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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

Capitulo Primero
De las Competencias

Articulo 1.

Todos los juegos organizados por la CONADEIP, A.C. y sus zonas, se regiran por las
reglas y criterios de juego internacionales de la NCAA y la IFAF (2023), publicadas
oficialmente por la Federacion Mexicana de Futbol Americano.

Articulo 2.

Las competencias se efectuaran en las instalaciones deportivas de las Instituciones
participantes en aquellas que las zonas consideren convenientes, siendo obligatorio
en torneos nacionales presentar campos de juego en perfectas condiciones, con
pasto natural o sintético y de medidas minimas reglamentarias, marcadas sus
lineas.

Articulo 3.

Los reglamentos y disposiciones generales y particulares de los eventos de Flag
Football seran congruentes con el espiritu del Reglamento General y Estatutos de
la CONADEIP, A.C.

Capitulo Segundo
De las Inscripciones

Articulo 4.

Las inscripciones se haran oportunamente de acuerdo a las fechas sefialadas en las
convocatorias, en forma limpia y clara con la documentacion oficial que
proporcionen los vicepresidentes de zona y que aparecen en la pagina de la
CONADEIP. A. C.
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

Articulo 5.

La documentacién debera estar debidamente requisitadas de acuerdo con el
procedimiento marcado en el Reglamento General de la CONADEIP. A. C. (cédula de
inscripcion, hoja de registro y credenciales, este Ultimo, Unico documento que se
debe de presentar a los arbitros antes del inicio de cada juego)

Articulo 6.

Las Instituciones que califiquen para los Campeonatos Nacionales podran registrar
un maximo de 15 jugadores.

Capitulo Tercero
Del Sistema de Competencia

Articulo 7.

El sistema de competencia en las zonas sera de acuerdo al nimero de instituciones
participantes.

El primer dia se lleven a cabo 2
juegos.
El segundo dia un juego y Cuartos
de final.

Tercer dia, semifinal y final.
(Acuerdo de congreso de 2019 en CETYS Ensenada)

Articulo 8.

Los eventos de zona terminaran antes de la reunidn previa del Campeonato
Nacional.
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

Capitulo Cuarto.
De la Resolucion de Empate

Articulo 9.

Los sistemas de desempate de los equipos para seguir avanzando cuando estén en torneos
ya sea que estén divididos por grupos o grupo Unico, sera de la siguiente manera

1.- Juegos Ganados

2. Juego entre si (en caso de pertenecer al mismo grupo eliminatorio)

3.- Diferencia de Puntos a favor (puntos anotados menos puntos en contra)

Articulo 10.

El sistema de desempate sera utilizado cuando un juego se encuentre empatado
luego de 2 mitades y la competencia requiere determinar un ganador.
a. Luego de un descanso de 2 minutos, el Referee debera realizar un sorteo
en la mitad del campo al igual que al comienzo del juego. El ganador del
sorteo elegira si comenzar cada uno de los siguientes periodos en la ofensiva
o la defensiva. El otro equipo elegira que lado del campo sera utilizado.
b. No se otorgaran tiempos fuera de equipo.
c. El primer periodo extra consiste de 2 series, donde cada equipo pone el
balén en juego mediante un snap en la linea de mediocampo para una serie
de intentos (sin primer intento en mediocampo). Si la defensa anota durante
la primera serie, siempre y cuando no sea en el intento de punto extra,
entonces el periodo extra finaliza.
d. Cada equipo mantiene el balon durante su serie hasta que anota
(incluyendo el intento de punto extra por 1 o 2 puntos) o hasta que consume
su serie de intentos. El balén se mantiene vivo luego de un cambio de
posesidn de equipo hasta que se declara muerto. La serie se termina inclusive
si llega a haber un segundo cambio de posesion de equipo durante el intento.
e. Si luego del primer periodo (con 2 series incluyendo puntos extra) el
marcador sigue empatado, el segundo y los periodos siguientes consisten en
jugadas alternadas en las cuales cada equipo realizard de intento de punto
extra de 1-punto desde la yarda-5.
El tiempo extra termina cuando el marcador, luego de un periodo, ya no se
encuentra empatado o la defensiva anota durante el primer intento de punto extra
del periodo.
El equipo que anota la mayor cantidad de puntos durante el tiempo extra sera
declarado ganador
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

Capitulo Quinto
Del Sistema de Competencia.

Articulo 12.

El sistema de puntuacién para la clasificacion sera el siguiente:

Juego Ganado 3 puntos

Juego Perdido 1 puntos

Capitulo Sexto.
Del Tiempo de juego
Articulo 13.

Los tiempos de juego para las categorias siguientes seran de:

Categoria Rama Tiempo de Juego Descanso
Primera Fuerza y Juvenil |Femenil 23 minutos de tiempo |5 minutos
Varonil corrido y 2 minutos de

tiempo cronometrado en
ambas mitades.

Capitulo Séptimo
De los Arbitros

Articulo 14.

Los arbitros deben de tener experiencia en torneos de Flag Football 5 vs 5 en
torneos con reglamentos IFAF.

Articulo 15.

En los Campeonatos Nacionales se debera contar con por lo menos dos arbitros en
cancha. En los Campeonatos de Zona, de la misma manera con dos arbitros por lo
menos en cancha. (Recomendacién de 3 arbitros para campeonatos nacionales.)
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

Articulo 16.

Todos los arbitros que presten sus servicios en los torneos organizados por la
CONADEIP, A. C. tendran la obligacion de conocer el reglamento de competencia
de esta organizacion y aplicarlo en cada encuentro.

En los Campeonatos Nacionales de la CONADEIP todos los integrantes de las
planillas arbitrales que participen deberan contar con la certificacion oficial vigente
de la FMFA.

- En la junta técnica del campeonato nacional el comité organizador debera

presentar las certificaciones de la planilla seleccionada.
- (Acuerdo establecido en Congreso Ordinario en la UVM Coyoacan -Tlalpan2025)

Capitulo Octavo.
De los Participantes

Articulo 17.

Podran participar todos los alumnos que cumplan con los requisitos del Capitulo
Octavo del Reglamento General de CONADEIP, A. C.
En eliminatorias o campeonatos nacionales, se permite la participacion de alumnos
que hayan participado profesionalmente, siempre y cuando:
- Cursen al menos su segundo semestre ordinario en su institucion cumpliendo
con los requisitos del Reglamento General.
- Cumplan los requisitos de carga y avance académico que sefala el
Reglamento General de la CONADEIP. A. C.

Articulo 18.

Los jugadores deberan presentarse debidamente uniformados (playera o jersey con
nUmeros impresos, licras, short, banderas de “chupon” y zapatos para pasto). Las
banderas deberan apegarse a las descritas en el reglamento IFAF (art. 2.
Especificaciones de las flags) y deben de contrastar el uniforme. Las banderas solo
podran tener dos chupones (uno en cada lado) en el cinturén y no mas de 8
centimetros de sobrante.
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

Este requisito debera ser observado antes del inicio de cada partido. El jugador que
no cumpla con el mismo no podra participar. Posteriormente del partido no se
podran realizar protestas en el caso que el arbitro, hayan aceptado dejar jugar a
alguien en las situaciones antirreglamentarias anteriormente descritas.

Articulo 18.1

Los equipos pueden hacer las sustituciones que necesiten en el encuentro, es decir
no hay un nimero limitado de sustituciones.

Articulo 19.

En caso de coincidir el color de las camisetas, el jugador del equipo visitante debera
participar con su playera oficial debajo de la casaca proporcionada.

a. En los Campeonatos Nacionales, las instituciones sedes
proporcionaran casacas numeradas.

b. En los torneos clasificatorios, el equipo visitante debera utilizar
casacas proporcionadas por el equipo local, adquiridas previamente
para el caso en que coincida el color de las camisetas.

Capitulo Noveno
De las Sanciones.

Articulo 20.

De acuerdo a la gravedad de la falta cometida por una jugadora, el tribunal de
penas dictara suspensiones y castigos de acuerdo con el siguiente tabulador:

Jugador Expulsado  del Juego| 1 juego de suspensién
(Dependiendo de la  gravedad)
determinado por el tribunal de penas.

Los casos no previstos en el presente codigo de sanciones, sera resueltos por el
Tribunal de Penas de acuerdo con la gravedad de la falta, en base al tabulador del
reglamento general de la CONADEIP.
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

Capitulo Decimo
Anexo técnico

A continuacion, el reglamento para la Liga de la COANDEIP.
1.- VESTIMENTA.

Se permiten los tenis con tacos Unicamente de plastico, los cuales debe de
inspeccionarse antes de cada partido.

El uso del protector bucal es recomendable para la seguridad del jugador, sin
embargo, es responsabilidad y decisién de los coaches que sus equipos lo utilicen
0 no.

Prohibido utilizar, paliacates, viseras, gorras, cadenas, collares, esclavas o cualquier
otro accesorio que pueda obstruir con el desarrollo del juego. Ningun articulo
externo podra estar en el cinturdn.

En caso de los lentes de aumento, estos deben estar acondicionados para hacer
deporte. (googles o lentes de contacto)

Antes y durante el juego, los jugadores deberan permanecer con la playera o jersey
dentro del short o licra, esto para no interferir con el movimiento o visibilidad de las
banderas.

Nota: Los jerseys o playeras, deberan de estar ajustadas al cuerpo de los jugadores.

Serd responsabilidad del jugador que antes de cada jugada sus banderas se
encuentren colocadas a los costados del cinturén debidamente ajustado y el
restante del cinturdn se debera colocar dentro de su short, esto para evitar tanto
una confusion con el defensivo como una posible lesidn y las banderas deben de
ser contrastantes al color del short
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

2.- DIMENSIONES Y TRAZADO DEL CAMPO.

10

LARGO: 50 yardas + zonas de anotacién. Total 70 yardas del campo.

ANCHO: 25 yardas.
ZONA DE ANOTACION: 10 yardas de profundidad.

ZONA SIN CARRERA: Debera ser marcada dentro de las 5 yardas inmediatas a la
linea de anotacion.

NOTA: Estas son las medidas oficiales, sin embargo, se pueden adaptar de acuerdo
al espacio disponible, no siendo menor a 50 yardas + zona de anotacion de largo
con un total de 60 yardas (40 yardas totales del campo) y 25 yardas de ancho.

3.- POSESION.

Un volado determinara la primera posesion y se jugara a posesion cambiada en la
segunda mitad del juego.

Sera responsabilidad del arbitro presentar la moneda para el volado inicial.

El ganador del volado puede elegir entre ofensiva y defensiva.

El equipo que pierda el volado, tendra la oportunidad de escoger que zona desea
defender. No existen patadas de salida, patadas de despeje, ni goles de campo.

El equipo a la ofensiva empieza en su yarda 5 y tiene 4 oportunidades para cruzar
el medio campo.

Una vez que lo haya logrado, tendran otras 4 oportunidades para llegar a la zona
de anotacion.

Si la ofensiva pierde la oportunidad de llegar al medio campo 6 anotar, el baldn
cambiara de posesion al equipo contrario y éste comenzara a jugar desde su yarda
5.

Todos los cambios de posesidn, excepto intercepciones, comenzaran en la yarda 5
del equipo a la ofensiva.
Los equipos cambiaran de lado de anotacion al finalizar la primera mitad del juego.

EMN CADA DEPORTISTA UN EGRESADO
WWW.conadeip.org

BOO
iy 44— T =




COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

4.- NUMERO DE JUGADORES »
El nimero de jugadores permitidos dependera de la etapa del Torneo.
La rama en la que se juega depende de la categoria

En la banca Unicamente podran estar un entrenador y un asistente, ambos
previamente registrados en la cédula de juego, debidamente avalados por
la CONADEIP. Los equipos podran jugar con un minimo de 4 jugadores (esto
debido a lesiones) Si el equipo tiene menos de 4 jugadores el juego se cancelarg, y
ganara el equipo completo (forfeit).

Si el equipo pierde por forfeit, perdera el juego por 35 a 0.

En Huddle (reunién de equipo para escoger la jugada), no debe de haber mas de 5
jugadores al momento de romper a la linea, en caso contrario se marcara castigo
por sustitucion ilegal, cualquier jugador debe de entrar por lo menos 5 yardas y
después alinearse.

5.- TIEMPO DE JUEGO.

El juego tiene una duracién de 50 minutos (2 tiempos de 23 minutos corridos cada
uno, con 2 ultimos minutos cronometrados en ambas mitades).

El periodo de descanso entre la finalizacion de la primera mitad y el comienzo de la
segunda sera de cinco minutos.

Una vez efectuado el pitazo de bola lista, el equipo a la ofensiva tiene 25 segundos
para centrar el balon.

Cada equipo tiene 2 tiempos fuera de 30 segundos en cada mitad.
Los tiempos fuera no seran acumulables a la segunda mitad o al tiempo extra.

Los oficiales pueden detener el reloj de acuerdo con su criterio. Cuando el arbitro
por alguna situacion detiene el reloj, los equipos no pueden planear alguna jugada
o tactica con los entrenadores.

El reloj se detendra para advertir a los equipos cuando

quedan 2 minutos de juego en cada mitad.
EN CADA DEPORTISTA UN EGRESADO
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

En tiempo fuera el reloj se detendra completamente solamente dentro de los dos

Ultimos minutos de cada mitad. -
Durante los dos ultimos minutos antes de finalizar la primera mitad y el juego el

tiempo se detendra cada vez que el balon salga del campo (carrera de jugador o

pase incompleto) y en puntos extras (tiempo efectivo). Al cruzar la linea medio

campo el tiempo se detiene hasta que se dé el pitazo de bola lista.

Se recomienda el uso de dado.

En caso de empate se jugaran series extras. El tiempo de descanso entre el fin del
juego vy el inicio del tiempo extra sera de 5 minutos. Un volado determinara la
primera posesion del tiempo extra.

No se otorgaran tiempos fueras en las series extras.

6.- PUNTUACION.

Anotacion (Touchdown): 6 puntos

Punto extra: 1 punto (jugado desde la yarda 5) Punto extra: 2 puntos (jugado desde
la yarda 10)

Safety: 2 puntos.

Una intercepcion y devolucién por el equipo defensivo en un intento de punto extra
le otorgara 2 puntos y la posesion del balon a partir de su yarda 5.

7.- CARRERAS

Para comenzar una jugada, el balén debe de ser centrado en un solo movimiento y
debe de estar tocando el suelo y no necesariamente debe de pasar por debajo de
las piernas.

El centro es el jugador que lanza el balén QB.

El QB es el jugador que recibe el balon después del centro.

La ofensiva podra entregar el baldon multiples veces mientras ambos jugadores
involucrados se encuentren detras de la linea de scrimmage, siempre y cuando el balén
no haya estado por delante de la linea de scrimmage y sea previo a cualquier cambio de
posesion de equipo.

Los pases laterales son permitidos atras de la linea de scrimmage.
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

Las zonas sin carreras estan localizadas 5 yardas frente a cada zona de anotacién del equipo
nprr
B".

El jugador que recibe el balén en una entrega de mano podra lanzar un pase, mientras no 13
rebase la linea de scrimmage.

Girar es permitido, pero los jugadores no podran separar los pies del campo para evitar a
un jugador defensivo (no lanzarse).

El maximo avance sera marcado tomando en cuenta la Ultima ubicacion del baldn de juego
al momento de la tackleada, este debera estar en completo control por parte de su portador
para ser validado por los arbitros. (Acuerdo de congreso de 2025)

Los jugadores no pueden aventarse hacia la zona de anotacion, en este caso la jugada se
detiene en donde el jugador se aventd y de haber contacto se castigara con contacto ilegal
por parte del ofensivo, repitiendo la jugada desde el punto anterior, ademas sera con
pérdida de down

8.- RECEPTORES.

Todos los jugadores son elegibles para recibir pases (incluyendo al QB si el balén ha sido
entregado en pase directo o entrega de manos atras de la linea de scrimmage).

El jugador debe tener al menos un pie dentro del campo al momento de la recepcion.
9.- PASES

El QB tiene 7 segundos para lanzar el baldn. Si el balén no es lanzado en 7 segundos, la
jugada se considera muerta y se pierde una oportunidad, colocando el baldn en la linea de
scrimmage anterior. Una vez que el baldn ha sido entregado en un pase directo o entrega
de mano, la regla deja de tener efecto.

El oficial debera avisar cuando se llegue a los 5 segundos para lanzar el balon.

Las intercepciones cambian la posesion del baldn.

Las intercepciones pueden ser regresadas por la defensiva.

Cuando ocurra una intercepcion en las zonas sin carrera y el jugador sea detenido dentro
de esta zona, se considera bola muerta.

Si la intercepcidn ocurre en la zona sin carrera y el jugador logra salir de esta zona, pero
es detenido, el balén sera colocado donde termina la jugada.
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

10.- BOLA VIVA SE CONVIERTE EN MUERTA

Una bola viva se convierte en muerta por regla y un oficial debe hacer sonar su silbato
cuando: 14
a. La bola sale del campo.

b. El corredor sale del campo.

c. Cualquier parte del cuerpo de un corredor, excepto su mano o pie, tocan el suelo.

d. Un corredor que simula colocar su rodilla en el suelo.

e. Un pase o baldn suelto (hacia adelante o hacia atras) que contacta el suelo.

f. Un compaiero de quien comete un baldn suelto toca el baldn.

g. Un jugador en posesion del balén con menos de dos flags.

h. Un jugador en posesion del baldn que no cuenta con sus flags correctamente
posicionados y él mismo es responsable por ello.

i. Si ocurre una anotacion, un touchback, un safety, o un intento de punto extra exitoso.
j. Si ocurre una falta que causa que el baldn se convierta en muerto (por €j., patada ilegal
0 demora de pase).

En el caso de un silbatazo improcedente por parte de un oficial, el balén se convierte en
muerto y el equipo en posesion puede elegir entre poner el baldn en juego donde fue
declarado muerto o repetir el intento.

La sustitucion de jugadores solo podra realizarse cuando exista bola muerta.
No existe bola suelta (fumble). El balon sera colocado donde fue soltado por el jugador que
tenia la posesion.

11.- PRESIONANDO AL QB

Cualquier jugador que este alineado en 7 yardas podra presionar al QB pero no tiene el
derecho de paso, el derecho de paso le corresponde cuando marca al alzar la mano. Si mas
de dos jugadores reclaman el derecho de paso, se castigara con sefal ilegal.

Todo jugador defensivo que se encuentre a menos de 7 yardas de su linea de scrimmage
al momento del snap debera permanecer detras de la misma hasta que el balén haya sido
entregado, engafado su entrega o pasado por el quarterback.

Cualquier numero de defensivos pueden presionar al QB. Los jugadores que no presionan
al QB pueden defender 1 yarda de la linea de scrimmage.

El o los jugadores que presionan al QB, deberan estar a un minimo de 7 yardas de distancia
de la linea de scrimmage, y a media yarda lateral de cualquier lado del campo cuando el
balén sea centrado.

Una vez que el balén ha sido entregado en pase directo entrega de mano o existe alguna
jugada de engafio, la regla de las 7 yardas queda sin efecto y todos los defensivos podran
cruzar la linea de scrimmage.
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COMISION NACIONAL DEPORTIVA ESTUDIANTIL DE INSTITUCIONES PRIVADAS A.C.

Una marca especial o un oficial designara las 7 yardas desde la linea de scrimmage.

Cualquier trayectoria ofensiva de los receptores o corredores que obstruyan al jugador que
entra a presionar al QB, se penalizard como bloqueo ofensivo. Teniendo en cuenta que si 15
el defensivo es el que busca el contacto se marcara un foul personal defensivo

12.- INTERFERENCIA DE PASE:

La interferencia de pase es cualquier contacto fisico que sucede durante el vuelo del balén
en una jugada de pase hacia adelante legal, previo a que el mismo sea tocado o resulte
incompleto.

La interferencia de pase es cualquier contacto que interfiere con un oponente mientras la
bola se encuentra en el aire. Es la responsabilidad del defensivo evitar a sus oponentes.
No es interferencia de pase cuando 2 o mas jugadores elegibles se encuentran en un intento
simultaneo y justo para tocar, batear o atrapar el pase. Jugadores elegibles de ambos
equipos tienen el mismo derecho de jugar el baldn, pero es responsabilidad del jugador
que se encuentra en una posicion de desventaja evitar al oponente.

CASTIGO - 10 yardas, aplicado del punto basico. Pérdida de intento en castigos ofensivos.
Primer intento automatico en castigos defensivos.

Si la interferencia defensiva llegara a ocurrir dentro de la zona de anotacién, se aplicara
media distancia y ler y gol automatico.

13.- DEPORTIVISMO Y SANA CONVIVENCIA

Si un oficial es testigo de cualquier tipo de contacto fisico, como tackleo o bloqueo flagrante
o cualquier comportamiento antideportivo, el juego se detendra y el jugador agresor sera
expulsado del partido o incluso del torneo.

La provocacion verbal no esta permitida. Se considera ataque verbal, al lenguaje que pueda
resultar ofensivo hacia los oficiales, jugadores y equipos contrarios o espectadores. Los
oficiales tienen la facultad de determinar cuando se utilicen ataques verbales. Si esto
ocurriera, el oficial dard un aviso de advertencia, si la actitud continua el jugador o
jugadores seran expulsados  del partido 0 incluso del
torneo.

ESTE DEPORTE ES FORMATIVO POR LO QUE NO SERA TOLERADO NINGUN TIPO DE
JUEGO RUDO O DE CONTACTO FISICO.

Sera sancionada a criterio del arbitro cualquier situaciéon en la que se presente una actitud
antideportiva por parte del entrenador o jugador (groserias, sefias obscenas, insulto a los
jugadores o porras, etc.)
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13.1.-

Si un jugador en una posicidn franca para anotar ya sea en carrera, pase o0 una intercepcion,

punto extra etc.; un jugador defensivo por evitar que le anoten en vez de ir por la bandera 16
realiza una actitud desleal como empujar tropezar o tacklear al ofensivo para que este no

llegue al TD, la aplicacién sera que el jugador defensivo sera expulsado y se le dara el TD

al equipo que tenia el balén, mas 5 yardas de castigo en el punto siguiente.

Todas las expulsiones a jugadores, Coaches, coordinadores sera minimo un partido hasta

llegar a ser suspendidos del torneo definitivamente seguin sea el caso (No importando la

etapa que se esté jugando), esta facultad de tomar la decision es Unicamente del tribunal

de penas, basandose en el reglamento General de la CONADEIP.

14.- COMPETENCIA FORMATIVA

Se permitird un sdlo juego perdido por default (forfait) durante la temporada. En caso de
que un equipo falte a dos juegos causara baja del torneo, no importando la jornada 6 etapa
que se esté jugando.

15.- PENALIZACIONES.
Revisar la tabla de castigos y penalizaciones en el ANEXO de reglamento IFAF.

** OTROS /EXTRAS
Los jugadores deben utilizar playeras o Jerseys del mismo tono de color y con el niUmero
visible en la parte posterior

Cuando un jugador quede lesionado, tendrd que salir por lo menos una jugada,
reemplazandolo con otro jugador.

Los acompanantes de los jugadores tendran que permanecer en las gradas, en caso de no
contar con ellas, deberan de estar por lo menos 8 yardas detras del area técnica.

Sera responsabilidad de cada coach el comportamiento de sus jugadores y acompafantes
dentro y fuera de las instalaciones de la sede. Asi como hoteles, medios de transporte y
cualquier otro lugar asociado al viaje cuando el Torneo sea fuera.

La CONADEIP se reserva el derecho de admision a la liga, asi como la libertad de suspender
a un entrenador, equipo/institucion del torneo, ya sea temporal & definitivamente,
dependiendo de la gravedad de la falta.

No se permiten otros balones, cinturones o banderas que no sean los aprobados por la
CONADEIP.

Medidas de Balones
Varonil 1005 o 1003 o TDS
Femenil TDY
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Los casos no previstos o0 alguna aclaracion en el presente reglamento tomaran revision en
el reglamento de la NCAA y la IFAF

Ultima revision julio de 2025 ‘)
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