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FXC - Fireball Extreme Challenge™ es un deporte propriedad de la International FXC Federation LLC
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Esta edición 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 
estarán vigentes hasta el final de la temporada 2026.

La Junta Directiva de la Federación puede modificar las reglas de vez en cuando, de 
conformidad con los procedimientos de votación aplicables de la Constitución 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 Organización 
Internacional FXC y sus afiliados.

Cualquier disputa dentro de la Liga o solicitud de interpretación en relación con estas reglas 
será decidida por el Comisionado de la Liga, cuya decisión será definitiva.

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

Creado hace años en Europa, FXC se construyó en torno a valores 
como el trabajo en equipo, la igualdad de género, la inclusión, la 
perseverancia y el respeto, con el objetivo de mejorar la condición 
física de los atletas y su competitividad, al tiempo que potencia 
la construcción del espíritu de equipo, confianza en sí mismo y 
carácter.

SECCIÓN 1

EL OBJETIVO
En FXC ganamos con la mayor puntuación en pases de la pelota. El 
objetivo de cada equipo es sumar tantos puntos como sea posible. 
Cuantas más veces los jugadores sean capaces de pasar la pelota a 
su equipo, mayor será su puntuación.

1.1

1 DESCRIPCIÓN Y OBJETIVO

1.3

1.4 EXCEPCIÓN A LA REGLA DE LOS 2 SEGUNDOS: 
EL AUTO-PASE
El auto-pase está permitido solo una vez cada vez que los jugadores 
reciben la pelota. Para tener un pase automático, la pelota no debe 
estar en contacto con el cuerpo del jugador.

El auto-pase no cuenta para el conteo de puntos y, cuando se realiza 
antes de la expiración de los dos segundos, extiende 2 segundos 
más la posesión de la pelota por parte del jugador.

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 más 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 está prohibido. 

1.2
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ARTICLE 2
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THE COURT 

SECTION 1: DIMENSIONS, COURT,
SUPPLEMENTAL NOTES

DIMENSIONS:
The match shall be played upon a rectangular court 15 by 25 meters, (or 49.21 by 
82.02 feet). With the exception of when the ball is caught and passed in mid-air, it is
not permitted to play outside this area.

The longer lines at each end of the court are termed End Lines. The ones on the 
shorter sides are termed Side Lines. Those inside the court, yellow and red are 
termed Shooting Line and Neutral Line.

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

(A) 25 M / 82.02 F

3M / 9.84 F
SAFETY DISTANCE / DISTANCIA DE SEGURIDAD / DISTANZA DI SICUREZZA

(A
) 1

5 
M

 /
 4

9.
21

 F
(C)(E)

(D)

THE COURT:
The playing court will be rimmed by a line of 0.98 feet along the End Lines and Side
Lines. The surface of the entire court must be at and free from bumps and/or 
roughness. The court must always allow 3 meters (9.84 feet) per side as safety 
measure. 
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LAS DIMENSIONES DE LA CANCHA
Un partido oficial de FXC se jugará en una cancha rectangular de 15 por 25 metros (o 49,21 
por 82,02 pies). Con la excepción de cuando la pelota es atrapada y pasada en el aire, no 
está permitido jugar fuera de esta área.

SECCIÓN 2

LA CANCHA: DIMENSIONES, CARRILES Y
NOTAS SUPLEMENTARIAS 

LAS LÍNEAS FINALES Y LATERALES
Las líneas más largas en cada extremo de la cancha se denominan Líneas Finales. Las que están 
en los lados más cortos se denominan Líneas Laterales. Los que están dentro de la cancha se 
denominan Línea de Tiro y Línea Neutral.

La cancha de juego estará bordeada por una línea de 10 cm (4 pulgadas) de ancho a lo largo 
de las líneas finales y líneas laterales.

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 ningún motivo, los accesorios rígidos (vallas publicitarias, paredes, pilares y carteles de 
marketing, etc.) deben estar a menos de 5 metros (16 pies) del perímetro 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

2.1

2

2.2

2.3
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EL CARRIL DEL CAPITÁN
El área delimitada por una línea final y la Línea de Tiro se conoce 
como “Carril del Capitán” (CC). Tiene 25 metros de largo (82,02 
pies) y 1,5 metros de ancho (4,92 pies). Es el carril reservado al 
Capitán del equipo defensor al comienzo de cada Posesión de 
Pelota (PP).

SECCIÓN 2ARTICLE 2:
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SUPPLEMENTAL NOTES:
All measurements are to be made from the inside edges of the line marking the 
boundary lines. All lines are straight and must be marked - when they are not painted - 
with tape or a material that is not injurious to eye or skin.

In non-official competitions if courts are located in places different from regular gyms 
or arenas, where different ground rules are necessary due to fixed conditions that 
cannot be changed, they will be made by the State Commissioner.

If the State Commissioner is not present, they will be made by mutual agreement of the 
two coaches before the beginning of the match. If they cannot agree the Official
Table is the final authority after consulting the Referees.

THE BENCHES:
The benches of each team will be placed 3 meters (9.84 feet) 
away from the sideline on each side or on the End Line 
opposite to the Captain’s Lane and in this case at a minimum 
distance of 6 meters from each other. Each bench area extends 
for 2 meters in length in front of the bench and is marked with 
a dotted line (white or yellow) 10cm-wide (4-inch). For no 
reason rigid fixtures (billboards, walls, pillars and marketing 
posters, etc) should be nearer than 5 meters (16 feet) from the 
external court perimeter.

THE NEUTRAL LANE:
The area bounded by the Shooting Line and the Neutral Line is 
known as the “Neutral Lane” (NL). The NL is 50 cm (1.6 feet) 
wide and 25 meters long (82.02 feet). It cannot be invaded by 
any player (of both teams), until the Captain of the defense 
team throws the ball. 

Once the Captain has passed the ball, the Captain’s Lane (CL) 
and the “Neutral Lane” (NL) become part of the playing court. 
The Shooting Line and the Neutral Line will be marked by a 
continued 10cm-wide (4-inch) line. Their color would be 
preferably red and yellow.

THE CAPTAIN’S LANE:
The area bounded by a side line and the Shooting Line is 
known as the “Captain’s Lane” (CL). It is 25 meters long (82.02 
feet) and 1,5 meters wide (4.92 feet). It is the lane reserved to 
the Captain of the Defensive team at the beginning of each 
Ball Possession.
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EL CARRIL NEUTRO
El área delimitada por la Línea de Tiro y la Línea Neutral se conoce 
como “Carril Neutral” (CN). El NL mide 50 cm (1,6 pies) de ancho y 
25 metros de largo (82,02 pies). No puede ser invadido por ningún 
jugador de ambos equipos, hasta que el capitán del equipo de 
defensa lance la pelota.

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

La Línea de Tiro y la Línea Neutral estarán marcadas por una 
línea continua de 10 cm de ancho (4 pulgadas). Su color sería 
preferentemente negro.

ARTICLE 2:
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SUPPLEMENTAL NOTES:
All measurements are to be made from the inside edges of the line marking the 
boundary lines. All lines are straight and must be marked - when they are not painted - 
with tape or a material that is not injurious to eye or skin.

In non-official competitions if courts are located in places different from regular gyms 
or arenas, where different ground rules are necessary due to fixed conditions that 
cannot be changed, they will be made by the State Commissioner.

If the State Commissioner is not present, they will be made by mutual agreement of the 
two coaches before the beginning of the match. If they cannot agree the Official
Table is the final authority after consulting the Referees.

THE BENCHES:
The benches of each team will be placed 3 meters (9.84 feet) 
away from the sideline on each side or on the End Line 
opposite to the Captain’s Lane and in this case at a minimum 
distance of 6 meters from each other. Each bench area extends 
for 2 meters in length in front of the bench and is marked with 
a dotted line (white or yellow) 10cm-wide (4-inch). For no 
reason rigid fixtures (billboards, walls, pillars and marketing 
posters, etc) should be nearer than 5 meters (16 feet) from the 
external court perimeter.

THE NEUTRAL LANE:
The area bounded by the Shooting Line and the Neutral Line is 
known as the “Neutral Lane” (NL). The NL is 50 cm (1.6 feet) 
wide and 25 meters long (82.02 feet). It cannot be invaded by 
any player (of both teams), until the Captain of the defense 
team throws the ball. 

Once the Captain has passed the ball, the Captain’s Lane (CL) 
and the “Neutral Lane” (NL) become part of the playing court. 
The Shooting Line and the Neutral Line will be marked by a 
continued 10cm-wide (4-inch) line. Their color would be 
preferably red and yellow.

THE CAPTAIN’S LANE:
The area bounded by a side line and the Shooting Line is 
known as the “Captain’s Lane” (CL). It is 25 meters long (82.02 
feet) and 1,5 meters wide (4.92 feet). It is the lane reserved to 
the Captain of the Defensive team at the beginning of each 
Ball Possession.
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LOS BANCOS
Los banquillos de cada equipo se colocarán a 3 metros (9,84 pies) 
de la línea lateral a cada lado o en la línea final opuesta al Carril 
del Capitán y en este caso a una distancia mínima de 6 metros 
(19,68 pies) entre sí. Cada área de banco se extiende por 2 metros 
(6,56 pies) de largo frente al banco y está marcada con una línea 
punteada (blanca o amarilla) de 10 cm de ancho (4 pulgadas).

NOTAS SUPLEMENTARIAS
Todas las medidas deben hacerse desde los bordes interiores de las líneas que marcan las 
líneas de límite. Todas las líneas son rectas y deben estar marcadas, cuando no están pintadas, 
con cinta adhesiva o un material que no sea dañino para los ojos o la piel.

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

Si el Comisionado Estatal no está presente, serán 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 Árbitros.

2.4

2.5

2.6

2.7
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SECCIÓN 3

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 Federación de FXC.

No se permite resinar la pelota.

La Mesa de los Oficiales será el único juez en cuanto a si todas las 
pelotas ofrecidas para el partido cumplen con las especificaciones 
de la Federación de FXC.

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

SUMINISTRO DE PELOTAS
Cada equipo pondrá a disposición de los Árbitros 4 (cuatro) pelotas 
para que los prueben una hora antes de la hora de inicio del partido 
para cumplir con los requisitos de la Federación.

El equipo local también pondrá a disposición 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 Árbitros asegurarán 
una pelota apropiada de los visitantes y, en su defecto, utilizarán la 
mejor pelota disponible. Cualquiera de estas circunstancias debe 
ser informada al Comisionado.

LA PELOTA FXC

3.1

3

3.2
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NÚMERO DE JUGADORES
FXC – Fireball Extreme Challenge™ se juega entre dos equipos de 
8 a 20 jugadores. En cada partido, se puede inscribir un máximo 
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 están en la cancha en cualquier momento.

FXC es estrictamente mixto: cada equipo debe incluir un número 
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.

SECCIÓN 4

OFFENSIVE AND DEFENSIVE ROLES:
Teams will be defined Offensive and Defensive according to 
which one has the ball possession (“Defensive”) or has to 
conquer it (“Offensive”). When the ball is intercepted by the 
Offensive Team and passed among its players the roles of 
the teams switch until the BP ends or the ball is conquered 
again by the original Defensive Team.

ARTICLE 4

Copyright © 2008-2021 - Int.’l FXC - Fireball Extreme ChallengeTM Federation

TEAMS, PLAYERS,
SUBSTITUTIONS, COACHES 

SECTION 1: TEAMS

Coaches of each team have the ability to choose to have reserve players in the court 
playing with main players at any given time. If at any phase of the competition a 
team finds itself with less than 7 players for 3 or more Ball Possessions (BP), the 
match can be authorized to continue only by the Officials Table. In absence of such 
authorization, the team in question will be declared defeated and the match 
immediately terminated.

This rule does not apply in case of expulsion of players from one more ball 
possessions due to accumulated fouls.

NUMBER OF PLAYERS:
FXC - Fireball Extreme Challenge™ is played by two teams, 
consisting of 12 to 20 players from which 12 will be allowed to play 
per match with 7 always on the court (excluding those disqualified 
during the match) and the others on the bench. Teams must be 
coed. Each team must have at least three members of the 
opposite sex always on the court. In order to start a game it is 
necessary to have a team with at least 7 players on the court.

Should a team lose more than 2 players for accumulated fouls and the suspensions from 
the match of the benched players for 3 or more 3 BP, the Jury table will end the match 
declaring the team with 5 players defeated by default.

The defeated team’s score will be zeroed and 50 (fifty) points added to the winning 
team’s score.
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EQUIPOS, NÚMERO DE JUGADORES, ROLES, 
NOMBRES Y NUMERACIÓN

NÚMERO MÍNIMO 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 más Posesiones de Pelota (PP), el partido puede ser autorizado a continuar solo por la 
Mesa de los Oficiales. En ausencia de tal autorización, el equipo en cuestión será declarado 
derrotado y el partido inmediatamente terminado.

4.1

4

4.2

PARTICIPACIÓN DE ATLETAS TRANSGÉNERO, NO BINARIOS E INTERSEXUALES:
Desde sus inicios, FXC ha aspirado a ser un deporte inclusivo, que da la bienvenida a participantes 
de todo tipo de cuerpo, etnias, religiones, orientaciones sexuales y opiniones políticas. 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 invitación 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 
específicas:
1. Atletas Transgénero:
Se consideran deportistas hombres o mujeres transgénero según el género reasignado:
(i)   una vez que la reasignación de género esté completa y reflejada en identificaciones y 
      documentos oficiales, o
(ii)  una vez completada la reasignación de género y pendiente del reconocimiento oficial en 
      los documentos de identificación adecuados.

Las personas transgénero que aún se encuentran en proceso de reasignación de género se 
consideran cisgénero, lo que refleja el género asignado al nacer.

4.3
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SECCIÓN 4

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 está delimitado por el omóplato;
iii.	 Intentar agarrar la pelota directamente (en este caso la acción puede durar sólo dos 
	 segundos, pasados ​​los cuales la posesión 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, NÚMEROS Y UNIFORMIDAD DE LOS JUGADORES
Todos los jugadores deben usar uniformes que muestren un número 
y su apellido o un apodo aprobado en la parte delantera y trasera.

Cualquier discrepancia en números, nombres o colores dentro del 
uniforme de un jugador o entre los miembros del equipo constituye 
una violación del Código de Indumentaria FXC y resultará en la 
deducción de dos puntos del marcador del equipo.

4.6

4.7

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

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

ROLES DE ATAQUE Y DEFENSA
Los equipos se definirán cómo Atacantes y Defensores según el que 
tenga la posesión del balón (“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 posesión de pelota termina o la pelota es 
conquistada nuevamente por el equipo defensor original.

4.4

4.5

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 sustitución de deportistas es irrestricta, 
garantizando que todos tengan la oportunidad de jugar.

En cancha la composición de un equipo FXC durante las competiciones oficiales será la 
siguiente: 3 hombres, 3 mujeres y 1 jugador no binario o intersexual.
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SECCIÓN 5

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

JUGADORES TITULARES Y DE RESERVA,JUGADORES TITULARES Y DE RESERVA,
EL CAPITÁN, LA LISTA DE CAPITANES,EL CAPITÁN, LA LISTA DE CAPITANES,
EL ENTRENADOR Y OTROSEL ENTRENADOR Y OTROS

5.1

5

5.2
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 permitirá unirse a su equipo y jugar. La ausencia de 
jugadores de reserva no impide que un equipo compita en un partido de FXC.

5.3

ARTICLE 4
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THE COACH AND OTHERS:
The Coach’s position may be on or off the bench and he/she is permitted to walk to the 
edge of the Bench Area to relay information to players but can never exit it if she/he 
does not want to be called for a non-unsportsmanlike technical foul. Once the match has 
begun, the coaches, the assistants and trainers must remain in the bench area. Violators 
will be assessed with a 5-point penalty against their team.

Coaches, trainers and athletes are forbidden to approach the Officials Table. Any 
dispute must be addressed to the Head Referee and only after a Time Out has been 
called.

The designated captain is the only player who may ask an 
official about a rule interpretation during a regular timeout 
charged to his team. He/She may not discuss a judgment 
decision.

Players can be excluded from carrying out the Captain’s 
duty only in the event of an injury, if they have to leave the 
court indefinitely. If the Captain is forced to leave the court 
during a game, the next person listed in the team’s report 
will replace him. A temporary substitution for a few games 
does not exempt the injured athlete from the Captain’s 
duty. 

THE CAPTAIN:
All team players must play in the Captain’s role at least 
once per match.

The Captain is the player who passes the ball at the 
beginning of each Ball Possession Attempt. 

The Captain must always and constantly move during the 
Strategic Phase and until he/she’s passed the ball and the 
game has begun. Should the Captain stop for any reason, a 
5-point penalty would be given to his/her Team.

RESERVE PLAYERS:
These are the athletes that sit on the bench at the beginning of the match. Each team 
can have up to 7 reserves. In order to be admitted to the game, reserves have to be 
present on the court at the greetings that precedes the beginning of the game. Tardy 
athletes will not be admitted on the court. The absence of Reserve Players does not 
preclude a team to compete in a FXC match.
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EL CAPITÁN
Todos los jugadores del equipo deben desempeñar el papel de 
capitán al menos una vez en el partido.

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

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

5.4 El Capitán es el único jugador que puede preguntarle a un oficial 
sobre la interpretación de una regla durante un tiempo fuera 
regular cargado a su equipo. Los capitanes no pueden discutir una 
decisión de juicio.

Los jugadores pueden ser excluidos del desempeño del deber de 
capitán solo en caso de lesión, si tienen que abandonar la cancha 
indefinidamente. 

Si el Capitán se ve obligado a abandonar la cancha durante un 
partido, la siguiente persona que figura en la Lista de los Capitanes 
lo reemplazará. Una sustitución temporal por algunas posesiones 
de balón o juegos no exime al atleta lesionado del deber de 
capitán.
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EL ENTRENADOR Y EL PERSONAL DE LA BANCA
El entrenador podrá permanecer sentado en la banca o de pie dentro del área designada 
para la banca. Se le permite caminar hasta el límite de dicha área para comunicarse con los 
jugadores, pero no podrá salir de ella. Salir del área de la banca constituye una falta técnica no 
antideportiva.

Cualquier infracción resultará en una penalización de cinco puntos contra el equipo infractor.

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

5.5

5.6

COMPORTAMIENTO PROHIBIDO
Cualquier falta dirigida a uno o más árbitros por cualquier persona en la banca resultará en la 
descalificación inmediata del equipo al que pertenezca el responsable.
La banca podrá ser ocupada únicamente por el Entrenador Principal aprobado por la liga, un 
Entrenador Asistente, los jugadores de reserva y un médico o preparador físico. 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 árbitros, 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 árbitros.

Si son cometidas por un jugador, dichas infracciones resultarán en la expulsión inmediata 
del jugador infractor del partido y en la deducción de treinta (30) puntos del marcador de 
su equipo.

EL BANCO, LOS ENTRENADORES Y LOS ÁRBITROS
Los entrenadores y cualquier persona en el banquillo que intente hablar con algún árbitro 
o llamar la atención de los árbitros verá penalizado a su equipo restando 5 puntos de su 
puntuación.

5.7

5.8

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 
la lista de todos los nombres, números y el orden en que 
desempeñarán el rol de Capitán en todos los juegos. de un partido 
Una vez comunicado, el pedido no podrá ser modificado.

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

ARTICLE 4

Copyright © 2008-2021 - Int.’l FXC - Fireball Extreme ChallengeTM Federation

An Offensive Team player is allowed to:
 i.  Distract the adversary by waving arms about or on the side;
 ii.  Touch the hands and forearms of the adversary who has the ball attempting to  
  get it. These attempts have to occur with the hand open and only when the ball  
  is kept at chest level (chest is delimited at the shoulder blade);
 iii.  Attempting to grab the ball directly (in this case the action can only last two   
  seconds, beyond which, time is stopped);
 iv.  Keep a tight mark as long as this does not result in contact with the adversary  
  and  the impossibility of the athlete to move.

PLAYERS NUMBERING:
All players must wear numerals on their uniforms. The 
numbers must appear on front and back

TENURED PLAYERS:
Tenured Players are the ones that open the match.

Walking in FXC is forbidden. All the players must constantly move on the court.

Walking on the court is consider a foul and penalized as such (see Fouls Section)

Fifteen minute before a match is schedule to begin, the 
official representative of each team has to present to the 
Officials Table the list of all Tenured and Reserve Players’ 
names, numbers and the order in which they will perform 
the role of Captain in the 5 (five) games. Once 
communicated, the order cannot be modified.

If the official representative of each team does not submit 
the form, the order will be decided by the Officials Table 
among all team’s members, including reserve players.

SECTION 2:
TENURED PLAYERS, RESERVE PLAYERS,
THE CAPTAIN, THE COACH & OTHERS 

9
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Un jugador, entrenador o asistente de entrenador que sea expulsado de un partido solo podrá 
permanecer en el vestuario de su equipo durante el resto del partido o abandonar el edificio.

Una violación de esta regla dará lugar a una multa automática de $1,000 o la revocación de su 
licencia FXC.

EL JUGADOR-ENTRENADOR
Un jugador-entrenador está permitido por la Federación de FXC 
pero no tendrá privilegios especiales. Deben comportarse de la 
misma manera que cualquier otro jugador.

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

ARTICLE 4
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Any offense addressed to one or more referees by anyone on the bench will lead to the 
immediate disqualification of the team the responsible belongs to.

The bench shall be occupied only by a league-approved head coach, one assistant coach, 
the reserve players, and one physician or trainer. They have to maintain a sportsmanship 
attitude. They can all be suspended or expelled from the match if:

 i.  They don’t have a sportsmanship attitude;
 ii.  They offend their own players, the players of the opposite team, the coaches
  or other people;
 iii.  They evoke or instigate violence or anti sportsmanship attitude;
 iv.  They release discriminatory or racist comments and/or gestures.

A player, coach or assistant coach who is expelled may only remain in the dressing
room of his team during the remainder of the match, or leave the building.

A violation of this rule shall call for an automatic fine of $1,000 or the revocation of
his/her FXC license.

THE COACH’S AND BENCH BEHAVIOR
Coaches and any person on the bench trying to talk to any 
referee, attract the referee(s)’s attention will see their team 
penalized with 5 point and the loss of the Ball Possession.

THE PLAYER-COACH
A player-coach, is allowed by the FXC Federation but will have no 
special privileges.

He/she is to conduct himself in the same manner as any other 
player. A player-coach must have received the coach license from 
the FXC Federation of the country he/she’s based in.

“FREE AGENT” ATHLETES
Anyone can form a team and participate to an official FXC competition. The athletes of 
any team which has not an active club are considered “free agents” and therefore could 
move in between team at their discretion. ‘Free agent athletes’ are forbidden to play for 
multiple teams during any phase of the same competition. No exception is allowed.

Once signed by a club they loose their “free agent” status and belong ‘exclusive’ of
the club they signed with for one (1) year.

11

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 discreción. Los 
‘atletas agentes libres’ tienen prohibido jugar para varios equipos durante cualquier fase de la 
misma competencia. No se permite ninguna excepción.

Una vez  firmado por un club, pierde su condición de “agente libre” y pertenece 
“exclusivamente” al club con el que firmó por 1 (un) año.

5.9

5.10

5.11

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

Cualquier atleta registrado por un club FXC será exclusivo de ese club por 1 (un) año y durante 
la duración de este término de 12 (doce) meses no podrá jugar en ningún otro lugar que no 
sea con los equipos del club. Si los atletas exclusivos son sorprendidos violando esta regla, 
los dueños del club pueden solicitar su expulsión por el registro de FXC y, en consecuencia, 
prohibir a los jugadores de cualquier competencia de FXC por 2 (dos) años. 

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

5.12

Si son cometidas por un entrenador, dichas infracciones resultarán en la descalificación 
inmediata del equipo y en la deducción de cien (100) puntos del marcador de su equipo.

5.8
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Los “clubes activos” son aquellos que han pagado su cuota de inscripción anual según lo 
determine el Órgano de Gobierno de FXC - Fireball Extreme Challenge™ en cada país.

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 “período de gracia de 30 días” 
para pagar su tarifa anual y ver que su estado se restablece como “activo” en la base de datos 
de FXC.

PRÉSTAMOS 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 más de una vez al año por 
jugador y deben tener una duración mínima de 6 meses y máxima de 1 año (o hasta el final de 
la temporada si este plazo es menor).

Cada vez que se presten y/o intercambien atletas, los dueños de los clubes deberán comunicarlo 
dentro de los 10 (diez) días hábiles a la Federación Internacional de FXC, a la Organización 
Internacional de FXC y a la Federación del país en el que estén inscritos. También se debe 
adjuntar a la notificación una copia de la oferta de préstamo de un club y del contrato de 
préstamo.

Al participar en una competición 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.	 El registro anual de los jugadores en la Federación de FXC está activo y sus cuotas están 
	 pagadas;
ii.	 Los jugadores tienen un uniforme FXC diferente para cada equipo con el que van a 
	 jugar (está prohibido prestar y/o intercambiar uniformes entre jugadores y conduce a la 
	 exclusión del jugador de la competencia);
iii.	 El Club ha pagado una tarifa de inscripción para los mismos atletas en cada equipo 
	 en el que los atletas están registrados para competir. Así, por ejemplo, si un propietario 
	 quiere que uno de sus jugadores juegue en 2 de sus equipos, el atleta deberá tener 
	 2 uniformes y pagar 2 cuotas de inscripción a la competencia, independientemente de 
	 si terminará jugando en ambos o solo una. 

5.13

5.14

5.15
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SUSTITUCIONES
Los jugadores pueden ingresar a la cancha para sustituir a otro 
jugador solo entre posesiones de pelota y, en cualquier caso, hasta 
que cualquiera de los árbitros levante su banderín para indicar qué 
están listos para comenzar una nueva posesión de pelota.

Los árbitros deben reconocer al entrenador de cada equipo que 
se permite el cambio señalando a los demás árbitros que se está 
realizando un cambio.

SUSTITUCIONES, JUGADORES RETIRADOS,SUSTITUCIONES, JUGADORES RETIRADOS,
JUGADORES DESCALIFICADOS Y SUSPENDIDOSJUGADORES DESCALIFICADOS Y SUSPENDIDOS

SUSTITUCIONES: DURACIÓN
Todas las sustituciones deben realizarse en el orden correcto y 
completarse dentro de 15 (quince) segundos desde el momento 
en que se autoricen. Los equipos sorprendidos realizando 
sustituciones durante más de 15 (quince) segundos o después de 
que los árbitros hayan levantado la bandera serán penalizados con 
2 (dos) puntos restados de su puntuación total.

SUSTITUCIONES: PROHIBICIONES
NO se puede reemplazar a un jugador ni permitir que vuelva a entrar en el partido como 
sustituto durante la misma posesión 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 reemplazará al capitán en la posesión 
de la pelota a menos que así lo indique una lesión.

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

>15’’
-2

6.1

6

6.2

6.3

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.

6.4
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JUGADORES DESCALIFICADOS
Los jugadores descalificados deberán abandonar el recinto de la cancha y dirigirse al vestuario 
de su equipo dentro de los 2 (dos) minutos de su descalificación. Los atletas descalificados 
por más de un partido no podrán acceder a la cancha ni sentarse en el banquillo de su equipo 
hasta que su sentencia haya sido cumplida en su totalidad.

JUGADORES SUSPENDIDOS
Los jugadores suspendidos nunca podrán ser reemplazados en la cancha y podrán reincorporarse 
al partido en cualquier momento, siempre que se haya subsanado el motivo de su suspensión 
o haya transcurrido el tiempo de suspensión.

6.5

6.6
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PARTIDO
A nivel profesional, un partido de FXC consta de 3 juegos (5 en las 
finales) y no puede durar más de 90 minutos de tiempo oficial de 
juego (2 horas en las finales). Una vez que se hayan jugado todos 
los juegos o al finalizar el tiempo oficial de juego, el equipo con 
más puntos será declarado ganador.

El tiempo oficial de juego no incluye los descansos de 2 minutos 
después de cada partido, ni los Tiempos Fuera de los Equipos ni 
los Tiempos Fuera por Lesión.

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

ESTRUCTURA DEL PARTIDO, DURACIÓN 
Y TIEMPO
ESTRUCTURA DE UN PARTIDO: JUEGOS E ESTRUCTURA DE UN PARTIDO: JUEGOS E 
INTENTOS DE POSESIÓN DE PELOTAINTENTOS DE POSESIÓN DE PELOTA

5
juegos

2
horas

7.1

7

7.2

JUEGOS
Formato Profesional: Cada juego consta de 10 Posesiones de Pelota 
(PP) por equipo, con los Capitánes sirviendo consecutivamente 
dos veces. Al concluir un partido jugado dentro del tiempo 
reglamentario, cada equipo habrá defendido el balón en 3 juegos 
(5 juegos en la final) y atacado al equipo contrario en 3 juegos (5 
juegos en la final).

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

7.3

La repetición de una posesión de pelota por violación del Carril Neutral o del Carril del Capitán 
o por otra falta cometida por el equipo atacante no cuenta cómo nueva posesión de pelota.

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

7.4

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

7.5

1-5
juegos

12
PP

10
PP
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LA “INVERSIÓN DE POSESIÓN 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 válido y contado.

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

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

POSESIÓN DE PELOTA (PP)
Una PP comienza desde el momento en que los árbitros hacen 
sonar él silbato y bajan sus banderas. Los jugadores defensores 
tienen que pasar la pelota lo más rápido posible, y cada dos 
segundos para evitar que termine la Posesión del Pelota. La PP 
termina cuando:

i.	  Un jugador retiene la pelota más de 2 segundos;
ii.	  La pelota toca el suelo o sale de la cancha;
iii.	  Un jugador con la pelota termina con ambos pies más allá 
	  de las líneas laterales o de fondo de la cancha;
iv.	  Un jugador está gravemente herido;
v.	  Los árbitros sancionarán las faltas cometidas.

ARTICLE 6
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SECTION 2: OFFICIAL TIME, STRATEGIC PHASE,
PASSING TIME AND MATCH TIME

OFFICIAL TIME:
Each venue that will house an official FXC match will be equipped with an electric clock 
to keep track of the official match time, of the strategic phase and of the passing time.

BALL POSSESSION (BP):
A BP starts from the moment in which the Captain passes the 
ball to one of his/her players and the ball passes the Shooting 
Line. Defense players have to pass the ball as fast as possible, 
and every two seconds to avoid the Ball Possession to end.

In particular the BP ends when:
 i.  A player holds the ball longer than 2 seconds;
 ii.  The ball touches the ground, or leaves the court;
 iii.  A player with the ball ends up with both feet   
  beyond the side lines or end lines of the court;
 iv.  A foul that requires suspension of the game   
  occurs;
 v.  A player is seriously injured.

“SWITCHED BALL POSSESSION”:
If a player from the attacking team intercepts but does not stop 
the ball and the ball goes back to a player in the defense team, 
the pass of the defending team is considered valid and 
counted.

If the ball is intercepted by an attacking player and passed to 
any of his/her teammates then the BP switches and the passes 
made by the attacking team are counted in its favor. This is 
called “Switched Ball Possession”. When this happens the roles 
of the teams invert abruptly.

SUSPENDED BALL POSSESSION
Assuming no fouls has been committed or called, the referees 
might suspend a ball possession to allow injured athletes to be 
helped and/or carried out of the court. When a suspension 
occurs the BP will be resumed with the player who last had the 
ball serving as Captain. This scenario will not change the count 
and the teams’ order of the Ball Possessions nor the order of 
the Captains of each team.

19

7.6

7.7

POSESIÓN DE PELOTA SUSPENDIDA
Suponiendo que no se hayan cometido o sancionado faltas, los 
árbitros pueden suspender la posesión de la pelota para permitir 
que los atletas lesionados sean ayudados y/o sacados de la cancha.

Cuando ocurre una suspensión, el PP se reanudará con el último 
jugador que tuvo la pelota como Capitán. 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.

7.8
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TIEMPO OFICIAL, FASE ESTRATÉGICA, TIEMPO TIEMPO OFICIAL, FASE ESTRATÉGICA, TIEMPO 
DE PASE Y EL GANADORDE PASE Y EL GANADOR

TIEMPO OFICIAL
Cada sede que albergará un partido oficial de FXC estará equipada con un reloj eléctrico 
para controlar el tiempo oficial del partido, los intervalos entre juegos, la fase estratégica, la 
duración de los tiempos fuera y las sustituciones.

8.1

8

FASE ESTRATÉGICA 
La Fase Estratégica tiene una duración 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 capitán tiene 30 segundos para sacar la pelota.

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

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

5
secs

30
secs

FASE DE PASE
El Capitán debe sacar la pelota dentro de los 30 segundos desde el 
final de la Fase Estratégica. Si esto no sucede, la posesión de pelota 
finaliza con una puntuación igual a cero y comienza la siguiente 
posesión de pelota.

30
secs

EL GANADOR
El partido lo gana el equipo con más puntos una vez disputados todos los partidos o al 
finalizar el tiempo límite establecido para cada formato.

En caso de empate, se juega un nuevo partido y en caso de otro empate, cada equipo 
tendrá 1 (una) posesión de pelota hasta que uno gane.

8.2

8.3

8.4
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TIEMPO DE DESCANSO, TIEMPOS FUERA, TIEMPOSTIEMPO DE DESCANSO, TIEMPOS FUERA, TIEMPOS
FUERA POR LESIÓN,TIEMPOS FUERA TÉCNICOSFUERA POR LESIÓN,TIEMPOS FUERA TÉCNICOS

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 
áreas de la banca.

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

Si un jugador está gravemente lesionado y necesita asistencia médica, los árbitros autorizarán 
la entrada de paramédicos para rescatar y retirar al atleta lesionado.

9.1

9

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

Un TFL suspende la posesión del pelota que se estaba jugando cuando ocurrió la lesión.

Cuando se pide un tiempo fuera por lesión, todos los jugadores deben regresar a sus bancos.

El jugador lesionado debe abandonar el partido por lo menos hasta la finalización de la 
siguiente posesión de pelota. Se permitirá que el jugador permanezca en la cancha si la lesión 
es el resultado de una falta de un oponente y no pone en serio peligro su capacidad de juego.

TIEMPOS FUERA DE EQUIPO (TFE)
Tiempos Muertos de Equipo – Un Tiempo Muerto de Equipo 
podrá ser solicitado por el entrenador solo mientras la pelota esté 
muerta, es decir, entre intentos de posesión del pelota.

Formato Profesional: Cada equipo tiene derecho a 6 (seis) Tiempos 
Muertos de Equipo por partido.

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

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

9.2

9.3

1-6
TFEs

30+5
secs
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SECCIÓN 9

TIEMPO FUERA TÉCNICO (TFT)
A su discreción, la Mesa de los Oficiales podrá 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 adoptarán si el 
comportamiento de los jugadores no cambia.

Los Tiempos Fuera Técnicos también se utilizan para “calmar” las tensiones que podrían 
haberse desarrollado en la cancha.

9.4
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El árbitro de FXC está obligado a respetar estos principios sin excepción en cualquier partido 
de FXC, independientemente del tipo de partido.

En las competiciones oficiales de FXC a nivel local, nacional e internacional, la composición 
de los árbitros 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. Además, los ábitros transgénero, no binarios e intersexuales, cuando estén 
disponibles, deben ser incluidos activamente y recibir las mismas oportunidades para arbitrar 
un partido que los árbitros de cualquier otro género.

El deporte de FXC - Fireball Extreme Challenge™ se guía por estos principios básicos:

PREMISAPREMISA
ÁRBITROS Y OFICIALES DEL PARTIDOÁRBITROS Y OFICIALES DEL PARTIDO

Se espera que todos los participantes, incluidos jugadores, entrenadores e instructores, 
mantengan un control total de sus cuerpos y mentes.

1
Se considerarán falta las acciones que estén fuera de control y puedan suponer un 
peligro para los implicados o para otros jugadores. Estas infracciones se abordarán de 
forma rápida y adecuada.

2
Una actitud respetuosa tanto dentro  y  fuera del campo durante cualquier partido de FXC. 
Todas las formas de comportamiento o comentarios irrespetuosos, discriminatorios, 
racistas, ofensivos o generalmente inapropiados están estrictamente prohibidos.3

10.0

10

Un partido oficial de FXC es dirigido por cuatro árbitros de cancha: 
dos árbitros centrales a lo largo de las líneas de fondo y dos árbitros 
laterales a lo largo de las líneas laterales, asistidos por dos árbitros de 
banco. Estos últimos están situados respectivamente en la esquina 
exterior de la zona del banquillo más cercana al centro del campo, 
y su presencia sólo es obligatoria en partidos internacionales. 

Dos oficiales que actúan como contadores de puntos (uno por 
equipo) y un presidente se sientan en la Mesa de Oficiales del 
partido. Ninguno de ellos podrá tener afiliaciones de ningún 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 árbitros y jueces deben usar el uniforme oficial especificado 
por la Comisión de Árbitros durante todas las competiciones, 
seminarios y cursos.

LOS ÁRBITROS DE FXCLOS ÁRBITROS DE FXC10.1

10.1.1

SECCIÓN 10
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10.2

DEBERES DE LOS ÁRBITROS DE CANCHA PREVIOS AL PARTIDO

DEBERES DE LOS ÁRBITROSDEBERES DE LOS ÁRBITROS

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

Los árbitros deben ingresar a la arena a más tardar 30 minutos antes 
del inicio del partido para: 

i.	 Verifique el cumplimiento del campo FXC con las reglas 
	 oficiales de FXC. Todas las medidas deberán tomarse desde 
	 los bordes interiores de las líneas que delimitan la cancha 
	 de juego y, en ausencia de una cancha de FXC proporcionada 
	 por la federación, deberán marcarse con cinta adhesiva u otro
	 material que no sea cancerígeno ni peligroso para la piel o ojos;
ii.	 Observar el progreso de la fase de calentamiento; 
iii.		 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; 
iv.		 Elaborar un informe que describa a la Federación cualquier 
		  situación atípica relativa al terreno  de juego y/o a la composición 
		  de los equipos;  
v.	 	 Verificar el correcto funcionamiento de los contadores de puntos 
		  y de la plataforma digital FXC con el personal de la Mesa de 
		  Oficiales;
vi.	 	Compruebar que cada equipo haya traído 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 árbitros utilizarán las pelotas del equipo visitante 
		  y, en ausencia de pelotas que cumplan, utilizarán la mejor pelota 
		  disponible. Estas circunstancias deberán ser comunicadas al 
		  Comisario en un acta oficial del partido; 
vii.		 Inspeccionar y aprobar todo el equipo, incluido: la cancha de 
		  juego, las pelotas, los marcadores electrónicos, los cronómetros
		  teléfonos celulares y la aplicación de cronometraje y cualquier
		  equipo adicional utilizado para medir el tiempo; 
viii.	 Verificar que los jugadores no usen ningún tipo de joyería en 
		  manos, brazos, cara, nariz, orejas, cabeza o cuello. Los collares, 
		  anillos (que no sean anillos de boda) y aretes están PROHIBIDOS 
		  y deben quitarse;
ix.		 Está 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, 
		  diseñada o destinada a brindarle a un jugador o equipo una 
		  ventaja competitiva;
x.	  Verificar el correcto inflado de las pelotas;

10.2.1

10.2.1.1

SECCIÓN 10
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xi.		 Verificar que los deportistas no utilicen artículos fabricados con 
		  sustancias rígidas (yesos, vallas y soportes);
xii.	 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 
		  que ninguno de ellos haya realizado modificaciones de ningún tipo. 
		  ESTÁ PROHIBIDO levantar y/o arremangar la blusa y/o pantalón 
		  corto;
xiv.	 Compruebar que todos los jugadores tengan sus números en sus 
		  uniformes. Los números deben ser visibles en el anverso y reverso 
		  de los mismos; 
xv.	 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 deberá 
	 desempeñar el papel de capitán en el partido;
xvi.	Los árbitros podrán excluir a cualquier deportista o entrenador que 
	 no cumpla con este reglamento.

10.2.1.1

Deberes previos al partido: 15 minutos antes del inicio del partido:
Los árbitros deberán::

i.	 Recibir la Lista de Capitanes de los entrenadores de ambos equipos 
	 o sus asistentes;
ii.	 Convocar a los entrenadores de los dos equipos para la sesión 
	 informativa previa al partido. Los árbitros siempre deben incluir a 
	 ambos entrenadores en las discusiones sobre reglas o situaciones de 
	 juego antes o durante un juego;
iii.	Reiterar la prohibición a los entrenadores y personal de banquillo de 
	 abandonar el área designada del banquillo durante cualquier fase 
	 del partido;
iv.	Preguntar si los entrenadores tienen una comprensión clara de las 
	 reglas o si tienen dudas sobre la interpretación de las mismas;
v.	 Enfatizar que todas las solicitudes oficiales de Repetición deben 
	 realizarse en la mesa de árbitros y sólo cuando la pelota esté muerta;
vi.	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 a jugadores (tanto propios como oponentes), 
		  entrenadores u otras personas;
3.	 Inciten a la violencia o adopten una actitud antideportiva.

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

10.2.1.2
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Deberes previos al partido: 5 a 2 minutos antes del inicio del partido:

Los árbitros deberán:

i.	 Reúnir a los equipos para el saludo inicial;
ii.	 Opcionalmente, proporcionar recomendaciones finales previas al 
	 partido;
iii.	CPóngase en contacto con los entrenadores de ambos equipos 
y realice un lanzamiento de moneda para determinar el equipo con 
posesión inicial de la pelota. En el caso de un torneo oficial con 
sistema de eliminación simple o doble, el sorteo de monedas se 
vuelve superfluo y la primera posesión de la pelota se concederá al 
equipo nominado en primer lugar. Por ejemplo, si el juego es Blanco 
contra Negro, los Blancos tendrán la primera posesión de la pelota.

10.2.1.3

DEBERES DE LOS ÁRBITROS DE CAMPO DURANTE EL PARTIDO10.2.2

10.2.2.1

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

i.	 Anuncian inicio, suspensión y fin de turnos Posesión 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 confirmación a la Mesa de Oficiales sobre aplicación de 
	 sanciones o amonestaciones;
vi.	Autorizan sustituciones de jugadores;
vii.	Verifican el cumplimiento de las líneas de Capitán y Neutral 
	 durante la Fase Estratégica y la Fase de Lanzamiento en cada 
	 turno de posesión de balón y declaran las violaciones;

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

DEBERES DE LOS CONTADORES DE PUNTOS
Sus tareas son:

 i. 	Tener en cuenta el número de pases realizados por cada equipo;
 ii.  Tener en cuenta el tiempo de la fase estratégica y la fase de tiro 
	 del Capitán;
iii.  Medir los descansos entre juegos.

10.2.3
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DEBERES DE LOS ÁRBITROS DE BANCO
Los dos árbitros de banco ayudan a los árbitros de campo a realizar las 
siguientes tareas:

i.	 Comprobar que los ocupantes del banco se comporten 
	 correctamente;
ii.	 Sancionar las violaciones de los tiempos asignados para tiempos 
	 muertos y sustituciones; 
iii.	 Sancionar cualquier falta cometida por los ocupantes del 
	 banquillo;
iv.	 Comunicar el regreso de los jugadores suspendidos antes de 
	 que hayan cumplido sus sanciones;
v.	 Medir el tiempo de los tiempos muertos y las sustituciones de 
	 los jugadores.

DECISIÓN DE LA MESA DE FUNCIONARIOS
En caso de expulsión de un jugador, el entrenador del equipo del jugador expulsado puede 
apelar a la Decisión de la Mesa de Oficiales, que tiene la obligación de resolver la situación 
de inmediato. 

10.2.4

DEBERES DE LA MESA DE OFICIALES
La Mesa de Oficiales es responsable de mantener un registro que 
contenga los nombres, números y posiciones de los jugadores titulares, así 
como de los sustitutos que ingresan al campo. Este registro debe incluir 
el tiempo de suspensión de los jugadores debido a faltas acumuladas, 
facilitando una comprensión 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:

i.	 Supervisar el trabajo de los árbitros;
ii.	 Recibir listas de deportistas que jugarán como capitanes en 
	 todos los partidos del partido;
iii.	 Contar el número de pases realizados por cada equipo;
iv.   Tener en cuenta las faltas; 	
v.	   Asignar sanciones a los equipos;
vi.   Gestionar y administrar advertencias/suspensiones/expulsiones 
		     de jugadores y entrenadores;
vii.  Tener en cuenta las sustituciones;
viii.  Contar cualquier queja, disputa y resolución; 
ix.	  Registrar todas las faltas voluntarias e involuntarias cometidas 
		    por cada jugador y entrenador;
x.	   Notificar a los árbitros inmediatamente cuando se sancione una 
		    falta deliberada contra cualquier jugador;
xi.	  Llevar un registro de los tiempos muertos realizados por cada 
		    equipo.

10.2.5

10.2.5.1
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La decisión de la Mesa de Oficiales debe ser explicada, expresada por mayoría y es 
definitiva. En caso de abstención de uno de los tres miembros, el voto del Presidente de la 
Mesa se cuenta doble.

10.2.5.1

10.3 REPLAYS Y DESAFÍOS DEL ENTRENADORREPLAYS Y DESAFÍOS DEL ENTRENADOR
10.3.1

10.3.2

PREMISA
El Replay o ‘Repetición” solo está 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 revisión instantánea mediante repetición de eventos específicos, 
de acuerdo con las disposiciones descritas en esta regla. Cualquier revisión instantánea 
activada según esta regla se denomina “Desafío”.

Un equipo puede usar un desafío para iniciar una repetición solo para los siguientes tres 
eventos::

i.	 Una falta voluntaria o involuntaria sancionada y cargada al equipo; 
ii.	 Una salida de la cancha; 
iii.	 Una infracción de Carril Neutral y/o del Capitán.

Cualquier falta, violación o decisión de los árbitros del juego no mencionada en esta sección, 
o cualquier falta de sanción, no se considera un evento de desafío.

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

i.	 El equipo que solicita una repetición debe solicitar un tiempo muerto inmediatamente 
	 después de la decisión oficial impugnada (a menos que ya esté en curso un tiempo 
	 muerto por lesión, un tiempo muerto técnico o un tiempo muerto solicitado por el 
	 equipo contrario); 
ii.	 El entrenador del equipo que solicita la repetición deberá señalarlo mediante la señal 
	 de repetición -creando una imagen de una pantalla con los dedos índice- hacia el 
	 Árbitro Central. En caso de que el tiempo muerto haya sido pedido por un jugador 
	 del equipo que solicita la repetición, el entrenador del equipo al que pertenece el 
	 jugador deberá pedir la repetición mediante la señal de repetición al Árbitro Central; 
iii.	 Durante la misma interacción con el Árbitro Central el entrenador deberá informar al 
	 Árbitro Central del evento específico que el equipo está disputando.

Para la aplicación única de esta regla, “inmediatamente” se define como pedir un tiempo 
muerto antes del inicio de una nueva posesión de la pelota.

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

SECCIÓN 10
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10.3.2

10.3.3

i.	 Indicar la intención de impugnar utilizando la señal de repetición 
	 instantánea dirigida al Árbitro Central; 
ii.	 Durante la misma interacción con el Árbitro Central en la que el 
	 entrenador solicitó la repetición, el entrenador deberá especificar 
	 al Árbitro Central el evento exacto que el equipo está disputando.

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

En caso de una solicitud de repetición, el Árbitro Principal es responsable 
de informar al Presidente de la Mesa de Oficiales de dicha solicitud y 
su resolución. El Presidente debe registrar la solicitud inmediatamente. 
Una vez completado el proceso de repetición, el presidente registra 
el resultado del desafío, indicando si el equipo que emitió el desafío 
perdió un tiempo muerto.

RESULTADOS DE LA SOLICITUD DE REPETICIÓN:
Si se determina que la solicitud de repetición es infundada, el equipo que la solicitó recibirá 
una penalización de 2 puntos y su tiempo muerto se considerará utilizado. De lo contrario, si 
la repetición muestra un error de arbitraje, la decisión de los árbitros será anulada y el tiempo 
muerto del equipo lanzador, utilizado para iniciar la repetición, no se contará.

NOTA: En el contexto de este artículo, 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 separación espacial entre la falta no sancionada y la falta 
sancionada bajo revisión, y (3) la duración entre la ocurrencia de la falta no sancionada y la falta 
sancionada bajo revisión.

10.4 COMUNICACIÓN ENTRE LOS ÁRBITROSCOMUNICACIÓN ENTRE LOS ÁRBITROS
OPCIÓN DE AURICULARES DISPONIBLE:
Cuando la opción de auriculares está disponible, los oficiales de campo deben minimizar 
la comunicación durante el juego. Pueden llamar discretamente la atención de la mesa de 
árbitros sobre comportamientos específicos de los jugadores sin interrumpir la acción, pero 
dicha comunicación debe ser breve para evitar la superposición 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.

OPCIÓN DE AURICULARES NO DISPONIBLE:
En ausencia de la opción de auriculares, los árbitros deben confiar en la comunicación verbal 
y basada en gestos.

10.4.1

10.4.2
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Inicio y final de la Ronda de Posesión 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 árbitros 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 posesión de la pelota para “Pelota retenida”: Si la 
pelota se retiene durante más de 2 segundos, los árbitros 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 pequeños círculos en el aire.

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

Sustituciones de jugadores en curso: para señalar una o más sustituciones 
de jugadores por parte de un equipo, los árbitros 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 
posición cruzada.

Solicitud de consulta con otros árbitros: En ausencia de un sistema de 
auriculares estándar, si uno de los árbitros de campo desea comunicarse 
con los otros árbitros, debe, con la pelota muerta, extender los brazos en 
un ángulo de 90 grados frente a él. y luego lleva tu mano directamente 
frente a tu cara. Este gesto deberá ir acompañado de un breve silbido 
para llamar la atención de los demás árbitros. Una vez que se haya 
reconocido la solicitud, los otros árbitros de campo se moverán en línea 
recta, convergiendo en el centro del campo para la discusión. El regreso 
a sus respectivas posiciones, en el centro de cada línea de jardín, debe 
realizarse caminando en línea recta.

Solicitud de cambio de pelota: Un árbitro puede solicitar un cambio 
de pelota en la mesa de árbitros luego de una solicitud del equipo o 
cuando nota una pelota desinflada o excesivamente sudada.

COMUNICACIÓN BASADA EN GESTOS DEL ÁRBITRO DE FXC:
Los árbitros de campo deben moverse de manera ordenada y sincronizada entre sí. Sus 
movimientos de manos y banderas deben ser firmes y fluidos. Los árbitros 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:

10.4.3
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NOTA: Está permitido hacer sonar el silbato indicando el final de la Ronda de Posesión 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.

10.4.3

SILBATOS DE LOS ÁRBITROS:
El inicio de un partido queda a criterio del árbitro y se señala con dos pitidos breves y 
cercanos.

Cada vez que se interrumpe el TPP (independientemente de la causa), el árbitro responsable 
de la interrupción hace sonar el silbato una vez por un período prolongado.

La conclusión de un partido está marcada por tres pitidos prolongados consecutivos.

10.4.4

10.5 DISCRECIÓN ARBITRARIA Y LA REGLA DE LA DISCRECIÓN ARBITRARIA Y LA REGLA DE LA 
VENTAJAVENTAJA
La discreción del árbitro y la Regla de la Ventaja se implementan para preservar la naturaleza 
dinámica, limpia y continua del Fireball Extreme Challenge™. Por lo tanto, si los árbitros 
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 Posesión de la Pelota o de optar por dejarla ir.

Los árbitros de campo tienen la autoridad para juzgar las violaciones de las reglas que 
ocurren dentro o más allá de las líneas del campo, incluso durante los intervalos en los 
que el juego se detiene por cualquier motivo. Al ocurrir una falta o violación intencional 
o involuntaria, los árbitros usarán sus silbatos para detener el juego, al mismo tiempo que 
señalarán la falta colocando sus banderas en un ángulo de 90 grados. El silbato sirve como 
señal para detener el juego en la Mesa de Oficiales.

10.5.1

10.6 DIFERENTES DECISIONES DE LOS ÁRBITROSDIFERENTES DECISIONES DE LOS ÁRBITROS
Entre los cuatro árbitros de campo, el árbitro central ubicado en la línea de fondo de la Mesa 
de Oficiales tiene autoridad sobre las decisiones relacionadas con las acciones en el campo 
y la interpretación de una regla hecha por cualquiera de los otros árbitros. Sin embargo, en 
caso de desacuerdo entre todos los árbitros de campo, el árbitro central remitirá el asunto 
al Presidente de la Mesa de Oficiales, cuya decisión es definitiva y no puede ser apelada.

10.6.1

10.7 TIEMPO Y LUGAR PARA LAS DECISIONESTIEMPO Y LUGAR PARA LAS DECISIONES

SECCIÓN 10
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Posteriormente, el Árbitro Central comunica el número de la infracción y la naturaleza de la 
falta a la Mesa de Oficiales, que registra la falta, prescribe la penalización y determina si se 
debe repetir o perder la posesión de la pelota.

Si el juego se detiene por error, se considera un pitido involuntario y se trata como una 
suspensión del juego. En tales casos, los árbitros deberán identificar al último jugador en 
posesión del balón. Al reanudar la posesión suspendida del balón, ese jugador asumirá 
el papel de capitán. Este proceso no afecta el conteo ni el orden de las posesiones de la 
pelota.

10.7.1

10.7.2

SECCIÓN 10
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FALTAS

TIPOS DE FALTAS EN FXC
En términos generales, una falta en FXC es el “contacto físico ilegal 
que ocurre con un oponente después de que la pelota está vivo y 
antes de que el Árbitro haga sonar el silbato para finalizar el BP, el 
juego o el partido”.

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

11.1

11

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.	 Agarrándolos 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 posición.

FALTAS VOLUNTARIAS
Las faltas voluntarias en FXC están fuertemente sancionadas. Pueden ser de dos tipos:

i.  1er Grado
ii. 2do Grado

PRINCIPIO GENERAL
Si la posesión del pelota se detiene antes de que se cometa una falta involuntaria, entonces 
la falta no se tendrá en cuenta. Todas las faltas voluntarias, por el contrario, serán sancionadas 
aunque se cometan con la pelota muerto.

ARTICLE 6

Copyright © 2008-2021 - Int.’l FXC - Fireball Extreme ChallengeTM Federation

The following fouls are considered Personal Fouls:
 i.  Involuntarily Pushing a player;
 ii.  Placing hands and/or arms around the neck or  
  in front of the face of an adversary in the   
  attempt to steal the ball;
 iii.  Immobilize one player:
  a. Grabbing him by the T-shirt or shorts with   
      one or two hands;
  b. Executing any type of waist lock, armlock or  
      leg-lock;
  c. Willingly stepping on the player’s foot;
 iv.  Hitting one player on the back of the legs with  
  feet and/or knees;
 v.  Any act of tripping a player;
 vi.  Pulling another player o the ground and move  
  him from the position he occupies.

Hitting the ball as it is held by another player is allowed.

Hitting the forearms of another player is permitted only if:
 i.  The player has the possession of the ball; and
 ii.  The forearms are hit with the palm of an open  
  hand. If time expires before the personal fouls  
  occurs, the personal fouls should be    
  disregarded, unless it was unsportsmanlike.

CONDUCT FOUL:
A Conduct Foul is any unsportsmanlike behavior or action by team members on the 
floor or seated on the bench.

Offenses to referees, players, coaches, any team member of their own team or of the 
opposite carried out orally or with explicit vulgar gestures are considered Conduct 
Fouls.

Simulating an injury to stop a Ball Possession or gaining time is considered a Conduct 
Foul.

Exception: If the foul is committed on or by a player in the act of throwing the ball,
and the player passes the ball then the BP should not be stopped and the foul is
administered as soon as the ball becomes dead.

23

11.3

11.5

11.2

Excepción: 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.

11.4
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FALTAS VOLUNTARIAS DE 1ER GRADO
Una falta voluntaria de 1er grado es la falta cometida por:

i.	 Intentar causar un daño o lesión 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 detrás con una llave de brazo al cuello;
v.	 Mostrar un comportamiento agresivo, violento,  irrespetuoso.

11.6

FALTAS VOLUNTARIAS DE 2DO GRADO
Cualquier acto o comportamiento violento, amenazas, provocaciones, comentarios sexistas, 
raciales y discriminatorios, incitación a la violencia se considera Falta de 2DO Grado Voluntario 
y dará lugar a la expulsión inmediata de quien la cometió y a la penalización con 30 puntos de 
su equipo. puntaje.

Estos comportamientos incluyen pero no se limitan a:
i.	 Golpear violentamente a otro jugador con los puños, y/o patadas, y/o golpes en la 
	 cabeza, y/o rodillazos y/o empujones;

ii.	 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 provocación verbal o conductual dirigida a otras personas dentro y/o fuera 
	 de la cancha;

vi.	 Ofender al público, a los árbitros, 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 explícitos.

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

11.8

FALTAS VOLUNTARIAS DE 1ER GRADO: SIMULACIÓN
Simular una lesión para detener una posesión de pelota o ganar tiempo se considera una Falta 
Voluntaria de 1er Grado y será sancionada en consecuencia.

11.7

EXCEPCIÓN A LA REGLA: CONTACTO PERMITIDO
El contacto entre jugadores en FXC está prohibido.

La única excepción aceptada es golpear los antebrazos de otro 
jugador. Esta acción está permitida solo si:

 i.  Es parte de una acción controlada robar la pelota;
ii.  El jugador golpeado tiene la posesión de la pelota; 

11.10

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

11.09
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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.

11.10

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

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

La Línea Neutral se considera parte del Carril Neutral.

ARTICLE 6
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EXP.

-30
points

DOUBLE PERSONAL FOUL:
A Double Personal Foul is a situation in which any two or more players commit personal 
fouls at approximately the same time either one against the other or against different 
players.

VIOLENT FOUL OR SERIOUS FOUL:
A Violent Foul is the foul carried out by:
 vii.  Punching;
 viii. Kicking;
 ix.  Trying to choke;
 x.  Trying to cause a serious damage or injury to  
  another player;
 xi.  Hitting with any parts of the body, even by  
  mistake, the face, throat, the cervical, and the  
  spine of another player.
 xii.  Grabbing a player from behind with an  
  armlock to the neck;
 xiii. Choking or trying to choke another player.

It is strictly forbidden to strike a player with punches, kicks 
and/or any Martial Arts or fighting discipline technique. 
Whoever breaks this rule will be immediately expelled 
from the match. The expulsion will lead to the subtraction 
of 30 points from the score of team the expelled player 
belongs to.

CAPTAIN’S LANE INVASION FOUL:
The Captain’s Lane cannot be invaded until the Captain has thrown the ball and the ball 
has been received or intercepted.

The Lane is considered ‘invaded’ when a player enters it with any part of the body.

The Shooting Line is considered as part of the Captain’s Lane.

THE NEUTRAL LANE INVASION FOUL:
The Neutral Lane cannot be invaded until the Captain has 
thrown the ball and it has passed the Shooting Line.

The Lane is considered ‘invaded’ when a player enters it 
with his/her feet.

The Neutral Line is considered part of the Neutral Lane.

24

11.11

FALTA DE INVASIÓN DEL CARRIL DEL CAPITÁN
El Carril del Capitán no puede ser invadido hasta que el capitán 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 Línea de Tiro se considera parte del Carril del Capitán.

11.12
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2ª FALTA INVOLUNTARIA: EXPULSIÓN DESDE 1 PP
Cuando un jugador comete una segunda falta involuntaria durante 
el partido, los árbitros lo expulsarán del juego por 1 (una) posesión 
de pelota. Los atletas expulsados ​​deben regresar a su banco y no 
pueden ser reemplazados.

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

La aplicación de una penalización suspende la Posesión de la 
Pelota.

Los tipos de sanciones son:

1ª FALTA INVOLUNTARIA: ADVERTENCIA
Los árbitros advertirán a los jugadores cuando:
 
i.	 Cometen una falta involuntaria por primera vez;
ii.	 Realizan acciones prolongadas de perturbación, lo que se 
	 considera obstructivo del juego;
iii.	 Inmovilizan a un adversario;
iv.	 Dejan de moverse o caminan para recuperarse mientras la 
	 pelota aún está en juego;
v.	 No utilizan un lenguaje o una actitud correcta y deportiva. 

3ª FALTA INVOLUNTARIA: EXPULSIÓN DESDE 2 PP
Cuando un jugador comete una tercera falta involuntaria durante el 
partido, los árbitros lo expulsarán del juego por 2 (dos) posesiones 
de pelota. Los atletas expulsados ​​deben regresar a su banco y no 
pueden ser reemplazados.

4ª FALTA INVOLUNTARIA: EXPULSIÓN DESDE 10 PP
Un jugador que comete cuartas faltas involuntarias es considerado 
“infractor reincidente” y será sancionado con la expulsión del 
partido por 10 posesiones de pelota. Los atletas expulsados ​​deben 
regresar a su banco y no pueden ser reemplazados.

PENALIZACIONESPENALIZACIONES

ARTICLE 6
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SECTION 5: PENALTIES

The teams are subjected to penalties when fouls and/or 
violations of the FXC rules are committed. Penalties are 
cumulative for both sides.

The application of a penalty ends the Ball Possession.

The types of penalties are:

1st FOUL: WARNING:
A Referee will warn players when a first personal foul is 
committed and in particular
when:
 i.  They commit a personal foul for the first time;
 ii.  They carry out prolonged actions of disturbance,  
  when considered obstructive to the game;
 iii.  They immobilize an adversary;
 iv.  They stop or walk to recover while the ball is still in  
  play;
 v.  They don’t use a correct, sportsmanship language.

2ND FOUL: EXPULSION FROM 1 BALL POSSESSION:
When a player commits a second personal foul during the 
match, the referees will expel him/her from the game for 1 (one) 
Ball Possession. Expelled athletes must to go back to their 
bench and cannot be replaced.

3RD FOUL: EXPULSION FROM 2 BALL POSSESSIONS:
Where a player commits a third personal foul during the match, 
the referees will expel him from the game for 2 (two) Ball 
Possessions. Expelled athletes must to go back to their bench 
and cannot be replaced.

4TH FOUL: EXPULSION FROM 10 BALL POSSESSIONS:
A player who commits 4 fouls is considered a "repeat offender" 
and will be sanctioned with the expulsion from the match for 10 
Ball Possessions. Expelled athletes must to go back to their 
bench and cannot be replaced.

25
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Toda expulsión del partido se traduce en una penalización adicional de 
restar 30 puntos a la puntuación total del equipo al que pertenecía el 
jugador expulsado. En caso de expulsión del partido, se pueden adoptar 
medidas disciplinarias adicionales, como la exclusión de múltiples partidos 
para sancionar el comportamiento del jugador.

EXPULSIONES DEL PARTIDO
Un árbitro puede expulsar a los jugadores del partido cuando 
cometen una quinta falta o una falta voluntaria de segundo 
grado.

FALTA DE INVASIÓN DEL CARRIL DEL CAPITÁN
El Carril del Capitán no puede ser invadido hasta que el capitán 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 árbitros amonestarán al jugador o jugadores 
	 infractores y se restarán 5 (cinco) puntos de su puntuación. La PP se
	 pierde.

ii.	 Si durante un juego el Carril del  Capitán es violado por un jugador 
	 del equipo atacante, la PP se detiene, los Árbitros amonestan al 
	 jugador infractor y se restan 10 (diez) puntos por violación de su 
	 puntaje. La posesión de pelota se repite.

12.6

12.7

12.9

E

-30

FALTAS VOLUNTARIAS DE 1ER GRADO
Las Faltas Voluntarias de 1ER Grado son sancionadas con la expulsión 
de los atletas que las cometieron por 10 (diez) posesiones de pelota y 
restando 5 (cinco) puntos de la puntuación de su equipo.

Los atletas de banca no pueden ser sustituidos y perderán su derecho a 
servir como capitán si su PP ocurre mientras están en la banca.

12.8

-5
-10

-5
-10

LA FALTA DE INVASIÓN DEL CARRIL NEUTRAL
El Carril Neutral no puede ser invadido hasta que el capitán haya lanzado 
la pelota y haya pasado la Línea de Tiro. Si la CN es violada por uno o 
más jugadores, se detiene la PP, los Árbitros amonestan al jugador(es) 
infractor(es) y se restan 2 (dos) puntos por jugador infractor al puntaje del 
equipo infractor.

Si la infracción la cometen jugadores atacantes se repite la PP, si la cometen 
jugadores defensores se pierde la PP.

12.10

-2
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DESCALIFICACIÓN DEL EQUIPO POR ABANDONAR EL PARTIDO
Si en algún momento, durante un partido oficial de FXC, un equipo 
abandona la cancha sin la debida autorización de los árbitros, el equipo 
será descalificado inmediatamente. Se aplicará una penalización de 30 
(treinta) puntos a su puntaje y se agregarán 100 (cien) puntos al puntaje de 
su oponente.

INSTANT REPLAYINSTANT REPLAY

PÉRDIDA(S) DE POSESIÓN(ES) DEL PELOTA DE LOS JUGADORES EXPULSADOS O 
BANCADOS
Los jugadores expulsados ​​de un partido perderán su derecho a ejercer como capitán y en 
consecuencia sus futuras posesiones de pelota. 

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

12.11

12.12

DISCRECIONALIDAD DE LOS ÁRBITROS
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 2ª o 3ª faltas involuntarias y, en consecuencia, 
será enviado al banquillo para 1 o 2 intentos de posesión del pelota.

12.13

-30
+100
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DESCALIFICACIÓN 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 árbitros, el equipo será sancionado con la 
descalificación inmediata, una penalización de 30 (treinta) 
puntos y 100 (cien) se sumarán puntos a la puntuación del otro 
equipo.

DESCALIFICACIÓN, -/+100 PUNTOS

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

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

+50

0
puntos

DERROTA POR DEFECTO 
PUNTAJE CERO + 50 PUNTOS AL EQUIPO GANADOR

CONDUCTA PROHIBIDA DE LOS ATLETAS Cualquier ofensa 
dirigida a uno o más árbitros, jugadores y/o miembros del 
público por parte de cualquier persona en el banquillo y/o 
jugadores en la cancha dará lugar a la descalificación inmediata 
del equipo al que pertenece el responsable y a una penalización 
de 30 puntos.

-30

DESCALIFICACIÓN Y SANCIONES DE 30 PUNTOS, EXPULSIÓN Y PÉRDIDA 
DE LA POSESIÓN DE PELOTA

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

13

13.2

13.3

13.3.1

13.3.2

13.1

RESUMEN DE PENALIZACIONESRESUMEN DE PENALIZACIONES

E -30

-30
+100

DESCALIFICACIÓN DEL EQUIPO POR CONDUCTA 
PROHIBIDA DEL ENTRENADOR Cualquier violación de las 
disposiciones sobre Conducta Prohibida previstas en el Artículo 
5.8, cuando sea cometida por un entrenador, resultará en la 
descalificación inmediata del equipo, la deducción de cien (100) 
puntos de su marcador y la adjudicación de cien (100) puntos al 
equipo contrario.

13.1.2

13.1.1

+100
-100
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FALTA POR INVASIÓN DEL CARRIL DEL CAPITÁN Si durante un 
partido un jugador del equipo atacante viola la CC, se detiene la posesión 
del pelota, los árbitros amonestarán al jugador o jugadores infractores y 
se restarán 10 (diez) puntos por jugador infractor de la puntuación del 
equipo de los jugadores infractores. Se repite la posesión de la pelota.

PENALIZACIONES DE 10 PUNTOS Y PÉRDIDA DE POSESIÓN 

PENALIZACIONES DE 5 PUNTOS Y PÉRDIDA DE POSESIÓN DE PELOTA

COMPORTAMIENTO DEL CAPITÁN   Cada vez que un capitán deja 
de moverse por cualquier motivo durante la Fase Estratégica y el 
Tiempo de Paso.

-5

LA REGLA
El carril del Capitán no puede ser invadido hasta que el capitán 

haya lanzado la pelota y se haya recibido.

-10

Se restarán cinco puntos del marcador de un equipo y se perderá la posesión de pelota en los 
siguientes casos:

-5

FALTA DE INVASIÓN DE CARRIL DEL CAPITÁN  Si durante un 
partido un jugador del equipo defensor viola el CC, se detiene la PP, 
los árbitros amonestan al jugador infractor y se restan 5 (cinco) puntos 
de la puntuación de su equipo. La posesión del pelota no se repite.

13.4

13.4.1

13.5

13.5.1

13.5.2

LA REGLA
Está estrictamente prohibido golpear a un jugador con puñetazos, 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 reacción, las faltas de simulación, 

se consideran faltas voluntarias. 
Un árbitro 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 

árbitro DEBE proceder con la expulsión.

LA REGLA
El carril del Capitán no puede ser invadido hasta que el capitán 

haya lanzado la pelota y se haya recibido.
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INFRACCIONES EN EL ÁREA DE BANQUILLO Cualquier ocasión 
en la que un miembro del equipo abandone o viole el área de 
banquillo durante el partido resultará en una deducción de cinco 
(5) puntos del marcador de su equipo. Todos los asistentes y 
entrenadores deben permanecer en el área de banquillo designada 
en todo momento.

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

-5
-10
BP

LA REGLA
Una vez que ha comenzado el partido, los equipos no pueden abandonar el área de banca 

hasta que termine el partido.

-5

-5

LA REGLA
Sólo un jugador por equipo, el capitán que acaba de sacar la pelota, puede acercarse al 
árbitro central para hablar. Para hacerlo, el jugador tendrá que llamar y usar un tiempo fuera.

FALTA VOLUNTARIA DE 1ER GRADO La Falta Voluntaria de 1er 
Grado es sancionada con una penalización de 5 puntos y la expulsión 
por 10 (diez) posesiones de pelota.

Una segunda Falta Voluntaria de 1ER Grado será considerada como 
una Falta Voluntaria de 2DO Grado y dará lugar a la expulsión 
permanente del partido y una penalización de 30 puntos al 
equipo al que pertenece el jugador expulsado, como se describe 
anteriormente.

13.5.3

13.5.4

13.5.5

SUSTITUCIONES  Los equipos sorprendidos realizando sustituciones 
durante más de 15 segundos o después de que los árbitros hayan 
levantado la bandera serán penalizados con 2 (dos) puntos restados 
de su puntuación total.

PENALIZACIONES DE 2 PUNTOS Y POSIBLE PÉRDIDA DE POSESIÓN DE PELOTA

-2

Se restarán dos puntos a la puntuación de un equipo y la posesión de la pelota podría perderse 
en los siguientes casos:

13.6

13.6.1
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TIEMPOS FUERA DEL EQUIPO (TFE)   No regresar a la cancha dentro 
de los 35 segundos resultará en una penalización de 2 puntos para el 
equipo que llega tarde.

-2

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 posesión del pelota y hasta que cualquiera de los árbitros 
levanta la bandera para indicar qué están listos para comenzar una nueva posesión de pelota.

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

-2
LA REGLA

 Los Árbitros permiten un tiempo fuera de equipo solicitado por el entrenador del equipo 
solo cuando la pelota está muerto y, por lo tanto, entre los intentos de posesión de pelota.

A cada equipo se le permite 1 (un) tiempo fuera de equipo por juego.
Los tiempos de espera del equipo tienen una duración de 30 segundos.

LA FALTA DE INVASIÓN DE CARRIL NEUTRAL  Si uno o más jugadores 
violan el NC, se detiene la posesión de la pelota, los árbitros amonestaran 
al (los) jugador (es) y equipo (s) infractores y se restan 2 (dos) puntos por 
jugador infractor de la puntuación del equipo infractor.

LA REGLA
El Carril Neutral no puede ser invadido hasta que el capitán haya lanzado la pelota y la pelota 

haya pasado la Línea de Tiro.

13.6.2

13.6.3

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

LA REGLA
El código de indumentaria garantiza la uniformidad en la apariencia, mientras que la 
prohibición de ciertos artículos tiene como finalidad proteger la seguridad de los jugadores.

13.6.4

-2
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POLÍTICA GENERAL
Al representar a sus clubes individuales y a la Federación de FXC, los atletas deben presentar 
una apariencia adecuada. El término uniforme, como se usa en esta política, se aplica a cada 
pieza del equipo que usa un jugador, incluidos, entre otros, pantalones, playeras, muñequeras, 
guantes, calcetines, zapatos y ropa interior visible. Todos los elementos visibles que los 
jugadores lleven el día del partido deben ser emitidos por el club o la Federación de FXC.

UNIFORMES: NORMAS GENERALES
UNIFORMES DE JUGADORES, ENTRENADORES YUNIFORMES DE JUGADORES, ENTRENADORES Y
APARIENCIA DE LOS ÁRBITROSAPARIENCIA DE LOS ÁRBITROS

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 Federación de FXC.

VESTIMENTA OBLIGATORIA DE LOS ATLETAS
A nivel profesional, amateur y paralímpico todos los jugadores deben usar la ropa enumerada 
a continuación, que debe ser diseñada y producida por un fabricante profesional y no puede 
ser alterada o reducida en tamaño, salvo por razones médicas previamente aprobadas por el 
Comisionado.

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

El uniforme de los atletas consiste en:

A lo largo del período del día del juego mientras estén a la vista de la arena, la audiencia 
televisiva y/o los medios de comunicación, incluso durante los calentamientos previos al juego 
del equipo, todos los jugadores deben vestirse de manera profesional según los estándares 
del uniforme.

UNA PLAYERA
La playera de manga corta debe cubrir el torso y la parte superior de los brazos de los jugadores. 
Las camisetas desgarrables están prohibidas. Los apellidos de los jugadores deben imprimirse 
en letras de un máximo de 10 cm de alto (4 pulgadas) en la parte superior trasera, sobre los 
números. Todas las playeras deben llevar un pequeño logo de la Federación FXC en la parte 
delantera de la prenda. Todas las telas deben ser aprobadas por la Federación FXC antes de 
la producción.

Camisetas, camisas de manga larga o prendas de compresión de cualquier estilo pueden 
usarse debajo del uniforme. Estas prendas interiores deben ser de un color sólido 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” están permitidos.

Está prohibido arremangarse las mangas.

14

14.1

14.1.1

14.1.2

14.1.3

14.2

14.2.1
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GUANTES FXC
Los guantes FXC son opcionales. Cuando se utilicen, no deben ser guantes muy acolchados.

Deben tener puños alargados y sin costuras.

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

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

LOS CALCETINES
Los calcetines deben cubrir la tibia y permitir la colocación de una almohadilla protectora para 
la tibia. Deben estar confeccionados con tejido elástico absorbente de sudor y amortiguación 
estratégica para mantener los pies cómodos y suavizar los impactos, y tener talón y puntera 
reforzados.

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.

ZAPATILLAS DEPORTIVAS
Al igual 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 características clave del deporte, la aceleración y 
desaceleración instantáneas, los movimientos laterales y la capacidad de salto juegan un papel 
clave. Por estas razones, un calzado FXC debe construirse con las características combinadas 
de apoyo, amortiguación para absorber los impactos, flexibilidad y estabilidad.
 
Es por eso que cada zapato FXC debe proporcionar una estabilidad significativa, soporte para 
el tobillo y amortiguación para proteger mejor a los jugadores cuando corren y saltan, además 
de ser livianos, transpirables, cómodos de usar y ajustados sin sentirse demasiado apretados. 
El pie no debe deslizarse ni amenazar con resbalarse.

Hasta que la Federación de FXC no haya realizado estudios específicos sobre el tipo de 
calzado que se puede fabricar para este deporte, los jugadores tendrán la libertad de utilizar 
cualquier tipo de calzado deportivo. Las zapatillas de baloncesto se consideran actualmente 
las mejores para proporcionar suficiente amortiguación y protección.

14.2.2

14.2.3

14.2.4

14.2.5

16.2.6
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EQUIPOS DE PROTECCIÓN
El uso de antebrazos, coderas y rodilleras es obligatorio únicamente 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.

PARCHES, BANDAS Y HERRAMIENTAS DE APOYO MÉDICO
El uso de parches, bandas, guatas y útiles de apoyo médico por lesiones debe ser autorizado 
por los Árbitros, quienes se reservan el derecho de decidir previa consulta a la Mesa de los 
Oficiales y al equipo médico oficial del juego.

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

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 dañar físicamente al adversario (tachuelas, 
púas, elementos metálicos, madera o plástico duro).

14.5

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 Federación de FXC;
 iv.  Pantalones negros;
 v.   Calcetines azul oscuro;
 vi.  Zapatillas negras.

14.5.1

14.3

14.4

14.4

LOS UNIFORMES DE LOS ÁRBITROS
i.	 PLayera oficial con el emblema de la Federación de FXC;
ii.	 Shorts negros;
iii.	 Calcetines negros;
iv.	 Tennis negras.

14.5.2
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LOS COMISIONADOS &EL COMITÉ TÉCNICO

EL COMISIONADO INTERNACIONAL
Dentro de la Federación de FXC el Comisionado Internacional es la autoridad encargada de:

i.     Sugerir al Comité Técnico cambios anuales de las reglas de la Federación;
ii.  Implementar las reglas de la Federación.

En particular, el Comisionado Internacional es la única autoridad autorizada para:
i.     Permitir que un partido se lleve a cabo en una cancha cuyas líneas laterales y de fondo 
	  y/o marcas no cumplan con las reglas de la federación;
       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 enseñados a los atletas;
iii.  Además de las sanciones del día del juego especificadas en este documento, el 
	   Comisionado puede posteriormente imponer una acción disciplinaria independiente 
	     al jugador involucrado, hasta e incluyendo la suspensión del próximo juego subsiguiente 
	    de pretemporada, temporada regular o postemporada del equipo, según 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 acción disciplinaria;
 v.    Seleccionar a los miembros del Comité Técnico cada 2 (dos) años.

15

15.1

15.1.1

EL COMISIONADO INTERNACIONAL Y 
EL COMISIONADO LOCAL

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

i.     Pueden proponer cambios menores que no entren en conflicto con las reglas de la 
	   Federación Internacional;
ii.     Ven con su conjunto de ejercicios preparatorios;
iii.    Son responsables de difundir el deporte en sus países;
iv.    Están invitados a participar en las reuniones anuales de Comisionados para contribuir 
	   a la creación de nuevas reglas para el deporte.

15.1.2
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EL COMITÉ TÉCNICOEL COMITÉ TÉCNICO
EL COMITÉ TÉCNICO
Dentro de la Federación de FXC el Comité Técnico es el ente encargado de:

i.     Realización de estudios sobre la dinámica de entrenamiento del deporte;
ii.    Evaluar las sugerencias del Comisionado;
iii.   Proporcionar a los instructores y entrenadores nuevos programas federales de 
	  capacitación;
iv.   Proporcionar las pruebas y los programas que se utilizarán en los exámenes federales 
	  para entrenadores y entrenadores;
v.    Organizar cursos de formación de nivel básico, medio y superior;
vi.   Examen de los candidatos a formadores y entrenadores.

15.2

15.2.1
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DEFINICIONES

DECISIÓN OFICIAL, TÉRMINOS TÉCNICOSDECISIÓN OFICIAL, TÉRMINOS TÉCNICOS

PELOTA EN JUEGO
La Pelota está en Juego cuando es:

 i.    En las manos del capitán 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 
	   límite de tiempo de 2 segundos.
iv.    Interceptada por un miembro del equipo Atacante.

EL 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 posición que tengan los jugadores del equipo defensor en la 
cancha.

DECISIONE UFFICIALE
Una Decisión Oficial (DO.) es una decisión 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.

TÉRMINOS TÉCNICOS
Los términos técnicos son términos que tienen un significado fijo y exacto en todo el código.

PELOTA EN JUEGO, PELOTA MUERTA, PELOTA EN JUEGO, PELOTA MUERTA, 
PASE, PELOTA SUELTAPASE, PELOTA SUELTA

16

16.1

16.1.1

16.1.2

16.2

16.2.1

16.2.2

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 Línea de Tiro y es correctamente recibida.

16.2.3
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PELOTA SUELTA
Un pelota suelta es un pelota vivo que no está en posesión del jugador (por ejemplo, cuando 
se pasa).

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

TOQUE DE PELOTA, POSESIÓN DE PELOTA, TOQUE DE PELOTA, POSESIÓN DE PELOTA, 
INTERCEPCIÓN, PELOTA RETENIDAINTERCEPCIÓN, 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.

POSESIÓN DEL PELOTA
Los jugadores están en posesión de la pelota cuando tienen el control de la pelota con sus 
extremidades y cuándo se la pasan a otro jugador.

INTERCEPTACIÓN
Se realiza una intercepción cuando un jugador del equipo atacante atrapa un pase, en 
cualquier dirección.

POSESIÓN DE PELOTA SUELTA
Para tomar posesión 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 posesión.

PELOTA RETENIDA
Una bola retenida ocurre cuando la bola se mantiene durante más de dos segundos, luego 
se detiene la posesión 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 más de dos segundos.

16.2.4

16.3

16.3.1

16.3.2

16.3.3

16.3.4

16.3.5
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TIEMPOS FUERAS, SUSPENSIÓN DEL PARTIDOTIEMPOS FUERAS, SUSPENSIÓN 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 continúan vigentes. Durante 
un tiempo fuera, los jugadores deben abandonar la cancha y llegar al área 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 está prohibida en la cancha de juego.

SUSPENSIÓN DEL PARTIDO
Los Árbitros pueden suspender un partido por recuperar una pelota errante, solucionar 
problemas técnicos, silbato involuntario, repetición instantánea, jugador gravemente 
lesionado o cualquier otra circunstancia inusual. Durante dicha suspensión, los equipos no 
pueden sustituir a ningún jugador y no se puede solicitar tiempo fuera.

16.4

16.4.1

16.4.2
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