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e DINAMICA DEL JUEGO

1. Para la practica de flag football, se basa en la dindmica del futbol americano, llevar el
balén a la zona de anotacidn contraria via pase o carrera.

2. El equipo debe constar de 5 jugadores en campo y 4 oportunidades para obtener el
acceso a primer y goal o anotar.

3. Enlacategoria mixto, debe conformarse obligatoriamente con 1 mujer en campo o un
maximo 4 mujeres. En caso contrario, minimo 1 hombre y maximo 3 hombres en
campo.

“EL MINIMO DE JUGADORES POR EQUIPO PARA PODER INICIAR EL PARTIDO ES DE 4 JUGADORES.”

“LOS JUGADORES DEBERAN PRESENTARSE CORRECTAMENTE UNIFORMADOS Y EQUIPADOS”

“NO SE PERMITIRA JUGAR CON SHORT QUE TENGA BOLSAS, SERA RESPONSABILIDAD DEL
JUGADOR CONSEGUIR OTRO, DE LO CONTRARIO NO PODRA PARTICIPAR EN EL JUEGO”

“EL JUGADOR DEBERA ESTAR CORRECTAMENTE FAJADO (PLAYERA Y/O JERSEY DENTRO DEL
SHORT O LICRA) CON EL CINTURON AJUSTADO, EN CASO DE HACER CASO OMISO EN PRIMERA
INSTANCIA SE SENALARA JUGADOR INELEGIBLE, EN SEGUNDA INSTANCIA SE TOMARA SU
TIEMPO FUERA Y EN TERCERA INSTANCIA SE MARCARA ACTITUD ANTIDEPORTIVA”




e DIAGRAMA DEL CAMPO

e El campo debera ser un drea rectangular con dimensiones y lineas indicadas a continuacién:

ZONA DE ANOTACION
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» Una longitud de campo de 50 yardas (45.75 m), zonas de anotacion de 8 yardas (7.32 m)
adicionales y un ancho de 25 yardas (25.87 m). Los campos estaran delimitados en las 8
intersecciones de las lineas de anotacién y las lineas de fondo.

e TIEMPOS DE JUEGO
1) Tiene duracién aproximada de 50 min, DOS MITADES de 18 MINUTOS cada una.

- Los primeros 16 minutos de juego comienzan a correr en el lance de salida inicial del
juego, donde no se suspende en ningiin momento, a menos que haya una lesién o
causa de fuerza mayor.

- Cumplidos los primeros 16 minutos de juego, los arbitros informaran de la pausa de los
2 minutos. Se podra tomar una pausa de 30 segundos.

- Jugando dentro de la pausa de los 2 minutos de la primera mitad, el tiempo de juego
solo se detiene con tiempos fuera, lesion o después de una anotacién. Se reanuda
cuando el equipo recibe el lance de salida y/o toca el balén (En punto extra no corre el
tiempo).

- Jugando dentro de la pausa de los 2 minutos de la segunda mitad, el tiempo de juego
es cronometrado; se detiene cuando hay un pase incompleto, una anotacién, un
cambio de posesién, un primero y gol, el jugador que trae el balén sale del campo o si
existe un castigo.




2) Una vez colocado el balén en el campo por el jugador o por el arbitro encargado, el equipo a la
ofensiva tiene 10 segundos para centrar el balén.

3) En el lance de salida, lance de salida después de una anotacion o lance de salida por safety,
los equipos tienen 10 segundos para lanzar, empiezan a correr una vez que el balén se
encuentra en colocado en su posicion por el arbitro y/o jugador.

> Todos los lances de salida deberdn realizarse desde la linea de endzone propia.

» En caso de que el equipo que lanza cometa un retraso de juego intencional, serd marcado
después del lance.

> El equipo que recibe el baldn puede colocarse en cualquier parte de su medio campo.

4) Para que el lance de salida sea adecuado, debera cumplir los siguientes parametros:

» Deberd ser dirigido dentro del campo, es decir botar/picar una vez dentro del terreno de
juego y salir, se podra elegir entre estas opciones:
i. Comenzar en su propia yarda 20.
ii. Comenzar su ofensiva donde sale el balon.
iii. Comenzar su ofensiva donde salié el balén mas 5 yardas de penalizacion al equipo que
lanzé.

» Encaso de no botar/picar dentro del campo directamente y/o no tocar terreno de juego se
comenzara la ofensiva en la yarda 15 del equipo que lanzé 6 elegir su propia yarda 20.

5) En caso de existir un riesgo de colisidn, entre el equipo que lanza y el que recibe, los arbitros
detendran la jugada antes de que cualquiera toque el baldn.

6) Soélo en rama femenil, el lance inicial, lance después de una anotacién o lance de salida por
safety, se realizaran desde la propia yarda 10, sélo la lanzadora estard colocada antes de yarda
10, las demas jugadoras defensivas deberan estar dentro de su zona de anotacién. Podran salir
al tacleo hasta realizarse el lance.

7) En caso de un fuera de lugar del equipo que lanza, el balén podra ser colocado en la yarda 20
o 5 yardas adelante del tacleo.

8) Cada equipo tiene un tiempo fuera de 40 segundos en cada mitad.
9) Llegando a la pausa de los 2 minutos de la segunda mitad, se encuentra el partido con una

diferencia en el marcador de mayor o igual a 19 puntos, el reloj de juego no serd cronometrado,
se aplicard la regla de los 2 minutos de la primera mitad.

10) Los arbitros se deben presentar al volado, si no se presenta el equipo contrario o estd
incompleto, existe una tolerancia de 10 minutos a partir de la hora programada.




» Posterior a los 10 minutos de tolerancia empieza a correr el tiempo de juego vy el
equipo incompleto tendra una desventaja de marcador (8-0).

» Tendrdn 5 minutos mas para a completarse por lo menos con 4 jugadores, de lo
contrario el juego terminara (35-0).

» Los juegos que resulten en forfeit, el marcador final sera 35-0.

11) En cualquier juego, si existiese una diferencia mayor o igual a 35 puntos, el partido termina por
deportividad.

12) Una vez que un pase fue lanzado hacia adelante estd prohibido realiza un voleo y/o
movimiento ilegal para extender la jugada.
i. Se permite extender la jugada siempre y cuando el movimiento sea hacia atras.

13) Para realizar una recepcion solo se podran ocupar las manos y/o brazos.

> No estd permitido ocupar pies y/o cualquier otra parte del cuerpo para extender la jugada.

» En caso de que sea una situacion fortuita se podra seguir la jugada.

> Se le dard la preferencia al jugador ofensivo en caso de una disputa en una recepcion en
caso de que el jugador defensivo trate de arrebatar el baldn.

14) Para ser un jugador elegible dentro de una jugada, debe ingresar al campo por lo menos 3
yardas.




e [NICIO DE JUEGO

1) Se presentan los capitanes de ambos equipos y se inicia la ceremonia del volado.

2) Los jugadores de cada equipo deben presentarse obligatoriamente con banderas y balon
de juego propio.

3) El equipo local elige lado de la banca y por cortesia permitira elegir al equipo visitante en el
volado.

4) El equipo perdedor del volado escogera el lado del campo que desee desempeiiarse, al
término de la primera mitad, los equipos cambiaran de lado de campo.

5) En caso de empate, se llevard acabo jugada extra, se volverd a realizar una ceremonia de
volado, en la que el equipo local le tocara elegir en el sorteo.

» Sejuega unajugada en la yarda 5, en caso de anotar se juega la conversion, deben
detener al equipo contrario para ganar.

» En caso de seguir empatados después de 2 jugadas extras, se jugara en la yarda 3.

> Juegos que se extiendan a jugada extra se dejara de contabilizar estadistica individual,
sin embargo, si se contabilizara en el marcador final.

e VALOR DE LAS ANOTACIONES
Los puntos por anotacion son:

Touchdown: 6 puntos.

Conversion: 1, 2 y 3 puntos. (yarda 3, yarda 8, yarda 20 respectivamente).

= Existe la oportunidad de jugar la conversion de poder (3 puntos) con hasta 18 puntos
de diferencia en contra dentro de los 2 minutos finales. En caso de concretar, se le
concede la posesién de baldn en la mitad de campo (primero y goal).

o Regreso de conversion defensiva: 2 (1), 3 (2) y 3 (3) puntos (Segun por cuantos puntos
haya jugado la ofensiva).

o Safety: 2 puntos.

o Safety en conversion: 1 punto.

o O
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e OFENSIVA

1) Para comenzar con una serie ofensiva, es obligatorio centrar el balén al QB por debajo de las
piernas en un solo movimiento.

2) Enla categoria mixto obligatoriamente debe jugar en una de las tres primeras oportunidades
con mujer, en caso contrario no tendra acceso a la cuarta oportunidad.
- Setiene que involucrar a la mujer durante las primeras 3 oportunidades con un cambio de
posesion para que cuente como jugada con mujer.

3) Durante las entregas de baldn o engafios, puede ser entregadas por enfrente y por detras del
QB. (Por delante contara como carrera y no podra lanzarse)

4) Cualquier entrega de baldn por detras del QB, puede terminar en pase siempre y cuando no
haya rebasado la linea de scrimmage.

5) EI QB tiene solo 7 segundos para deshacerse del baldn, si realiza un pase lateral o entrega de
baldn se revoca esta regla.

6) Solo puede haber un pase hacia adelante por jugada, pueden enviar un pase desde cualquier
zona detrds de la linea de scrimmage.

7) Siel QB o corredor tiran el balon al momento del centro o se realiza un pitch hacia atras, se
colocara el balén donde cayd o el ultimo jugador realizo contacto.

8) Encaso de realizar pitch delante de la linea de scrimmage, aplica la misma regla para los pases
laterales incompletos o pases ilegalmente lanzados.

“SI LLEGA A EXISTIR UN PASE ILEGALMENTE LANZADO, EL OFICIAL ENCARGADO
ENSEGUIDA TERMINARA LA JUGADA EN CURSO”

9) ElI QB no puede deshacerse del balén solo para evitar la captura. (Intentional Grounding —
Pase intencional lanzado).

10) El QB puede correr en cualquier down, siempre y cuando haya mds de 5 yardas para el
primero y goal y/o zona de anotacién contraria.

11) Si el equipo ofensivo se encuentra a 5 yardas o menos de pasar la linea de medio campo o la
linea de anotacidn rival; no existe la posibilidad de correr. Forzosamente tendra que hacer
un pase que cruce la linea de scrimmage.




12) Cualquier jugador que este correctamente equipado, puede recibir pase.

> Si el jugador ofensivo sale sin alguna de las dos banderas antes del inicio de la jugada, serd
un jugador inelegible para recibir pase.

> Siaccidentalmente al jugador ofensivo se le cae una o las dos banderas después de haber
iniciado la jugada, serd elegible para recibir el balon y para realizar el tacleo debera ser
tocado del lado que no trae bandera o quitarle la bandera que sigue colocada.

> Si un jugador defensivo ingresa sin una bandera o sin banderas desde el inicio de la
jugada, en caso de que intercepte no sera valida esta accién pero podra realizar algun
tacleo.

13) Para el proceso de recepcion podra realizarse con un solo pie dentro del campo, en caso de
pisar afuera antes de concretar la posesion se sefialard pase incompleto.

14) Al momento del tacleo, la jugada terminard en donde se encuentre la cadera y se haya
desprendido la bandera.

15) Se podran realizar cualquier infinidad de pasas laterales o hacia atras.

16) Es permitido realizar cualquier cantidad de movimientos (cortes, giros, etc.). En caso de
saltar, levantar las manos, quitar las manos, etc.; se marcara interferencia a las banderas.

17) Se permite lanzarse para atrapar un pase y/o interceptar, siempre y cuando no se ponga en
riesgo la integridad de algun otro jugador.

18) Prohibido lanzarse o aventarse para evitar que un jugador defensivo quite la bandera.
19) No esta permitido el bloqueo o la pantalla.

20) El jugador ofensivo o que trae la bola tiene la obligacidn de evitar el contacto con el jugador
defensivo plantado.

21) Jugadores ofensivos estan obligados a pasar el baldn al arbitro encargado de la linea, una vez
gue se haya terminado la jugada.

22) Cuando un jugador ofensivo salga del campo por su cuenta, no podra involucrarse en la
jugada en curso. En caso contrario de que el jugador defensivo lo haya sacado, puede
reincorporarse a la jugada.

23) Las posesiones ofensivas empiezan desde la yarda 5 en propio campo, excepto que esta
proceda de una intercepcidn, se termina la jugada donde haya sido tacleado.
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“EL LANZAMIENTO DEL BALON DEBERA REBASAR LA LINEA DE SCRIMMAGE PARA CONTAR
COMO PASE, DE LO CONTRARIO, CONTARA COMO CARRERA”

24) No existe distancia minima entre el QB y el centro.
25)Si el QB ya inicio el proceso de lanzamiento del balén hacia enfrente, el balon sera

considerado “en aire”, si el jugador defensivo quita la bandera durante ese proceso NO sera
captura.

e DEFENSIVA

1) La defensiva podra presionar al QB con el rusher este debera estar colocado a un minimo de
5 yardas de distancia de la linea de scrimmage. No existe maximo de jugadores que presionen
al QB.

> Una vez elegido el carril del rusher deberd levantar la mano para notificar al referee
que el presionara al QB y entrara directo al QB.

> El rusher no puede tocar, brincar, etc. al centro.
> La extensién de carril del rusher no debe extenderse a mas de 1.5 yardas.

2) Los demds jugadores que no presionen al QB, podran colocarse a minimo a 2 yardas de la
linea de scrimmage.

3) Estd prohibido provocar el arranque en falso del jugador ofensivo.

4) Esta prohibido la intimidacién, burla, aplausos, gritos y/o agresion verbal entre los todos los
jugadores.

5) Estd prohibido derribar al contrario.
6) Las intercepciones pueden ser regresadas por la defensiva hasta la zona de anotacidn rival.

7) Eljugador defensivo deberd detenerse y levantar la bandera arriba de su cabeza, una vez que
realiza un tacleo para auxiliar a los oficiales.

8) Si un jugador defensivo siendo el ultimo participante en la jugada evita que el jugador
ofensivo con posesion del balén llegue a la zona de anotacién mediante sujetando,
tropezando o contacto ilegal, la jugada sera contada como touchdown.




9) Cuando un jugador intercepta en zona de goal, realiza un pitch y este cae dentro de la zona,
se marcara touchback y comenzara su ofensiva en su propia yarda 5.

10) Si el jugador intercepta en zona de goal, sale de ella y regresa, después realiza un pitch que
cae al suelo y/o existe un tacleo en la zona, se marcara safety.

11) No existen fumbles.

12) Cualquier accion fuera de reglamento serd marcada como actitud antideportiva.

13) Es obligatorio entregar la bandera en la mano del jugador contrario cuando se realice un
tacleo, de lo contrario se marcara una advertencia, si lo hace nuevamente se marcara actitud
antideportiva.

14) Acumular dos actitudes antideportivas los jugadores seran expulsados.

15) En cualquier gresca o rifia, los jugadores implicados seran expulsados inmediatamente.

16) Si existe provocacion verbal por parte de los jugadores y/o la tribuna, se considerara actitud
antideportiva.

17) Esta permitido celebrar un touchdown y/o jugada en propia banca, siempre y cuando no se
ofenda al equipo rival y/o tribuna.

e CASTIGOS

1) Todos los castigos pueden ser declinados.

2) Los castigos no excederdn la mitad de la distancia a la linea de anotacion.

3) Todos los castigos serdn aplicados en la siguiente jugada.

4) Se puede castigar en bola muerta.

5) Unicamente capitdn y/o coach del equipo podra hablar con los oficiales para hacerles alguna
observacion. Si algun otro jugador discute con los oficiales de manera ofensiva, o recurrente

se castigard al equipo con 15 yardas y se cargard una actitud antideportiva a la banca o al
jugador implicado.

6) Los partidos NO podran terminar con un castigo defensivo, a menos que la ofensiva lo
decline.




7) En caso de que existan castigos por parte de ambos equipos, se anularan los castigos y se
repetira la jugada del punto anterior.

8) Un jugador serd expulsado si se le ha advertido anteriormente. En caso de una accién
evidente con intensién de lastimar y/o ofensa verbal, serd expulsado de inmediato.

“SI EXISTE UNA ACUMULACION DE ACTITUDES ANTIDEPORTIVAS Y/O EXPULSIONES, EL
JUGADOR IMPLICADO NO PODRA JUGAR EN NINGUNA OTRA CATEGORIA”

9) El staff de la liga determinara la sancién del implicado, no habra consideracion ni multa, se
realizard una investigacion sobre lo sucedido.

o El jugador implicado no podra participar en esa misma jornada en ninguna otra
categoria/rama.
= Sifue expulsado en varonil/femenil, no podra jugar en mixto.
= Sjfue expulsado en mixto, no podra jugar varonil/femenil.

“SE EVALUARA EL GRADO DE LA INFRACCION DE LOS EXPULSADOS Y LA SANCION SE
NOTIFICARA EN EL TRANSCURSO DE LA SEMANA”

GRADO 1: Expulsién por acumulacién de actitudes antideportivas y/o falta de respeto verbal.
GRADO 2: Expulsion por agresion verbal y/o fisica.

10) De presentarse cualquier pelea/conato por parte de los jugadores, coaches o tribuna
presente en el campo, se suspenderd al capitan y a los involucrados por tiempo indefinido.

En caso de conato por parte del publico, la sancidn correspondiente se aplicara al
capitan/representante de los equipos al que pertenezca la tribuna.

“EN CASO DE REINCIDIR, SE PROCEDERA A LA EXPULSION DEL EQUIPO EN CUESTION DE LA
LIGA”

*

11) Si existen 3 actitudes antideportivas y/o foul personales por parte de un equipo, ese equipo
perdera por default y/o falta de garantias.
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CASTIGOS OFENSIVOS

= CASTIGOS OFENSIVOS DE 5 YARDAS DESDE LA LINEA DE SCRIMMAGE Y REPITE DOWN.

1) Procedimiento ilegal: Existe movimiento hacia enfrente de un jugador antes de que el balén
sea centrado.

2) Retraso de juego: No sacar la jugada durante los 10 segundos permitidos.
- En caso de provocar un retraso de juego a propodsito, los arbitros podran evaluar la
situacion y permutar la decision por actitud antideportiva.
3) Movimiento ilegal: Movimiento de mas de dos jugadores.
4) Centro en falso: Movimiento de balén antes de ser centrado.

5) Offside: Jugador ofensivo delante de la linea de scrimmage.

6) Bloqueo sobre o antes de la linea de scrimmage: Cuando el jugador ofensivo estorba el paso
al jugador que presiona al QB o del defensivo que persigue al portador del balén.

* CASTIGOS OFENSIVOS DE 5 YARDAS DESDE LA LINEA DE SCRIMMAGE CON PERDIDA DE DOWN.

1) Pase intencionalmente incompleto: EIl QB no puede deshacerse del balén de forma
intencional para evitar la captura, es decir a un drea donde no haya un receptor cerca.

a. En caso de que el jugador se encuentre en su propia zona de anotacion y se deshaga
del baldn intencionalmente sera marcado SAFETY.

2) Sustitucion ilegal: Cuando el jugador sale por la banda del equipo contrario.

3) Participacion ilegal: Hay mas de 5 jugadores ofensivos en el campo, o cuando un jugador
entra después de que el balén fue centrado o no trae cinturdn de banderas y toca el balén.

1) Interferencia a las banderas: Interferir a la zona de las banderas para evitar el tacleo.

2) Pase adelantado: Cuando se realiza un pase después de la linea de scrimmage o se realiza
un pitch adelantado.




1)

1)

1)

1)

2)

3)
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CASTIGOS OFENSIVOS DE 5 YARDAS DEL PUNTO DE FOUL CON PERDIDA DE DOWN.

Bloqueo después de la linea de scrimmage: Cuando un jugador estorba en la persecucién del
defensivo para realizar el tacleo.

CASTIGOS OFENSIVOS DE 10 YARDAS DESDE LA LINEA DE SCRIMMAGE Y PERDIDA DE DOWN.

Contacto ofensivo: Sujetar, jalar, hablar, empujar o estorbar al jugador defensivo para evitar
que atrape el baldn.

CASTIGOS OFENSIVOS DE 10 YARDAS DEL PUNTO DE FOUL ANTERIOR Y PERDIDA DE DOWN.

Embestir: No intentar frenar la carrera para evitar el contacto con el jugador defensivo o
brincar para evitar ser tacleado.

CASTIGOS OFENSIVOS DE 15 YARDAS DESDE LA LINEA DE SCRIMMAGE Y PERDIDA DE DOWN.

Actitud antideportiva: Azota el baldn, patear baldn y/o conos, ofender al rival y/o tribuna y
ofender al oficial.

Foul personal: Realizar contactos innecesarios que ponen en riesgo la seguridad del rival. Si
los oficiales deciden que la accién fue flagrante, el jugador en cuestion sera expulsado del
juego.

Interferencia ofensiva: Sujetar, jalar, empujar o tapar la visién al jugador defensivo, cuando
el balén ya se encuentra cerca del receptor y el pase es atrapable.




CASTIGOS DEFENSIVOS

= CASTIGOS DEFENSIVOS DE 5 YARDAS DESDE LA LINEA DE SCRIMMAGE Y REPITE EL DOWN OFENSIVO.

1) Offside: Cuando el jugador estd colocado a menos de 1 yarda y media antes de que el baldn
sea centrado y/o salga antes que el balén sea centrado.

2) Presidnilegal: Cuando el jugador que esta presionando al QB, se encuentra colocado a menos
de 5 yardas.

El rusher deberd estar colocado a 5 yardas de la linea de scrimmage y tendra hasta 1.5 yardas
de extension del carril del centro, como se muestra en el ejemplo.

= EJEMPLO:

Linea de Scrimmage mmp LR i R

3) Bloqueo del rusher: Cuando el jugador que esta penetrando no entra directo y/o se paray
no permite el paso del centro.

4) Holding: Sujetar del jersey, short y/o cinturdn accidentalmente y/o a propésito al momento
de realizar el tacleo.

5) Sustitucion ilegal: Cuando el jugador sale por la banda del equipo contrario.

6) Participacion ilegal: Cuando un jugador entra después de que el balén fue centrado, no trae
cinturdn de banderas y/o hay mas de 5 jugadores defensivos en el campo.
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1)

1)
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CASTIGOS DEFENSIVOS DE 5 YARDAS DESDE EL PUNTO DE FOUL Y REPITE EL DOWN OFENSIVO.

Holding intencional: Jalar la ropa del jugador ofensivo para evitar que éste avance.
*En caso de ser el ultimo hombre con posibilidad de taclear al portador del balén se dara el
touchdown al equipo ofensivo. *

CASTIGOS DEFENSIVOS DE 10 YARDAS DESDE LA LINEA DE SCRIMMAGE Y REPITE EL DOWN OFENSIVO.

Contacto ilegal: Sujetar, jalar, empujar al jugador ofensivo, cuando el baldn aun se encuentra
lejos del area donde estd el receptor.

CASTIGOS DEFENSIVOS DE 10 YARDAS DESDE EL PUNTO DE FOUL ANTERIOR Y REPITE EL DOWN OFENSIVO.

Tacleo ilegal: Quitar la bandera al jugador antes de que tenga el balén o después de que lo
suelta.
a. Siel castigo es antes de la linea de scrimmage, se aplicard desde el punto anterior.

CASTIGOS DEFENSIVOS DE 15 YARDAS DESDE LA LINEA DE SCRIMMAGE Y REPITE EL DOWN OFENSIVO.

Contacto al pasador: Tocar en cualquier parte del QB, recargarse en él para frenarse y/o

golpear al QB al momento de que éste lanza el pase.

e Jugador que cometa un contacto al pasador por primera vez, serd castigado
normalmente.

e Sirealiza un segundo contacto al QB se marcara actitud antideportiva y si comete un
tercer contacto al pasador sera expulsado.

Actitud antideportiva: Aventar y/o azotar el baldn, patear conos, ofender al rival, tribuna y/o
al oficial.
En actitudes antideportivas no existe primer aviso u omisién a marcar actitud
antideportiva en bola muerta, se marcard actitud antideportiva a cualquier situacion
atipica al reglamento.

En caso de cometer una actitud antideportiva después de una anotacion, el castigo sera
marcado al momento de la recibir el baldon el equipo que recibe en el lance de salida.

CASTIGOS DEFENSIVOS DE 15 YARDAS DESDE EL PUNTO DE FOUL Y PRIMERO AUTOMATICO A LA OFENSA.

Foul personal: Realizar contactos innecesarios que ponen en riesgo la seguridad del rival. Si
los oficiales deciden que la accién fue flagrante, el jugador en cuestién serd expulsado del
juego.
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» CASTIGOS DEFENSIVOS SE CASTIGA EN EL PUNTO DE FOUL Y PRIMERO AUTOMATICO A LA OFENSA.

1) Interferencia de pase: Sujetar, jalar, empujar o tapar la visidn al jugador ofensivo, cuando el
baldn ya se encuentra cerca del receptor y el pase es atrapable.

Existen rama femenil, varonil y mixto. Se dividen en:

e VARONIL e FEMENIL o MIXTO
» Golden » Golden » Golden
» Silver » Silver » Silver
» Bronze » Bronze
> Nickel
Si juegas Puedes jugar Maximo 2 veteranos en rostery 1 en campo No elegible No elegible
(No QB primera opcidn) Mixto C X Mixto D X
Puedes jugar No elegible No elegible
Mixto C (No QB primera opcidn) Mixto D X
Si juegas Puedes jugar No elegible
Mixto C Mixto D (No QB primera opcidn)
Si juegas Puedes jugar | Maximo 2 veteranos en roster y 1 en campo | No elegible

varonil A [J#)] Vvaronil B (No QB primera opci6n)
- Puedes jugar | Maximo 2 veteranos en roster y 1 en campo | No elegible
Varonil B m (No QB primera opcién)

Si juegas Puedes jugar | Maximo 2 veteranos en roster y 1 en campo
(No QB primera opcidn)

“LA LIGA TIENE LA FACULTAD DE CATEGORIZAR A LOS EQUIPOS INSCRITOS A EFECTO DE
GARANTIZAR UNA COMPETENCIA JUSTA.”

» Jugadores que se encuentren registrados en equipos de las categorias Golden, no
podrdan participar en categorias Bronze y/o Nickel.

» Jugadores que se encuentren registrados en equipos de las categorias Silver, no podran
participar en categoria Nickel. (Ver Tabla de Elegibilidad)




>

Los jugadores veteranos registrados en equipos de las categorias inferiores NO pueden
ser el QB directo en estos equipos.

» Paraque un jugador pierda el estatus de veterano, éste debe dejar de jugar en categoria
superior a la registrada.

» Es obligacidn del capitan y/o jugadores informar a los arbitros o al staff en el momento
del juego si se observa algun incumplimiento en estas reglas anteriores.

» Jugadores no registrados en roster / jugadores con participacion ilegal no podran
jugar/completar a ningtin equipo desde la J1, en caso de incidencia, el equipo afectado
deberd presentar evidencia de la participacion ilegal al staff de la liga.

o **Participacion ilegal: Jugadores INELEGIBLES que estén registrados en categorias

superiores. **
o *** Revisar tablas de elegibilidad al inicio del capitulo. ***

Si existiese una participacion de algun jugador sin estar registrado, el equipo infractor
perdera 35-0.

o

A\

Los equipos tienen hasta un dia antes de la J6 (sabado antes de la J6) para llenar su
roster correctamente en la plataforma Sportwey. (Nombre completo del jugador,
fotografia tipo “AUTORRETRATO” y numero de playera *debe coincidir el nimero
registrado con el jersey de juego*). *En caso de requerir agregar jugadores, pedir al staff
el enlace* **A partir de la semana 6 se dejaran de enviar links, no existira extension
de plazo, sin excepciones. **

A\

Para poder jugar Playoffs/Finales, los jugadores deben cumplir con por lo menos el 50%
de asistencia a los partidos (5 asistencias) y estar registrados correctamente en la
plataforma Sportwey.

Para aclaraciones en juegos de PlayOffs, se debera hacer por lo menos 20 minutos antes
de su juego programado, con la finalidad de no tener contratiempos.

o
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“DEBERAN COMPLETAR SU ROSTER CORRECTAMENTE, EN CASO DE NO CUMPLIR
CON LOS REQUERIMIENTOS, LOS JUGADORES REGISTRADOS NO SERAN ELEGIBLES
PARA JUGAR PLAYOFFS”

“EN CASO DE PRESENTARSE CUALQUIER SITUACION DE ELEGIBILIDAD NO EXPUESTA EN
ESTE REGLAMENTO SERA RESUELTA EN EL MOMENTO POR EL STAFF DE LA LIGA”

“CUALQUIER JUGADOR CON ALIENTO ALCOHOLICO Y/O SE ENCUENTRE INGIRIENDO
BEBIDAS ALCOHOLICAS EN CAMPO DE JUEGO NO RECIBIRA ADVERTENCIA Y SE LE
PEDIRA RETIRARSE DEL CAMPO”

“EN CASO DE COMETER ALGUN FOUL PERSONAL O ACTITUD ANTIDEPORTIVA SERA
EXPULSADO INMEDIATAMENTE DEL ENCUENTRO”

18
APLICADO PARA LA RAMA VARONIL, FEMENIL Y MIXTO EN LA MODALIDAD 5 VS 5. Actualizacién Agosto 2025.

‘~—




A

e C(lasificacion a PlayOffs

La clasificacion a PlayOffs sera de la siguiente manera:

e Categoria Varonil “Golden”: Clasificaran los primeros 4 equipos rankeados a semifinales.

e Categoria Varonil “Silver”: Clasificaran los primeros 4 equipos rankeados a semifinales.

e Categoria Varonil “Bronze”: Clasificaran los primeros 8 equipos rankeados a cuartos de final.
e Categoria Femenil “Golden”: Clasificaran los primeros 4 equipos rankeados a semifinales.

e Categoria Femenil “Silver”: Clasificaran los primeros 4 equipos rankeados a cuartos de final.
e Categoria Femenil “Bronze”: Clasificaran los primeros 4 equipos rankeados a cuartos de final.
e Categoria Mixto “Golden”: Clasificaran los primeros 4 equipos rankeados a semifinales.

e Categoria Mixto “Silver”: Clasificaran los primeros 4 equipos rankeados a semifinales.

e Categoria Mixto “Bronze”: Clasificaran los primeros 8 equipos rankeados a cuarto de final.

e Categoria Mixto “Nickel”: Clasificaran los primeros 8 equipos rankeados a cuarto de final.

“EQUIPOS CON ADEUDO DE TEMPORADA SERAN ELMINADOS DEL TORNEO, EN CASO DE
CALIFICAR A PLAYOFFS”

“LOS EQUIPOS FINALISTAS DEBERAN ASCENDER DE CATEGORIA POR MENOS UNA
TEMPORADA”

e Encaso de no ascender, tendra que cambiar el nombre del equipo y/o en su
defecto podra jugar sin acceso a premios de estadisticas y playoffs.

“LOS EQUIPOS MEJOR CLASIFICADOS TENDRAN PREFERENCIA EN HORARIO PARA LOS
JUEGOS ELIMINATORIOS, PERO EL STAFF DE LA LIGA SE PUEDE RESERVAR EL DERECHO
DE ELEGIR LOS HORARIOS DE PLAYOFFS EN CASO DE SER NECESARIO”

“EL NUMERO DE EQUIPOS QUE CLASIFICAN A PLAYOFFS PUEDE VARIAR EN RELACION AL
NUMERO DE EQUIPOS INSCRITOS EN CADA CATEGORIA”
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Anexos

1)

2)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

11)

12)

13)

14)

15)

Es responsabilidad total del padre y/o tutor de los menores de edad que participen en cualquiera de nuestras
categorias, no podran hacer reclamaciones, ni solicitar marcaciones en el trascurso del juego.

Jugadores que no traigan jersey, jersey sin nimero y/o nimero no registrado no se les tomara estadistica
individual ni asistencia.

Confiamos en la filosofia de incentivar a la poblacién a practicar deporte, en especifico el flag football, por lo
cual no exigimos el uso estricto de uniformes de juego al momento de los partidos.

Sin embargo, para la correcta toma de estadisticas y demads servicios que ofrece la liga, es necesario el uso de
uniforme por parte de cada jugador.

En caso de no cubrir las cuotas de la temporada a tiempo no se programara al equipo en cuestion hasta que se
liquide el adeudo.

Se debera cubrir la cuota semanal antes de cada partido.

La liga no se hace responsable por lesiones sufridas durante los encuentros. Es responsabilidad del jugador
contar con seguro de gastos médicos.

Todo usuario de la liga conoce y reconoce este reglamento y se exima a la liga de cualquier responsabilidad
penal civil, laboral, etc., de algun incidente que pueda suscitar en la practica de este deporte.

Equipos que no se presenten a jugar sin previo aviso o con antelacién maximo el sabado a las 3 p.m. antes de
la jornada programada, seran acreedores de una multa de 500 pesos mexicanos.

Cualquier jugador que sea sorprendido orinando en el area de campos de juego/estacionamiento y/o
ingresando bebidas alcohdlicas ajenas al deportivo, sera suspendido de la liga hasta que cubra una multa de
1000 pesos mexicanos.

A los equipos/jugadores que dejen basura en el campo se les multara con 500 pesos mexicanos y no seran
programados hasta cubrir el monto total de la multa.

En caso de exceder el limite de velocidad en el estacionamiento el conductor sera amonestado, dos
amonestaciones llevaran a la suspension del jugador de la liga.

Colocar pertenencias (mochilas, sombrillas, mascotas, sillas, etc.) en cabeceras, esto con afdn de cuidar la
integridad de todos.

Estd prohibido ingresar bebidas alcohdlicas ajenas al deportivo, en caso de incidencia se hardn acreedores a
una multa de 1000 pesos mexicanos.

No ingerir bebidas alcohdlicas dentro de los campos de juego.
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