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ARMAS
SEGRETAS

PREVIO AL PARTIDO,
LOS ENTRENADORES SELEGGIONAN

ALEATORIA PARA USARLA A PARTIR
DEL SEGUNDO TIEMPO Y HASTA
EL MINUTO 38




ARMAS SEGRETAS

DURANTE 4 MINUTOS, LOS GOLES
DEL EQUIPO QUE MARQUE
CONTARAN DOBLE (X2)

SANGIONAN A UN JUGADOR RIVAL
DURANTE GUATRO 4 MINUTOS
(EXGEPTO EL PORTERD)

TIRO DE PENALTI ESTANDAR




ARMAS SEGRETAS

TIRO DE PENALTI GOMO
EL FORMATO DE DESEMPATE

UN JUGADOR ES DISTINGUIDO
GONUNBRAZALETE HASTA EL MINUTO
38. SI ANOTA UN GOL, VALDRA DOBLE
Y DEBERA QUITARSE EL BRAZALETE

SE PODRA USAR CUALQUIER CARTA
DESGRITA ANTERIORMENTE O SE PUEDE
USAR GOMO GARTA ROBO DEL RIVAL
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LOS PRESIDENTES PUEDEN TIRAR UN PENALTI PRESI,
PUEDE USARSE DEL MINUTO 3°A 18" Y DEL 20'A 38.
EN GASO DE NO ESTAR PRESENTE EN LA ARENA SE
COBRARA UN PENALTI SHOOTOUT POR UN JUGADOR

ELEGIDO POR EL EQUIPO 0 5



MINUTO
AMINUTO

ACCIONES MAS RELEVANTES
QUE SUGEDEN DURANTE
UN PARTIDO




MINUTO 00

EL BALON CAE DESDE UNA JAULA EN EL GENTRO
DEL GAMPO A 3 METROS DE ALTURA.

GCOMO EN EL WATERPOLO, LOS JUGADORES

ESPERAN EN LA LINEA DE LA PORTERIA Y AL APAGARSE
EL SEMAFORO CORREN POR EL BALON. DEBEN DAR

UN PASE HAGIA ATRAS PARA MANTENER

LA POSESION DEL BALON




MINUTO00 ALOS”

SE JUEGA 1CONTRA 1GON PORTERD.
GADA MINUTO ENTRA UN JUGADOR
AL GAMPO, HASTA GOMPLETAR LOS 7VST




MINUTO0S

A PARTIR DE ESTE MOMENTO, LOS EQUIPOS
PUEDEN HAGER CAMBIOS DE JUGADOR




MINUTO 18

UN INVITADO LANZARA EL DADO DE LA AKLS
Y LA GARA QUE QUEDE VISIBLE, INDICARA
QUE SITUACION DE JUEGO SE JUGARA

EN LOS ULTIMOS 2 MINUTOS:
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SINPORTERD

EL BALON SE COLOCA EN EL GENTRO DE LA CANCHA
CON LOS JUGADORES COLOCADOS EN LA LINEA DE META,
CON EL NUMERO DE JUGADORES QUE MARQUE EL DADO
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MINUTO20° AL38

COMIENZA EL SEGUNDO TIEMPO GON UN NUEVO
SAQUE DE JAULA, LOS 14 JUGADORES DE AMBOS
EQUIPOS INIGIAN EN GUALQUIER PARTE DEL GAMPO




MINUT0 38 AL40
GOL DOBLE

L0S GOLES QUE SE ANOTEN DURANTE
ESTE PERIODO DE TIEMPO, VALEN (X2)
EN GASO DE NO ESTAR EMPATADOS




MINUT038 AL407

(0L DEORO

EN GASO DE ESTAR EMPATADOS, EL PRIMER
GOL QUE SE ANOTE DEFINIRA AL GANADOR




MINUTO 40

FINAL
DEL PARTIDO

EN GASO DE EMPATE FINAL
SE JUGARA UNA SERIE DE:

PENALIT
SHOOTOUT

EL GANADOR SE LLEVARA
UN PUNTO EXTRA
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MANO A MANO DEL JUGADOR CONTRA
FL PORTERO, DONDE EL JUGADOR SALDRA
DEL CENTRO DEL CAMPO HACIA

LA PORTERIA, ¥ TENDRA
5 SEGUNDOS PARA ANOTAR UN GOL.
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SANGIONES

TARJETA AMARILLA:

EL JUGADOR DEBERA ABANDONAR
EL TERRENO DE JUEGO DURANTE:

2 MINUTOS
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SANGIONES

TARJETA ROJA:

EL JUGADOR DEBERA ABANDONAR EL CAMPO
Y NOPODRA VOLVER A INGRESAR EN EL PARTIDO

J MINUTOS

DESPUES DE LA SANCION PUEDE INGRESAR
OTRO JUGADOR A LA GANGHA
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