REGLAMENTO FLAG MIXTO

REGLA 1
EL JUEGO, CAMPO, BALON Y ACCESORIOS.

SECCION 1. GENERALES.
SECCION 1. GENERALES.

ARTICULO 1. El juego y campo.

El juego se llevard a cabo entre dos equipos de no mas de 5 jugadores cada uno, en un campo rectangular de 50
yardas de longitud, zonas de anotacidon adicionales de 10 yardas (minimo 8 yardas), ancho minimo de 25 y maximo
de 30 yardas.

Se colocaran conos o marcas tipo piramide de ambos lados del campo para delimitar las yardas 0, 5, 10 y 25, asi como
la linea final de la zona de anotacion.

Los rosters consistiran en un maximo de 15 jugadores. Los equipos pueden jugar con un minimo de 4 jugadores y
serd decision del capitan del equipo rival jugar con 4 o con sus 5 jugadores, aunque sea desventaja para el Equipo
que solo tenga 4 jugadores. Si un equipo cuenta con menos de 4 jugadores, perdera el partido por forfeit.

Los equipos estaran constituidos por al menos 2 mujeres en la primera mitad y 3 en la segunda mitad o viceversa de
acuerdo a como lo decidan los capitanes antes del inicio del juego al momento del volado.

Los jugadores hombres y mujeres deberan ser mayores de 14 anos de edad comprobables y podra alinearse a
jugadores menores de 14 y como edad minima 10 afios, los cuales seran considerados como jugadores mujeres y
cuya participacién se realizara bajo riesgo y por cuenta de sus padres o tutores que previamente deberan autorizar
su participacion mediante la expedicidn y entrega a la Liga de una Carta Responsiva firmada por los padres del menor,
acompafada de copia de la identificacion de ambos padres.

ARTICULO 2. Equipo ganador y marcador final.

Cada equipo tendra 4 oportunidades de avanzar el baldon a través de la linea de gol del otro equipo corriendo o
pasandolo. Los equipos recibiran puntos por anotar de acuerdo con la regla y el equipo que tenga mas puntos al final
del partido, incluyendo periodos extras, debera ganar el juego.

ARTICULO 3. Supervisién.
El juego se llevara a cabo bajo la supervision de 2 oficiales en cualquier juego dentro de temporada regular y en
Playoffs se adicionara 1 oficial para sancionar los juegos.

ARTICULO 4. Capitanes.
Cada equipo designard con el referee un capitan ofensivo y un capitdn defensivo. También podra designar un
entrenador.

ARTICULO 5. Maxima Autoridad en el Campo.

Los arbitros son la maxima autoridad en el campo, el administrador de Campo representa a la Liga, pero su
intervencion se limita al cobro de los arbitrajes, multas y control de rosters de Equipo, por lo que tiene estrictamente
prohibido emitir decisiones respecto de marcaciones en jugadas disputadas durante los juegos.

SECCION 2. EL BALON.

ARTICULO 1. Especificaciones.
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El balén deberd ser de piel o PVC, en buen estado, con tamafio, peso y presion adecuados; no debera tener
alteraciones. Cada equipo deberd usar su balon.

ARTICULO 2. Medidas.
El balén debera ser Wilson TDY o de Marca y tamafio equivalente.

SECCION 3. UNIFORME.

ARTICULO 1. Uniforme obligatorio.

TODOS LOS EQUIPOS DEBERAN ESTAR DEBIDAMENTE UNIFORMADOS A MAS TARDAR EN LA JORNADA 4 DE
CUALQUIER TORNEO, CUALQUIER JUGADOR QUE NO SE ENCUENTRE UNIFORMADO CONFORME A LOS COLORES
DE SU EQUIPO NO PODRA PARTICIPAR.

Los jugadores de equipos contrarios deberan usar jersey o playera de color contrastante.

Si los dos equipos usan jersey o playera similares en color, mediante un volado tirado por el Referee se establecera
que equipo debera usar casacas con la finalidad de que contrasten los uniformes, USARA CASACAS EL EQUIPO QUE
PIERDA EL VOLADO, NO HAY DECISION EN ESTE TEMA SI SE ALEGA LOCALIA O ANTIGUEDAD, DEBE JUGARSE EL
VOLADO .

a) Losjugadores de un equipo usardn jersey o playera del mismo color y disefio. El jersey o playera deberd ser
de tamafo completo y metido en los pants o shorts, con nimeros contrastantes de al menos 15 cms. de altura en la
espalda.

b) Losjugadores deberan usar shorts o pants del mismo color y disefio, en caso de pants, LOS SHORTS O PANTS
NO DEBERAN TENER BOLSAS, para prevenir lesiones.

c) Losjugadores deberan usar cinturones de tochito con dos bandas. Estas bandas son de 5 cms. por 35 cms.
al menos. LAS BANDAS DEBEN SER CLARAMENTE VISIBLES Y NO SE DEBEN OCULTAR CON NINGUNA PARTE DEL
UNIFORME O MIMETIZARSE CON EL COLOR DEL UNIFORME. Las bandas deberan ser de chupones, NO ESTA
PERMITIDO EL USO DE BANDAS QUE SE ADHIERAN CON VELCRO, ya que al ser de este tipo se adhieren mas a la
ropa y no dejan una distancia minima entre cinturdn y ropa para que la banda pueda ser retirada por el jugador
defensivo.

ARTICULO 2. Accesorios.

a) Los zapatos deberdn ser spikes hechos de cualquier material plastico, NO SE PERMITE EL USO DE ZAPATOS
CON SPIKES INTERCAMBIABLES O METALICOS.

b) Los Lentes, gogles y cualquier accesorio ya sea decorativo o de prescripcién pueden ser utilizados, pero
deben ser adheridos y ajustados en forma debida y ergondmica con la finalidad de que no se caigan.

c) Lajoyeria debera ser removida o cubierta completamente.

d) Material adhesivo, pintura, grasa o cualquier otra sustancia que afecte al balon o al oponente esta prohibido.

e) Cualquier accesorio mecanico o eléctrico con el objeto de comunicarse entre jugadores y banca esta
prohibido.

REGLA 2

DEFINICIONES
SECCION 1. AREAS Y LINEAS.

ARTICULO 1. El campo.

El campo es la ubicacion geografica del lugar de juego, incluidas todas las instalaciones.

ARTICULO 2. Campo de juego.

El campo de juego es el area dentro de las lineas (lineas laterales y lineas finales), no se incluyen las zonas de
anotacion.

ARTICULO 3. Zonas de anotacion.
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Las zonas de anotacion son las areas de 10 yardas maximo y 8 yardas minimo de ancho, ubicadas en ambos extremos
del campo enfrente de las lineas de gol.

ARTICULO 4. Lineas de gol.

Las lineas de gol, una para cada equipo, estardn en los extremos opuestos del campo de juego. Las lineas de gol
pertenecen a la zona de anotacién. Cada linea de gol es parte de un plano vertical separando una zona de anotacion
del campo de juego cuando el balén es en posesidn de un jugador; el plano se extiende hasta las lineas laterales. La
linea de gol de un equipo es la que defiende.

ARTICULO 5. Adentro, afuera.
El drea encerrada por las lineas laterales y las lineas finales es adentro y el drea alrededor incluyendo las lineas
laterales y las lineas finales es afuera.

SECCION 2. DESIGNACIONES DE JUGADORES Y EQUIPO.

ARTICULO 1. Equipos ofensivo y defensivo.

El equipo ofensivo es aquel que estd en posesion del balén de juego y busca anotar un touchdown; el equipo
defensivo es aquel que debe evitar que le anoten.

En pase de kickoff, el equipo ofensivo es el que recibe el pase de kickoff y el equipo defensivo es el que lanza el pase.

ARTICULO 2. El centro.
El centro es el jugador ofensivo que centra el balén y no necesariamente tiene que ubicarse a la mitad del campo,
puede ubicarse en cualquier punto de la linea de scrimmage.

ARTICULO 3. Quarterback.

EL QUARTERBACK ES EL JUGADOR OFENSIVO QUE RECIBE EL CENTRO PARA INICIAR UNA JUGADA Y PUEDE SER
CUALQUIER JUGADOR QUE ESTE COLOCADO ATRAS DE LA LiINEA DE SCRIMAGGE, A UNA DISTANCIA NO MENOR A
1 YARDA DE ESTA.

ARTICULO 4. Pasador.
El pasador es el jugador ofensivo que lanza un pase legal.

ARTICULO 5. Corredor.
El corredor es un jugador en posesién de un baldn vivo.

ARTICULO 6. Blitzer o Rush.

EL BLITZER O RUSH ES EL JUGADOR DEFENSIVO QUE CRUZA LA LiINEA DE SCRIMMAGE MIENTRAS EL BALON ESTA
VIVO Y DESPUES DE QUE EL BALON HA SIDO DEBIDAMENTE CENTRADO Y SERA CONSIDERADO COMO BLITZER O
RUSH EL JUGADOR QUE ESTE COLOCADO ATRASOEN CUALQUIERA DE LOS LADOS DEL CENTRO Y A UNA DISTANCIA
NO MENOR A 1 YARDA DE ESTA.

ARTICULO 7. Jugador afuera.
Un jugador o baldn esta afuera cuando toca cualquier parte del area denominada afuera.

ARTICULO 8. Jugador descalificado.
Un jugador descalificado es uno que:
a) Hasido declarado inelegible para posteriores participaciones en el juego;
b) Cualquier jugador que acuda a participar en cualquier encuentro y no esté dentro del campo,
debidamente uniformado, hasta antes de la patada de inicio de la segunda mitad.
c) Cualquier jugador que no haya participado en alguno de los primeros cuatro partidos de temporada.
d) Cualquier jugador que haya participado con algin equipo que tenga adeudos con la Liga.
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SECCION 3. DOWN, SCRIMMAGE Y CLASIFICACION DE LAS JUGADAS.

ARTICULO 1. Down.
Un down es una unidad del juego que comienza con un centro legal después de que el balén esta listo para jugarse
y termina cuando el balén es declarado muerto.

ARTICULO 2. Linea de scrimmage.
La linea de scrimmage para cada equipo, cuando el baldn esta listo para jugarse, es la linea y su plano vertical que
pasa a través del punto del balén mas cercano a la linea de gol del equipo contrario y se extiende a las lineas laterales.

ARTICULO 3. Jugada de pase adelantado.
Una jugada de pase adelantado es el intervalo entre el centro y cuando un pase legal que atraviesa la linea de
scrimmage es completo, incompleto o interceptado.

ARTICULO 4. Jugada de carrera.
Una jugada de carrera es cualquier accion de baldn vivo que no sea una jugada de pase adelantado. Pases completos
atrds de la linea de scrimmage estan permitidos y se consideran jugadas de carrera.

ARTICULO 5. Pase de kickoff.

El inicio del juego se hara con el equipo defensivo o pateador parado dentro de sus diagonales y la patada se hara
siempre con la mano y con el baldn que presente el equipo receptor de la patada; el balén no se podra cambiar
durante la serie ofensiva. En caso de que haya offside del equipo pateador, se dara opcién al equipo receptor de
empezar su ofensiva en medio campo o escoger el resultado del regreso de patada; en caso de que el regreso de
patada sea en territorio del equipo que pateo, la ofensiva iniciara con 2 primeros downs.

El equipo receptor de patada de inicio podra estar en cualquier lugar de su campo sin rebasar su medio campo, si la
patada es corta podra rebasar esta para ir por el balén.

Cuando la patada llegue a las diagonales y el baldn toque en cualquier parte de la zona de anotacion, sin control de
un jugador ofensivo, se marcara touchback y la serie del equipo ofensivo iniciara en la yarda 5.

Cuando en la patada de inicio el baldn salga del campo por la linea lateral o por la zona de anotacion sin tocar el
campo de juego, ni la zona de anotacidn, se sancionara de la siguiente manera:

a) Parala primera vez que el baldn salga del campo, la serie ofensiva del equipo contrario se jugara con
los 4 downs respectivos a partir de la yarda 20 de su campo y se cantara por los oficiales 5 antes de
medio campo;

b) A partir de la segunda ocasion en que el baldn salga del campo por la linea lateral o por la zona de
anotacion sin tocar el campo de juego, la serie ofensiva iniciara en medio campo, pero con 2 primeras
oportunidades.

c) Sielbaldnsale antes de medio campo la ofensiva empezara su ataque en el punto en que salié en balén
del campo.

d) Si el equipo pateador opta por no patear, el equipo receptor inicia su ofensiva con 2 primeros downs
en medio campo.

Cuando en la patada de inicio el jugador que reciba el balén no pueda fildear y el balon bote hacia atrds, el baléon
podra ser tomado por cualquier jugador ofensivo para dar inicio al regreso de la patada;
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Cuando en la patada de inicio el jugador que reciba el balén no pueda fildear y el baldn bote hacia adelante (mof), la
jugada serd detenida y el balén sera centrado en primer down en donde el balén hizo mof.

Durante cualquier serie ofensiva, con excepcion de la patada de inicio, en ningun caso hay baldn suelto, por lo que
en caso de que un jugador pierda la posesion del baldn y este toque el suelo en ese punto se para la jugada.

SECCION 4. BALON VIVO O MUERTO.

ARTICULO 1. Balén vivo.

Un baldn vivo es un baldn en juego. Un pase o baldn suelto que no ha tocado el piso es un baldn vivo en el aire.
En pase de kickoff, el balon es vivo si toca el piso y bota hacia el equipo ofensivo.

Un jugador estd en posesion, si estd agarrando o en control de un baldn vivo.

ARTICULO 2. Balén muerto.
Un balén muerto es un baldn que no estd en juego.

ARTICULO 3. Cuando el balén esta listo para juego.
Un baldn muerto esta listo para juego cuando estd en posesion del centrador y el referee sopla el silbato.

SECCION 5. ADELANTADO Y MAXIMO AVANCE.

ARTICULO 1. Adelantado.
Adelantado es un término relacionado a ambos equipos, que denota direccién hacia la linea contraria.

ARTICULO 2. Maximo avance.

Madximo avance es un término indicando el punto final del avance por el jugador en posesién de cualquiera de los
dos equipos y aplica a la posicion del pie mas cercano a la linea contraria cuando el baldn se convierte en muerto
entre las lineas finales.

SECCION 6. PUNTOS.

ARTICULO 1. Punto de aplicacién.
Un punto de aplicacién es el lugar a partir del cual el castigo por un foul es aplicado.

ARTICULO 2. Punto de balén muerto.
El punto de baldon muerto es el lugar en que el baldon es declarado muerto.

ARTICULO 3. Punto del foul.
El punto del foul es el lugar en que ocurre un foul o falta. Si es afuera, se debera remitir a la linea lateral.
Si es atras de la linea de gol, el foul es en la zona de anotacion.

ARTICULO 4. Punto afuera.
El punto afuera es el punto en el cual el balén es declarado muerto porque el mismo baldn o el jugador en posesion
se va afuera del campo.

SECCION 7. FOUL, CASTIGO Y VIOLACION.

ARTICULO 1. Foul.
Un foul es una infraccién a regla por la que se prescribe un castigo.

ARTICULO 2. Castigo.
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Un castigo es un resultado impuesto por una regla contra el equipo que ha cometido un foul y puede incluir uno o
mas de los siguientes: pérdida de distancia, pérdida de down o descalificacion.
Si el castigo implica pérdida de down, el down contard como uno de los 4 en esa serie.

ARTICULO 3. Violacién.
Una violacion es una regla de infraccidn para la que un castigo no es prescrito; no corresponde a un foul. Es aplicable
una advertencia.

ARTICULO 4. Pérdida de down.
Pérdida de down es una abreviacion que significa la pérdida del derecho de repetir un down.

SECCION 8. SHIFT, MOVIMIENTO.

ARTICULO 1. Shift.
Un shift es un cambio simultdneo de posicién por dos o mas jugadores ofensivos después de que el baldn esta listo
y antes del centro.

ARTICULO 2. Movimiento.
Un movimiento es un cambio de posicidon de un jugador ofensivo después de que el baldn esta listo y antes del centro.

SECCION 9. ENTREGA, PASE, FUMBLE, BATEO, PATADA Y DESPEJES.

ARTICULO 1. Entrega.
La entrega es la transferencia exitosa de posesién de un compaiero de equipo a otro sin lanzarlo.

ARTICULO 2. Pase.
Un pase es cualquier acto intencional de lanzar el baldn en cualquier direccidn. Un pase continua siendo tal hasta
que es cachado o interceptado por un jugador o bien, el baldn es declarado muerto.

ARTICULO 3. Fumble.
Un fumble es cualquier acto que no sea pase o entrega y que resulte en la pérdida de posesion de un jugador.

ARTICULO 4. Bateo.
Batear el baldn es intencionalmente golpear el baldn o cambiar su direccién con las manos o los brazos.

ARTICULO 5. Patear.
Patear el baldn es intencionalmente golpear el baldon con el pie, espinilla, pantorrilla o rodilla.

ARTICULO 6. Despejes.

HABRA DOS OPORTUNIDADES DE LLEVAR A CABO DESPEJES DURANTE UN PARTIDO, UNO POR CADA MITAD Y NO
PODRAN SER ACUMULABLES; esto quiere decir que, si durante la primera mitad no hacen uso del despeje, perderan
una de las 2 oportunidades con que cuentan.

El uso de esta disposicidon podra realizarse en cualquier parte del campo a defender, esto es de la mitad del campo
hacia la zona de anotacién del equipo ofensivo y podra hacer uso del despeje antes del inicio de la 42 oportunidad
de su serie, para lo cual deberan dar aviso al cuerpo arbitral y al equipo contrario;

Para la realizacion del despeje, el equipo que reciba la patada podra disponer de 3 o 4 jugadores que actuaran con
fielders; los otros jugadores restantes podrdn entrar a presionar al QB o solo uno, con la misma oportunidad como
en cualquier down de quitarle el flag al QB, no se permite en esta opcidn lanzar laterales para evitar el Toque.
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Los jugadores del equipo que realiza el despeje podran salir a cubrir el despeje hasta el momento en que el baldn sea
lanzado por su QB, si cualquier jugador ofensivo sale antes de que el balén sea lanzado, se determinard
procedimiento ilegal y perdida de down, debiendo posicionarse el balédn en el mismo punto de donde se jugd el
despeje.

Si al despejar, el baldn llega hasta la zona de anotacidn y toca en cualquier parte de la zona de anotacidn, sin control
de un jugador ofensivo, se marcara touchback y la serie del equipo ofensivo iniciara en la yarda 5.

Si al despejar, el baldn pica antes de la zona de anotacion e ingresa en esta, sin que haya intento de regreso por el
equipo receptor, se marcara touchback y la serie del equipo ofensivo iniciara en la yarda 5.

Si al despejar, el baldn sale por alguna de las lineas laterales o por la zona de anotacidn, sin tocar el campo el baldn
o la zona de anotacidn, sera posicionado a medio campo.

Si al despejar el balén pica dentro del campo y sale por alguna de las lineas laterales del campo el balén serd
posicionado a la altura del campo en donde el balén de juego salga.

SECCION 10. PASES.

ARTICULO 1. Pase adelantado y pase atrasado.

Un pase adelantado se determina por la direccidn en que es lanzado desde el punto de pase.
Todos los demds pases son considerados pases atrasados o también definidos como laterales.

Un centro se vuelve atrasado cuando el centrador suelta el baldn aun si este resbala de sus manos.

ARTICULO 2. Cruzando la linea de scrimmage.
Se dice que un pase legal adelantado ha cruzado la linea de scrimmage cuando ha tocado algo adelante de la linea
de scrimmage dentro del campo.

ARTICULO 3. Atrapada, intercepcién.

Una atrapada es el acto de establecer firmemente posesién por un jugador de un balén vivo en el aire. Un jugador
que levanta los pies para hacer una atrapada o intercepcidn, debe tener el balén firmemente en posesién cuando
cae de nuevo al piso adentro con cualquier parte del cuerpo que lo toque primero.

ARTICULO 4. Sack.
Un sack es quitar la banda al quarterback antes de que haya soltado el baldn; si al momento de quitar la banda el
brazo del quarterback ya va hacia adelante, no se detendra la jugada.

SECCION 11. AGARRANDO, BLOQUEANDO, CONTACTO, QUITAR LA BANDA, AYUDA AL CORREDOR Y
DERRIBANDO.

ARTICULO 1. Agarrando.
Agarrando es sujetar a un oponente o su uniforme y no soltarlo inmediatamente.

ARTICULO 2. Bloqueando.
Bloquear es obstruir a un oponente moviéndose en su camino. Un jugador ofensivo moviéndose en la linea entre un
jugador defensivo y el corredor esta bloqueando. Un jugador parado no esta bloqueando aun si se encuentra entre
el corredor y el oponente.

ARTICULO 3. Contacto.
Contacto es tocar al oponente con impacto. Tocar sin un efecto, no es contacto.
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ARTICULO 4. Quitar la banda.
Quitar la banda es despojar de cualquiera de las dos bandas a un oponente con las manos.

ARTICULO 5. Obstruir la banda o ayuda al corredor.
Obstruir la banda es un intento del corredor de evitar que le quiten la banda usando cualquier parte del cuerpo o el
balén.

TAMBIEN SE CONSIDERARA AYUDA AL CORREDOR CUANDO EL JUGADOR OFENSIVO REALICE HIPEREXTENSION DE
LAS PIERNAS PARA BAJAR LA CADERA, LO QUE ES CONOCIDO COMO CHANTAJE PARA EVITAR LA CAPTURA DEL
FLAG.

ARTICULO 6. Derribando.
Derribando es cualquier accién destinada a hacer que el oponente caiga al piso.

SECCION 12. SALTAR, CLAVARSE, GIRAR.

ARTICULO 1. Saltar.

Saltar es un intento del corredor de evitar que le quiten la banda brincando con uno o los dos pies y elevarse del piso,
la jugada se detendra en el punto en donde el jugador ofensivo salta y no se marcara el maximo avance del baldn,
tampoco se marcarad la anotacion si el jugador con salto logra que el balén rompa la linea de anotacidn, en este caso
la bola se centrard en la yarda 1.

ARTICULO 2. Clavarse.

Clavarse es un intento del corredor de evitar que le quiten la banda agachando la parte superior del cuerpo con o sin
salto, NECESARIAMENTE PARA QUE SEA CONSIDERADO COMO CLAVARSE, EL JUGADOR DEBERA BAJAR SU CABEZA
Y HOMBROS, EXTENDIENDO AL FRENTE SUS BRAZOS DE MANERA QUE BUSQUE CON ESA FLEXION Y EXTENSION
DE BRAZOS ROMPER EL PLANO ANTES QUE CUALQUIER OTRA PARTE DE SU CUERPO, LA JUGADA SE DETENDRA EN
EL PUNTO EN DONDE EL JUGADOR OFENSIVO INICIA ESTE TIPO DE MOVIMIENTO Y NO SE MARCARA EL MAXIMO
AVANCE DEL BALON, TAMPOCO SE MARCARA LA ANOTACION SI EL JUGADOR LOGRA AL CLAVARSE QUE EL BALON
ROMPA LA LINEA DE ANOTACION, EN ESTE CASO LA BOLA SE CENTRARA EN LA YARDA 1.

ARTICULO 3. Girar.
Girar es un intento del corredor de evitar que le quiten la banda volteando su cuerpo sobre su eje vertical. Girar es
legal.

SECCION 13. DERECHO DE LUGAR, DERECHO DE PASO.

ARTICULO 1. Derecho de lugar.
El derecho de lugar es dado a un jugador debidamente plantado en dos puntos y los oponentes tienen que evitar
contacto.

ARTICULO 2. Derecho de paso.
El derecho de paso es dado a un jugador en movimiento y los oponentes tienen que evitar contacto.
EL DERECHO DE LUGAR ES PRIORITARIO SOBRE EL DERECHO DE PASO.

REGLA 3

PERIODOS Y TIEMPO
SECCION 1. EL COMIENZO DE CADA PERIODO.
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ARTICULO 1. Primera mitad.

Atendiendo al lenguaje y argot del futbol americano, en nuestra modalidad la PATADA DE KICKOFF se realizara
mediante un pase que debera realizarse desde la zona de anotacién del equipo al que le haya correspondido patear.
Antes de la patada de kickoff que dé inicio al juego, el referee deberd tirar un volado con una moneda en presencia
de los capitanes de cada equipo. El capitan del equipo visitante pedira antes de tirar la moneda. EL EQUIPO QUE
APARECE PRIMERO EN EL PROGRAMA O EN LA CEDULA DE JUEGO ES LOCAL, reiterando que esta situaciéon no
establece los colores de juego, en caso de similitud de indumentaria entre los equipos, esto se decidira también
mediante volado, el perdedor del volado usara casacas que la Liga proporcionara.

El ganador del volado podra elegir una de las siguientes opciones:

1.- Recibir la patada de kickoff o;

2.- Realizar el patada, o;

3.- Reservarse cualquiera de las dos opciones anteriores para el segundo medio.

4.- Por ultimo, escoger que lado del campo desea defender durante la primera mitad, debiendo cambiar de lado para
la segunda mitad del juego.

Si el ganador del volado se reserva el derecho de escoger para la segunda mitad, el perdedor del volado debera
escoger una de las dos primeras opciones (recibir o patear) para dar inicio al partido; Si el perdedor del volado
escoge iniciar con el juego pateando, CONSIDERANDO QUE EL GANADOR DEL VOLADO SE RESERVO SU DERECHO
A ESCOGER PARA LA SEGUNDA MITAD, SI ESCOGE EL GANADOR DEL VOLADO, PARA DAR INICIO A LA SEGUNDA
MITAD, QUE LE VUELVAN A PATEAR, ASi SERA POR HABER SIDO EL GANADOR DEL VOLADO.

Si el ganador del volado escoge cualquiera de las primeras dos opciones (recibir o patear), para la segunda mitad
se invertira el roll de inicio.

ARTICULO 2. Periodo o Serie extra.
En ningln juego habra empates. En caso de empate se jugara muerte subita y el mecanismo bajo el cual se jugara
es el siguiente:

a) Ambos equipos tendran igual nimero de posesiones ofensivas en la muerte subita. Si uno de los 2
equipos anota en dicha serie sera el ganador del juego. Si ambos no anotan o ambos anotan, seguira la
muerte subita hasta romper el empate de la siguiente manera:

b) Para dar inicio a las series extras se realizara volado, el equipo que gane el volado decidira si toma la
ofensiva o la defensiva, de comin acuerdo se decidira en qué lado del campo se jugardn las series
extras;

c) CADA EQUIPO TENDRA 1 JUGADA OFENSIVA POR SERIE PARA PODER ANOTAR.

d) LaPrimera serie ofensiva se iniciara desde la yarda 10.

e) En caso de seguir el empate la siguiente ofensiva iniciara desde la yarda 5.

f) En caso de que persista el empate, se repetiran las series, en los términos de los incisos que anteceden.

g) EN MUERTE SUBITA LOS EQUIPOS NO TENDRAN DERECHO A SOLICITAR TIEMPO FUERA.

ARTICULO 3. Sistema de desempate para el torneo.

En caso de empates en la tabla de posiciones al finalizar el Torneo con respecto de los puntos obtenidos producto de
victorias durante la temporada regular y para definir a los equipos que califican a PLAYOFFS, se utilizaran los
siguientes Criterios de desempate:

a) Ganador del juego entre ambos equipos si se enfrentaron en temporada regular.

b) Diferencia entre puntos anotados y recibidos.

c) Puntos anotados.

d) Puntos recibidos

e) Encaso de triple, cuddruple o quintuple empate: Juegos en comun entre equipos involucrados, debiendo
advertirse si dentro de los equipos involucrados alguno o algunos de ellos fue (ron) dominante (s) respecto
de haberles ganado a los otros equipos, en caso de que haya dominio por victorias, dicho(s) equipo(s)
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dominante(s) serd(n) el (los) primeros clasificados de dicho empate y posteriormente se desempatara a los
otros equipos aplicando los criterios en su orden.

f)  Sipersiste el triple empate se aplican los incisos B, C, D, y como ultimo recurso, se dejara a la suerte
mediante volado.

ARTICULO 4. Manejo de Playoffs.

En playoffs, los juegos eliminatorios (cuartos de final o semifinales) siempre seran entre el mejor y peor posicionado.
En caso de que algun equipo clasificado a playoffs manifieste indisposicion para participar en esta instancia, en
cualquier etapa de la misma, la liga procurara aportar soluciéon para salvar el impedimento, pero si el obstaculo que
provoca la indisposicion no puede salvarse, su lugar serd ocupado por el equipo al que le corresponda enfrentarse,
manteniendo el equipo sustituto su posicionamiento en la Tabla de Resultados.

SECCION 2. TIEMPO DE JUEGO.

ARTICULO 1. Tiempo de juego e intermedio.

El tiempo total de juego sera de 40 minutos, de acuerdo a las necesidades administrativas y de logistica de la Liga,
dividido en dos tiempos de 20 minutos cada uno y 1 minuto de intermedio para que los equipos cambien de lado del
campo a defender.

ARTICULO 2. Extensién de periodos.

Un periodo debera extenderse hasta que un down, libre de fouls en bola viva, se haya jugado.

Cuando un castigo es aceptado y ocurre durante un down en el cual el tiempo expira, el down sera repetido.
Ningun periodo deberd terminar hasta que el baldn este muerto y el referee declara el periodo finalizado.

ARTICULO 3. Cuando el reloj comienza.

EL RELOJ DEL JUEGO COMENZARA A CORRER DESDE EL MOMENTO EN QUE LOS ARBITROS LLAMAN AL CENTRO
DEL CAMPO A LOS CAPITANES DE CADA EQUIPO PARA EL VOLADO INICIAL.

SI AL LLAMAR LOS ARBITROS AL CENTRO DEL CAMPO PARA EL VOLADO INICIAL, ALGUN EQUIPO NO HA LLEGADO
AL CAMPO DE JUEGO O NO CUENTA CON EL NUMERO MiNIMO DE JUGADORES PARA INICIAR EL PARTIDO, SE DARA
UNA PRIMERA TOLERANCIA DE 5 MINUTOS; SI TRANSCURRIDOS ESOS PRIMEROS 5 MINUTOS EL EQUIPO
IMPUNTUAL AUN NO ESTA PRESENTE O AUN NO CUENTA CON EL NUMERO MINIMO DE JUGADORES (4
JUGADORES) PARA INICIAR EL PARTIDO, LOS ARBITROS CARGARAN 1 TOUCHDOWN A FAVOR DEL EQUIPO QUE SI
HAYA ESTADO PUNTUAL A SU ENCUENTRO Y CORRERAN UN SEGUNDO Y ULTIMO PERIODO DE TOLERANCIA DE 5
MINUTOS; TRANSCURRIDO ESE SEGUNDO PERIODO DE TOLERANCIA, SI CONTINUA EL INCUMPLIMIENTO EL
PARTIDO SERA DECRETADO FOREFEIT Y EL MACADOR SE ASENTARA CON 30 A 0 A FAVOR DEL EQUIPO PUNTUAL.

Si dentro del segundo periodo de tolerancia el equipo impuntual se acompleta, iniciara el juego, debiendo anunciar
los arbitros el estado que guarda el marcador oficial del juego.

ADEMAS DE LA SANCION EN EL MARCADOR AL EQUIPO IMPUNTUAL, SERA SANCIONADO CONFORME LO DISPONE
LA SECCION 3. DE LOS PAGOS A LA LIGA Y SANCIONES ECONOMICAS DE ORDEN ADMINISTRATIVO, ARTICULO 3
POR NO PRESENTARSE A JUGAR, DEL REGLAMENTO DE JUEGO QUE DISPONE QUE, CUANDO UN EQUIPO NO SE
PRESENTE A JUGAR O NO COMPLETE SUS 4 JUGADORES MiNIMOS REQUERIDOS, SIN PREVIO AVISO A LA LIGA CON
AL MENOS 48 HORAS ANTES DE COMENZAR EL JUEGO, SERA SANCIONADO CON LA OBLIGACION DE PAGAR EL
MONTO DEL ARBITRAJE DE SU RIVAL, ASi COMO DEBERA CUBRIR EL MONTO DE SU ARBITRAJE.

ARTICULO 4. Cuando el reloj se detiene.

El reloj de juego se detiene cuando termina cada periodo, por un tiempo fuera cargado a algun equipo, por un tiempo
fuera por lesién o a discrecion del referee.

10



REGLAMENTO FLAG MIXTO

Durante la primera mitad de cada juego, el reloj no se detendra mientras el baldn no salga del campo o en pases
incompletos.
En los dos minutos finales del segundo periodo, el reloj se detendra cuando:
1. Paradeclarar un primer down, incluso después de un cambio de posesion.
Para aplicar un castigo.
Cuando el conductor del balén salga del campo.
Cuando un pase se hace incompleto.
Cuando se hace una anotacién.
6. Cuando se carga un tiempo fuera.
El tiempo no se medird durante una conversion dentro de los dos minutos finales, durante una extensién de un
periodo o en un periodo extra.

ukhwN

ARTICULO 5. Tiempo de retraso al inicio del juego.
Si el juego comienza después de la hora fijada por motivo de retraso de alguno de los equipos, el tiempo no se
repondra; el tiempo transcurrido se considerara tiempo de juego.

SECCION 3. TIEMPOS FUERA.

ARTICULO 1. Cémo cargarlo.
El referee debera declarar tiempo fuera cuando el juego se suspenda por cualquier razén. Cada tiempo fuera debera
ser cargado a alguno de los equipos o designado como un tiempo fuera del oficial.

ARTICULO 2. Tiempos fuera cargados.

Un oficial debera cargar un tiempo fuera cuando sea solicitado por el entrenador o un jugador adentro, cuando el
baldon estda muerto. Cada equipo dispondrd de dos tiempos fuera cada medio tiempo; si no usa sus tiempos fuera
durante la primera mitad no se acumulan para la segunda mitad.

ARTICULO 3. Tiempo fuera por lesion.
En un evento de jugador lesionado, el oficial detendrd el reloj de juego, el jugador lesionado, después de recibir la
atencién médica necesaria debera salir del campo por al menos un down.

ARTICULO 4. Extensién de los tiempos fuera.

Un tiempo fuera no debera exceder 60 segundos.

Otros tiempos fuera no deberan excederse del tiempo que el referee considere necesario para cumplir con el objetivo
para el que fue decretado.

ARTICULO 5. Notificaciones del referee.

El referee notificard a ambos equipos 15 segundos antes de que un tiempo fuera expire y 5 segundos después
declarara el baldn listo para ser jugado.

El referee notificard a ambos equipos cuando queden aproximadamente 2 minutos de juego remanente en cada
medio.

REGLA 4
BALON VIVO, BALON MUERTO

ARTICULO 1. BALON MUERTO SE CONVIERTE EN VIVO.
Después de que un balén muerto esta listo para jugarse, se convierte en baldn vivo cuando es legalmente centrado.
Un baldn centrado antes de que esté listo para jugarse permanece muerto.
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ARTICULO 2. Baldn vivo se convierte en muerto.

Un balén vivo es declarado muerto y un oficial debera soplar su silbato cuando:

El baldon o el corredor van afuera.

Cualquier parte del cuerpo del corredor, excepto sus manos o pies, tocan el piso.
Un corredor simula colocar la rodilla en el piso.

Cuando a un jugador que se encuentra en posesion del balén le quitan la banda.
Hay touchdown, touchback, safety o punto extra.

Un pase o fumble cae al piso.

Un jugador toma posesion del balén con menos de dos banderas.

Hay una patada al balén.

Cuando un jugador ofensivo incurra en alguno de los supuestos que establece la regla de ayuda al corredor.

T o@ S0 Q0T

j- Enunsilbatazo inadvertido de un oficial, el balon se convierte en muerto y el equipo en posesion puede elegir
poner el baldn en la siguiente jugada donde fue declarado muerto o repetir la jugada.

REGLA 5

SERIES DE DOWNS
SECCION 1. LAS SERIES: EMPIEZAN, TERMINAN, SE RENUEVAN.

ARTICULO 1. Cuando se otorgan.
Una serie de 4 downs consecutivos seran otorgados al equipo que esta préximo a poner el baldn en juego al principio
de cada periodo y después del kickoff, touchback o cambio de posesion.
Nuevas series seran otorgadas si:
A) Se acepta un castigo que ordena primer down.
B) Si se rebasa el medio campo o la yarda 25 del campo contrario el equipo ofensivo contara nuevamente con
4 downs para poder anotar.
C) La defensa intercepta un pase y se aplica en el punto en que el balén es declarado muerto.

SECCION 2. DOWN Y POSESION DESPUES DE UN CASTIGO.

ARTICULO 1. Foul antes de cambio de posesion.

Si un castigo ocurre durante un down y antes de cualquier cambio de posesidn, el balon pertenece a la ofensiva y
debera repetirse a menos que el castigo implique pérdida de down, ordene primer down o deje el balén en el medio
campo. La excepcidn sera el pase ilegal adelantado.

ARTICULO 2. Foul después de cambio de posesién.
Si un castigo es aceptado por un foul ocurrido durante un down y después de cualquier cambio de posesidn, el baldn
pertenece al equipo en posesion cuando el foul ocurrid. El proximo down debera ser primer down.

ARTICULO 3. Castigo declinado.
Si un castigo es declinado, el nimero del siguiente down deberd ser el que corresponderia si no hubiese existido
ningun foul.

ARTICULO 4. Foul entre downs.
Después de que ocurra un castigo entre downs, el nimero del siguiente down sera el mismo que se haya establecido
antes de que el foul ocurriera, a menos que el castigo ordene primer down.

ARTICULO 5. Fouls de ambos equipos.
Si ocurren castigos de los dos equipos durante un down, el down se repite.

12
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REGLA 6

CENTRANDO Y PASANDO EL BALON.
SECCION 1. EL JUEGO.

ARTICULO 1. Balén listo para jugarse.
a) Ningun jugador pondra el baldn en juego antes de estar listo para jugarse.
CASTIGO -5 yardas.
b) EL BALON DEBERA SER PUESTO EN JUEGO EN UN MAXIMO DE 5 SEGUNDOS DESPUES DE QUE EL REFEREE
HAYA DECLARADO EL BALON LISTO PARA JUGARSE.
CASTIGO - 5 yardas.
ARTICULO 2. Comenzando con un centro.
El baldn serd puesto en juego por un centro.
Antes del centro, las lineas del balon deberan estar en angulo recto con la linea de scrimmage.
Un centro legal es pasando el balén por arriba del hombro, en un solo movimiento, con un movimiento rapido y
continuo de la mano y saliendo de la misma mano en ese movimiento, como somos una Liga de desarrollo SE
PERMITE A LOS EQUIPOS REALIZAR EL CENTRO IFAF.
Después de que el centrador toca el baldn, no deberd soltarlo, moverlo hacia adelante o simular el centro, lo que es
conocido como centro en dos tiempos.
CASTIGO -5 yardas.

ARTICULO 3. Requisitos del equipo ofensivo en down.
a) No hay un nimero minimo de jugadores en la linea de scrimmage.
b) Después de que el centrador toca el baldn y antes de que sea centrado, todos los jugadores ofensivos deben
estar adentro y atrds de la linea de scrimmage.
¢) Todos los jugadores del equipo ofensivo deben estar en alto total y permanecer quietos en su posicidn por
al menos 1 segundo antes de que el baldn sea centrado o el movimiento comience.
d) Ningan jugador puede hacer un falso arranque o hacer un movimiento que simule el inicio de la jugada.
e) Cuando el centro comienza, un jugador puede estar en movimiento, pero no en movimiento hacia la linea
de gol del oponente.
CASTIGO - 5 yardas.
f)  El quarterback debera estar al menos una yarda atras de la linea de scrimmage.
CASTIGO -5 yardas.

ARTICULO 4. Requisitos del equipo defensivo en down.

a) Después de que el centro toca el balon y antes de que el baldn sea centrado, todos los jugadores defensivos
deben estar adentro del campo de juego y atras de la linea de scrimmage y ningun jugador puede tocar el
baldn. El blitzer o rush debe estar colocado una yarda atras de la linea de scrimmage.

b) Ningun jugador puede usar palabras o sefias que desconcentren a los oponentes cuando se estin
preparando para poner el balén en juego.

CASTIGO -5 yardas.

ARTICULO 5. Requisitos del equipo ofensivo en kickoff.
No hay restricciones para el equipo que recibe el pase de kickoff.

ARTICULO 6. Requisitos del equipo defensivo en kickoff.

a) Todos los jugadores del equipo que lanza el kickoff deberan estar adentro de la zona de anotacién al
momento de que el balén se convierta en vivo, si un jugador del equipo que patea rebasa la zona de
anotacién para entrar al campo de juego es castigo.

CASTIGO - Se repite el kickoff.
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b) EL EQUIPO QUE LANZA EL KICKOFF TENDRA 30 SEGUNDOS PARA EFECTUARLO DESPUES DE LA
CONVERSION, SI EL TIEMPO DE 30 SEGUNDO SE EXCEDE Y NO SE REALIZA LA PATADA, EL ARBITRO
DETENDRA EL KICKOFF Y EL BALON PASARA A POSESION DEL EQUIPO QUE DEBA RECIBIR EL KICKOFF Y
ESTE SERA UBICADO A MEDIO CAMPO.

ARTICULO 7. Entregando el balén.
Un equipo ofensivo puede usar multiples entregas atras de la linea de scrimmage.
a) Ningun jugador puede entregar el baldn a un compafiero excepto un jugador ofensivo que esta atras de la
linea de scrimmage.
b) B) El centrador no puede recibir una entrega de balon.
CASTIGO - 5 yardas.

SECCION 2. PASE Y FUMBLE.

ARTICULO 1. Pase atrasado.
Un corredor puede lanzar un pase atrasado en cualquier momento.

ARTICULO 2. Pase completo o fumble.
Cualquier pase atrapado por un jugador elegible y fumble atrapado por un jugador elegible es completo y el balén
continla en juego a menos que sea completo en la zona de anotacién.

ARTICULO 3. Pase incompleto o fumble.

Cualquier pase o fumble es incompleto si el balén toca el piso cuando no ha sido firmemente controlado por un
jugador, excepto en pase de kickoff. También es incompleto cuando un jugador levanta sus pies y recibe el pase, pero
la primera parte del cuerpo que aterriza, lo hace afuera.

Cuando un pase adelantado es incompleto, el balén pertenece al equipo pasador en la previa linea de scrimmage,
excepto en 42.down en que el baldn pertenece al equipo oponente al pasador en la previa linea de scrimmage.
Cuando un pase atrasado o fumble es incompleto, el balon pertenece al equipo fumbleador en el punto en que el
baldn cae al piso, excepto en 42.down en que el baldn pertenece al equipo oponente al fumbleador en el punto en
que el balén cae al piso.

ARTICULO 4. Toque ilegal.

Todos los jugadores adentro (incluyendo al quarterback) son elegibles para tocar, batear o atrapar un pase o fumble.
Ningun jugador ofensivo que va afuera por si mismo durante un down deberd tocar el baldn.

Si un jugador ofensivo es forzado hacia afuera e inmediatamente regresa adentro, es aun elegible.

CASTIGO - Pérdida de down en la linea de scrimagge.

ARTICULO 5. Volea.
La volea esta permitida excepto hacia adelante en situacién de pase atrasado.
CASTIGO - Se declara balén muerto en el punto del foul.

SECCION 3. PASE ADELANTADO.

ARTICULO 1. Pase legal adelantado.
Un jugador puede hacer pases adelantados durante cada down, antes de un cambio de posesidn, siempre que los
pases sean lanzados en cualquier punto atras de la linea de scrimmage.

ARTICULO 2. Pase ilegal adelantado.

Un pase adelantado es ilegal:

a) Sieslanzado por un jugador ofensivo después de haber rebasado la linea de scrimmage.
b) Sieslanzado después de que un corredor ha rebasado la linea de scrimmage.
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c) Sieslanzado después de un cambio de posesion durante el down.

d) Sieslanzado afuera para evitar que le quiten la banda.

CASTIGO - Si es interceptado, se declara balén vivo, en caso contrario, se declara balén muerto en el punto del
foul.

ARTICULO 3. Interferencia de pase.

Las reglas de interferencia de pase aplican sélo durante un down en el cual un pase legal adelantado cruza la linea
de scrimmage. Se requiere que entre los jugadores rivales haya, antes de que el balén llegue a su posicion, que el
contacto generado impida en cualquier modo al jugador ofensivo realizar la atrapada para establecer interferencia y
que el jugador defensivo no tenga contacto visual con el baldn de juego y aun teniendo contacto visual, realice para
impedir la recepcidn del ofensivo algun contacto fisico previo, como golpear manos o brazos del ofensivo, desplazarlo
con el tronco o con cualquier parte del cuerpo, que genere el que se entorpezca la recepcidn por parte del ofensivo.
Es un contacto que interfiere con un jugador oponente cuando el baldn esta en el aire. Es la responsabilidad de los
jugadores defensivos evitar el contacto.

No es interferencia de pase la situacion en que 2 o mas jugadores elegibles estan haciendo un intento simultaneo y
de buena fe de tocar, batear o atrapar el pase. Los jugadores elegibles de ambos equipos tienen los mismos derechos
sobre el balén que va en el aire.

CASTIGO - Interferencia de pase ofensiva: 10 yardas desde la previa linea de scrimmage y pérdida de down.
Interferencia de pase defensiva: primer down automatico en el punto del foul.

Si el punto del foul es en la zona de anotacion, se marcard la anotacidn, procediéndose a jugar la conversion.
NOTA: Contacto en una jugada de pase antes de que el pase haya sido lanzado o si el pase no cruza la linea de
scrimmage, es foul personal.

REGLA 7

ANOTANDO
SECCION 1. VALOR DE LAS ANOTACIONES.

ARTICULO 1. Jugadas de anotacién.

El valor de las jugadas de anotacién debera ser:
Touchdown — 6 puntos.

Conversion de la yarda 5 — 1 punto.

Conversion de la yarda 10 — 2 puntos.

Safety — 2 puntos (otorgados al equipo defensivo).

ARTICULO 2. Diferencias en SCORE que generan la conclusién del partido (MERCY POINT).

CUANDO LA DIFERENCIA ENTRE PUNTOS ANOTADOS Y RECIBIDOS EN CUALQUIER PARTIDO SEA DE 35, EL PARTIDO
SERA CONCLUIDO POR LOS OFICIALES, no importando en que tiempo del partido ocurra esta diferencia y se asentara
dicho resultado en la Cédula.

Una vez que se declare la conclusién del juego por MERCY POINT, tomando en cuenta que lo mdas importante es que
los Equipos se diviertan y tengan completa su actividad de esparcimiento, el encuentro podra continuar bajo la
sancion de los arbitros, sin que sea de considerarse el puntaje que se anote en la continuacion.

SECCION 2. TOUCHDOWN.

ARTICULO 1. Cémo se anota.

UN TOUCHDOWN DEBERA SER DECLARADO POR LOS OFICIALES CUANDO:

A) LA CADERA DE UN CORREDOR EN POSESION DE BALON AVANZANDO POR EL CAMPO DE JUEGO PENETRA EN LA
ZONA DE ANOTACION.

B) Un jugador atrapa un pase o fumble en la linea de gol del oponente.
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ARTICULO 2. No cuenta como anotacién cuando:

NO SE CONTARA COMO ANOTACION POR PARTE DEL QB EN CARRERA DIRECTA SI EL JUGADOR QUE FUNGE COMO
QB ES HOMBRE, EN ESTE ORDEN, CUALQUIER JUGADOR EN POSESION DEL BALON ATRAS DE LA LiNEA DE
SCRIMMAGE SERA CONSIDERADO COMO QB; ASi COMO TAMPOCO IMPORTARA EL PUNTO DEL CAMPO DE JUEGO
DESDE DONDE SE REALICE LA CARRERA EN JUGADA DIRECTA POR PARTE DE ESTE, SIN IMPORTAR INCLUSO QUE
HAGA JUGADA DE ENGANO; EN CASO DE QUE EL QB HOMBRE INGRESE A LA ZONA DE ANOTACION NO SE CONTARA
COMO TOUCHDOWN Y LA BOLA SE COLOCARA EN LA YARDA 5 DEL CAMPO QUE SE ESTE ATACANDO,
CONTINUANDO EL JUEGO EN EL DOWN QUE CORRESPONDA.

SOLO PODRA CONSIDERARSE COMO ANOTACION CUANDO EL QB REALICE, DESDE CUALQUIER PUNTO DEL CAMPO
DE JUEGO, CARRERA EN JUGADA DIRECTA, PERO ANTES DE CRUZAR LA LINEA DE GOAL DEBERA PITCHAR EL BALON
A CUALQUIER OTRO JUGADOR OFENSIVO SIN IMPORTAR EL SEXO DEL JUGADOR QUE RECIBA EL PITCH.

SECCION 3. CONVERSION.

ARTICULO 1. Definicién de conversién y cémo se anota

La conversion es un down adicional con la oportunidad del equipo de anotar ya sea 1 o 2 puntos.

A) El balon sera puesto en juego por el equipo que anoté un touchdown de 6 puntos. Si se anota un touchdown
durante un down en el cual el tiempo expira, la conversién deberd jugarse.

B) La conversion comienza cuando el balén esté listo para jugarse.

C) El centrador estara en el medio entre las lineas laterales en la yarda 5 o 10 del oponente, si el baldn se centra de
la yarda 5 la conversion se jugara por 1 punto; si el baldn es centrado en la yarda 10 del oponente, la conversion se
jugard por 2 puntos.

D) La conversién termina cuando cualquiera de los equipos anota o el balén es declarado muerto por regla.

E) Los castigos requeriran que se repita conversidn, que resulte en anotacion o que finalice la jugada.

F) Sien el desarrollo de la conversidon ocurre una interferencia defensiva se considerarad como anotacion, asentandose
el valor de la conversidn a favor del equipo ofensivo de acuerdo al punto en donde la bola haya sido centrada.

ARTICULO 2. Jugada siguiente.
Después de una conversion, el baldn sera puesto en juego por el equipo anotador mediante un pase de kickoff.

SECCION 4. SAFETY.

ARTICULO 1. Definicién de safety y c6mo se anota.

Es un safety cuando:

A) El balén es declarado muerto atras de la linea de gol y dentro de la zona de anotacién, excepto cuando es pase
incompleto, y el equipo defensivo es responsable de que el balon muerto quede ahi.

B) Un castigo por un foul deja el balén en o atras de la linea de gol del equipo ofensivo.

ARTICULO 2. Después del safety.
Después del safety, el baldn sera puesto en juego por el equipo ofensivo mediante un pase de kickoff.

SECCION 5. TOUCHBACK.

ARTICULO 1. Que es un touchback y cuando es declarado.
Es un touchback cuando el baldn es declarado muerto atrds de la linea de gol y dentro de la zona de anotacion,
producto de cualquier clase de patada de kickoff o de despeje excepto cuando es pase incompleto y el equipo
ofensivo es responsable de que el balén muerto quede ahi.

ARTICULO 2. Despusés del touchback.
Después del touchback, el baldn sera puesto en juego por el equipo en posesion desde su yarda 5.
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REGLA 8

CONDUCTA DE LOS JUGADORES
SECCION 1. FOULS DE CONTACTO.

ARTICULO 1. Contacto inicial.

a) Ningun jugador o entrenador podra contactar un oponente u oficial.
b) Ningun jugador puede pisar, brincar o pararse encima de otro jugador.
) Ningun jugador puede agarrar a otro.
d) Todos los jugadores tienen el derecho de lugar. Los oponentes deben evitar el contacto.
e) El corredor estd a cargo de evitar el contacto con los jugadores oponentes.
f) Todos los jugadores ofensivos tienen el derecho de paso tan pronto como el balén ha sido lanzado o un
corredor cruza la linea de scrimmage. Los jugadores defensivos deben evitar el contacto.
g) Todos los blitzers o rush tienen el derecho de paso hacia el quarterback, salvo que se ubique en la espalda

del centro, el blitzer o rush debe definir su carril de entrada.
CASTIGO - 5 yardas.

ARTICULO 2. Dejandose ir sobre un oponente.

a) EN EJERCICIO DEL PRINCIPIO DE “NO CONTACTO”, AUN CON EL DERECHO DE PASO, NINGUN JUGADOR
DEBERA DEJARSE IR SOBRE UN OPONENTE Y CONTACTARLO.

b) Ningun jugador debera tratar de quitarle el balén al corredor.
CASTIGO - 5 yardas.

ARTICULO 3. Interferencia de juego.
a) Ningun sustituto o entrenador puede interferir en cualquier manera con el balén, un jugador o un oficial
mientras el balon esté en juego.
CASTIGO - 10 yardas.
b) La participacion de 6 o mas jugadores es participacion ilegal.
CASTIGO - 10 yardas.

SECCION 2. FOULS SIN CONTACTO.

ARTICULO 1. Conductas antideportivas.

a) Realizar cualquier tipo de gesticulacion ya sea facial o corporal que pueda ser interpretada como burla al
oponente o emitir lenguaje abusivo, grosero, insultante u obsceno, o involucrarse en actos que por su ejecucion
provoquen enojo, deben ser evitados, de manera enunciativa, mas no limitativa, atendiendo al criterio de los
arbitros, se enuncian las siguientes:

-Si un jugador ofensivo en posesion del baldn, se dirige en franca y libre trayectoria a la zona anotacion, sin
que haya de por medio un jugador defensivo que pueda detener su marcha quitandole un flag, para que el balén
sea declarado muerto y antes de cruzar el limite de la zona de anotacién contraria, sin importar la distancia que
exista a dicha zona de anotacion, realiza alguna gesticulacion ya sea facial o corporal que pueda ser interpretada
como burla al oponente o emita lenguaje abusivo, grosero, insultante u obsceno, en el punto en donde se
comience a realizar dicha conducta, el balon sera declarado muerto. Si el jugador que comete este tipo de actitud
antideportiva anota, la anotacion no se tendra como valida.

-Si un jugador defensivo para evitar que un pase sea completado emite alguna expresion sonora con la que se
busque desorientar o amedrentar al jugador ofensivo receptor

CASTIGO - Para la primera vez en que un jugador incurra en una conducta asi, se le formulard una unica

advertencia de expulsién al jugador responsable de la actitud antideportiva; en caso de que reincida el jugador

sera expulsado, a reserva de la sancion que el Comité Disciplinario le imponga.

b) Si un jugador no regresa el balén al siguiente punto o no lo deja cerca del punto de balén muerto.
CASTIGO - 10 yardas, administrado como foul en balén muerto.
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ARTICULO 2. Actos ilegales.

a) No se podra bloquear a un oponente.

CASTIGO - 5 yardas.

b) Ningun jugador podra saltar o clavarse.

CASTIGO - Se declara balén muerto en el punto del foul.

) Ningun jugador debera obstruir para que le quiten la bandera (ayuda al corredor).
CASTIGO - Se declara balén muerto en el punto del foul.

d) El drea del equipo sera afuera y entre las marcas de la yarda 5.

Entrenadores y sustitutos no deberan estar fuera del drea del equipo.

CASTIGO - 5 yardas, administrado como foul en balén muerto.

e) Ningun jugador usando accesorios ilegales o sin el uniforme obligatorio deberd poder jugar. Un jugador con
cualquier clase de hemorragia debe abandonar el campo.

Los jugadores deben abandonar el campo inmediatamente después de que sea ordenado por parte del oficial.
VIOLACION - Se carga un tiempo fuera — 5 yardas, si no hay tiempo fuera, administrado como foul en balén muerto.

ARTICULO 3. Revisi6n sin revocacion.

Para que en una revision de jugada aplique la revocacién, debe haber evidencia contundente. De lo contrario no se
podra cambiar.

VIOLACION —Se carga un tiempo fuera — 5 yardas, si no hay tiempo fuera, administrado como foul en balén muerto.

SECCION 3. SUSTITUCIONES.

ARTICULO 1. Procedimientos de sustitucién.

Cualquier nimero de sustituciones se pueden hacer por ambos equipos reemplazando a un jugador cuando el baldn
esté muerto, si la sustitucion se realiza en bola viva se marcara sustitucion ilegal.

CASTIGO -5 yardas.

SECCION 4. PATEANDO.

ARTICULO 1. Patadas ilegales.
Un jugador no podra patear el baldn. Esto es ilegal y causa que un baldn vivo sea declarado muerto.
CASTIGO -5 yardas.

REGLA 9

APLICACION DE CASTIGO
SECCION 1. GENERAL.

ARTICULO 1. Fouls flagrantes.
Un foul flagrante es aquel que puede lesionar a un oponente y requiere expulsion.

ARTICULO 2. Tacticas ilegales.

Si un equipo se rehusa a jugar, comete repetidos fouls o comete un acto ilegal obvio no especificado por las reglas,
el referee puede tomar cualquier acciéon que considere pertinente, incluyendo un castigo, descalificar a un jugador o
entrenador, cancelar una anotacidén o suspender el juego.

SECCION 2. CASTIGOS COMPLETADOS.
ARTICULO 1. Cémo y cuando son completados.

Un castigo se completa cuando es aceptado, declinado o cancelado. Un castigo puede ser declinado por el capitan o
entrenador del equipo, pero un jugador descalificado debe abandonar el juego.
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Cuando se comete un foul, el castigo debe completarse antes de que el baldn sea puesto en juego.
Sélo los capitanes y entrenadores de los equipos pueden preguntar al referee acerca de aclaraciones a la regla.

ARTICULO 2. Simultaneo con el centro.
Un foul que ocurre simultaneo con el centro se considera que ocurre durante ese down.

ARTICULO 3. Fouls en balén vivo por el mismo equipo.
Cuando 2 o mas fouls en baldn vivo por el mismo equipo son reportados por el referee, deberd explicar las
alternativas de castigos al capitan del equipo ofendido, quién debera escoger sélo uno de esos castigos.

ARTICULO 4. Fouls de ambos lados.

Si se cometen fouls en balén vivo por ambos equipos, los fouls son cancelados y el down se repite.

Excepciones:

1.- Cuando hay un cambio de posesidn durante un down, y el equipo que gana la posesién no ha cometido foul antes
de ganar la posesion, se pueden declinar los fouls y asi retener la posesion después de completar el castigo por su
foul.

2.- Cuando un foul en balén vivo es administrado como foul en balén muerto, no se cancela y se aplica en el orden
de ocurrencia.

ARTICULO 5. Fouls en balén muerto.
Castigos en balon muerto se administran por separado y en el orden de ocurrencia.

SECCION 3. PROCEDIMIENTOS DE APLICACION.

ARTICULO 1. Puntos.
El punto de aplicacidn para fouls es la linea de scrimmage salvo que se especifique otra cosa.

ARTICULO 2. Procedimientos.

a. Parafouls cometidos simultdaneamente con el centro, el punto de foul es la linea de scrimmage.

b. Para fouls en balén vivo cometidos atras de la linea de gol, el punto de aplicacion es la yarda 5.

c. Fouls cometidos durante o después de un touchdown o conversion:
1.- Fouls cometidos por el equipo que recibe la anotacién durante un touchdown, se aplican en la
conversion.
2.- Fouls cometidos después de un touchdown y antes de que el balén esté listo para jugar la conversién,
se aplican en la conversidn.
3.- Fouls cometidos por el equipo que recibe la anotacidon durante una conversion, se aplican en el
siguiente centro.
4.- Fouls cometidos después de una conversion, se aplican en el siguiente centro.

ARTICULO 3. Aplicacién de media distancia.
Ningun castigo, incluyendo las conversiones, deberd exceder la mitad de la distancia desde el punto de aplicacién a
la linea de gol del equipo ofensivo.

REGLA 10.

DE LA LIGA
SECCION 1. LA CEDULA.

ARTICULO 1. Documento oficial.
La cédula de juego sera el unico documento oficial cuya informacidn se considera para resolver controversias.
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ARTICULO 2. Contenido.

La cédula debera contener el marcador final. Observaciones hechas por los capitanes de ambos equipos y por el
referee. Se debera anotar la evaluacidn de la planilla arbitral por parte de los capitanes de ambos equipos como
mala, regular, buena o excelente.

ARTICULO 3. Firmas.

La cédula debera ser firmada por el referee y revisada y firmada por lo capitanes de ambos equipos, una vez firmada,
salvo error en la propalacion del resultado final por una aritmética mal aplicada en la suma del resultado del juego,
su demas contenido sera inapelable.

ARTICULO 4. Responsable.

La cédula debera estar en posesidon del referee antes de iniciar el juego para anotar las listas de jugadores
participantes y al final del juego para recopilar las firmas y anotar el marcador final y observaciones.

La cédula deberd estar en posesion del juez de campo durante el juego para anotar las estadisticas individuales de
cada jugador.

La cédula quedara en custodia del representante de la liga y debera conservarla durante el tiempo que dure la
temporada.

SECCION 2. ROSTERS.

ARTICULO 1. Roster o Listas de jugadores.

Durante las primeras 4 Jornadas de cada Torneo, antes de iniciar la segunda mitad de cada encuentro, la Liga por
conducto de su personal, tomara fotografias de los Equipos participantes y estas fotografias serviran a manera de
Roster para ser revisada a peticion de los Capitanes a partir de la J5 de cada Torneo y para la celebracién de los
juegos de Playoffs.

ARTICULO 2. Altas y cierre de Roster o lista de jugadores.

SE PODRAN ANADIR JUGADORES A LOS ROSTERS HASTA LA CUARTA SEMANA DE JUEGOS COMO MAXIMO, NINGUN
JUGADOR QUE SE PRESENTE PARA LA J5 DE CADA TORNEO PODRA PARTICIPAR SI NO HA PARTICIPADO EN
CUALQUIERA DE LOS 4 JUEGOS PREVIOS DE CUALQUIER EQUIPO.

ARTICULO 3. Bajas.

CUALQUIER JUGADOR QUE NO HAYA PARTICIPADO EN AL MENOS UNO DE LOS 4 PRIMEROS JUEGOS DE LA
TEMPORADA REGULAR SERA DADO DE BAJA DEL ROSTER. LOS EQUIPOS PODRAN DAR DE BAJA EN CUALQUIER
MOMENTO A JUGADORES QUE NO HAYAN PARTICIPADO EN ALGUNO DE LOS PRIMEROS 4 JUEGOS NOTIFICANDO
POR CORREO ELECTRONICO A LA LIGA. NINGUN JUGADOR QUE HAYA PARTICIPADO EN AL MENOS UN JUEGO DE LAS
4 PRIMERAS JORNADAS PODRA SER DADO DE BAJA.

ARTICULO 4. Cambios.
UN JUGADOR PODRA CAMBIAR DE EQUIPO SI EL EQUIPO QUE LO REGISTRO PRIMERO LO AUTORIZA POR ESCRITO
SIEMPRE QUE ESTE CAMBIO SE DE ANTES DE LA SEMANA 4 DE LA TEMPORADA REGULAR.

ARTICULO 5. Un jugador en dos equipos diferentes.
CUALQUIER JUGADOR ES LIBRE DE PARTICIPAR EN DOS EQUIPOS DIFERENTES, PERO DEBERA OBSERVARSE Y
CUMPLIRSE LO SIGUIENTE:
- LOS EQUIPOS EN LOS QUE PARTICIPE NO DEBEN ESTAR CLASIFICADOS EN LA MISMA CATEGORIA
- ESTE REGISTRADO EN EL ROSTER DE CADA EQUIPO.
- CADA EQUIPO PODRA TENER MAXIMO 2 JUGADORES EN ESTA SITUACION
- SI LOS EQUIPOS EN LOS QUE PARTICIPA EL JUGADOR LLEGAN A PLAYOFFS, SOLO PODRA JUGAREN UNO
DE LOS EQUIPOS EN LOS QUE PARTICIPA.
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ARTICULO 6. Supervisién de Rosters durante los juegos.

A PARTIR DE LA JORNADA 5 LA LIGA, A PETICION DE LOS CAPITANES, PODRA PONERSE A LA VISTA DE LOS
CAPITANES LAS FOTOGRAFIAS TOMADAS POR LA LIGA DEL EQUIPO RIVAL, PARA QUE REVISEN QUE LOS
JUGADORES QUE PARTICIPEN FORMAN PARTE DEL EQUIPO, NINGUN JUGADOR QUE NO APAREZCA EN LAS
FOTOGRAFIAS PODRA PARTICIPAR; EN CASO DE QUE ALGUN EQUIPO PRESENTE UN JUGADOR NO REGISTRADO
SERA DECISION UNICA Y EXCLUSIVA DEL CAPITAN DEL EQUIPO CONTRARIO JUGAR EL PARTIDO O GANAR POR
FOREFEIT (30-0); NO HAY JUEGOS BAJO PROTESTA POR PRESUNTA ALINEACION INDEBIDA DE JUGADORES UNA
VEZ QUE EL JUEGO HA INICIADO.

El equipo podra ser revisado en su Roster solo después de su correspondiente J4 que es cuando se cierran registros.
SECCION 3. DE LOS PAGOS A LA LIGA Y SANCIONES ECONOMICAS DE ORDEN ADMINISTRATIVO.

ARTICULO 1. PAGO DE INSCRIPCION

TODOS LOS EQUIPOS, SIN EXCEPCION DEBERAN PAGAR A MAS TARDAR EN LA JORNADA 1 DE CADA TORNEO,
ADEMAS DE SU ARBITRAJE, EL MONTO TOTAL DE SU INSCRIPCION AL TORNEO, SI LA INSCRIPCION NO ES CUBIERTA
NO SE PROGRAMARA AL EQUIPO PARA LA JORNADA 2.

ARTICULO 2. PAGO DE ARBITRAJE SEMANAL Y CONSECUENCIAS DE SU OMISION.

EN EL CASO DE QUE UN EQUIPO NO REALICE SU PAGO SEMANAL DE ARBITRAJE EL MISMO DiA DEL JUEGO, DEBERA
CUBRIR UNA MULTA POR $100 (CIEN PESOS 00/100 M.N.), ADEMAS DE CUBRIR SU ARBITRAJE CORRESPONDIENTE
Y NO SERA PROGRAMADO PARA LA SIGUIENTE JORNADA A MENOS QUE DURANTE LA SEMANA POSTERIOR A LA
JORNADA EN QUE HAYA OMITIDO PAGAR SU ARBITRAJE REALICE EL PAGO OMITIDO.

ARTICULO 3. POR NO PRESENTARSE A JUGAR.

EN EL CASO DE QUE UN EQUIPO NO SE PRESENTE A JUGAR O NO COMPLETE SUS 4 JUGADORES MINIMOS
REQUERIDOS, SIN PREVIO AVISO A LA LIGA CON AL MENOS 48 HORAS ANTES DE COMENZAR EL JUEGO, SERA
SANCIONADO CON LA OBLIGACION DE PAGAR EL MONTO DEL ARBITRAJE DE SU RIVAL, ASi COMO DEBERA CUBRIR
EL MONTO DE SU ARBITRAJE. EL EQUIPO QUE GANA POR FORFEIT PODRA HACER USO DEL CAMPO DE JUEGO Y DE
LOS SERVICIOS DE LOS OFICIALES Y NO PAGARA SU ARBITRAJE.

ARTICULO 4. POR ABANDONAR LA TEMPORADA ANTES DE QUE CONCLUYA.

CUALQUIER EQUIPO QUE ABANDONE LA TEMPORADA ANTES DE QUE CONCLUYA ESTA, ASi COMO LOS
JUGADORES QUE PARTICIPEN EN DICHO EQUIPO NO PODRAN SER CONSIDERADOS APTOS PARA PARTICIPAR EN
NINGUN TORNEO A MENOS QUE PAGUEN A MAS TARDAR EN LA JORNADA DE SCRIMAGGES O JORNADA 1 DEL
NUEVO TORNEO EN QUE QUIERAN PARTICIPAR EL IMPORTE TOTAL DE SU INSCRIPCION Y EL IMPORTE IGUAL A 2
ARBITRAJES POR ADELANTADO Y CADA JORNADA DEBERAN CUBRIR CUOTA DE ARBITRAJE QUE CORRESPONDERA
A PAGO ANTICIPADO DE SU PROXIMO ARBITRAIJE, SI SE OMITE DICHO PAGO NO SERAN PROGRAMADOS EN LA
SIGUIENTE JORNADA.

ARTICULO 5. POR ADEUDOS DE TORNEOS ANTERIORES

Cualquier equipo que tenga adeudos de torneos anteriores no sera considerado para participar en un nuevo torneo
a menos que cubra cuando menos el 50% de su adeudo antes de la jornada 1 del nuevo torneo; ademas, debera
cubrir el monto total de su inscripcidn y el arbitraje correspondiente.

SECCION 4. OTRAS SANCIONES ECONOMICAS.
ARTICULO 1. Por adeudos al final de la temporada.

En caso de adeudos al final de la temporada, no se entregaran los premios otorgados por los patrocinadores a los
jugadores que en forma individual se hayan hecho acreedores a dichos premios de los equipos con el adeudo.
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En caso de adeudos al final de la temporada, no se entregaran los trofeos a que se hayan hecho acreedores los
equipos correspondientes.

La liga se reserva el derecho de reportar a los equipos deudores con las otras ligas del mismo deporte.

La liga se reserva el derecho de publicar en su espacio de facebook las listas de los jugadores de los equipos deudores.
La liga se reserva el derecho de admitir jugadores o equipos que sean reportados por otras ligas del mismo deporte
como deudores.

ARTICULO 2. Jugador en dos equipos diferentes.
SI UN JUGADOR ES SUSPENDIDO POR MAS DE UN JUEGO Y PARTICIPA EN DOS EQUIPOS DIFERENTES YA SEAN DE
LA MISMA O DE DIFERENTE CATEGORIA, LA SUSPENSION SE DIVIDIRA ENTRE LOS DOS EQUIPOS EN QUE JUEGUE.

ARTICULO 3. Jugador — entrenador - aficionado.
Si una persona es suspendida, su sancion sera aplicada en la misma cantidad de juegos como jugador, entrenador o
aficionado.

ARTICULO 4. Equipo se retira durante un juego en desarrollo.

Si un equipo se retira por cualquier razén antes de terminar un juego o no puede continuarlo por cualquier razén
inherente al juego, el equipo contrario debera decidir si el marcador final queda como estaba al momento del retiro
o queda 30-0 a su favor.

ARTICULO 5. Comisién Disciplinaria.

Cualquier situacién no contemplada por el reglamento que requiera sancidn sera determinada por una comisién de
3 capitanes elegidos por la liga antes de comenzar la temporada entre los equipos fundadores. Dicha comision sera
guardada en cuanto su identidad con la finalidad de evitar influencias perniciosas que afecten su objetividad en la
toma de decisiones.

ARTICULO 6. Por expulsién de jugador.

Las faltas y su correspondiente sancion son clasificadas en 3 tipos, determinadas por la severidad de las mismas:
a) LEVES
b) MEDIANAS
c) GRAVES

a) FALTAS LEVES:
DESCRIPCION: Son aquellas actitudes antideportivas que por su gravedad no conllevan a la violencia.
1. Utilizar lenguaje impropio (EMITIR GROSERIAS, TANTO DENTRO COMO FUERA DEL CAMPO, YA SEA CONTRA
LOS ADVERSARIOQS, LOS OFICIALES, E INCLUSO ENTRE LOS MIEMBROS DEL MISMO EQUIPQ)
Aventar el balén al suelo (COMO CONSECUENCIA DE CELEBRACIONES DERIVADAS DE BUENAS JUGADAS)
Fingir lastimaduras o hacer tiempo deliberadamente
Uso de tacticas desleales o ventajosas (COMO HACER TIEMPO DELIBERADO
Celebraciones sin burla
Golpes accidentales (ENTRADAS CON EXCESO DE FUERZA O DE VELOCIDAD DURANTE EL DESARROLLO DE
UNA JUGADA)
SANCION FiSICA: EXPULSION POR 1 JUEGO;
SANCION ECONOMICA: MULTA DE $100.00 (CIEN PESOS 00/100 MN).

o vk wnN

b) FALTAS MEDIANAS:
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DESCRIPCION: Son aquellas faltas derivadas de entradas violentas o que por su desarrollo incitan a la violencia, sin
llegar a peleas o posibilidades de lesion sobre los demas e incluso la respuesta que pueda emitirse por parte del
receptor de la falta.

1. Agresion fisica a un oponente.

2. Responder a una agresion fisica sin llegar a la pelea. (LA RESPUESTA PUEDE SER TANTO VERBAL, FISICA O
GESTICULAR)

3. Acto que implique de algin modo BURLA por parte de los jugadores o publico, emitida a los oponentes,
oficiales o publico, si la BURLA se emite por parte del publico se sancionara al equipo que haya llevado a la
persona del publico.

SANCION FiSICA: Expulsién por 2 juegos;
SANCION ECONOMICA: Multa de $500.00 (QUINIENTOS PESOS 00/100 MN).

4. Insultos a oponentes, oficiales o publico

5. Conatos de bronca sin llegar a los golpes

SANCION FiSICA: Expulsién por 3 juegos;
SANCION ECONOMICA: Multa de $500.00 (QUINIENTOS PESOS 00/100 MN).

En cualquiera de estas modalidades, la reincidencia se considerara como falta grave.
En estos casos el Comité Disciplinario tendra la facultad de considerar la sancion a aplicar (4 juegos o expulsidén
definitiva y permanente de la Liga, manteniéndose en cualquiera de estos supuestos la sancién econémica.

c) FALTAS GRAVES:
DESCRIPCION: Son aquellas faltas violentas que pueden provocar lesiones o bien atentar en contra de la integridad
fisica de los participantes (jugadores, oficiales, publico). Todos estos casos seran revisados en detalle por el Comité
Disciplinario aplicando la sancién correspondiente.

1. Actitud Vviolenta, golpes intencionales o provocacion a los contrarios a la pelea
Peleas.
SANCION FiSICA: Expulsién minima por 4 juegos o expulsion definitiva a criterio del Comité Disciplinario.
SANCION ECONOMICA: Multa de $500.00 (QUINIENTOS PESOS 00/100 MN)
2. Acciones violentas que podrian ocasionar o produzcan lesiones a otras personas (jugadores, oficiales o
publico).
SANCION FiSICA: Expulsién definitiva y permanente de |a Liga;
SANCION ECONOMICA: Multa de $500.00 (QUINIENTOS PESOS 00/100 MN)

Para la emision de cualquier resolucidén debera de contarse con el REPORTE ARBITRAL, asi como con los alegatos o
manifestaciones por parte de los representantes de los dos equipos que participaron en el encuentro, en caso de que
alguno de los representantes involucrados omita emitir alegato o manifestacidn alguna, se le tendra por conforme
con la resolucién que en su caso emita el COMITE DISCIPLINARIO.

Una vez que el COMITE DISCIPLINARIO cuente con los informes arbitrales y alegatos o manifestaciones de los
representantes de equipos, cada miembro del comité contara con 48 horas para emitir su opnion de la sancion a

imponer; la decisién serd la que se emita por mayoria o unanimidad de los miembros del COMITE DISCIPLINARIO.

Para cubrir las sanciones econdmicas a la liga, los equipos en su conjunto y directamente sus representantes actuaran
como obligados solidarios de sus jugadores.
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Una vez cumplida la sancidn fisica, deberd cubrirse la sancidon econémica por parte del equipo, para que el jugador
pueda incorporarse con regularidad a sus encuentros.

SECCION 5. DIVERSOS.

ARTICULO 1. Notificaciones.
La liga efectuara sus notificaciones oficiales a través del correo electrdnico registrado por los capitanes y a través de
su sitio en facebook.

ARTICULO 2. La postemporada.
Si un equipo no puede participar en la postemporada por la razén que sea, su lugar serd ocupado por el equipo que
se encuentre inmediatamente calificado de acuerdo a los criterios ya establecidos

ARTICULO 3. Manejo administrativo del tiempo y de los juegos

Considerando que el referee del juego sera el responsable de administrar el reloj de juego y registrar el marcador
oficial del partido, tendra la obligacion de informar a los equipos sobre el score que se vaya registrando y de informar
en caso de que el score esté a punto de tener una diferencia de 35 puntos entre los contendientes.

Si en un juego se rebasa la barrera de 35 puntos el referee debe proceder a suspender administrativamente el score
y declarar la aplicacién del mercy point.

El mercy point siempre se decretara cuando el score de juego nos establezca una diferencia de 35 puntos o mas
entre los contendientes.

En todos los casos, una vez declarado el mercy point se cerrard la cédula respecto del score oficial del juego, pero el
encuentro podra continuar a decisidn de los equipos hasta que finalice el tiempo regular y debera continuar la planilla
sancionando y aplicando el reglamento.

Las sanciones que se apliquen después de declarado el mercy point que trasciendan al encuentro, como expulsiones
o cualquier incidencia de conducta inadecuada, serdan anotadas por los oficiales en la cédula para que sean
sancionadas por el comité disciplinario de la Liga.

ARTICULO 4. Gastos médicos.

Cualquier jugador o equipo que desee contratar el seguro de gastos médicos, debera solicitarlo por escrito a la
liga. Cada jugador asume la responsabilidad por los gastos médicos que tenga la necesidad de realizar para el
restablecimiento de su salud personal derivados de lesiones que sufra dentro de los torneos sancionados por la liga.

ARTICULO 5. Situaciones no contempladas.

Para cualquier situacidn no contemplada en el presente reglamento referente a las situaciones del juego, se debera
recurrir al reglamento de la NCAA.
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