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1. ELTERRENO DE JUEGO
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1.1 Dimensiones

Dimensiones oficiales del campo
Lalinea de banda debe ser mas larga que la linea de meta.

. Longitud (linea de banda): Minimo 47m, maximo 65m
. Ancho (linea de meta): Minimo 30m, maximo 45m

Las diferentes competiciones pueden determinar la longitud de la linea de meta y la linea de banda dentro de
estos limites.

Marcas del campo:
. Ancho de todas las lineas: 0.1m

Areas de penalti:

. Longitud del area penal: 13m
3
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. Ancho del area penal: 26m
. Distancia del punto penal a la linea de meta: 9m

Esquinas:

. Radio del arco: 0.6m
. Longitud de la marca de referencia: 6m

Circulo central:
. Radio: 6.5m

Areas de meta:

. Longitud del area de meta: 4.5m
. Ancho del area de meta: 16m

Zona “gris” central:

. Longitud: 6m
. Ancho: Minimo 30m, maximo 45m (dividida por la marca central)

Porterias:

. Altura de la porteria: 2m
. Ancho de la porteria;: 6m

Areas técnicas:

. Las marcas de las areas técnicas deben extenderse y estar delimitadas por una distancia maxima de
1m desde la zona de asientos designada.

Material del campo:

. El campo estara fabricado con fibra de 40mm y contendra arena y caucho negro.
1.2 Equipamiento especial

Sistema de jaula: Situada sobre el centro del campo para dejar caer el balén

Botones del arma secreta: Situados en cada banquillo de los equipos

Botones del penalti presidente: Disponibles en cada banquillo de los equipos para sus presidentes
Sistemas LED de cronometraje: Para las cuenta atras de los penaltis shootout

2. LADURAGION DEL PARTIDO

2.1 Duracion estandar

Duracioén total: 36 minutos + tanda de shootouts/match ball

Dos partes: con un tiempo de descanso tras los primeros 20 minutos
Descanso entre mitades: Aproximadamente 3 minutos

No hay tiempo anadido
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2.2 Gestiondelcrono

El reloj no se detendra, salvo en los siguientes casos:

. Asistencia médica, solo cuando el arbitro llame al personal médico. El arbitro sera siempre quien
decida llamar al personal médico

. Revisiones del VAR o de la mesa (cuando proceda)

. Ejecucion de armas secretas o penaltis presidente

. A discrecion del arbitro por pérdida de tiempo

2.3 Findel periodo

El arbitro indica el final con silbato, independientemente de los graficos o efectos de sonido que se hayan
activado previamente.

3. FASES DEL PARTIDO

3.1 Primeros cinco minutos (Escalado)

3.1.1 Formato progresivo

Minuto 0-1: 1v1 con portero
Minuto 1-2: 2v2 con portero
Minuto 2-3: 3v3 con portero
Minuto 3-4: 4v4 con portero
Minuto 4-5: 5v5 con portero
Minuto 5+: 7v7 (equipos completos)

3.1.2 Gestion del tiempo durante el escalado

El reloj funciona sin interrupciones, excepto en los siguientes casos:

. Revisiones del VAR o de la mesa

. Penaltis estandar

. Lesiones o tarjetas

. A discrecion del arbitro por pérdida de tiempo o faltas

3.1.3 Reglas del escalado

Saque inicial: Saque inicial con jaula (Carrera 1v1 desde la linea de gol)

. Los jugadores corren hacia el baldon una vez que finaliza la cuenta atras y se apagan los semaforos
. Sino se hace correctamente, se otorga la posesion al equipo contrario con un saque de centro
. Los jugadores pueden ir hacia delante o hacia atras desde la linea de gol

Restricciones del portero:

. Pueden salir del area de penalti durante el escalado para actuar como un jugador de campo
. Debe mantener un portero en el campo durante todo el escalado
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. Es obligatorio empezar el partido con un portero en el campo

Infracciéon de campo atras:

. Aplicable del minuto 0 al 1

. Una vez un jugador sale de su propia mitad de campo, no puede pasar ni conducir para atras hacia su
propia mitad (de zona negra atacante a zona negra defensiva)

. Excepcion: No se aplica a los saques de banda

. La propia mitad de campo se define como el area delimitada por la zona gris de los carriles de cambio
y el circulo central

. En caso de infraccion, el juego se reanuda con tiro libre indirecto desde donde se produce el campo
atras

Saques de banda:

. Aplicable del minuto 0 al 1

. El defensor debe permanecer en su propio campo y no puede ocupar la zona gris de los carriles de
cambio y el circulo central hasta que el jugador atacante reciba el balon

. Lainfraccion da lugar a un tiro libre directo desde el punto de recepcion

Juego pasivo:

. El arbitro debe sefalar una advertencia de 10 segundos por pérdida de tiempo deliberada
. Si no se completa en 10 segundos, la posesion se otorga al equipo contrario mediante un saque de
puerta

Sanciones durante el escalado:

. Las sanciones y exclusiones (inferioridades) de jugadores aplican a partir del minuto 1:00 en adelante

. Un equipo nunca podra quedarse con menos de dos jugadores sobre el campo. Si por situaciones del
juego (multiples sanciones) debiera darse dicha situacion, se resolvera no dando entrada al siguiente
jugador durante los turnos de entrada correspondientes

Situaciones especiales para jugadores sancionados:

. Tarjeta amarilla para un jugador: Si una suspension finaliza antes del minuto 5:00, el mismo jugador
debe volver a entrar para seguir jugando

. Reincorporacion incorrecta de un jugador: Tarjeta amarilla por la entrada de un jugador incorrecto,
se debe volver a incorporar el jugador adecuado

. Tarjeta amarilla al portero: Se debe esperar hasta el minuto 5:00 para volver a entrar (no se pueden
tener dos porteros)

. Excepcion: Si el portero suplente se lesiona y el tiempo de sancion ha terminado, el original puede
volver antes

Reglas en las sustituciones:

. No se permiten sustituciones de jugadores, salvo en las situaciones descritas

. Tras cada minuto (1,2,3,4,5), un jugador de cada equipo entra por el carril de cambios

. Jugador lesionado que abandona el campo: Si es sustituido, no puede volver al partido hasta el
inicio del dado de la competicion; si no es sustituido, el equipo juega con un jugador menos hasta su
regreso

. Incumplimiento: Si el jugador lesionado sustituido vuelve a participar antes de tiempo, sera expulsado
inmediatamente. Si el arbitro no se da cuenta y el partido continua, este podra ser impugnado y el
equipo infractor podra perder puntos por alineacién indebida de jugadores.
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Transiciones portero-jugador:

Si el portero es sancionado y sustituido por un portero-jugador, el portero original debe esperar hasta
el minuto 5:00

Unavez que el portero regresa, el portero-jugador se cambia a su equipacion habitual y puede volver a
entrar como jugador de campo

El jugador que sali6 para ser portero-jugador puede volver a entrar a partir del minuto 5:00

Sanciones por entrada anticipada:

3.2

El jugador que entre antes del tiempo designado recibira una tarjeta amarilla si participa e influye en el
partido

Si no participa, el juego se detendra con un tiro libre indirecto en el carril de cambios, el jugador saldra
y volvera a entrar correctamente

En un 1v1 con portero, las sustituciones indebidas se sancionaran segun las reglas especificas de la
seccion

Gol doble (Minuto 17)

3.2.1 Activacion

3.3

Una cuenta atras de 10 segundos comienza en el minuto 16:50, que al acabar sefala la finalizacion de
la fase anterior (juego normal)

El gol doble inicia en el minuto 17:00 con un saque de centro para el equipo que no tuvo la primera
posesion al iniciar el partido (que no necesariamente es el que toca primero el balén)

Todos los goles cuentan doble a partir del minuto 17:00 hasta el final de la primera parte

Dado de la competicion (Minuto 20)

3.3.1 Activacion

La segunda parte inicia con el dado después de una cuenta atras de 20 segundos
El dado tiene una duracion de 3 minutos, transcurriendo del minuto 20:00 al 23:00

3.3.2 Transicion alafase de juego normal

Una cuenta atras de 10 segundos comienza en el minuto 22:50.

En el minuto 23:00 se detendra el juego para que puedan ingresar los jugadores restantes hasta el 7v7
aexcepcion de si hay alguna exclusion aplicable. En dicho caso ingresaran el nimero correspondiente
de jugadores

Se reinicia la fase de juego normal mediante un saque de centro para el equipo que no tuvo la primera
posesion al iniciar el dado (que no necesariamente es el que toca primero el balén)

3.3.3 Resultados del dado

Un dado de seis caras determina el formato de juego:

Dos caras: 3v3
Dos caras: 2v2
Dos caras: 1v1 con portero

3.3.4 Reglas de lafase del dado
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Los equipos ajustan el numero de jugadores inmediatamente después de revelarse el resultado del
dado

Los entrenadores deben retirar a los jugadores correspondientes sin demora antes que el arbitro
reanude el partido

Un periodo de posicionamiento de 20 segundos antes de que el baldn caiga de la jaula (los jugadores
se posicionan en cualquier lugar del campo, incluida la mitad de campo contrario)

El crondmetro del partido comienza cuando el primer jugador toca el balén en el circulo central

Las sanciones activas se vuelven inactivas durante el dado; el tiempo se reanuda al comienzo de la
fase post dado (minuto 23:00)

Las nuevas sanciones aplican inmediatamente (si un 3v3 se convierte en un 3v2) y continda al
comienzo de la fase post dado (minuto 23:00) si el tiempo no ha expirado

Si un equipo solo tiene dos jugadores (2v2 y 1v1 con portero) y recibe una tarjeta amarilla/roja, la
suspension comienza al finalizar el dado. Si el jugador ha recibido una tarjeta amarilla, puede seguir
jugando a partir de ese momento

No se requiere portero, excepto en el formato de 1v1

Existe el juego pasivo (véase la seccion 3.1.3)

3.3.5 Reglas especiales para el 1v1 con portero

El portero no puede tocar el balén fuera del area (tarjeta amarilla + sustitucion + penalizacion de 2
minutos a la finalizacion del dado)

Si el portero es expulsado con tarjeta roja: Debe ser sustituido y se le impondra una penalizacién de 5
minutos de inferioridad a su equipo a la finalizacion del dado

Los jugadores de campo pueden utilizar todo el terreno de juego

La infraccién por campo atras aplica (véase la seccion 3.1.3). En caso de infraccién, se reanuda con
saque de puerta a favor del equipo no infractor

Lainfraccion por cesion al portero da lugar a un penalti shootout

El juego peligroso da lugar a un penalti shootout

Todas las faltas en cualquier parte del campo (excepto dentro del area) dan lugar a un penalti shootout
Resultado en penaltis y shootouts en 1v1: Los penaltis y los shootouts lanzados solo pueden
terminar en gol o en saque de puerta. Si no se marca gol, se reanuda con un saque de puerta para el
equipo defensor

Posicionamiento de los jugadores defensores: Durante los shootouts, los jugadores defensores
deben estar detras de la linea de fuera de juego. Durante los penaltis, los jugadores defensores deben
estar detras de la linea de medio campo

Sin segundas jugadas: Tanto los penaltis como los shootouts se lanzan sin posibilidad de segundas
jugadas (estilo arma secreta). El arbitro indica el reinicio con un silbato

Si el baldn sale del terreno de juego, se concede un saque de puerta al equipo que no lo ha tocado en
Ultima instancia (balén completamente detenido)

Reinicios incorrectos:

El arbitro detiene el juego y pide al equipo que reinicie correctamente
Si se repite, la posesion se otorga al equipo contrario mediante un saque de meta

Sustitucionesirregulares:

El jugador del equipo atacante entra de manera incorrecta: El arbitro detiene el juego y otorga la
posesion al equipo contrario mediante un sague de meta

Eljugador del equipo defensor entra e interfiere: Tarjeta amarilla, el juego se reanuda con un penalti
shootout a favor del equipo atacante

El jugador del equipo defensor entra sin interferir: El partido continta sin sanciones

Portero que abandona el area sin tocar el balon:
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. Si el portero abandona el area sin tocar el balén y el atacante finaliza la jugada, no se aplica ninguna
sancion
. Lareanudacion depende del resultado (saque de puerta o saque de centro)

3.3.6 Sanciones durante la fase del dado — Situaciones detalladas
Situaciones de tarjeta amarilla:

Tarjeta amarilla para un jugador: Suspension de 2 minutos, el equipo juega con desventaja numérica, a
excepcion del 2v2 y 1v1 con portero, en la que el jugador puede seguir jugando y cumpliria su sancién al inicio
de la fase post dado (minuto 23:00)

Tarjeta amarilla para un portero: Suspension de 2 minutos, debe ser sustituido por un portero o jugador
suplente, a excepcion del 2v2 y 1v1 con portero, en la que el portero puede seguir jugando y cumpliria sancion
al inicio de la fase post dado (minuto 23:00). No obstante, en la situacion de 1v1 con portero, si el mismo toca
el baldn fuera del area, este también debera ser substituido inmediatamente.

Jugador que ya esta cumpliendo una exclusion y recibe otra tarjeta amarilla: Da lugar a una tarjeta roja
(expulsidn del partido), penalizacion total de 5 minutos en inferioridad para su equipo, a excepcion del 2v2 y
1vl con portero, en la que el jugador debera abandonar el partido (expulsién) y podra ser sustituido,
ejecutandose la inferioridad para su equipo en la fase post dado (minuto 23:00)

Jugador que ya esta cumpliendo una exclusién y recibe una tarjeta roja directa: Penalizacion de 5
minutos en inferioridad para su equipo desde el momento de la tarjeta roja, a excepcioén del 2v2 y 1vl con
portero, en la que el jugador debera abandonar el partido (expulsidon) y podra ser sustituido, ejecutandose la
inferioridad para su equipo en la fase post dado (minuto 23:00)

Situaciones de tarjeta roja:

Tarjetaroja directa: Penalizacion de 5 minutos, expulsion del jugador del partido

Tarjeta roja por doble amarilla: Penalizacion de 5 minutos, expulsion del jugador del partido
En ambos casos aplican las mismas reglas explicadas en las situaciones de tarjeta amarilla

Tiempos: Todas las sanciones en las situaciones de dado de 3v3 continuan en la segunda parte si el tiempo
no expira durante la fase del dado. En las situaciones de 2v2 y 1v1 con portero se cumpliran integras en la fase
post dado (minuto 23)

3.4 Match ball /| Shootouts (Minuto 36)

3.4.1 Activacion

. Una cuenta atras de 10 segundos comienza en el minuto 35:50, que al acabar senala la finalizacion de
la fase anterior (juego normal)

. El match ball inicia en el minuto 36:00 después de una cuenta atras de 20 segundos

. Se aplican las mismas reglas de finalizacién de tiros que en las transiciones de los minutos 17,20y 23

3.4.2 Transicion a la fase de match ball / shootouts
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Si hay empate en el minuto 36:00, se procedera a realizar una tanda de penaltis shootout (9.2 Penaltis
shootout (Formato de desempate))

Si un equipo va por delante en el marcador en el minuto 36:00, dicho equipo debe marcar solamente
un gol mas para ganar el partido. Por otro lado, el equipo que va por detras en el marcador también
puede ganar el partido si consiguen remontar y darle la vuelta al marcador, finalizando el partido en el
momento que consiguen un gol mas que el oponente

3.4.3 Formato regresivo

Minuto 36: 5v5 (y una cuenta atras de 1 minuto)

Cuando la cuenta atras llega a 0, en la siguiente interrupcién del juego se quita a un jugador del
campo, reanudandose el partido con un 4v4. La cuenta atras se reinicia a 1 minuto y, cuando vuelve a
llegar a 0, se retira a otro jugador parar continuar con un 3v3. El proceso se repite, para terminar
jugando 2v2 en formato de 1v1 con portero. Sila cuenta atras de 1 minuto finaliza mientras el balén no
esta en juego, laretirada de jugadores se aplica inmediatamente

3.4.4 Reglas de la fase del match ball

Los entrenadores deben retirar a los jugadores correspondientes sin demora antes que el arbitro
reanude el partido

Un periodo de posicionamiento de 20 segundos antes de que el baldn caiga de la jaula (los jugadores
se posicionan en cualquier lugar del campo, incluida la mitad de campo contrario)

El cronédmetro del partido comienza cuando el primer jugador toca el baldn en el circulo central

Las sanciones activas antes de iniciar la fase de match ball se mantienen activas durante esta fase; el
tiempo se reanuda al comienzo de la fase de match ball y aplica como maximo hasta la situacion de
3v3 (3v2), no pudiéndose quedar ningun equipo con menos de 2 jugadores sobre el campo

No se requiere portero, excepto en el formato de 1v1 con portero

Existe el juego pasivo (véase la seccion 3.1.3) en campo propio, lo que significa que, si se iniciara el
contaje de pasivo en zona negra defensiva, este dejaria de contar una vez el baldn traspase a la zona
gris de los carriles de cambio y el circulo central. Ademas, si el baldn volviera de zona gris a campo
propio, el contaje de pasivo iniciaria de nuevo inmediatamente

Reglas especiales para el 1v1 con portero

Durante esta fase, existen dos situaciones de juego:

- Después de 1 minuto de cuenta atras (tras la situacion de 3v3): El portero no puede tocar el balén
fuera de su propia mitad de campo, es decir, de su zona negra defensiva. En caso de infraccion, se
le mostrara tarjeta amarilla al portero

- Después de 1 minuto mas de cuenta atras (con la situacion anterior): El portero se puede movery
tocar el balén libremente por todo el campo

Los jugadores de campo pueden utilizar todo el terreno de juego

La infraccién por campo atras aplica (véase la seccion 3.1.3). En caso de infraccién, se reanuda con

saque de puerta a favor del equipo no infractor

Lainfraccidn por cesion al portero da lugar a un penalti shootout

El juego peligroso da lugar a un penalti shootout

Todas las faltas en cualquier parte del campo (excepto dentro del area) dan lugar a un penalti shootout

Resultado en penaltis y shootouts en 1v1: Los penaltis y los shootouts lanzados solo pueden

terminar en gol o en saque de puerta. Si no se marca gol, se reanuda con un saque de puerta para el

equipo defensor

Posicionamiento de los jugadores defensores: Durante los shootouts, los jugadores defensores

deben estar detras de la linea de fuera de juego. Durante los penaltis, los jugadores defensores deben

estar detras de la linea de medio campo

Sin segundas jugadas: Tanto los penaltis como los shootouts se lanzan sin posibilidad de segundas

jugadas (estilo arma secreta). El arbitro indica el reinicio con un silbato
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. Si el balon sale del terreno de juego, se concede un saque de puerta al equipo que no lo ha tocado en
Ultima instancia (balén completamente detenido)

Reinicios incorrectos:

. El arbitro detiene el juego y pide al equipo que reinicie correctamente
. Si se repite, la posesion se otorga al equipo contrario mediante un saque de meta

Portero que abandona el area sin tocar el balon:
. Si el portero abandona el area sin tocar el balén y el atacante finaliza la jugada, no se aplica ninguna
sancion
. Lareanudacion depende del resultado (saque de puerta o saque de centro)

3.4.6 Sanciones durante la fase del match ball — Situaciones detalladas

. Las tarjetas amarillas y rojas mostradas durante la fase del match ball no van a acarrear inferioridad
numeérica durante este periodo

Situaciones de tarjeta amarilla:

Tarjeta amarilla para un jugador: Suspension de 2 minutos, debe ser sustituido por otro jugador y penalti
shootout a favor del equipo no infractor

Tarjeta amarilla para un portero: Suspension de 2 minutos, debe ser sustituido por un portero suplente o un
jugador de campo en rol de portero y penalti shootout a favor del equipo no infractor

Tarjeta amarilla para un miembro del banquillo (cuerpo técnico y jugadores suplentes): No dara lugar a
un penalti shootout para el equipo no infractor

Situaciones de tarjetaroja:
Tarjeta roja directa: Expulsion del jugador del partido y penalti estandar para el equipo no infractor
Tarjetaroja por doble amarilla: Expulsion del jugador del partido y penalti estandar para el equipo no infractor

Tarjeta roja para un miembro del banquillo (directa o por doble amarilla): No dara lugar a un penalti
estandar para el equipo no infractor

Escenarios:

En caso de que se muestren una o mas tarjetas amarillas a cada equipo en la misma jugada, no se concedera
shootout a ninguno de los dos equipos

En caso de que se muestren una o mas tarjetas rojas a cada equipo en lamismajugada, no se concedera penalti
estandar a ninguno de los dos equipos

En caso de que se muestre unatarjeta roja a un equipo y una tarjeta amarilla al otro, se concedera un shootout
al equipo que no hayarecibido la tarjeta roja
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En caso de que ambos equipos reciban una combinacion de tarjetas amarillas y rojas, no se concedera penalti
estandar a ninguno de los dos equipos

3.4.7 Reglas en las sustituciones:

Tras cada cuenta atras de 1 minuto, en la primera interrupcion del juego, un jugador de cada equipo
abandona el campo por la zona de carril de cambios

Sustitucionesirregulares:

El jugador del equipo atacante entra de manera incorrecta: El arbitro detiene el juego y otorga la
posesion al equipo contrario mediante un saque de meta

Eljugador del equipo defensor entra e interfiere: Tarjeta amarilla, el juego se reanuda con un penalti
shootout a favor del equipo atacante

El jugador del equipo defensor entra sin interferir: El partido contintia sin sanciones

3.4.8 Efectos de las armas secretas y penalti presidente durante la fase de match ball

Las armas secretas activadas y con tiempo restante finalizan su efecto en el minuto 36, asi como la
activacion del penalti presidente

Excepciodn: Las armas de penalti/shootout activadas antes de que finalice la cuenta atras, y antes del
35:59, pueden utilizarse en la interrupciéon del minuto 36

3.5 Sanciones multiples al inicio del partido

Siun equipo empieza el partido con uno o mas jugadores sancionados:

Si un equipo tiene una sancion previa al partido para jugar con un jugador menos durante uno (o mas)
minuto(s) a partir del minuto 5:00, el séptimo jugador que debia entrar en el minuto 5:00 no lo hara
hasta que se cumpla el minuto o minutos que el equipo debe cumplir

JUGADORES Y EQUIPAMIENTO

Niimero de jugadores

Formacion inicial: 7 jugadores (6 de campo + 1 portero por defecto)
Minimo para empezar: 5 jugadores
Jugar sin portero: Permitido excepto durante las fases del escalado y el 1v1 del dado

Requisitos de equipamiento

Uniforme oficial del equipo con nombre y numero (los nimeros del 49 al 55 estan bloqueados)
Se requieren numeros tanto en la camiseta como en los pantalones

Es obligatorio el uso de espinilleras

No se permite el uso de joyas, pendientes ni cadenas

Equipamiento del portero
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. Ambos porteros deben llevar el mismo color
. Llevar colores diferentes dara lugar a tarjeta amarilla para el jugador que entra con el color incorrecto
. Excepcion: Si el portero titular no puede volver al campo por lesion/tarjeta roja

9. SUSTITUCIONES

5.1 Situaciones deinfraccion en las sustituciones

5.1.1 Procedimientos de entradaincorrectos

Entradaincorrecta de un jugador del equipo atacante:

. El arbitro detiene el juego y otorga la posesion al equipo defensor
. Se reanuda el juego con un tiro libre indirecto en el carril de cambios

Entradaincorrecta de un jugador del equipo defensor:

. Siinterfiere en el juego/oponente: Se amonesta al jugador y se otorga un tiro libre indirecto en el carril
de cambios para el equipo atacante
. Si no interfiere: El juego continua sin sanciones

5.1.2 Requisitos de autorizacion

. Las reentradas tras sanciones con tarjeta amarilla requieren la autorizacion del arbitro
. Las reentradas tras los efectos de las armas secretas requieren la autorizacion del arbitro
. Las entradas no autorizadas estan sujetas a los procedimientos de infraccidon anteriores

5.2 Sustituciones estandar

. A partir del minuto 5:00: Sustituciones llimitadas

. Procedimiento: Se deben usar los carriles de cambio designados en el centro del campo

. Intercambio de petos: El jugador que entra deben entregar en mano el peto al jugador que sale
. Autorizacion: Las reentradas tras sanciones o armas secretas requieren el permiso del arbitro

5.3 Calentamiento

. Antes del minuto 5:00: Un maximo de 5 jugadores de cada equipo en la zona de calentamiento
designada con los respectivos petos, salvo que la competicion indique lo contrario

. A partir del minuto 5:00: Un maximo de 3 jugadores de cada equipo en la zona de calentamiento
designada con sus respectivos petos, salvo que la competicion indique lo contrario

. El preparador fisico puede permanecer de pie en la zona de calentamiento para dar instrucciones a los
jugadores que estan calentando

. Si hay jugadores que no estan calentando y permanecen de pie en la zona de calentamiento, el arbitro

les indicara para abandonar la zona y sentarse en el banquillo

6. FALTASY SANCIONES

6.1 Tarjetasamarillas
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6.4

Duracion: Suspension de 2 minutos

Tiempos: Tiempo corrido excepto durante lesiones, VAR, mesa arbitral, penaltis, o armas secretas
Doble amarilla: Da lugar a una tarjeta roja (penalizacion de 5 minutos)

Durante el escalado (i.e. minuto 0-1, 1v1l con portero): El jugador debe salir del campo y ser
sustituido por otro jugador. Su sancidon comenzara al inicio del minuto 1:00 vy, al final del tiempo de
sancion, el mismo jugador debe ser el que regrese al campo. Mas alla del minuto 1, se aplican las
inferioridades

Durante el dado (1vs1 con portero o 2v2): Si un jugador recibe una tarjeta amarilla, puede seguir
jugando y la sancién comenzara al inicio de la segunda parte

Durante la fase de match ball: El jugador debe salir del campo y ser sustituido por otro jugador.
Adicionalmente, significara un penalti shootout a favor del equipo no infractor

Miembros de staff y presidentes: Las tarjetas amarillas a los miembros de staff y presidentes de los
equipos dan lugar a la misma sancion que a los jugadores en funcion de la fase del partido

Tarjetas rojas

Duracion: Suspension de 5 minutos + expulsion del partido

Tiempos: Mismas reglas de tiempo que las tarjetas amarillas

Sustitucion: El equipo puede sustituir al jugador una vez finalizado el periodo de suspension
Durante la fase de match ball: El jugador es expulsado del partido y debe ser sustituido por otro
jugador. Adicionalmente, significara un penalti estandar a favor del equipo no infractor

Miembros de staff y presidentes: Las tarjetas rojas a los miembros del staff y presidentes dan lugar
ala misma sancion que los jugadores en funcion de la fase del partido

Juego peligroso

Definicién: Accidn que amenaza con causar lesion al intentar jugar el balon

Movimientos acrobaticos: Se permiten las chilenas si no suponen peligro para el adversario
Sancion: Tiro libre indirecto desde el lugar donde se cometid la infraccion

Excepcion: Durante el 1v1 con portero del dado y match ball, resultara en un penalti shootout

Normas en las celebraciones

Durante las celebraciones de goles:

Los jugadores pueden quitarse la camiseta o cubrirse la cara con ella
No deben mostrar mensajes ofensivos que violen los valores de la competicion
Las infracciones se sancionaran con tarjeta amarilla

Gesidn

Un jugador de campo no puede pasar deliberadamente el balén al portero con el pie para que este lo
agarre

Se permite el uso de otras partes el cuerpo

Sancion: Tiro libre indirecto en el lugar donde el portero tocé el balén

Excepcion: Durante el 1v1 de la fase del dado y match ball, resultara en un penalti shootout

Sanciones por pérdida de tiempo

Pérdida de tiempo por parte del portero:
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Si el portero demora mas de 6 segundos en soltar el balén: El arbitro puede conceder un saque de
esquina al equipo contrario

A indicacion del arbitro, el periodo de 6 segundos comienza cuando el arbitro considera que el portero
tiene el control total del baldn y no esta siendo obstaculizado ni impedido por ningun adversario

El arbitro debe indicar claramente el tiempo restante para liberar el balén al portero y al resto de
jugadores

Facultades generales por pérdida de tiempo:

Cambio de direccion de un saque de banda: El arbitro puede cambiar la direccion del saque de
banda al equipo contrario

Saque de porteria a saque de esquina: El arbitro puede cambiar el saque de puerta a saque de
esquina para el equipo contrario

Durante el dado: El arbitro puede conceder un saque de puerta al equipo contrario

Todas las sanciones por pérdida de tiempo quedan a discrecion del arbitro cuando se considere que se ha
producido una pérdida de tiempo deliberada

1.
1.1

1.9

REINICIOS

Saques iniciales

Inicio del partido: Saque inicial desde la jaula (carrera 1v1)

Dado/Match ball: Saque inicial desde la jaula con un periodo de posicionamiento de 20 segundos
Después de gol/Gol doble/Fase post dado: Saque de centro

Flexibilidad en el saque inicial: La competicion puede utilizar cualquier tipo de saque inicial, sin
limitarse a los descritos anteriormente

Saques de banda

Se aplican las reglas estandar del futbol
Se deben usar ambas manos desde atras y por encima de la cabeza
Desde el punto en el que el baldén salié del campo

Saques de esquina

Se aplican las reglas estandar del futbol
Sejuega con el pie

Saques de meta

Se aplican las reglas estandar del futbol

Procedimiento detallado de saque inicial con jaula

7.5.1Inicio del partido (Escalado)

Saque inicial desde la jaula para 1v1 con portero
Los jugadores corren desde la linea de gol cuando termina la cuenta atras y se apagan los semaforos
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Si se ejecuta incorrectamente, la posesion se otorga al equipo contrario con saque de centro

7.5.2 Inicios de periodo (Dado/Match ball)

Cuenta atras de 20 segundos para que los jugadores se coloquen en cualquier lugar del campo
(incluida la del campo contrario)

Lajaula se abre y el baldn cae cuando finaliza la cuenta atras

El tiempo de juego comienza cuando el primer jugador toca el baldn en el circulo central

7.5.3 Fallode lajaula

Si la jaula no funciona correctamente, una persona designada por la organizacion lanzara el balén desde la
linea lateral (preferiblemente desde la grada)

1.6

Golpeo del balon contra el techo/jaula/obstaculos

Si el balén golpea el techo, el dron, la jaula o pasa entre las vigas del techo (incluso sin cambiar de
trayectoria), se detiene el juego
Se concede un saque de banda al equipo que no toco el baldn por ultima vez

Filosofia de reinicio del juego

El juego se reanuda cuando el balon comienza a moverse, no al silbato del arbitro
Para los saques de jaula, el reloj comienza a correr en el momento en que el primer jugador toca la
pelota

FUERA DE JUEGO

Fuerade juego estandar

Linea de fuera de juego: Marcada por una linea horizontal frente a cada area de penal

Las reglas estandar de fuera de juego se aplican desde esta linea durante el juego normal

Contacto con la linea de fuera de juego: Un jugador que pisa la linea de fuera de juego NO se
considera fuera de juego. El jugador debe sobrepasar la linea para ser considerado fuera de juego

Fuera de juego en situaciones especiales

Penaltis Shootout: El jugador defensor debe permanecer detras de la linea de fuera de juego del
campo contrario durante la ejecucion del shootout

Penaltis estandar: El jugador defensor debe permanecer detras de la linea de fuera de juego durante
los penaltis en el 1v1 del dado

Situaciones de reinicio: Se aplican las reglas estandar del fuera de juego, a menos que sean
expresamente modificadas dada una fase especifica del juego

PENALTIS

Penaltis estandar
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9.2

Se ejecutan desde el punto de penalti

Todos los jugadores, excepto el lanzador, deben situarse fuera del area de penalti y detras de marca
de penalti

El portero debe tener parte de un pie sobre o detras de la linea de meta

Se aplican las reglas estandar de penalti en caso de infraccion

Penaltis shootout (Formato de desempate)

9.2.1 Cuando se utiliza

Para determinar el ganador cuando el partido termina en empate tras el tiempo reglamentario (hasta el
minuto 36:00)

Por determinadas infracciones durante el 1v1 del dado y fase de match ball

Cuando se concede mediante un arma secreta

9.2.2 Configuracion y procedimiento

Antes de la tanda de shootouts:

El arbitro lanza una moneda al aire; el equipo ganador elige si quiere tirar primero o segundo

Los penaltis se lanzan en la porteria designada por la competicion

Solo pueden participar los jugadores autorizados que hayan terminado el partido (los jugadores
excluidos por tarjeta amarilla se consideran disponibles)

Los jugadores expulsados no estan disponibles

Cada equipo decide los cinco lanzadores y el orden (no es necesario informar a los arbitros)

Ambos porteros pueden participar y ser sustituidos entre los lanzamientos de shootout

Posicionamiento de los jugadores:

Solo los participantes autorizados en la tanda de shootouts, el entrenador principal y los arbitros
pueden permanecer en el campo

El resto de los miembros del cuerpo técnico debe permanecer en los banquillos

Todos los jugadores autorizados, excepto el lanzador y los dos porteros, deben permanecer detras de
lalinea de fuera de juego del campo contrario

El portero del equipo que lanza el shootout debe situarse en la interseccion de lalinea de metay lalinea
de banda (cérner)

9.2.3 Reglas en la ejecucion

Formato: Se iniciara una cuenta atras de 3 segundos antes de comenzar la ejecuciéon. A continuacion, se
enfrentaran el jugador y el portero, iniciando el primero desde el centro del campo con una cuenta atras de 5
segundos para completar la ejecucion del lanzamiento (cuenta atras de 6 segundos para la Queens League)

Goles validos:

El balén entra en la porteria

El baldn toca el portero, pero continua introduciéndose en la porteria

El baldn golpea el poste(s) sin que el portero lo toque y el jugador aprovecha el rebote dentro del limite
de tiempo

Intentos fallidos:
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. El balén toca al portero y no entra en la porteria
. El baldon sale del campo sin que el portero lo toque
. Se agota el limite de tiempo de 5 segundos

Requisitos para el portero:

. Debe comenzar con al menos parte de un pie sobre la linea de meta o detras de ella

. Puede moverse fuera de la linea una vez que se haya dado la sefial sonora

. Infracciones: Advertencia por la primera infraccion, tarjeta amarilla por las siguientes (requiere
sustitucion)

. Faltas graves: Si el portero comete una falta contra un jugador o toca el balén fuera del area con la
mano en el periodo de 5 segundos, se concedera inmediatamente un penalti estandar + tarjeta amarilla
+ debera abandonar la tanda de shootouts

9.2.4 Secuenciade los shootouts

Primeras cinco rondas:

. Se deben realizar por turnos

. Cada lanzamiento debe ser realizado por un jugador diferente

. Siun equipo no puede ser alcanzado antes de que ambos equipos completen sus cinco lanzamientos,
la tanda de shootouts finaliza antes de tiempo

Formato de muerte subita:

. Si hay empate después de completar los 5 lanzamientos cada equipo, se continua alternando

. Primer lanzamiento de la muerte subita: Lo realiza uno de los porteros disponibles del equipo

. Posteriores lanzamientos de la muerte subita: Los equipos pueden elegir a cualquier jugador
disponible, se permite la repeticion

. Continua hasta que un equipo marque un gol mas que el otro después de un numero igual de
lanzamientos

9.2.5 Fallos técnicos durante la ejecucion de los shootouts

Averia de la pantalla de la cuenta atras:

. Si la pantalla de la cuenta atras falla: El arbitro no permite que el jugador continde y, en su lugar,
reinicia el lanzamiento del shootout y la correspondiente cuenta atras. En cualquier otra circunstancia
en la que la pantalla falle, el arbitro realizara la cuenta atras manualmente. La cuenta atras manual
siempre prevalecera sobre cualquier indicador visual durante los fallos técnicos.

. Finalizacion del tiempo: El arbitro dara por terminada la situaciéon de shootout al finalizar el tiempo,
en lugar de esperar el resultado final del lanzamiento.

9.2.6 Infracciones y escenarios

Acciones en la que el lanzador se avanza:

. Si el lanzador inicia antes de que finalice la cuenta atras, los arbitros esperan a que se complete
. Siacaba en gol, se registra como fallido

Infracciones simultaneas:
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. Si tanto el portero como el lanzador cometen infracciones simultaneamente, se repite el lanzamiento
del shootout

Lesion durante la tanda de shootouts:

. Primeras cinco rondas: El jugador lesionado es sustituido por un jugador que no haya participado; el
sustituto no puede realizar los lanzamientos iniciales restantes; el jugador lesionado queda eliminado
de latanda de shootouts

. Muerte subita: El portero lesionado sustituido por cualquier jugador eligible; el sustituto puede
continuar realizando lanzamientos; el portero lesionado queda eliminado

Sustituciones y amonestaciones durante la tanda de shootouts:

. Amonestacion al portero: Debe ser sustituido por un portero suplente o por un jugador de campo con
rol de portero

. Amonestacion a un jugador: Puede continuar en la tanda de shootouts

. Expulsion de un jugador: Debe abandonar el terreno de juego y no puede seguir participando

9.3 Situaciones detalladas de penaltis estandar

9.3.1Infracciones del jugador antes del lanzamiento

Infracciones del atacante:

. Silaaccion termina en goly hubo impacto en el juego: Se repite el penalti

. Silaaccion no terminaen goly el atacante interfiere conimpacto: Tiro libre indirecto para el equipo
defensor

. Sino hubo impacto en el juego: El gol es valido o el juego continua segun el resultado de la accidn

Infracciones del defensor (Incluido el avance prematuro del portero):

. Silaaccion termina en gol: El gol es valido
. Silaaccion no termina en gol y hubo impacto: Se repite el penalti
. Sino hubo impacto en el juego: El juego continta segun el resultado de la accién

Infracciones simultaneas:

. Tanto el defensor como el atacante entran antes de tiempo en el area: Se repite el penalti
. Tanto el portero como el lanzador cometen infracciones simultaneas: Tiro libre indirecto para el equipo
del portero
Infracciones del lanzador (Baldn golpeado hacia atras, finta ilegal, etc.):

. Tiro libre indirecto para el equipo defensor

9.3.2 Requisitos e infracciones del portero

. Debe tener al menos parte de un pie sobre la linea de gol o detras de ella durante el lanzamiento
. Si se comete unainfraccion y se falla el lanzamiento: Se repite el penalti
. Si se repite la infraccion: Se amonesta al portero y debe ser sustituido
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10. ARMAS SECRETAS

10.1 Periodo de activacion

Disponible: Desde el final del escalado (minuto 5:00), hasta el periodo de gol doble (minuto 16:59) y
desde el final del dado (minuto 23) hasta el minuto 35:59

Activacion: Cuando se pulsa el botén y se activa la senal

Ejecucion: En la siguiente interrupcion del juego

Pulsar el boton de manera accidental: Si se pulsa el botdon de arma secreta (incluso por accidente)
durante el tiempo permitido a hacerlo, debe mostrarse y consecuentemente ser usada.

Interrupcion deliberada: Si el arbitro considera que alguno de los botones se ha pulsado de manera
deliberada como tactica para perturbar a los oponentes, puede mostrar unatarjeta amarilla ala persona
responsable.

10.2 Tipos de armas

Cada equipo selecciona de una baraja de 10 cartas que contiene:

2x cartas de gol doble: Los goles cuentan doble durante 4 minutos

1x cartas de sancion: Elimina un jugador contrario (que no pueden ser los porteros) durante 4 minutos
2x cartas de penalti shootout: Concede un penalti shootout

2x cartas de jugador estrella: El proximo gol del jugador designado cuenta el doble (el efecto termina
tras el gol)

1x carta de penalti: Se concede un penalti estandar

1x carta de penalti inverso: Elige a un oponente (excepto los porteros) para que tire un penalti
estandar. Si marca, el gol no cuenta. Si falla, el equipo rival suma un gol

1x carta comodin: Elige cualquier otra carta o roba la carta del oponente (siempre y cuando ésta aun
no haya sido revelada antes de pulsar)

10.3 Efectos de las armas y momentos

10.3.1 Reglas generales sobre los efectos

Todos los efectos de las armas secretas terminan en el minuto 36:00 (independientemente del
momento de su activacion)

Excepcién: Las armas de penalti, penalti inverso y penalti shootout puede aplicarse en el parén del
minuto 36, siempre y cuando se activen antes del 35:59

Todos los efectos de las armas secretas se interrumpen en el momento de inicio de las fases de gol
doble y se reinician posteriormente a la fase del dado para que se cumpla el tiempo total de efecto del
arma secreta

Las armas pulsadas durante una cuenta atras se comprueban en la siguiente salida del balén y se
ejecutan en la siguiente reanudacion

10.3.2 Efectos detallados de las armas

Armade gol doble (4 minutos):

Los goles marcados por el equipo cuentan doble
Si se concede un penalti durante el efecto del arma, el penalti también cuenta como doble
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. Si el atacante dispara a puerta al limite del efecto (3:59), se aplican los mismos criterios que en las
cuentas atras de los minutos 17,20, 23y 36

. El gol cuenta doble para las estadisticas del equipo y como uno para las estadisticas individuales de
los jugadores

Armade sancion (4 minutos):

. Elimina al jugador rival que se elija (excepto a los porteros) durante 4 minutos

. Si se aplica a un jugador de banquillo, el equipo debe sacar a un jugador de campo

. Se aplica en orden cronoldgico segun el boton pulsado

. Si el rival revela un arma de penalti/shootout inmediatamente después, el jugador sancionado no
puede lanzar el penalti si es seleccionado

. El tiempo sigue los procedimientos de la tarjeta roja (tiempo de juego corrido con excepciones
especificas)

Arma de penalti:

. Se concede un tiro de penalti estandar

. Todos los jugadores, a excepcion del lanzador, deben situarse detras de la linea del centro del campo
durante la ejecucion

. Si se concede un penalti normal inmediatamente después de la activacion: Se lanzan dos penaltis
consecutivos (primero el del arma secreta y luego el penalti normal)

. Si se concede un penalti normal contra el equipo que active el arma inmediatamente después: Primero
se lanza el penalti del arma secreta y luego el penalti del equipo contrario

Armade penaltiinverso:

. Se concede un tiro de penalti estandar al equipo rival

. Todos los jugadores, a excepcion del lanzador, deben situarse detras de la linea del centro del campo
durante la ejecucion

. Elige a un jugador rival (excepto los porteros) para que tire un penalti estandar. Si marca, el gol no
cuenta. Sifalla, el equipo rival sumaun gol

. En el caso que un equipo quiera evitar que un jugador disponible tire el penalti inverso, afirmando por
ejemplo que esta lesionado, dicho jugador no podra volver a participar en todo lo que reste de partido

Arma de penalti shootout:

. Se concede un penalti shootout en formato de desempate

. Mismas circunstancias que un penalti shootout normal

. Sieljugador se avanza a la cuenta atras de 3 segundos: Accion invalidada (shootout anulado)

. Portero que comete falta o toca el balén con la mano fuera del area: Se concede penalti estandar +
tarjeta amarilla + sustitucion del portero

. Penalti estandar lanzado por el mismo jugador que en el shootout (a menos que esté lesionado)

Armade jugador estrella:

. Eljugador designado recibe el brazalete estrella

. El efecto permanece active hasta el minuto 36 o hasta que el jugador marque un gol (lo que ocurra
primero)
. Critico: Después de marcar, el jugador debe quitarse inmediatamente el brazalete y entregarselo
directamente al arbitro asistente en su banquillo
. El gol cuenta doble y el efecto del brazalete termina inmediatamente
Comodin:
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. Elige cualquier otra arma disponible o roba la carta no revelada del oponente

. Solo se puede robar si la carta del oponente aun no se ha revelado antes de pulsar el botdén de arma
secreta (comodin)

. Sigue las reglas de activacion del tipo de arma elegido

11. PENALTIPRESIDENTE
11.1 Elegibilidad

. Solo los presidentes fisicamente presentes pueden activarla

. Se debe activar antes del minuto 35:59

. Ventana de respuesta: El oponente tiene derecho a responder con un penalti presidente o un
shootout lanzado por un jugador

11.2 Ejecucion

El presidente debe llevar la camiseta oficial del equipo o ropa sin marca

Valor: Siempre cuenta como un gol, independientemente de las armas activas

Formato: Penalti estandar o shootout (de mutuo acuerdo)

Comunicacidn con el portero: Permitida sin sancion (a menos que se considere punible)

11.3 Restricciones

. Si el presidente juega como jugador: Solo puede iniciar si hay otro (co)presidente presente para lanzar
el penalti.
. Si el oponente inicia: El (co)presidente-jugador solo puede responder con un shootout

11.4 Escenariosy restricciones del penalti presidente
11.4.1 Escenarios detallados

Ambos presidentes presentes:

. Solo los presidentes fisicamente presentes pueden iniciar el penalti

. Una vez pulsado, el equipo contrario tiene derecho a réplica (penalti presidente o shootout por parte
de un jugador)

. Siel equipo con derecho a réplica no lo active dentro del plazo, se active automaticamente en el minuto
36 durante la misma interrupcion

Sin presidentes presentes:
. Ninguno de los equipos puede activar el penalti presidente

Presidente convocado como jugador:

. El equipo solo puede iniciar si hay otro (co)presidente presente para ejecutarlo
. Si el oponente inicia primero, el (co)presidente-jugador solo puede responder con la opcidon de un
shootout

11.4.2 Tiempos y activacion
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. Debe activarse antes del minuto 35:59

. No puede activarse durante las fases del escalado, gol doble, dado y fase de match ball

. Una vez pulsado el botén y detenido el juego, se detiene el tiempo para la ejecucion del penalti
. Si no hay replica dentro del tiempo establecido, se active automaticamente en el minuto 36

11.4.3 Codigo de vestimenta

. El presidente debe llevar la camiseta oficial del equipo o ropa sin marca
. Si no se cumplen los requisitos, la competicion se reserva el derecho de cancelar el penalti sin
posibilidad de apelacion

11.4.4 Interaccidén con el portero

. Previo a la ejecucion, el portero contrario puede comunicarse con el presidente sin recibir sancién
alguna
. Las palabras o gestos no deben ser sancionables bajo los estandares arbitrales

12. VAR (ARBITROS ASISTENTES DE VIDEO)

12.1 Incidentes revisables

Gol/No gol:

. El balén cruza la linea de meta

. El baldon sale del terreno de juego antes de entrar en la porteria
. Fuera de juego en lajugada previa al gol

. Faltas en la jugada previa al gol

Penalti/No penalti:

. Penalti concedido incorrectamente/no concedido

. Lugar de la falta (dentro/fuera del area)

. Balodn fuera de juego en la jugada que da lugar al penalti

. Fuera de juego en lajugada que da lugar al penalti
Tarjetarojadirecta:

. Situaciones claras de tarjeta roja (no segundas amarillas)

Error de identidad:

. Sancion al jugador equivocado
12.2 Procedimiento VAR

. El arbitro de VAR tiene la decision final, salvo en casos dudosos

. En caso de duda, el arbitro principal revisa la jugada en la pantalla y toma una decision

. El arbitro debe hacer la sefial del VAR cuando se le llame a la pantalla

. Los jugadores no pueden rodear al arbitro durante la revisién ni entrar en los carriles de cambios
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12.3 Aplicaciones VAR adicionales

12.3.1 Revisiones de penaltis shootout

El VAR puede revisar infracciones durante los lanzamientos de penalti, penaltis presidente o penaltis shootout:

. Jugador que toca el baldn antes que el semaforo se ponga verde
. Falta del portero sobre un jugador en un shootout
. Otras infracciones que se produzcan durante la ejecucion de un penalti

12.3.2 Comportamiento de los jugadores durante el VAR

. Restricciones fundamentales: Los jugadores, entrenadores y miembros del staff no pueden cruzar
la linea que delimita el area técnica durante las revisiones de VAR

. No pueden rodear al arbitro ni intentar influir en su decision

. Los jugadores de campo no pueden entrar en los carriles de cambios durante la revision

. Consecuencias de las infracciones: Cualquier comportamiento que infrinja estas restricciones
puede dar lugar a una amonestacion, a criterio del arbitro

12.3.3 Requisito de senal de VAR

Cuando se llame al arbitro para revisar una jugada en el VAR, debe hacer la senal oficial del VAR antes de
proceder con la decision

13. MIEMBROS DEL EQUIPO ARBITRAL
13.1 Equipo arbitral

Arbitro principal: Plena autoridad para hacer cumplir las reglas de juego

Arbitro de mesa: Ayuda con incidentes claros que afectan al resultado del partido
Arbitro VAR: Revisa incidentes especificos

40 arbitro (Opcional/dependiendo de la competicién): Tareas administrativas

2x arbitros asistentes: Ayudan con las decisiones de fuera de juego y otras decisiones

13.2 La autoridad del arbitro

. Las decisiones sobre cuestiones relacionadas con el juego son definitivas

. Puede detener el partido de forma temporal o permanente por infracciones de las reglas o
interferencias externas

. Puede tomar medidas disciplinarias contra los jugadores, entrenadores y miembros del staff

14. SITUACIONES ESPECIFICAS DEL JUEGO

14.1 Reglas de culminacion de tiro

Tiros al final del periodo: Si el equipo atacante realiza un lanzamiento en los ultimos segundos de la cuenta
atras (minutos 17, 20, 23 o 36), no se pitara el final hasta que saber el resultado final de la accién. El tiro se
considerara completado cuando:
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. El jugador atacante intervenga afectando en la trayectoria del balén
. El bal6n salga del campo

. El equipo contrario recupere la posesion

. El peligro haya pasado

Jugadas a balén parado antes del final del periodo: Los tiros libres directos en la mitad del campo de ataque
o los penaltis concedidos antes de los minutos 17, 20, 23 y 36 pueden ejecutarse incluso después de que se
haya alcanzado el tiempo.

Pérdida deliberada de tiempo: Si el equipo defensor pierde tiempo deliberadamente para evitar una jugada a
baldn parado:

. Los jugadores seran amonestados con tarjeta amarilla

. Lajugada a balén parado se ejecutara de todos modos

. El equipo atacante tendra la opcion de disparar directamente a puerta sin segunda jugada

. Se concedera el gol si el balon rebota en un jugador defensor, en el portero o en los postes de la porteria
. Cualquier rebote tocado por un jugador atacante finalizara sin concederse el gol

14.2 Erroresinvoluntarios en el reinicio del juego

Si se comete un error involuntario al poner el balén en juego:

. El arbitro detiene el juego
. Se pide al equipo que cometio el error que reinicie correctamente
. Si se repite, se concede la posesion al equipo contrario mediante un saque de puerta

14.3 Protocolos en caso de lesidn

Durante el escalado: El juego no se reanuda hasta que el jugador sea sustituido o vuelva a entrar tras la
aprobacion del arbitro

. Si el jugador abandona el terreno de juego para recibir asistencia médica con intencion de volver, el
equipo juega con un jugador menos hasta su regreso
. Durante un 1v1 con portero, el arbitro decide si esperar al regreso del jugador

Juego “normal”: La asistencia médica puede detener el reloj si es necesario y el jugador acepta recibir
tratamiento

15. INTERPRETAGION DE LAS REGLAS

Para cualquier circunstancia no contemplada expresamente en estas reglas de juego, el arbitro del partido
interpretara segun su mejor criterio, guiandose por el espiritu del juego y los principios tradicionales del futbol
(IFAB).

25

Actualizado 17/10/2025



GLOSARIO DE DEFINICIONES

Infraccidn por campo atras: Una vez que un jugador en posesion del baldn sale de su propia mitad del campo,
no puede pasar ni conducir para atras hacia su propia mitad (de zona negra atacante a zona negra defensiva)

Sistema de jaula: Mecanismo de lanzamiento de baldn situado en el techo sobre el centro del campo para el
inicio del partido y las transiciones entre periodos

Dado de la competicion: Dado de seis caras que se lanza en el minuto 20 para determinar el formato de juego
hasta el minuto 23 (3v3, 2v2, 0 1v1 con portero)

Fase de gol doble: Fase final que comienza en el minuto 17, en la que todos los goles cuentan como dos goles
hasta la media parte

Zonagris: Area de carriles de cambios y circulo central que define los limites de campo propio para lainfraccion
de campo atras

Sistema de cronometraje LED: Pantalla electrénica de cuenta atras utilizada para los penaltis shootout (limite
de 5 segundos - 6 en caso de Queens)

Fase de match ball: Fase del partido que finaliza con una tanda de penaltis shootout (formato de desempate)
en caso de empate, o con la victoria del equipo que va ganando al marcar un gol mas, o con la victoria del equipo
que va perdiendo al marcar mas goles que el rival sin que este responda en el marcador global

Linea de fuera de juego: Linea horizontal marcada en la frontal de cada area de penalti, que define el limite de
fuera de juego

Juego pasivo: Pérdida de tiempo deliberada que provoca una advertencia de 10 segundos por parte del arbitro
Penalti presidente: Penalti especial lanzado por el presidente del equipo (cuando esta fisicamente presente)
Fase del escalado: Primeros 5 minutos del partido con formato de entrada de jugadores progresivo (1lvla7v7)

Armas secretas: Cartas tacticas especiales que se activan durante el partido para obtener diferentes efectos
(Gol doble, sancién, penalti, etc.)

Jugador estrella: Jugador designado cuyo siguiente gol cuenta doble cuando lleva un brazalete especial

Carriles de cambio: Zonas designadas del centro del campo donde deben realizarse todas las sustituciones
de los jugadores

Area técnica: Zona del banquillo con limites especificos que los miembros de staff no pueden cruzar durante
el partido

Semaforos: Sistema de senales visuales utilizado durante los saques iniciales para indicar el inicio del juego
VAR: Sistema de Arbitro Asistente de Video para revisar incidentes especificos

Comodin: Arma secreta que permite al equipo elegir cualquier otra arma o robar el arma no revelada del
oponente
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