominan Linea de Tiro y Linea Neutral.

La cancha de juego estarad bordeada por una linea de 10 cm (4 pulgadas) de ancho a lo largo
de las lineas finales y lineas laterales.

23]  MEDIDAS DE SUPERFICIE Y SEGURIDAD
La superficie de la cancha siempre debe estar libre de asperezas.

La cancha siempre debe permitir 3 metros (9,84 pies) por lado como medida de seguridad.
Por ninglin motivo, los accesorios rigidos (vallas publicitarias, paredes, pilares y carteles de
marketing, etc.) deben estar a menos de 5 metros (16 pies) del perimetro externo de la
cancha.

COURT MEASUREMENTS

(A) 25 METERS / 82.02 FEET
(B) 15 METERS / 49.21 FEET
(C) 2 METERS / 6.56 FEET
(
(

D) 1.5 METERS / 4.92 FEET
E) 0.5 METERS / 1.64 FEET

MEDIDAS DE LA CANCHA

(A) 25 METROS / 82.02 PIES
(B) 15 METROS / 49.21 PIES
(C) 2 METROS / 6.56 PIES
(
(

D) 1.5 METROS / 4.92 PIES
E) 0.5 METROS / 1.64 PIES

DIMENSIONI CAMPO

(A) 25 METRI / 82.02 PIEDI
(B) 15 METRI / 49.21 PIEDI
(C) 2 METRI / 6.56 PIEDI

(D) 1.5 METRI / 4.92 PIEDI
(E) 0.5 METRI / 1.64 PIEDI

Copyright © 2008-2025 - International FXC Federation LLC Y,




I SECCION 2

24] mL CARRIL DEL CAPITAN
El drea delimitada por una linea final y la Linea de Tiro se conoce
como “Carril del Capitan” (CC). Tiene 25 metros de largo (82,02
pies) y 1,5 metros de ancho (4,92 pies). Es el carril reservado al
Capitan del equipo defensor al comienzo de cada Posesion de
Pelota (PP).

23] EL CARRIL NEUTRO
El area delimitada por la Linea de Tiro y la Linea Neutral se conoce
como “Carril Neutral” (CN). EI NL mide 50 cm (1,6 pies) de ancho y
25 metros de largo (82,02 pies). No puede ser invadido por ningin
jugador de ambos equipos, hasta que el capitan del equipo de
defensa lance la pelota.

Una vez que el capitan ha pasado la pelota, el Carril del Capitan
(CC) y la “Carril Neutral” (CN) pasan a formar parte del terreno de
juego.

La Linea de Tiro y la Linea Neutral estaran marcadas por una
linea continua de 10 cm de ancho (4 pulgadas). Su color seria
preferentemente negro.

LOS BANCOS
Los banquillos de cada equipo se colocaran a 3 metros (9,84 pies)
de la linea lateral a cada lado o en la linea final opuesta al Carril
del Capitan y en este caso a una distancia minima de 6 metros
(19,68 pies) entre si. Cada area de banco se extiende por 2 metros
(6,56 pies) de largo frente al banco y estd marcada con una linea
punteada (blanca o amarilla) de 10 cm de ancho (4 pulgadas).

NOTAS SUPLEMENTARIAS

Todas las medidas deben hacerse desde los bordes interiores de las lineas que marcan las
lineas de limite. Todas las lineas son rectas y deben estar marcadas, cuando no estan pintadas,
con cinta adhesiva o un material que no sea danino para los ojos o la piel.

En competencias no oficiales, si las canchas estan ubicadas en lugares diferentes a los gimnasios
o arenas regulares, donde se necesitan reglas basicas diferentes debido a condiciones fijas
que no se pueden cambiar, seran autorizadas por el Comisionado del Estado.

Si el Comisionado Estatal no estd presente, seran autorizados por mutuo acuerdo de los

entrenadores antes del comienzo del partido. Si no pueden ponerse de acuerdo, la Mesa de
los Oficiales es la autoridad final después de consultar a los Arbitros.
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LA PELOTA FXC

DIMENSIONES

La pelota de FXC es esférica y debe ser de cuero o de un material
sintético. Tiene 50-52 cm (19,69 - 20,67 in.) de circunferencia, un
peso de 290-330 gr. (9 - 10.2 ou.) y debe ser autorizada por el
Comisionado de la Federacién de FXC.

No se permite resinar la pelota.

La Mesa de los Oficiales sera el Unico juez en cuanto a si todas las
pelotas ofrecidas para el partido cumplen con las especificaciones
de la Federacion de FXC.

El club local debe proporcionar una bomba, y las pelotas
permaneceran bajo la supervisién de la Mesa de los Oficiales hasta
que sean entregadas al encargado de la pelota o a los Arbitros
justo antes del comienzo del partido.

SUMINISTRO DE PELOTAS )

Cada equipo pondra a disposicion de los Arbitros 4 (cuatro) pelotas
para que los prueben una hora antes de la hora de inicio del partido
para cumplir con los requisitos de la Federacion.

El equipo local también pondréa a disposicion 4 (cuatro) pelotas de
respaldo en cualquier momento durante cada partido.

En caso de que las pelotas del equipo local no se ajusten a las
especificaciones, o se agote su suministro, los Arbitros aseguraran
una pelota apropiada de los visitantes y, en su defecto, utilizaran la
mejor pelota disponible. Cualquiera de estas circunstancias debe
ser informada al Comisionado.
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EQUIPOS, NUMERO DE JUGADORES, ROLES,
NOMBRES Y NUMERACION

NUMERO DE JUGADORES

FXC - Fireball Extreme Challenge™ se juega entre dos equipos de
8 a 20 jugadores. En cada partido, se puede inscribir un maximo
de 12 jugadores, con 7 activos en la cancha y el resto en la banca.

Los entrenadores pueden rotar libremente a los jugadores de
reserva con los que estan en la cancha en cualquier momento.

FXC es estrictamente mixto: cada equipo debe incluir un nimero
igual de hombres y mujeres, y siempre debe haber al menos tres
jugadores del género opuesto en la cancha. NO SE PERMITEN
EQUIPOS FORMADOS EXCLUSIVAMENTE POR HOMBRES O
EXCLUSIVAMENTE POR MUJERES.

NUMERO MiNIMO DE JUGADORES REQUERIDOS PARA JUGAR UN PARTIDO
Para poder jugar un partido oficial de FXC es necesario tener un equipo con al menos 7
jugadores en la cancha.

Si en cualquier fase del partido un equipo se encuentra con menos de 7 jugadores para 3
(tres) o mas Posesiones de Pelota (PP), el partido puede ser autorizado a continuar solo por la
Mesa de los Oficiales. En ausencia de tal autorizacion, el equipo en cuestion sera declarado
derrotado y el partido inmediatamente terminado.

PARTICIPACION DE ATLETAS TRANSGENERO, NO BINARIOS E INTERSEXUALES:
Desde susinicios, FXC haaspirado aserun deporte inclusivo, que dala bienvenida a participantes
de todo tipo de cuerpo, etnias, religiones, orientaciones sexuales y opiniones politicas. Este
compromiso se refleja en nuestros esfuerzos deliberados por establecer un ambiente sano y
respetuoso, libre de prejuicios o juicios, donde todos puedan sentirse a gusto. Extendemos
una invitacion especial a los atletas transgénero, intersexuales y no binarios para que se unan
a los equipos de FXC y participen en este deporte.

Las competencias oficiales, tanto a nivel amateur como profesional, se adhieren a reglas
especificas:

1. Atletas Transgénero:
Se consideran deportistas hombres o mujeres transgénero segun el género reasignado:

(i) una vez que la reasignacion de género esté completa y reflejada en identificaciones y
documentos oficiales, o

(ii) una vez completada la reasignacion de género y pendiente del reconocimiento oficial en
los documentos de identificacién adecuados.

Las personas transgénero que aln se encuentran en proceso de reasignacion de género se
consideran cisgénero, lo que refleja el género asignado al nacer.
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2. Atletas no binarios o intersexuales:

En equipos con atletas no binarios o intersexuales, solo uno de esos atletas puede estar en
la cancha en un momento dado. Sin embargo, la sustitucion de deportistas es irrestricta,
garantizando que todos tengan la oportunidad de jugar.

En cancha la composicion de un equipo FXC durante las competiciones oficiales sera la
siguiente: 3 hombres, 3 mujeres y 1 jugador no binario o intersexual.

DERROTA POR DEFECTO
En caso de que un equipo pierda 2 (dos) o mas jugadores por acumulacién de faltas, y/o las
suspensiones de los jugadores del banquillo se prolonguen por 3 o mas posesiones de 3
pelota, la Mesa de los Oficiales terminara el partido declarando vencido por defecto al equipo
con 5 jugadores.

El puntaje del equipo derrotado se pondra a cero y se agregaran 50 (cincuenta) puntos al
puntaje del equipo ganador.

ROLES DE ATAQUE Y DEFENSA
Los equipos se definirdn como Atacantes y Defensores segln el que
tenga la posesion del balén (“Defendiendo”) o el que tenga que
robarlo (“Atacando”). Cuando la pelota es robada por el equipo
atacante y pasada entre sus jugadores, los roles de los equipos se
invierten hasta que la posesion de pelota termina o la pelota es
conquistada nuevamente por el equipo defensor original.

[26] UN JUGADOR DEL EQUIPO ATACANTE PUEDE:

i. Distraer al adversario moviendo los brazos alrededor o al costado;

ii. Tocar las manos y antebrazos del adversario que tiene la pelota mientras intenta
conseguirlo. Estos intentos deben ocurrir con la mano abierta y solo cuando la
pelota se mantiene a la altura del pecho (el pecho estd delimitado por el oméplato;

iii. Intentar agarrar la pelota directamente (en este caso la accién puede durar sélo dos
segundos, pasados los cuales la posesion de pelota se detiene);

iv. Mantener una marca ajustada siempre que esto no resulte en contacto con el adversario
y la imposibilidad de movimiento del oponente.

@ NOMBRES, NUMEROS Y UNIFORMIDAD DE LOS JUGADORES
Todos los jugadores deben usar uniformes que muestren un nimero
y su apellido o un apodo aprobado en la parte delantera y trasera.

Cualquier discrepancia en nimeros, nombres o colores dentro del
uniforme de un jugador o entre los miembros del equipo constituye
una violacion del Cédigo de Indumentaria FXC y resultara en la
deduccién de dos puntos del marcador del equipo.
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JUGADORES TITULARES Y DE RESERVA,
EL CAPITAN, LA LISTA DE CAPITANES,
EL ENTRENADOR Y OTROS

JUGADORES TITULARES
Los jugadores titulares son los que abren el partido.

JUGADORES DE RESERVA

Son los deportistas que se sientan en el banquillo al comienzo del partido. Cada equipo puede
tener hasta 5 (cinco) reservas. Para poder jugar, los reservas deben estar presentes en la cancha
en el saludo que precede al inicio del partido.

A los atletas que lleguen tarde no se les permitirad unirse a su equipo y jugar. La ausencia de
jugadores de reserva no impide que un equipo compita en un partido de FXC.

EL CAPITAN
Todos los jugadores del equipo deben desempenar el papel de
capitan al menos una vez en el partido.

El Capitan es el jugador que saca la pelota al comienzo de cada
Intento de Posesion de Pelota (IPP).

Los Capitanes deben moverse siempre y constantemente durante
la Fase Estratégica. Si los capitanes se detienen por cualquier
motivo, se sancionara con 5 puntos a su equipo.

El Capitan es el Gnico jugador que puede preguntarle a un oficial
sobre la interpretacion de una regla durante un tiempo fuera
regular cargado a su equipo. Los capitanes no pueden discutir una
decision de juicio.

Los jugadores pueden ser excluidos del desempeno del deber de
capitan solo en caso de lesion, si tienen que abandonar la cancha
indefinidamente.

Si el Capitan se ve obligado a abandonar la cancha durante un
partido, la siguiente persona que figura en la Lista de los Capitanes
lo reemplazara. Una sustitucion temporal por algunas posesiones
de balén o juegos no exime al atleta lesionado del deber de
capitan.
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[55] LA LISTA DE LOS CAPITANES
Quince minutos antes de que comience un partido, el representante

oficial de cada equipo debe presentar a la Mesa de los Oficiales o
la lista de todos los nombres, nimeros y el orden en que ::‘:M v
desempenaran el rol de Capitan en todos los juegos. de un partido B Muriota
Una vez comunicado, el pedido no podra ser modificado. j:’w

. lzazaga

Si el representante oficial de cada equipo no presenta el formulario,
el orden sera decidido arbitrariamente por la Mesa de los Oficiales
entre todos los miembros del equipo, incluidos los jugadores de
reserva.

[5¢] EL ENTRENADOR Y EL PERSONAL DE LA BANCA
El entrenador podra permanecer sentado en la banca o de pie dentro del area designada
para la banca. Se le permite caminar hasta el limite de dicha area para comunicarse con los
jugadores, pero no podra salir de ella. Salir del area de la banca constituye una falta técnica no
antideportiva.

Cualquier infraccién resultara en una penalizacion de cinco puntos contra el equipo infractor.

Entrenadores, preparadores y atletas tienen prohibido acercarse a la Mesa de Oficiales.
Cualquier disputa debera ser dirigida Gnicamente al Arbitro Principal y Gnicamente después
de haberse solicitado un tiempo muerto.

EL BANCO, LOS ENTRENADORES Y LOS ARBITROS
Los entrenadores y cualquier persona en el banquillo que intente hablar con algun arbitro
o llamar la atencién de los arbitros verad penalizado a su equipo restando 5 puntos de su
puntuacion.

COMPORTAMIENTO PROHIBIDO
Cualquier falta dirigida a uno o mas éarbitros por cualquier persona en la banca resultara en la
descalificacion inmediata del equipo al que pertenezca el responsable.

La banca podra ser ocupada Unicamente por el Entrenador Principal aprobado por la liga, un
Entrenador Asistente, los jugadores de reserva y un médico o preparador fisico. El personal
de la banca debe mantener una actitud respetuosa y deportiva en todo momento y puede ser
expulsado del partido por cualquiera de las siguientes causas:

i. Falta de deportividad y fairplay;

ii. Ofender a los arbitros, la Mesa de Oficiales, sus propios jugadores, jugadores del equipo

contrario, entrenadores u otro personal;

iii. Incitar o provocar violencia o conducta antideportiva;

iv. Utilizar comentarios o gestos discriminatorios, racistas u ofensivos;

v. Negarse repetidamente a acatar las decisiones o instrucciones de los arbitros.

Si son cometidas por un jugador, dichas infracciones resultaran en la expulsion inmediata
del jugador infractor del partido y en la deduccion de treinta (30) puntos del marcador de
su equipo.
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Si son cometidas por un entrenador, dichas infracciones resultaran en la descalificacion
inmediata del equipo y en la deduccién de cien (100) puntos del marcador de su equipo.

Un jugador, entrenador o asistente de entrenador que sea expulsado de un partido solo podra
permanecer en el vestuario de su equipo durante el resto del partido o abandonar el edificio.

Una violacién de esta regla dara lugar a una multa automatica de $1,000 o la revocacion de su
licencia FXC.

5190 £l JUGADOR-ENTRENADOR

Un jugador-entrenador esta permitido por la Federacion de FXC
pero no tendra privilegios especiales. Deben comportarse de la
misma manera que cualquier otro jugador.

Los jugadores-entrenadores deben haber recibido la licencia
de entrenador de la Federacion de FXC del pais en el que se
encuentran.

[521] ATLETAS "AGENTES LIBRES"”
Cualquiera puede formar un equipo y participar en una competencia oficial de FXC. Los atletas
de cualquier equipo que no sea un club registrado en FXC se consideran “agentes libres” y,
por lo tanto, pueden moverse entre equipos en diferentes competencias a su discrecion. Los
‘atletas agentes libres’ tienen prohibido jugar para varios equipos durante cualquier fase de la
misma competencia. No se permite ninguna excepcion.

Una vez firmado por un club, pierde su condicion de "agente libre” y pertenece
“exclusivamente” al club con el que firmé por 1 (un) ano.

@I ATLETAS DE CLUBES
La Federacidon Internacional de FXC considera Clubes FXC a aquellas asociaciones,
organizaciones y/o empresas deportivas que estan registradas oficialmente como un club de
FXC en la Federacién Internacional de FXC.

Cualquier atleta registrado por un club FXC sera exclusivo de ese club por 1 (un) afio y durante
la duracién de este término de 12 (doce) meses no podra jugar en ningun otro lugar que no
sea con los equipos del club. Si los atletas exclusivos son sorprendidos violando esta regla,
los duenos del club pueden solicitar su expulsién por el registro de FXC y, en consecuencia,
prohibir a los jugadores de cualquier competencia de FXC por 2 (dos) afos.

Un club FXC puede formar hasta 10 (diez) equipos a nivel nacional y sus propietarios pueden
mover libremente a sus jugadores entre equipos segun lo consideren necesario.

Copyright © 2008-2025 - International FXC Federation LLC J




13
I SECCION 5 I

[5.13] Al participar en una competicion oficial de FXC a nivel local, nacional o internacional,
los propietarios de los clubes pueden inscribir a los mismos jugadores en varios equipos
participantes de los que sean propietarios siempre que se respeten las siguientes condiciones:

i. Elregistro anual de los jugadores en la Federacion de FXC esta activo y sus cuotas estan
pagadas;

ii. Los jugadores tienen un uniforme FXC diferente para cada equipo con el que van a
jugar (esta prohibido prestar y/o intercambiar uniformes entre jugadores y conduce a la
exclusion del jugador de la competencia);

iii. El Club ha pagado una tarifa de inscripcidon para los mismos atletas en cada equipo
en el que los atletas estan registrados para competir. Asi, por ejemplo, si un propietario
quiere que uno de sus jugadores juegue en 2 de sus equipos, el atleta debera tener
2 uniformes y pagar 2 cuotas de inscripcion a la competencia, independientemente de
si terminara jugando en ambos o solo una.

Los “clubes activos” son aquellos que han pagado su cuota de inscripciéon anual segin lo
determine el Organo de Gobierno de FXC - Fireball Extreme Challenge™ en cada pais.

Un club “no activo” pierde sus derechos de exclusividad sobre sus jugadores y no puede
usarlos en varios equipos. Los clubes “no activos” tienen un “periodo de gracia de 30 dias”

para pagar su tarifa anual y ver que su estado se restablece como “activo” en la base de datos
de FXC.

@ PRESTAMOS E INTERCAMBIO DE 'ATLETAS INSCRITOS’
Los clubes pueden ceder y/o intercambiar a sus atletas de forma gratuita y/o sobre la base de
un acuerdo comercial. Las cesiones e intercambios no pueden darse mas de una vez al afho por
jugador y deben tener una duracién minima de 6 meses y maxima de 1 afio (o hasta el final de
la temporada si este plazo es menor).

Cadavez que se presten y/o intercambien atletas, los duefos de los clubes deberan comunicarlo
dentro de los 10 (diez) dias habiles a la Federacion Internacional de FXC, a la Organizacién
Internacional de FXC y a la Federacién del pais en el que estén inscritos. También se debe
adjuntar a la notificacién una copia de la oferta de préstamo de un club y del contrato de
préstamo.
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[64]

SUSTITUCIONES, JUGADORES RETIRADOS,
JUGADORES DESCALIFICADOS Y SUSPENDIDOS

SUSTITUCIONES

Los jugadores pueden ingresar a la cancha para sustituir a otro
jugador solo entre posesiones de pelotay, en cualquier caso, hasta
que cualquiera de los arbitros levante su banderin para indicar qué
estan listos para comenzar una nueva posesion de pelota.

Los arbitros deben reconocer al entrenador de cada equipo que
se permite el cambio sefalando a los demas arbitros que se esta
realizando un cambio.

SUSTITUCIONES: DURACION

Todas las sustituciones deben realizarse en el orden correcto y 1 5"
completarse dentro de 15 (quince) segundos desde el momento >

en que se autoricen. Los equipos sorprendidos realizando

sustituciones durante mas de 15 (quince) segundos o después de _2
que los arbitros hayan levantado la bandera seran penalizados con

2 (dos) puntos restados de su puntuacion total.

SUSTITUCIONES: PROHIBICIONES
NO se puede reemplazar a un jugador ni permitir que vuelva a entrar en el partido como
sustituto durante la misma posesion del pelota.

Un sustituto debe estar listo para entrar al juego cuando se le llame. No se permiten demoras
para quitarse la ropa de calentamiento. El sustituto no reemplazara al capitan en la posesion
de la pelota a menos que asi lo indique una lesion.

Esté prohibido que los entrenadores sustituyan a los atletas expulsados en cualquier fase
del partido. Esto significa que los atletas expulsados de un equipo seguiran jugando, hasta
que las reglas lo permitan, con menos jugadores.

JUGADORES SUSTITUIDOS

Los jugadores que han sido reemplazados deben abandonar
el terreno de juego inmediatamente y unirse a los jugadores de
reserva en el banquillo de su equipo.
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JUGADORES DESCALIFICADOS
Los jugadores descalificados deberan abandonar el recinto de la cancha y dirigirse al vestuario
de su equipo dentro de los 2 (dos) minutos de su descalificacion. Los atletas descalificados
por mas de un partido no podran acceder a la cancha ni sentarse en el banquillo de su equipo
hasta que su sentencia haya sido cumplida en su totalidad.

JUGADORES SUSPENDIDOS

Losjugadoressuspendidos nuncapodranserreemplazadosenlacanchaypodranreincorporarse
al partido en cualquier momento, siempre que se haya subsanado el motivo de su suspension
o haya transcurrido el tiempo de suspension.
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ESTRUCTURA DEL PARTIDO, DURACION
Y TIEMPO

ESTRUCTURA DE UN PARTIDO: JUEGOS E
INTENTOS DE POSESION DE PELOTA

PARTIDO

A nivel profesional, un partido de FXC consta de 3 juegos (5 en las

finales) y no puede durar mas de 90 minutos de tiempo oficial de

juego (2 horas en las finales). Una vez que se hayan jugado todos 5
los juegos o al finalizar el tiempo oficial de juego, el equipo con )

mas puntos sera declarado ganador. juegos

2

El tiempo oficial de juego no incluye los descansos de 2 minutos horas

después de cada partido, ni los Tiempos Fuera de los Equipos ni
los Tiempos Fuera por Lesion.

A nivel amateur, un partido de FXC consta de 1 (uno) solo juego y
dura un maximo de 40 minutos.

JUEGOS

Formato Profesional: Cada juego consta de 10 Posesiones de Pelota 1 _5

(PP) por equipo, con los Capitanes sirviendo consecutivamente .

dos veces. Al concluir un partido jugado dentro del tiempo juegos
reglamentario, cada equipo habra defendido el balén en 3 juegos

(5 juegos en la final) y atacado al equipo contrario en 3 juegos (5 12
juegos en la final). PP

Formato Amateur: Consta de un solo juego de 12 Posesiones de 1 0
Baldn (PB) por equipo, con cada Capitan sirviendo una o dos veces PP
hasta que el equipo haya completado los 12 saques.

La repeticion de una posesion de pelota por violacion del Carril Neutral o del Carril del Capitan
o por otra falta cometida por el equipo atacante no cuenta cobmo nueva posesion de pelota.

Las posesiones de pelota intercambiadas dentro de cada Posesion de Pelota no cambian el
orden y/o el conteo de las posesiones de pelota dentro de cada juego.

INTENTO DE POSESION DE PELOTA (IPP)
Es la oportunidad que tiene cada equipo para pasar y controlar la
pelota.
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POSESION DE PELOTA (PP)

Una PP comienza desde el momento en que los arbitros hacen
sonar él silbato y bajan sus banderas. Los jugadores defensores
tienen que pasar la pelota lo mas rapido posible, y cada dos
segundos para evitar que termine la Posesion del Pelota. La PP
termina cuando:

i.  Un jugador retiene la pelota mas de 2 segundos;

ii. La pelotatoca el suelo o sale de la cancha;

ii. Un jugador con la pelota termina con ambos pies mas alla
de las lineas laterales o de fondo de la cancha;

iv. Un jugador esta gravemente herido;

v. Los arbitros sancionaran las faltas cometidas.

LA “INVERSION DE POSESION DE LA PELOTA”
Si un jugador del equipo atacante intercepta pero no detiene la
pelota y la pelota vuelve a un jugador del equipo defensor, el pase
del equipo defensor se considera valido y contado.

Si la pelota es interceptado por un jugador atacante y se lo pasa
a sus companeros, la posesion de la pelota cambia y los pases
realizados por el equipo atacante se cuentan a su favor. Esto se
llama “Switch” o “Inversion de Posesion de Pelota”. Cuando esto
sucede, los roles de los equipos se invierten abruptamente.

Hasta que se detenga el Intento de Posesion de la Pelota, puede
haber un nimero infinito de cambios.

POSESION DE PELOTA SUSPENDIDA

Suponiendo que no se hayan cometido o sancionado faltas, los
arbitros pueden suspender la posesion de la pelota para permitir
que los atletas lesionados sean ayudados y/o sacados de la cancha.

Cuando ocurre una suspension, el PP se reanudara con el dltimo
jugador que tuvo la pelota como Capitan. Este escenario no cambia
el conteo y el orden de las posesiones de la pelota de los equipos
ni el orden de los capitanes de cada equipo.

Copyright © 2008-2025 - International FXC Federation LLC

17




I SECCION 8 E—

TIEMPO OFICIAL, FASE ESTRATEGICA, TIEMPO

DE PASE'Y EL GANADOR

TIEMPO OFICIAL

Cada sede que albergaréd un partido oficial de FXC estarad equipada con un reloj eléctrico
para controlar el tiempo oficial del partido, los intervalos entre juegos, la fase estratégica, la

duracién de los tiempos fuera y las sustituciones.

FASE ESTRATEGICA

La Fase Estratégica tiene una duracidon de 5 (cinco) segundos
obligatorios durante los cuales todos deben empezar a moverse
sin que se pueda pasar la pelota a nadie. Una vez transcurridos los
5 segundos, el capitan tiene 30 segundos para sacar la pelota.

Si el Capitan pasa la pelota antes del final de la Fase Estratégica de
5 segundos o no lo pasa dentro de los 30 segundos, la posesion
del pelota finaliza y se registra con cero puntos. El IPP se perdera.

Durante esta fase los jugadores no pueden invadir el Carril del
Capitan ni el Carril Neutral. Las acciones de perturbacién hacia el
Capitan pueden ocurrir en esta fase solo fuera del Carril Neutral.

FASE DE PASE

El Capitan debe sacar la pelota dentro de los 30 segundos desde el
final de la Fase Estratégica. Si esto no sucede, la posesion de pelota
finaliza con una puntuacién igual a cero y comienza la siguiente
posesion de pelota.

EL GANADOR

secs

30

secs

30

secs

El partido lo gana el equipo con mas puntos una vez disputados todos los partidos o al

finalizar el tiempo limite establecido para cada formato.

En caso de empate, se juega un nuevo partido y en caso de otro empate, cada equipo

tendra 1 (una) posesion de pelota hasta que uno gane.
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TIEMPO DE DESCANSO, TIEMPOS FUERA, TIEMPOS
FUERA POR LESION TIEMPOS FUERA TECNICOS

IE TIEMPO DE DESCANSO
A nivel profesional, los atletas solo pueden descansar cuando son sustituidos y regresan al
banquillo y durante el intervalo posterior a cada partido. El tiempo de descanso entre juegos es
de 2 (dos) minutos y debe ser gastado por los jugadores de ambos equipos en sus respectivas
areas de la banca.

Queda expresamente prohibida la permanencia en el terreno de juego de cualquier jugador,
asistente de equipo, personal médico o preparador fisico durante los periodos de descanso.

Si un jugador estad gravemente lesionado y necesita asistencia médica, los arbitros autorizaran
la entrada de paramédicos para rescatar y retirar al atleta lesionado.

5z

TIEMPOS FUERA DE EQUIPO (TFE)
Tiempos Muertos de Equipo — Un Tiempo Muerto de Equipo
podra ser solicitado por el entrenador solo mientras la pelota esté

muerta, es decir, entre intentos de posesion del pelota. 1 6
Formato Profesional: Cada equipo tiene derecho a 6 (seis) Tiempos TFEs
Muertos de Equipo por partido.

Formato Amateur: Cada equipo tiene derecho a 1 (uno) Tiempo 30+5
Muerto de Equipo por partido. secs

Cada Tiempo Muerto de Equipo durard 30 segundos, con un
adicional de 5 segundos para reincorporarse al campo. No
reincorporarse dentro de los 35 segundos resultard en una
penalizacion de 2 puntos para el equipo infractor.

3] TIEMPOS FUERA POR LESIONES
Si los arbitros determinan que un jugador esta lesionado, o si los asistentes médicos necesitan
ingresar a la cancha para ayudar a los jugadores lesionados, los arbitros piden un tiempo
fuera por lesién. El Tiempo Fuera por Lesién (TFL) dura el tiempo necesario para (i) evaluar las
condiciones de los jugadores lesionados y (ii) sacarlos de la cancha.

Un TFL suspende la posesion del pelota que se estaba jugando cuando ocurrié la lesion.
Cuando se pide un tiempo fuera por lesidn, todos los jugadores deben regresar a sus bancos.

El jugador lesionado debe abandonar el partido por lo menos hasta la finalizacion de la
siguiente posesion de pelota. Se permitird que el jugador permanezca en la cancha si la lesion
es el resultado de una falta de un oponente y no pone en serio peligro su capacidad de juego.
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TIEMPO FUERA TECNICO (TFT)

A su discrecidn, la Mesa de los Oficiales podra solicitar un Tiempo Fuera Técnico para
solucionar problemas técnicos o si desea llamar a los entrenadores de ambos equipos
para abordar/advertirles sobre algunas medidas disciplinarias que se adoptaran si el
comportamiento de los jugadores no cambia.

Los Tiempos Fuera Técnicos también se utilizan para “calmar” las tensiones que podrian
haberse desarrollado en la cancha.
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ARBITROS Y OFICIALES DEL PARTIDO

10.1

PREMISA

En las competiciones oficiales de FXC a nivel local, nacional e internacional, la composicién
de los arbitros de cancha y de banco debe estar distribuida equitativamente, siendo 50%
hombres y 50% mujeres. La Mesa de Oficiales siempre debe incluir al menos un miembro
del sexo opuesto. Ademas, los abitros transgénero, no binarios e intersexuales, cuando estén
disponibles, deben ser incluidos activamente y recibir las mismas oportunidades para arbitrar

un partido que los arbitros de cualquier otro género.

El deporte de FXC - Fireball Extreme Challenge™ se guia por estos principios basicos:

mantengan un control total de sus cuerpos y mentes.

Se espera que todos los participantes, incluidos jugadores, entrenadores e instructores,

forma répida y adecuada.

Se consideraran falta las acciones que estén fuera de control y puedan suponer un
peligro para los implicados o para otros jugadores. Estas infracciones se abordaran de

Unaactitud respetuosatanto dentro y fuera del campo durante cualquier partido de FXC.
Todas las formas de comportamiento o comentarios irrespetuosos, discriminatorios,
racistas, ofensivos o generalmente inapropiados estan estrictamente prohibidos.

El arbitro de FXC est4 obligado a respetar estos principios sin excepcion en cualquier partido

de FXC, independientemente del tipo de partido.

LOS ARBITROS DE FXC

Un partido oficial de FXC es dirigido por cuatro arbitros de cancha:
dos arbitros centrales a lo largo de las lineas de fondo y dos arbitros
laterales alo largo de las lineas laterales, asistidos por dos arbitros de
banco. Estos Ultimos estan situados respectivamente en la esquina
exterior de la zona del banquillo mas cercana al centro del campo,
y su presencia s6lo es obligatoria en partidos internacionales.

Dos oficiales que actlan como contadores de puntos (uno por
equipo) y un presidente se sientan en la Mesa de Oficiales del
partido. Ninguno de ellos podra tener afiliaciones de ningin tipo
con jugadores y/o entrenadores de los dos equipos. Todos los
Oficiales deben ser aprobados por la Oficina de la Liga de FXC.

Los arbitros y jueces deben usar el uniforme oficial especificado
por la Comision de Arbitros durante todas las competiciones,
seminarios y cursos.
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DEBERES DE LOS ARBITROS

DEBERES DE LOS ARBITROS DE CANCHA PREVIOS AL PARTIDO

10.2

10.2.1.1

Deberes previos al partido: 60 a 30 minutos antes del inicio del partido:

Los arbitros deben ingresar a la arena a mas tardar 30 minutos antes
del inicio del partido para:

Vi.

Vii.

viil.

X.

Verifique el cumplimiento del campo FXC con las reglas
oficiales de FXC. Todas las medidas deberan tomarse desde
los bordes interiores de las lineas que delimitan la cancha
de juego y, en ausencia de una cancha de FXC proporcionada
por la federacién, deberan marcarse con cinta adhesiva u otro
material que no sea cancerigeno ni peligroso para la piel o ojos;
Observar el progreso de la fase de calentamiento;

Verificar que un equipo tenga al menos 7 jugadores listos para
salir a la cancha, de los cuales 3 pertenezcan al sexo opuesto
y/o la presencia de deportistas no binarios, intersexuales y/o
transgénero;

Elaborar un informe que describa a la Federaciéon cualquier
situacion atipica relativa al terreno de juego y/o ala composicion
de los equipos;

Verificar el correcto funcionamiento de los contadores de puntos
y de la plataforma digital FXC con el personal de la Mesa de
Oficiales;

Compruebar que cada equipo haya traido al menos 4 pelotas
cada uno. En caso de que las pelotas del equipo local no
cumplan con las especificaciones federales o se agote su
suministro, los arbitros utilizaran las pelotas del equipo visitante
y, en ausencia de pelotas que cumplan, utilizaran la mejor pelota
disponible. Estas circunstancias deberan ser comunicadas al
Comisario en un acta oficial del partido;

Inspeccionar y aprobar todo el equipo, incluido: la cancha de
juego, las pelotas, los marcadores electronicos, los cronémetros
teléfonos celulares y la aplicacién de cronometraje y cualquier
equipo adicional utilizado para medir el tiempo;

Verificar que los jugadores no usen ningln tipo de joyeria en
manos, brazos, cara, nariz, orejas, cabeza o cuello. Los collares,
anillos (que no sean anillos de boda) y aretes estdn PROHIBIDOS
y deben quitarse;

Estd estrictamente prohibido el uso de cualquier sustancia
externa durante los partidos. Una “sustancia externa” es
cualquier sustancia aplicada durante los juegos al cuerpo,
uniforme o equipo de un jugador, o cualquier equipo de juego,
disenada o destinada a brindarle a un jugador o equipo una
ventaja competitiva;

Verificar el correcto inflado de las pelotas;
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X

Xil.

Verificar que los deportistas no utilicen articulos fabricados con
sustancias rigidas (yesos, vallas y soportes);

En las competiciones de FXC, los atletas pueden utilizar aparatos
de ortodoncia fijos y lentes de contacto blandos, siempre que
la responsabilidad de su uso recaiga directamente en los propios
atletas (si son adultos) o en los funcionarios del club (si son
menores);

xiii. Verificar que los deportistas vistan uniformes oficiales de FXC y

XiV.

XV.

XVi.

|10.2.1.2

que ninguno de ellos haya realizado modificaciones de ningin tipo.
ESTA PROHIBIDO levantar y/o arremangar la blusa y/o pantalén
corto;

Compruebar que todos los jugadores tengan sus nimeros en sus
uniformes. Los nimeros deben ser visibles en el anverso y reverso
de los mismos;

Recordar al Representante Oficial de cada equipo de presentar
ante la Mesa de los Oficiales el formulario que contiene los nombres
de los atletas titulares y el orden en que cada uno de ellos debera
desempenar el papel de capitan en el partido;

Los arbitros podran excluir a cualquier deportista o entrenador que
no cumpla con este reglamento.

Deberes previos al partido: 15 minutos antes del inicio del partido:

Los arbitros deberan::

Nota: En el caso de partidos dentro de un torneo de eliminacién simple o sistema de doble
eliminacién, la reunién informativa con los entrenadores y/o representantes oficiales de
cada equipo debera realizarse al menos media hora antes de la ceremonia de apertura
del evento (el primer dia). dia) y debe involucrar a todos los equipos participantes.

Recibir la Lista de Capitanes de los entrenadores de ambos equipos
O sus asistentes;

. Convocar a los entrenadores de los dos equipos para la sesion

Vi.

informativa previa al partido. Los arbitros siempre deben incluir a
ambos entrenadores en las discusiones sobre reglas o situaciones de
juego antes o durante un juego;

Reiterar la prohibicién a los entrenadores y personal de banquillo de
abandonar el drea designada del banquillo durante cualquier fase
del partido;

. Preguntar si los entrenadores tienen una comprensién clara de las

reglas o si tienen dudas sobre la interpretacion de las mismas;
Enfatizar que todas las solicitudes oficiales de Repeticion deben
realizarse en la mesa de arbitros y s6lo cuando la pelota esté muerta;
Recuerdar a los entrenadores y al personal de banca que todo el
equipo debe mostrar un comportamiento deportivo y puede ser
expulsado del juego si:

1. Se comportan de manera antideportiva;

2. Ofenden ajugadores (tanto propios como oponentes),

entrenadores u otras personas;
3. Inciten a la violencia o adopten una actitud antideportiva.
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Deberes previos al partido: 5 a 2 minutos antes del inicio del partido:

Los arbitros deberan:

i. Reulnir a los equipos para el saludo inicial;
ii. Opcionalmente, proporcionar recomendaciones finales previas al
partido;

iii. CPéngase en contacto con los entrenadores de ambos equipos
y realice un lanzamiento de moneda para determinar el equipo con
posesion inicial de la pelota. En el caso de un torneo oficial con
sistema de eliminacién simple o doble, el sorteo de monedas se
vuelve superfluo y la primera posesion de la pelota se conceder3 al
equipo nominado en primer lugar. Por ejemplo, si el juego es Blanco
contra Negro, los Blancos tendran la primera posesion de la pelota.

DEBERES DE LOS ARBITROS DE CAMPO DURANTE EL PARTIDO

Durante el partido los Arbitros se muoven a lo largo de las lineas de
fundo y laterales y:

i. Anuncian inicio, suspension y fin de turnos Posesion de la
pelota y del partido;

ii. Regulan todas las fases del partido;

iii. Llaman faltas cometidas;

iv. Informan a la Mesa de Oficiales sobre las faltas e infracciones
cometidas;

v. Piden confirmacién a la Mesa de Oficiales sobre aplicacién de
sanciones o amonestaciones;

vi. Autorizan sustituciones de jugadores;

vii. Verifican el cumplimiento de las lineas de Capitan y Neutral
durante la Fase Estratégica y la Fase de Lanzamiento en cada
turno de posesién de balén y declaran las violaciones;

viii. Comprueban que la pelota no se retiene mas de 2 segundos.

DEBERES DE LOS CONTADORES DE PUNTOS
Sus tareas son:

i. Tener en cuenta el nimero de pases realizados por cada equipo;

ii. Tener en cuenta el tiempo de la fase estratégica y la fase de tiro
del Capitan;

iii. Medir los descansos entre juegos.
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10.2.4

DEBERES DE LOS ARBITROS DE BANCO
Los dos arbitros de banco ayudan a los arbitros de campo a realizar las
siguientes tareas:

Comprobar que los ocupantes del banco se comporten
correctamente;

. Sancionar las violaciones de los tiempos asignados para tiempos

muertos y sustituciones;

iii. Sancionar cualquier falta cometida por los ocupantes del

banquillo;

Comunicar el regreso de los jugadores suspendidos antes de
que hayan cumplido sus sanciones;

Medir el tiempo de los tiempos muertos y las sustituciones de
los jugadores.

DEBERES DE LA MESA DE OFICIALES

La Mesa de Oficiales es responsable de mantener un registro que
contenga los nombres, niUmerosy posiciones de los jugadores titulares, asi
como de los sustitutos que ingresan al campo. Este registro debe incluir
el tiempo de suspension de los jugadores debido a faltas acumuladas,
facilitando una comprension clara de la secuencia en la que los jugadores
se vuelven elegibles para reingresar al partido. En detalle, las tareas de la

Mesa de Oficiales son:

Vii.

Supervisar el trabajo de los arbitros;

Recibir listas de deportistas que jugaran como capitanes en
todos los partidos del partido;

Contar el nimero de pases realizados por cada equipo;

Tener en cuenta las faltas;

Asignar sanciones a los equipos;

Gestionar y administrar advertencias/suspensiones/expulsiones
de jugadores y entrenadores;

Tener en cuenta las sustituciones;

viii. Contar cualquier queja, disputa y resolucion;

Xi.

Registrar todas las faltas voluntarias e involuntarias cometidas
por cada jugador y entrenador;

Notificar a los arbitros inmediatamente cuando se sancione una
falta deliberada contra cualquier jugador;

Llevar un registro de los tiempos muertos realizados por cada
equipo.

DECISION DE LA MESA DE FUNCIONARIOS

En caso de expulsion de un jugador, el entrenador del equipo del jugador expulsado puede
apelar a la Decision de la Mesa de Oficiales, que tiene la obligacidn de resolver la situacion

de inmediato.
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La decision de la Mesa de Oficiales debe ser explicada, expresada por mayoria y es
definitiva. En caso de abstencién de uno de los tres miembros, el voto del Presidente de la
Mesa se cuenta doble.

REPLAYS Y DESAFIOS DEL ENTRENADOR

PREMISA

El Replay o ‘Repeticion” solo esta permitida en el contexto de competiciones oficiales de
FXC a nivel nacional e internacional, y en el formato profesional. El entrenador en jefe tiene
la autoridad de iniciar una revision instantanea mediante repeticion de eventos especificos,
de acuerdo con las disposiciones descritas en esta regla. Cualquier revision instantanea
activada segun esta regla se denomina “Desafio”.

Un equipo puede usar un desafio para iniciar una repeticion solo para los siguientes tres
eventos::

i.  Una falta voluntaria o involuntaria sancionada y cargada al equipo;

i. Una salida de la cancha;

iii. Una infraccion de Carril Neutral y/o del Capitan.

Cualquier falta, violacidn o decision de los arbitros del juego no mencionada en esta seccién,
o cualquier falta de sancién, no se considera un evento de desafio.

PROCEDIMIENTO PARA SOLICITAR UNA REPETICION:
Para solicitar una repeticion, el equipo solicitante debe seguir los siguientes pasos en orden:

i. Elequipo que solicita una repeticion debe solicitar un tiempo muerto inmediatamente
después de la decision oficial impugnada (a menos que ya esté en curso un tiempo
muerto por lesién, un tiempo muerto técnico o un tiempo muerto solicitado por el
equipo contrario);

ii. Elentrenador del equipo que solicita la repeticion debera sefalarlo mediante la sefal
de repeticion -creando una imagen de una pantalla con los dedos indice- hacia el
Arbitro Central. En caso de que el tiempo muerto haya sido pedido por un jugador
del equipo que solicita la repeticion, el entrenador del equipo al que pertenece el
jugador debera pedir la repeticién mediante la sefial de repeticién al Arbitro Central;

iii. Durante la misma interaccién con el Arbitro Central el entrenador debera informar al
Arbitro Central del evento especifico que el equipo esta disputando.

Para la aplicacion Unica de esta regla, “inmediatamente” se define como pedir un tiempo
muerto antes del inicio de una nueva posesion de la pelota.

En caso de que el equipo contrario solicite un tiempo muerto, dentro de un maximo de 10
segundos desde el inicio del tiempo muerto (como lo indica el reloj de tiempo muerto), el
entrenador del equipo que solicita la repeticion debe seguir estos pasos en secuencia:
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10.3.2

i. Indicar la intencién de impugnar utilizando la sefial de repeticion
instantanea dlrlglda al Arbitro Central;

ii. Durante la misma interaccién con el Arbitro Central en la que el
entrenador solicito la repeticion, el entrenador debera especificar
al Arbitro Central el evento exacto que el equipo esté disputando.

La capacidad de un equipo de solicitar una repeticidon se anula si el
entrenador en jefe o un jugador del equipo solicitante solicita una
repeticién antes de pedir un tiempo muerto, o si ambas acciones
ocurren simultdneamente.

En caso de una solicitud de repeticién, el Arbitro Principal es responsable
de informar al Presidente de la Mesa de Oficiales de dicha solicitud y
su resolucion. El Presidente debe registrar la solicitud inmediatamente.
Una vez completado el proceso de repeticion, el presidente registra
el resultado del desafio, indicando si el equipo que emitié el desafio
perdidé un tiempo muerto.

RESULTADOS DE LA SOLICITUD DE REPETICION:

Si se determina que la solicitud de repeticidn es infundada, el equipo que la solicité recibira
una penalizacién de 2 puntos y su tiempo muerto se considerara utilizado. De lo contrario, si
la repeticion muestra un error de arbitraje, la decision de los arbitros sera anulada y el tiempo
muerto del equipo lanzador, utilizado para iniciar la repeticidn, no se contara.

NOTA: En el contexto de este articulo, los criterios considerados para evaluar la proximidad

de una falta no sancionada previamente a la falta sancionada revisada incluyen (1) si los

jugadores involucrados en la falta no sancionada son idénticos o distintos de los involucrados
en la falta sancionada revisada , (2) la separacién espacial entre la falta no sancionada y la falta
sancionada bajo revision, y (3) la duracién entre la ocurrencia de la falta no sancionada y la falta

sancionada bajo revision.

COMUNICACION ENTRE LOS ARBITROS

OPCION DE AURICULARES DISPONIBLE:

Cuando la opcidén de auriculares esta disponible, los oficiales de campo deben minimizar
la comunicacion durante el juego. Pueden llamar discretamente la atencion de la mesa de
arbitros sobre comportamientos especificos de los jugadores sin interrumpir la accion, pero
dicha comunicacion debe ser breve para evitar la superposicion de voces o ruidos. Los
funcionarios de la banca pueden reportar inmediatamente las infracciones o violaciones
observadas a la Mesa de Oficiales en tiempo real. Se sigue utilizando los gestos arbitrales.

OPCION DE AURICULARES NO DISPONIBLE:

En ausencia de la opcidn de auriculares, los arbitros deben confiar en la comunicacién verbal

y basada en gestos.
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COMUNICACION BASADA EN GESTOS DEL ARBITRO DE FXC:

Los arbitros de campo deben moverse de manera ordenada y sincronizada entre si. Sus
movimientos de manos y banderas deben ser firmes y fluidos. Los arbitros deben realizar
los gestos imprescindibles durante un partido utilizando una bandera (en todos los partidos
oficiales) o simplemente con los brazos (en los partidos amateur). Los movimientos descritos

son los siguientes:

Inicio y final de la Ronda de Posesién de la Pelota: Al inicio de un TTP
y cuando la pelota entra en contacto con el suelo o sale del campo
de juego, los éarbitros levantan la bandera (o extienden el brazo si no
hay bandera disponible) en "0 grados”, colocado en alto con el brazo
completamente extendido hacia arriba.

Fin de la ronda de posesioén de la pelota para “Pelota retenida”: Si la
pelota se retiene durante méas de 2 segundos, los arbitros levantan
la bandera (o extienden su brazo si no hay bandera disponible) a “0
grados”, posicionada en alto con su brazo completamente. extendido
hacia arriba y gira la bandera en pequenos circulos en el aire.

Invasiones de Carril Neutral y Carril del Capitan: Las invasiones de Carril
Neutral y Carril del Capitan se indican colocando la bandera (o el brazo
si no hay bandera disponible) en un angulo de 45 grados, apuntando
hacia el carril violado.

Sustituciones de jugadores en curso: para senalar una o mas sustituciones
de jugadores por parte de un equipo, los arbitros sostienen la bandera
horizontalmente en alto frente a sus caras con ambas manos. En ausencia
de bandera, los brazos se levantan a “0"” grados y se mantienen en
posicion cruzada.

Solicitud de consulta con otros arbitros: En ausencia de un sistema de
auriculares estandar, si uno de los arbitros de campo desea comunicarse
con los otros arbitros, debe, con la pelota muerta, extender los brazos en
un angulo de 90 grados frente a él. y luego lleva tu mano directamente
frente a tu cara. Este gesto debera ir acompafniado de un breve silbido
para llamar la atencién de los demas arbitros. Una vez que se haya
reconocido la solicitud, los otros arbitros de campo se moveran en linea
recta, convergiendo en el centro del campo para la discusién. El regreso
a sus respectivas posiciones, en el centro de cada linea de jardin, debe
realizarse caminando en linea recta.

Solicitud de cambio de pelota: Un arbitro puede solicitar un cambio
de pelota en la mesa de arbitros luego de una solicitud del equipo o
cuando nota una pelota desinflada o excesivamente sudada.
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NOTA: Esta permitido hacer sonar el silbato indicando el final de la Ronda de Posesion de
la Pelota y posteriormente informar el motivo, como una falta o una pelota retenida. Sin
embargo, en tales casos, los dos gestos deben ocurrir muy cerca uno del otro.

SILBATOS DE LOS ARBITROS:
El inicio de un partido queda a criterio del arbitro y se sefiala con dos pitidos breves y
cercanos.

Cada vez que se interrumpe el TPP (independientemente de la causa), el arbitro responsable
de la interrupcion hace sonar el silbato una vez por un periodo prolongado.

La conclusiéon de un partido esta marcada por tres pitidos prolongados consecutivos.

DISCRECION ARBITRARIA Y LA REGLA DE LA
VENTAJA

La discrecion del arbitro y la Regla de la Ventaja se implementan para preservar la naturaleza
dindmica, limpia y continua del Fireball Extreme Challenge™. Por lo tanto, si los arbitros
observan infracciones o faltas involuntarias cometidas durante una jugada, pueden optar
por no interrumpir el juego. En tales casos, tienen la potestad de sancionar estas infracciones
al finalizar la Posesion de la Pelota o de optar por dejarla ir.

DIFERENTES DECISIONES DE LOS ARBITROS

Entre los cuatro arbitros de campo, el arbitro central ubicado en la linea de fondo de la Mesa
de Oficiales tiene autoridad sobre las decisiones relacionadas con las acciones en el campo
y la interpretacion de una regla hecha por cualquiera de los otros arbitros. Sin embargo, en
caso de desacuerdo entre todos los arbitros de campo, el arbitro central remitira el asunto
al Presidente de la Mesa de Oficiales, cuya decision es definitiva y no puede ser apelada.

TIEMPO Y LUGAR PARA LAS DECISIONES

Los arbitros de campo tienen la autoridad para juzgar las violaciones de las reglas que
ocurren dentro o mas allad de las lineas del campo, incluso durante los intervalos en los
que el juego se detiene por cualquier motivo. Al ocurrir una falta o violacién intencional
o involuntaria, los arbitros usaran sus silbatos para detener el juego, al mismo tiempo que
sefalaran la falta colocando sus banderas en un angulo de 90 grados. El silbato sirve como
senal para detener el juego en la Mesa de Oficiales.
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10.7.1 . fo . . . .

Posteriormente, el Arbitro Central comunica el nimero de la infraccién y la naturaleza de la
falta a la Mesa de Oficiales, que registra la falta, prescribe la penalizacion y determina si se
debe repetir o perder la posesidn de la pelota.

[1072] gl juego se detiene por error, se considera un pitido involuntario y se trata como una
suspension del juego. En tales casos, los arbitros deberan identificar al dltimo jugador en
posesion del baldn. Al reanudar la posesion suspendida del balén, ese jugador asumira
el papel de capitan. Este proceso no afecta el conteo ni el orden de las posesiones de la
pelota.
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11 FALTAS
[11.1]

TIPOS DE FALTAS EN FXC

En términos generales, una falta en FXC es el “contacto fisico ilegal
que ocurre con un oponente después de que la pelota esta vivo y

antes de que el Arbitro haga sonar el silbato para finalizar el BP, el
juego o el partido”.

FXC disciplina dos tipos de faltas: faltas voluntarias e involuntarias.

@ PRINCIPIO GENERAL

Si la posesion del pelota se detiene antes de que se cometa una falta involuntaria, entonces

la falta no se tendra en cuenta. Todas las faltas voluntarias, por el contrario, seran sancionadas
aungue se cometan con la pelota muerto.

T3] FALTAS INVOLUNTARIAS

Las siguientes faltas se consideran faltas involuntarias:

i. Empujar a un jugador;

ii. Colocar las manos y/o los brazos frente a la cara de un
adversario en el intento de robar la pelota;

iii. Inmovilizar a un jugador:
a. Agarrandolos por la camiseta o los pantalones cortos con

una o dos manos;

b. Pisando el pie del jugador;

iv. Golpear a un jugador en la parte posterior de las piernas
con los pies y/o las rodillas;

v. Cualquier acto de hacer tropezar a un jugador.

vi. Mover a los jugadores de su posicion.

Excepcidn: Si la falta es cometida por un jugador en el acto de lanzar la pelota, y el jugador

pasa la pelota, entonces no se debe detener el PP y la falta se administra tan pronto como la
pelota queda muerta.

[11.5] FALTAS VOLUNTARIAS

Las faltas voluntarias en FXC estan fuertemente sancionadas. Pueden ser de dos tipos:
i. 1¢"Grado

ii. 29° Grado
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FALTAS VOLUNTARIAS DE 15® GRADO
Una falta voluntaria de 1°" grado es la falta cometida por:

i. Intentar causar un dafio o lesién grave a otro jugador;

ii. Golpear con cualquier parte del cuerpo, incluso por error, la cara, la garganta, las
cervicales y la columna vertebral de otro jugador;

iii. Lanzarse sobre el adversario para detenerlo o inmovilizarlo;

iv. Agarrar a un jugador por detras con una llave de brazo al cuello;

v. Mostrar un comportamiento agresivo, violento, irrespetuoso.

FALTAS VOLUNTARIAS DE 15® GRADO: SIMULACION
Simular una lesion para detener una posesion de pelota o ganar tiempo se considera una Falta
Voluntaria de 1¢" Grado y sera sancionada en consecuencia.

11.8|  FALTAS VOLUNTARIAS DE 2°° GRADO
Cualquier acto o comportamiento violento, amenazas, provocaciones, comentarios sexistas,
raciales y discriminatorios, incitacion a la violencia se considera Falta de 2°° Grado Voluntario
y dara lugar a la expulsién inmediata de quien la cometio y a la penalizacién con 30 puntos de
su equipo. puntaje.

Estos comportamientos incluyen pero no se limitan a:

i. Golpear violentamente a otro jugador con los pufios, y/o patadas, y/o golpes en la
cabeza, y/o rodillazos y/o empujones;

i. Un continuo comportamiento antideportivo durante el partido;

iii. Comenzar una pelea o involucrarse en una pelea en la cancha;

iv. Ejecutar cualquier tipo de bloqueo de cintura, bloqueo de brazo o bloqueo de pierna;

v. Cualquier provocacion verbal o conductual dirigida a otras personas dentro y/o fuera
de la cancha;

vi. Ofender al publico, a los arbitros, a los jugadores y entrenadores (independientemente
de que se dirijan al propio equipo del infractor o al del equipo contrario) de forma
verbal o con gestos vulgares explicitos.

vii. Negarse repetidamente a acatar las decisiones o instrucciones de los arbitros.

DOBLE FALTA

Una doble falta es la situacion en la que dos o mas jugadores cometen faltas aproximadamente
al mismo tiempo, ya sea uno contra el otro o contra diferentes jugadores.

EXCEPCION A LA REGLA: CONTACTO PERMITIDO
El contacto entre jugadores en FXC esta prohibido.

La Unica excepcion aceptada es golpear los antebrazos de otro
jugador. Esta accion esta permitida solo si:

i. Es parte de una accién controlada robar la pelota;
ii. El jugador golpeado tiene la posesion de la pelota;
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iii. Los antebrazos se golpean con la palma de la mano abierta;
iv. La pelota se sostiene a la altura del pecho.

LA FALTA DE INVASION DEL CARRIL NEUTRAL
El Carril Neutral no puede ser invadido hasta que el capitan haya
lanzado la pelota y haya pasado la Linea de Tiro.

El carril se considera “invadido” cuando los jugadores entran en él
con los pies.

La Linea Neutral se considera parte del Carril Neutral.

[11.12] FALTA DE INVASION DEL CARRIL DEL CAPITAN
El Carril del Capitan no puede ser invadido hasta que el capitan haya
lanzado la pelota y la pelota haya sido recibida o interceptada.

El carril se considera “invadido” cuando un jugador ingresa con
cualquier parte del cuerpo.

La Linea de Tiro se considera parte del Carril del Capitan.
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(12]
[121]

12.2

PENALIZACIONES

Los equipos estan sujetos a sanciones cuando se cometen
faltas y/o violaciones de las reglas de FXC. Las sanciones son
acumulativas para ambos lados.

La aplicacion de una penalizacién suspende la Posesion de la
Pelota.

Los tipos de sanciones son:

1% FALTA INVOLUNTARIA: ADVERTENCIA
Los arbitros advertiran a los jugadores cuando:

i. Cometen una falta involuntaria por primera vez;

ii. Realizan acciones prolongadas de perturbacién, lo que se
considera obstructivo del juego;

iii. Inmovilizan a un adversario;

iv. Dejan de moverse o caminan para recuperarse mientras la
pelota aun esta en juego;

v. No utilizan un lenguaje o una actitud correcta y deportiva.

2° FALTA INVOLUNTARIA: EXPULSION DESDE 1 PP

Cuando un jugador comete una segunda falta involuntaria durante
el partido, los arbitros lo expulsaran del juego por 1 (una) posesion
de pelota. Los atletas expulsados deben regresar a su banco y no
pueden ser reemplazados.

3° FALTA INVOLUNTARIA: EXPULSION DESDE 2 PP

Cuando un jugador comete una tercera falta involuntaria durante el
partido, los arbitros lo expulsaran del juego por 2 (dos) posesiones
de pelota. Los atletas expulsados deben regresar a su banco y no
pueden ser reemplazados.

4° FALTA INVOLUNTARIA: EXPULSION DESDE 10 PP

Un jugador que comete cuartas faltas involuntarias es considerado
“infractor reincidente” y serd sancionado con la expulsién del
partido por 10 posesiones de pelota. Los atletas expulsados deben
regresar a su banco y no pueden ser reemplazados.
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12.10

EXPULSIONES DEL PARTIDO

Un arbitro puede expulsar a los jugadores del partido cuando
cometen una quinta falta o una falta voluntaria de segundo
grado.

Toda expulsién del partido se traduce en una penalizacién adicional de
restar 30 puntos a la puntuacion total del equipo al que pertenecia el
jugador expulsado. En caso de expulsidn del partido, se pueden adoptar
medidas disciplinarias adicionales, como la exclusion de multiples partidos
para sancionar el comportamiento del jugador.

FALTAS VOLUNTARIAS DE 1%f GRADO

Las Faltas Voluntarias de 15% Grado son sancionadas con la expulsion
de los atletas que las cometieron por 10 (diez) posesiones de pelota y
restando 5 (cinco) puntos de la puntuacién de su equipo.

Los atletas de banca no pueden ser sustituidos y perderan su derecho a
servir como capitan si su PP ocurre mientras estan en la banca.

FALTA DE INVASION DEL CARRIL DEL CAPITAN

El Carril del Capitan no puede ser invadido hasta que el capitan haya
lanzado la pelota y la pelota haya sido recibida o interceptada. Se imponen
a los infractores las siguientes sanciones:

i. Si durante un partido un jugador del equipo defensor infringe el
CC, se detiene el PP, los arbitros amonestaran al jugador o jugadores
infractores y se restaran 5 (cinco) puntos de su puntuacién. La PP se
pierde.

ii. Sidurante un juego el Carril del Capitan es violado por un jugador
del equipo atacante, la PP se detiene, los Arbitros amonestan al
jugador infractor y se restan 10 (diez) puntos por violaciéon de su
puntaje. La posesion de pelota se repite.

LA FALTA DE INVASION DEL CARRIL NEUTRAL

El Carril Neutral no puede ser invadido hasta que el capitan haya lanzado
la pelota y haya pasado la Linea de Tiro. Si la CN es violada por uno o
mas jugadores, se detiene la PP, los Arbitros amonestan al jugador(es)
infractor(es) y se restan 2 (dos) puntos por jugador infractor al puntaje del
equipo infractor.

Silainfraccion la cometen jugadores atacantes se repite la PP, sila cometen
jugadores defensores se pierde la PP.
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DESCALIFICACION DEL EQUIPO POR ABANDONAR EL PARTIDO
Si en algin momento, durante un partido oficial de FXC, un equipo -30
abandona la cancha sin la debida autorizacion de los arbitros, el equipo
sera descalificado inmediatamente. Se aplicard una penalizaciéon de 30
(treinta) puntos a su puntaje y se agregaran 100 (cien) puntos al puntaje de +100
su oponente.

PERDIDA(S) DE POSESION(ES) DEL PELOTA DE LOS JUGADORES EXPULSADOS O
BANCADOS
Los jugadores expulsados de un partido perderan su derecho a ejercer como capitan y en
consecuencia sus futuras posesiones de pelota.

Su equipo tendra menos posesion de pelota disponible. Si un jugador es enviado al banquillo
por faltas acumulativas y su turno como capitan coincide con la posesion del pelota que debe
permanecer fuera, esas posesiones del pelota se consideraran perdidas.

DISCRECIONALIDAD DE LOS ARBITROS
Cuando la gravedad de una falta cometida se considere inferior a una falta voluntaria de 1er
grado pero superior a una falta involuntaria, el presidente de la mesa oficial puede decidir
sancionar al jugador que ha cometido la falta con 2° o 3 faltas involuntarias y, en consecuencia,
sera enviado al banquillo para 1 o 2 intentos de posesion del pelota.

Copyright © 2008-2025 - International FXC Federation LLC J




) SECCION 13 I

(13] RESUMEN DE PENALIZACIONES

[13.1] DESCALIFICACION, -/+100 PUNTOS

13.3.1

DESCALIFICACION DEL EQUIPO POR CONDUCTA

PROHIBIDA DEL ENTRENADOR Cualquier violaciéon de las
disposiciones sobre Conducta Prohibida previstas en el Articulo
5.8, cuando sea cometida por un entrenador, resultard en la
descalificacién inmediata del equipo, la deduccién de cien (100)
puntos de su marcador y la adjudicacién de cien (100) puntos al
equipo contrario.

DESCALIFICACION DEL EQUIPO POR ABANDONAR EL
PARTIDO Si en cualquier momento, durante un partido oficial
de FXC, un equipo abandona la cancha sin ser debidamente
autorizado por los arbitros, el equipo sera sancionado con la
descalificacion inmediata, una penalizacion de 30 (treinta)
puntos y 100 (cien) se sumaran puntos a la puntuacién del otro
equipo.

DERROTA POR DEFECTO

PUNTAJE CERO + 50 PUNTOS AL EQUIPO GANADOR

Si un equipo pierde mas de 2 (dos) jugadores por faltas
acumuladas y las suspensiones del partido de los jugadores en
el banquillo son por mas de 3 posesiones de pelota, la Mesa de
los Oficiales terminara el partido declarando vencido al equipo
con 5 (cinco) jugadores por defecto.

El puntaje del equipo derrotado se pondra a cero y se agregaran
50 (cincuenta) puntos al puntaje del equipo ganador.

CONDUCTA PROHIBIDA DE LOS ATLETAS Cualquier ofensa
dirigida a uno o mas arbitros, jugadores y/o miembros del
publico por parte de cualquier persona en el banquillo y/o
jugadores en la cancha dara lugar a la descalificaciéon inmediata
del equipo al que pertenece el responsable y a una penalizacion
de 30 puntos.

FALTAS VOLUNTARIAS DE 2° GRADO Cualquiera que cometa
una falta voluntaria de 2° grado serd inmediatamente expulsado
del partido y se restaran 30 (treinta) puntos del puntaje del
equipo al que pertenece el jugador expulsado/a.
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LA REGLA

Esté estrictamente prohibido golpear a un jugador con punetazos, patadas y/o cualquier
técnica de artes marciales o disciplina de lucha. Empujar, colocar un codo frente a la cara o
el pecho de otro jugador para desequilibrarlo, las faltas de reaccién, las faltas de simulacién,
se consideran faltas voluntarias.

Un arbitro puede advertir discrecionalmente a los jugadores la primera vez si tienen dudas
sobre la voluntad de cometerlo. Si una falta voluntaria es repetida por el mismo jugador, el
arbitro DEBE proceder con la expulsion.

PENALIZACIONES DE 10 PUNTOS Y PERDIDA DE POSESION

13.4.1

FALTA POR INVASION DEL CARRIL DEL CAPITAN Si durante un
partido un jugador del equipo atacante violala CC, se detiene la posesion
del pelota, los arbitros amonestaran al jugador o jugadores infractores y - 1 0
se restaran 10 (diez) puntos por jugador infractor de la puntuacién del
equipo de los jugadores infractores. Se repite la posesion de la pelota.

LA REGLA

El carril del Capitan no puede ser invadido hasta que el capitén
haya lanzado la pelota y se haya recibido.

13.5] PENALIZACIONES DE 5 PUNTOS Y PERDIDA DE POSESION DE PELOTA

Se restaran cinco puntos del marcador de un equipo y se perdera la posesion de pelota en los
siguientes casos:

1351 COMPORTAMIENTO DEL CAPITAN Cada vez que un capitan deja
de moverse por cualquier motivo durante la Fase Estratégica y el -5
Tiempo de Paso.

[135.2) FALTA DE INVASION DE CARRIL DEL CAPITAN Si durante un
partido un jugador del equipo defensor viola el CC, se detiene la PP,
los arbitros amonestan al jugador infractor y se restan 5 (cinco) puntos '5
de la puntuacién de su equipo. La posesion del pelota no se repite.

LA REGLA

El carril del Capitan no puede ser invadido hasta que el capitén
haya lanzado la pelota y se haya recibido.
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13.5.4

13.5.5

INFRACCIONES EN EL AREA DE BANQUILLO Cualquier ocasién
en la que un miembro del equipo abandone o viole el area de
banquillo durante el partido resultard en una deduccién de cinco
(5) puntos del marcador de su equipo. Todos los asistentes y
entrenadores deben permanecer en el area de banquillo designada
en todo momento.

LA REGLA

hasta que termine el partido.

DIRIGIRSE A LOS ARBITROS Cada vez que los entrenadores
y cualquier persona en el banquillo intente hablar o dirigirse a
cualquier Arbitro de Cancha, se sancionara con 5 puntos al equipo
al que pertenecen los entrenadores infractores. La Unica excepcién
es para indicar que uno de sus jugadores ha resultado lesionado o
qué existe otra emergencia médica.

LA REGLA

FALTA VOLUNTARIA DE 1% GRADO La Falta Voluntaria de 1er
Grado es sancionada con una penalizacion de 5 puntosy la expulsion
por 10 (diez) posesiones de pelota.

Una segunda Falta Voluntaria de 15* Grado sera considerada como
una Falta Voluntaria de 2°° Grado y dara lugar a la expulsion
permanente del partido y una penalizacion de 30 puntos al
equipo al que pertenece el jugador expulsado, como se describe
anteriormente.

-5

Una vez que ha comenzado el partido, los equipos no pueden abandonar el area de banca

-9

Sélo un jugador por equipo, el capitdn que acaba de sacar la pelota, puede acercarse al
arbitro central para hablar. Para hacerlo, el jugador tendra que llamar y usar un tiempo fuera.

-9

-10
BP

PENALIZACIONES DE 2 PUNTOS Y POSIBLE PERDIDA DE POSESION DE PELOTA

SUSTITUCIONES Losequipossorprendidosrealizando sustituciones

durante mas de 15 segundos o después de que los arbitros hayan
levantado la bandera seran penalizados con 2 (dos) puntos restados
de su puntuacién total.
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LA REGLA

Los jugadores pueden ingresar libremente a la cancha para sustituir a otros jugadores solo
entre posesiones de pelota. Las sustituciones deben realizarse dentro de los 15 segundos
desde el momento en que finaliza la posesién del pelota y hasta que cualquiera de los arbitros
levanta la bandera para indicar qué estan listos para comenzar una nueva posesion de pelota.

Un jugador NO puede ser reemplazado y reingresar al partido como sustituto durante la
misma posesién de pelota.

TIEMPOS FUERA DEL EQUIPO (TFE) No regresar a la cancha dentro

de los 35 segundos resultard en una penalizacién de 2 puntos para el _2
equipo que llega tarde.

LA REGLA

Los Arbitros permiten un tiempo fuera de equipo solicitado por el entrenador del equipo
solo cuando la pelota esta muerto y, por lo tanto, entre los intentos de posesion de pelota.
A cada equipo se le permite 1 (un) tiempo fuera de equipo por juego.

Los tiempos de espera del equipo tienen una duracién de 30 segundos.

LA FALTA DE INVASION DE CARRIL NEUTRAL Siuno o més jugadores
violan el NC, se detiene la posesion de la pelota, los arbitros amonestaran
al (los) jugador (es) y equipo (s) infractores y se restan 2 (dos) puntos por '2
jugador infractor de la puntuacién del equipo infractor.

LA REGLA

El Carril Neutral no puede ser invadido hasta que el capitén haya lanzado la pelota y la pelota
haya pasado la Linea de Tiro.

INFRACCION DEL CODIGO DE INDUMENTARIA Después del saludo
inicial, cualquier jugador que porte objetos prohibidos (joyeria, salvo la
alianza matrimonial) o indumentaria no conforme (uniformes diferentes _2
a los de su equipo, nimeros desiguales en camiseta y pantalén corto, o
mangas/pantalones cortos remangados) sera considerado en falta, y su
equipo sera sancionado con dos puntos. Las infracciones cometidas por
distintos jugadores son acumulativas.

LA REGLA

El cédigo de indumentaria garantiza la uniformidad en la apariencia, mientras que la
prohibicién de ciertos articulos tiene como finalidad proteger la seguridad de los jugadores.
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UNIFORMES: NORMAS GENERALES

UNIFORMES DE JUGADORES, ENTRENADORES Y
APARIENCIA DE LOS ARBITROS

[12.14] POLITICA GENERAL
Al representar a sus clubes individuales y a la Federacién de FXC, los atletas deben presentar
una apariencia adecuada. El término uniforme, como se usa en esta politica, se aplica a cada
pieza del equipo que usa un jugador, incluidos, entre otros, pantalones, playeras, munequeras,
guantes, calcetines, zapatos y ropa interior visible. Todos los elementos visibles que los
jugadores lleven el dia del partido deben ser emitidos por el club o la Federacién de FXC.

14.1-2] A o largo del periodo del dia del juego mientras estén a la vista de la arena, la audiencia
televisiva y/o los medios de comunicacion, incluso durante los calentamientos previos al juego
del equipo, todos los jugadores deben vestirse de manera profesional segin los estandares
del uniforme.

La Mesa de los Oficiales puede prohibir el acceso a la cancha a todo atleta y/o entrenador que
no respete las normas de la Federacion de FXC.

VESTIMENTA OBLIGATORIA DE LOS ATLETAS

A nivel profesional, amateur y paralimpico todos los jugadores deben usar la ropa enumerada
a continuacién, que debe ser disefiada y producida por un fabricante profesional y no puede
ser alterada o reducida en tamafio, salvo por razones médicas previamente aprobadas por el
Comisionado.

Cada jugador debe mostrar su nimero en el frente y en la parte posterior de su uniforme con
un numero de color sélido que contraste con el color de la camiseta.

El uniforme de los atletas consiste en:

[@] UNA PLAYERA
La playera de manga corta debe cubrir el torso y la parte superior de los brazos de los jugadores.
Las camisetas desgarrables estan prohibidas. Los apellidos de los jugadores deben imprimirse
en letras de un maximo de 10 cm de alto (4 pulgadas) en la parte superior trasera, sobre los
numeros. Todas las playeras deben llevar un pequeno logo de la Federacion FXC en la parte
delantera de la prenda. Todas las telas deben ser aprobadas por la Federacion FXC antes de
la produccion.

Camisetas, camisas de manga larga o prendas de compresién de cualquier estilo pueden
usarse debajo del uniforme. Estas prendas interiores deben ser de un color sélido y no es
necesario que coincidan con la camiseta del uniforme. Todos los jugadores deben meter la
camiseta dentro de los pantalones cortos. Los “todo en uno” estan permitidos.

Esta prohibido arremangarse las mangas.
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16.2.6

GUANTES FXC
Los guantes FXC son opcionales. Cuando se utilicen, no deben ser guantes muy acolchados.

Deben tener punos alargados y sin costuras.

Deben estar hechos de un tejido sintético de mdltiples paneles que se sienta natural.

SHORTS

Los pantalones cortos deben usarse por encima de la rodilla. Los pantalones o pantalones
cortos del uniforme de juego deben tener un color dominante consistente tanto en la parte
delantera como en la trasera, aunque no es necesario que coincidan con el color de la playera.

Todos los pantalones cortos deben mostrar el logotipo de FXC y el nimero del jugador.

LOS CALCETINES

Los calcetines deben cubrir la tibia y permitir la colocacion de una almohadilla protectora para
|la tibia. Deben estar confeccionados con tejido elastico absorbente de sudor y amortiguacion
estratégica para mantener los pies cdmodos y suavizar los impactos, y tener talén y puntera
reforzados.

ZAPATILLAS DEPORTIVAS

Aligual que el baloncesto y otros deportes, FXC aplica fuerzas significativas y explosivas sobre
los pies, los tobillos y la parte inferior de las piernas de los participantes, que sus zapatos
deben poder absorber y dirigir. Entre las caracteristicas clave del deporte, la aceleracion y
desaceleracion instantaneas, los movimientos laterales y la capacidad de salto juegan un papel
clave. Por estas razones, un calzado FXC debe construirse con las caracteristicas combinadas
de apoyo, amortiguacion para absorber los impactos, flexibilidad y estabilidad.

Es por eso que cada zapato FXC debe proporcionar una estabilidad significativa, soporte para
el tobillo y amortiguacion para proteger mejor a los jugadores cuando corren y saltan, ademas
de ser livianos, transpirables, comodos de usar y ajustados sin sentirse demasiado apretados.
El pie no debe deslizarse ni amenazar con resbalarse.

Hasta que la Federacion de FXC no haya realizado estudios especificos sobre el tipo de
calzado que se puede fabricar para este deporte, los jugadores tendran la libertad de utilizar
cualquier tipo de calzado deportivo. Las zapatillas de baloncesto se consideran actualmente
las mejores para proporcionar suficiente amortiguacion y proteccion.
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143  PARCHES, BANDAS Y HERRAMIENTAS DE APOYO MEDICO

El uso de parches, bandas, guatas y Utiles de apoyo médico por lesiones debe ser autorizado
por los Arbitros, quienes se reservan el derecho de decidir previa consulta a la Mesa de los
Oficiales y al equipo médico oficial del juego.

EQUIPOS DE PROTECCION
Eluso de antebrazos, coderasy rodilleras es obligatorio Unicamente en los partidos profesionales
oficiales.

Un casco blando similar al que se usa en el Rugby es obligatorio a nivel amateur.

El cubrebocas y las protecciones para proteger los genitales de los hombres y los senos de las
mujeres son opcionales.

ROPA PROHIBIDA
NO se permite el uso de anteojos. Se permiten gafas protectoras graduadas. Los lentes de
contacto blandos pueden usarse a riesgo del atleta. No se permiten prendas equipadas con
herramientas ofensivas/peligrosas que puedan danar fisicamente al adversario (tachuelas,
plas, elementos metalicos, madera o plastico duro).

UNIFORMES DE ENTRENADORES Y TRAINERS
El médico y los entrenadores atléticos del equipo pueden usar un chandal social. Los
entrenadores deben vestir traje y corbata, con elementos con el logo del equipo.

@ ROPA PERMITIDA
Los Oficiales que se sientan en la Mesa de los Oficiales pueden usar un uniforme que consiste
en:
i. Chaqueta azul;
ii. Camisa blanca;
iii. Corbata oficial con emblema de la Federacion de FXC;
iv. Pantalones negros;
v. Calcetines azul oscuro;
vi. Zapatillas negras.

LOS UNIFORMES DE LOS ARBITROS
i. PLayera oficial con el emblema de la Federacion de FXC;
ii. Shorts negros;
iii. Calcetines negros;
iv. Tennis negras.
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[15] LOS COMISIONADOS &EL COMITE TECNICO

1] EL COMISIONADO INTERNACIONAL Y
EL COMISIONADO LOCAL

EL COMISIONADO INTERNACIONAL
Dentro de la Federacién de FXC el Comisionado Internacional es la autoridad encargada de:
i.  Sugerir al Comité Técnico cambios anuales de las reglas de la Federacién;
ii. Implementar las reglas de la Federacion.

En particular, el Comisionado Internacional es la Unica autoridad autorizada para:

i. Permitir que un partido se lleve a cabo en una cancha cuyas lineas laterales y de fondo
y/o marcas no cumplan con las reglas de la federacion;

a. Cambiar las reglas de juego de un partido nacional y/o internacional, debido a
condiciones fijas que no se pueden cambiar;

b. Aprobar el tipo de marcas en el suelo;

c. Ordenar cambios en los uniformes obligatorios de los atletas;

d. Apruebar las especificaciones técnicas de las pelotas que deben utilizarse en cada
temporada;

ii. Sugierir al Comité Técnico e implementa los ejercicios preparatorios [a ser aprobados
por el Comité Técnico] para ser ensefados a los atletas;

ii. Ademas de las sanciones del dia del juego especificadas en este documento, el
Comisionado puede posteriormente imponer una accién disciplinaria independiente
aljugadorinvolucrado, hasta e incluyendo la suspension del proximo juego subsiguiente
de pretemporada, temporada regular o postemporada del equipo, segln corresponda;

iv. Cualquier comportamiento ofensivo, irrespetuoso o antideportivo, incluso después
del juego, debe anotarse en el informe del partido e informarse al Comisionado y
puede resultar en una accién disciplinaria;

v. Seleccionar a los miembros del Comité Técnico cada 2 (dos) afos.

EL COMISIONADO LOCAL
La Federacion establecida en cada pais debe tener un Comisionado. Los Comisionados en
cada pais deben cumplir con las reglas de la Federacion Internacional FXC. En particular:

i. Pueden proponer cambios menores que no entren en conflicto con las reglas de la
Federacion Internacional;

ii. Ven con su conjunto de ejercicios preparatorios;

ii. Son responsables de difundir el deporte en sus paises;

iv. Estan invitados a participar en las reuniones anuales de Comisionados para contribuir
a la creacion de nuevas reglas para el deporte.
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2 EL COMITE TECNICO
EL COMITE TECNICO

Dentro de la Federacion de FXC el Comité Técnico es el ente encargado de:

Realizacidn de estudios sobre la dindmica de entrenamiento del deporte;

ii. Evaluar las sugerencias del Comisionado;

iii. Proporcionar a los instructores y entrenadores nuevos programas federales de
capacitacion;

Proporcionar las pruebas y los programas que se utilizaran en los exdmenes federales
para entrenadores y entrenadores;

v. Organizar cursos de formacion de nivel basico, medio y superior;

vi. Examen de los candidatos a formadores y entrenadores.
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DEFINICIONES

DECISION OFICIAL, TERMINOS TECNICOS

DECISIONE UFFICIALE

Una Decision Oficial (DO.) es una decision tomada por el Comisionado en el intervalo entre
las reuniones anuales de reglas del Comité Técnico y es oficial solo durante la temporada
actual a menos que sea ratificada por el Comité Técnico, en cuyo caso se convierte en parte
integral de las reglas. del deporte.

TERMINOS TECNICOS
Los términos técnicos son términos que tienen un significado fijo y exacto en todo el cédigo.

PELOTA EN JUEGO, PELOTA MUERTA,
PASE, PELOTA SUELTA

16.2.1

PELOTA EN JUEGO

La Pelota esta en Juego cuando es:
i. Enlas manos del capitan desde el inicio de la Fase Estratégica;
ii. Pasada entre los miembros del equipo defensor o atacante;
iii. Retenida por los jugadores del Equipo Defensor y Atacante hasta que se aplique el

limite de tiempo de 2 segundos.

iv. Interceptada por un miembro del equipo Atacante.

[1622) £ pasE

Un Pase es el movimiento de la pelota causado por cualquier jugador que lanza, empuja
(pase de pala) o empuja (pase de empuje) la pelota. La pelota se puede pasar en todas las
direcciones dependiendo de la posicidon que tengan los jugadores del equipo defensor en la
cancha.

BOLA VIVA

la pelota es “VIVA" al inicio de la Cuenta Regresiva de la Fase Estratégica y el primer pase se
considera realizado una vez que la pelota pasa la Linea de Tiro y es correctamente recibida.
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PELOTA SUELTA
Un pelota suelta es un pelota vivo que no esta en posesion del jugador (por ejemplo, cuando
se pasa).

Una pelota suelta que aldn no ha tocado el suelo es “en Vuelo”. Un pelota suelta se considera
en posesion de un equipo solo si el pase entre los jugadores del Equipo Defensor o un
Cambio resultd ser exitoso.

TOQUE DE PELOTA, POSESION DE PELOTA,

16.3.3

d

16.3.4

INTERCEPCION, PELOTA RETENIDA

TOQUE DE PELOTA

Tocar la Pelota se refiere a cualquier contacto. Dado que en FXC la pelota se puede pasar con
cualquier parte del cuerpo, una pelota es “tocada” cuando la pelota entra en contacto con
una extremidad o cualquier otra parte del cuerpo.

POSESION DEL PELOTA
Los jugadores estan en posesion de la pelota cuando tienen el control de la pelota con sus
extremidades y cuando se la pasan a otro jugador.

INTERCEPTACION
Se realiza una intercepciéon cuando un jugador del equipo atacante atrapa un pase, en
cualquier direccion.

POSESION DE PELOTA SUELTA

Para tomar posesién de una pelota suelta, la pelota debe haber sido atrapada, interceptada o
recuperada por un jugador antes de que toque el suelo o salga de la cancha. El jugador debe
tener el control del pelota y mantenerlo hasta que lo haya pasada.

Si el jugador intercepta la pelota (lo toca) pero no la controla, no hay posesion.

PELOTA RETENIDA

Una bola retenida ocurre cuando la bola se mantiene durante mas de dos segundos, luego
se detiene la posesion de la bola y la bola queda muerta. Esto se aplica también cuando dos
jugadores de equipos opuestos tienen una o ambas manos firmemente sobre la pelota y la
sostienen por mas de dos segundos.
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TIEMPOS FUERAS, SUSPENSION DEL PARTIDO

TIEMPO FOUERA
Un tiempo fuera es un intervalo durante el cual se detiene el reloj del juego. Durante cualquier
tiempo fuera, incluido un intermedio, todas las reglas de juego contindan vigentes. Durante
un tiempo fuera, los jugadores deben abandonar la cancha y llegar al drea de banca de su
equipo. Los miembros de cualquiera de los equipos tienen prohibido ingresar a la cancha a
menos que sean asistentes del equipo o médicos que ingresan para brindar bienestar a un
jugador, y cualquier actividad relacionada con el juego esta prohibida en la cancha de juego.

SUSPENSION DEL PARTIDO
Los Arbitros pueden suspender un partido por recuperar una pelota errante, solucionar
problemas técnicos, silbato involuntario, repeticion instantanea, jugador gravemente
lesionado o cualquier otra circunstancia inusual. Durante dicha suspension, los equipos no
pueden sustituir a ningln jugador y no se puede solicitar tiempo fuera.
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