THE GOLDEN ROOSTER TOURNAMENT
EL TORNEO DEL GALLO DE ORO
6, 7 y 8 de Febrero del 2009 Juriquilla Qro.

Los 15 partidos mas poderosos del pais contra 15 equipos extranjeros, competiran con nueve gallos 3 (2,200) 3 (2,300)
3 (2,400) kgs., cada equipo jugara 3 gallos por dia. 45 peleas diarias.
Inscripcion $50,000.00 por dentro $ 5,000.00

Viernes 6 Febrero 3 gallos de 2,200 kgs. Pesaje 9 a.m. inicio de combates 10:30 a.m.
Sdbado 7 Febrero 3 gallos de 2,300 kgs. Pesaje 9 a.m. inicio de combates 10:30 a.m.
Domingo 8 Febrero 3 gallos de 2,400 kgs. Pesaje 10 a.m. inicio de combates 11 a.m.

* Jugaran partidos que tengan opciones a los premios

PREMIACION

Si lo Recaudado suma $ 1°600,000.00

ler. Lugar $ 800,000.00 2° Lugar $ 400,000.00 3er. Lugar $ 200,000.00

Premio previo (Money Day) $ 200,000.00 Este se otorga al Equipo 6 Equipos que hagan méas puntos hasta
la sexta pelea. (al final del segundo dia ).

Si lo recaudado suma $ 1°500,000.00

ler. Lugar $800,000.00 2° Lugar$350,000.00 3er. Lugar $ 175,000.00

Premio previo $ 175,000.00 (Money Day)

En caso de que lo recaudado fuera una cifra diferente a lo aqui expuesto se procederd con 1° Lugar 50%
2° Lugar 25% 3er. Lugar 12.5% Premio previo (Money Day) 12.5 %.

Nota muy Importante:
Los premios se pagaran con documentos Bancarios (pues todas las inscripciones son depositadas)

NO HABRA MAS TOLERANCIA EN EL PESO QUE LOS 60 GRAMOS REGLAMENTARIOS
NAVAJA

La de su eleccion, uno 6 dos filos ( la medida que manda es una pulgada una linea, fracciones superiores o inferiores
Solo por mutuo acuerdo con el rival en presencia del juez de amarre)

REGLAMENTO

DISPOSICIONES DEL REGLAMENTO PARA TODOS LOS PARTICIPANTES.
» Tiempo de tablas 12 minutos a partir de que se sueltan los gallos.
» Por disposicion de Gobernacién
Toda persona que amarre 6 suelte debera ser mayor de 18 afios.
Esta prohibido que menores de edad estén sentados en las primeras filas (bajo propio riesgo)
>  Para este Golden Rooster se aceptara el Socket Kniefe a eleccion del participante sujetandose a
Las siguientes especificaciones
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De no cumplir con dichas medidas, el participante estara obligado al uso de navaja y botana mexicana.

» Cambio de Navaja.
Se autorizard el cambio siempre y cuando la navaja esté visiblemente dafiada, rota 6 doblada o los hilos trozados al
grado que la navaja este suelta, Son 2 minutos para cambio de navaja e hilos a partir de que se autoriza el cambio y
se les da su navaja, esto antes del minuto 5.
Llegando al minuto 5 el cambio es obligatorio para ambos partidos si n6é han cambiado navaja en las condiciones
que se encuentren los gallos.
Habra cambio extraordinario. Pero para que proceda si es que ya hubo un cambio antes, la navaja debera estar
dafiada minimo una cuarta parte de la hoja rota ¢ doblada 6 las patas de la misma quebradas al grado de dejar
suelta la navaja
Antes de iniciar la pelea cada partido dejara una navaja de posible cambio, misma que el juez de arena depositaré en
un recipiente transparente con indicadores rojo y verde, mismo que quedara con el juez de asiento a la vista del
publico presente.
Se insta a los partidos que mientras este el desarrollo de su pelea tenga a la mano su estuche y los articulos
indispensables para este fin.
Una vez concluida su pelea sea cual fuere el resultado de la misma es obligacion del participante poner cubierta
a la navaja de su gallo y efectuar el desarmado fuera del anillo (en el area del amarre).

» Segana, se pierde y se empata por las siguientes causas:

= Por gallo muerto.
= Por gallo que da fondo en las pruebas de las lineas del centro antes de la cuenta de 10 segundos.

= Por gallo huido. En las pruebas de gallo huido se va hacer por dar cola: a la tercera prueba de forma
obligatoria el juez pedird la mona. Al gallo en prueba se le pondra cubierta en la navaja y se bajara al piso
con la mona a que cruce pelea; si prueba, la pelea continla. Las pruebas son las que sean necesarias.
En caso de que el gallo no pruebe, pierde la pelea. Aquel gallo que dé muestras claras de estar huido, se le
fallara la pelea de manera inmediata para evitar que salga volando y pueda lastimar a alguien del publico.

Le recordamos a los partidos que existe la prueba de gallo muerto y es a solicitud del soltador ,
esta se realizara subiendo el gallo a probar (manifestando la minima muestra de vida 6 inten-
tando el combate)

Reiteramos que la prioridad es la integridad de todos los asistentes por lo tanto bajo cualquier
circunstancia sin un gallo tiende a salir del anillo armado y los implicados (soltadores y jueces)
pueden evitarlo esto se llevara a cabo sin cabida a protesta alguna.

Se entiende por probar o pelear:
Perseguir, corretear, pelear, picar al adversario 6 abrir golilla de forma natural frente al mismo.

Se entiende por Gallo Muerto:
Gallo que este suelto del cuerpo, 6 tieso, que haga movimientos incordiandos por estertores 6 muerte 6
que no de la minima muestra de vida para proseguir el combate.

= Por rebeldia. Cada soltador en las lineas del centro soltara su gallo con una sola mano sujetandolo por
las plumas del lomo y con las patas en la linea. Soltaran a la orden de soltar 6 librar dada por el juez de
arena  SIN ESPERAR CUENTA ALGUNA ; de no hacerlo, se les puede fallar la pelea sin oportuni-
dad de reclamo. Una vez que el Juez dé la indicacion de soltar, los soltadores ya no pueden palmotear
0 naricear al gallo, ya que no rompera la cuenta de 10 segundos y los gallos deberan ir a pelear de
manera natural.

= De igual forma, en las pruebas de las lineas del centro el soltador debera poner el gallo con el pico de
manera horizontal mirando al gallo contrario. Soltador que sea sorprendido poniendo el pico de su gallo
en forma vertical mirando hacia las ldmparas del centro del ruedo 6 anillo, se le podré fallar la pelea sin
oportunidad de reclamo.

» La cuenta de 10 segundos se iniciara cuando ambos soltadores hayan retirado las manos de su gallo; de no
hacerlo, se podra fallar la pelea por rebeldia. El soltador estara para ayudar y auxiliar al gallo lo mas
humanamente posible, por lo tanto si se le sorprende tronando a su gallo con la intencién de lastimarlo 6
matarlo, se le fallara la pelea sin oportunidad de reclamo. Sélo podran ayudar a su gallo con su saliva y
sus manos cuando el tiempo se los permita (en los 15 segundos de auxilio); durante la pelea no pueden
tocar navajas, sélo en las alzadas.

Queda prohibido que el soltador se lleve liquidos 06 hielo a la boca. Soltador que caiga en desacato se
castigaré el gallo; si reincide, ya no podra seguir soltando hasta que concluya el torneo.




= Estando el gallo dentro del ruedo, queda prohibido suministrar sustancias como pastillas, capsulas, gotas,
polvos, inyecciones, pomadas. Partido que se sorprenda haciéndolo y se le compruebe, perdera la pelea.

» Se empata porgue:
v" Ambos gallos simultdneamente mueran 6 huyan del combate.
v" Ambos soltadores retengan 6 no suelten al gallo cuando el juez de arena se los indique en las
pruebas de las lineas del centro.

= Gallo anillado y registrado para el torneo jugara en las condiciones que se encuentre y solamente los jueces
(de arena, de asiento, y el auxiliar en la zona de amarre) podran cortar y retirar el anillo de registro. Partido
que viole el anillo de registro, perdera su pelea.
El fallo del juez es irrevocable.

DISPOSICIONES.

Observar orden y atencion son factores esenciales en este tipo de eventos. Conscientes de la importancia del tiempo, se hace
necesario el armado de los gallos en un &rea anexa al anillo, usted sabra el turno de su pelea y tendré que pasar al area de amarre
previamente. No se podra armar dentro del anillo Habra un juez exclusivo para el area de amarre. (solo en ciertas
circunstancias como el cambio de ronda, se permitira el amarre en el anillo).

El objetivo Principal.
En el evento es la continuidad en las peleas. La organizacion se reserva el derecho de hacer aquellos ajustes ( sobre todo en el
Roll de las peleas) con objeto de cumplir esta prioridad.

Cada equipo jugara 3 gallos diario, se enfrentaran equipos nacionales contra norteamericanos como prioridad y
hasta donde sea posible ya que el tercer dia solo jugaran aquellos equipos con opciones a los premios, se puede
requerir un comodin si el nimero de equipos queda impar y ese comodin sera la pelea automatica contra los equipos
de menor puntuacion que hayan logrado entrar a la final y sera la primer pelea pactada.

Asi mismo la dltima pelea (novena) solo la jugaran aquellos confirmados a los 3 primeros Lugares.

* El comodin, serd el equipo de mayor puntuacion de aquellos que no lograron pasar a la siguiente etapa y seréa del
pais donde méas hagan falta equipos, el comodin puede dejar de requerirse de una pelea a otra.

Este comodin nunca jugara contra el equipo de mayor puntaje.

* Es muy importante sefialar que los altimos 5 lugares de cada pais no podran jugar el siguiente Golden Rooster
Derby, a menos que al final hubiese disposiciones de Lugares.

En caso de empate a ler. Lugar se suma lo asignado a 1° y 2° Lugar y se reparte equitativamente, El trofeo de oro sera
para el que menor tiempo haya efectuado en sus combates y la de plata al equipo que empat6 el ler. Lugar por puntos.
La cantidad asignada a 3er. Lugar pasa como premio al segundo ¢ segundos Lugares asi mismo la escultura de
bronce al de menor tiempo en sus combates habra trofeos en general para los 3 primeros Lugares.

Es importante mencionar que se entrega el 100% de lo que se recaude por montos de inscripcion.

La asignacion de lugares en el anillo se dara conforme se vayan inscribiendo al torneo; solo hay 100 sillas alrededor por ello
solicitamos su comprension.

De todos es sabido y padecido el asunto del ambiente; nuestro ambiente en los gallos. Considere este esfuerzo y este Derby como
propios, fomentemos el respeto entre nosotros y hagamos (sobre todo a nuestros acompafiantes) respetar las disposiciones para el
buen desempefio de esto que nos corresponde, nuestro ambiente.

Pague sus entradas. La taquilla es un importante punto de apoyo para seguir realizando estos eventos, por favor hagamos
concientes de esto a todos los asistentes, ya que las fuentes de ingreso son limitadas, recuerde que nuestra consigna es la calidad.



AL PUBLICO EN GENERAL
ASPECTOS QUE ES IMPORTANTE RECORDAR PARA EL DIADEL EVENTO

Consideramos a todos los asistentes como el ejemplo de comportamiento, profesionalismo y caballerosidad en el ambiente
gallistico, todos con la consigna de legalidad honestidad y transparencia, lugar digno y calidad en todos los aspectos.

La inteligencia como norma por parte de todos los inmersos en este evento, estaremos de acuerdo que la PREVENCION
ANTE TODO, por lo tanto es menester mencionar lo siguiente:

Todas las personas sin excepcion al ingresar al evento y cuantas veces sea necesario seran revisados en sus personas y enseres a
emplear durante el evento por parte del personal de seguridad, as personas que se molesten con estas medidas seran invitadas a
retirarse ( en el caso de partidos se cuenta con participantes de reserva 6 la empresa cuenta con provisiones para este efecto).
Cualquier medida que perjudique a los gallos con tal de favorecer a otro equipo amerita expulsién del evento.

Soltadores, amarradotes, equipos cuyo comportamiento no sea adecuado no podran tener acceso a posteriores eventos sin
excepcion. Y asi mismo los equipos que intencionalmente retrasen el evento.

En lo posible, procuremos nuestro aspecto personal y vestimenta a la altura de las circunstancias.

PROCEDIMIENTO Y DESARROLLO DEL TORNEO

a) El primer dia del evento se procedera a hacer el sorteo por medio del Bingo para la_asignacién del nudmero que
correspondera a cada equipo y de cada pais.

Una vez teniendo conocimiento del nimero que le corresponde, se hara el sorteo para definir los contrincantes del primer dia
Equipo # 1 de México, contra : (corre Bingo) y el # de equipo Norteamericano que resulte serd el rival y asi mismo serd el turno
de las peleas.

Queda opcional y por acuerdo de la mayoria (50% + 1) la posibilidad de elegir un participante al cual se desea no enfrentar
(excepto para la definicién de los 3 primeros lugares).

Se pone del conocimiento que los siguientes partidos no se enfrentaran entre si :

Huertas la Joya contra Qta Naomi asi como. Simy Ayancual contra San José y Mule Train

a menos que sea para definir 1° y 2° Lugar 6 2° y 3er. Lugar.

b)  ASIGNACION DE GRUPO

El primer grupo, constituido con los equipos #1 al # 15

El segundo grupo constituido con los equipos # 16 al # 30

El primer grupo es fijo por lo que los partidos DEL 1 AL 15 siempre conservan su turno de peleay del
16 al 30 el turno de su pelea dependera contra que equipo del grupo # 1 que les toque.

Se privilegiara con pertenecer al grupo uno 6 de tabla fija al pais vencedor de la Gltima contienda MEX — USA , &
Golden Rooster T., es decir el pais que gane el Gltimo MEX — USA se le ubicara del # 1 al 15, en el primer grupo
(grupo fijo).
Les recordamos que México tiene el privilegio de “Tabla Fija” ya que fue el ganador del ltimo

México - Usa
C) ASIGNACION DEL # DE EQUIPO

Del# 1 al # 15 6 del 16 al 30 se hara por sorteo conforme al Bingo al iniciar el evento.

d) Todos los equipos jugaran sus 6 primeras peleas durante los dos primeros dias (Viernes — Sabado) pero para el tercer dia
Domingo, participaran solo aquellos con opciones a ganar, por lo que el puntaje minimo requerido para pasar a la 72 ronda es el
siguiente:

Si el puntero (s) tiene (n) 11-12 ptos. Entonces la puntuacion minima requerida sera de 6 ptos.

Si el puntero (s) tiene (n) 9-10 ptos. Entonces la puntuacion minima requerida sera de 4 ptos.

Si el puntero (s) tiene (n) 7 - 8 ptos. Entonces la puntuacién minima requerida sera de 2 ptos.

Si el puntero (s) tiene (n) 5-— 6 ptos. Entonces la puntuacién minima requerida sera de 1 ptos

Nuestra organizacién se reserva el derecho de pase a equipos con menor puntaje a lo aqui establecido, siempre y
cuando existan las condiciones para ello.



e) PROTECCION DE PUNTAJE
Como una manera de evitar cualquier tipo de contubernio entre equipos de bajo puntaje y aquellos con mayores
posibilidades de ganar, a partir de la 72 ronda se enfrentaran en las primeras peleas, aquellos equipos con menos
puntos entre si. De haber comodin, esta sera la primera pelea, el resto de los equipos, se procedera conforme
el bingo.

f) La 9 ronda solo la jugaran aquellos con posibilidad al 1° 2° 6 3er. Lugar. Si se requiere comodin se obtendra por sorteo de

entre los equipos recientemente eliminados de Mayor puntaje y dara la primer pelea para enfrentarse ante cualquier equipo de los
de menor puntuacion

Inscripciones: Banco BANAMEX cta. # 7272689 Suc. 091 QRO. a nombre de : Cesar Alejandro Aubert Pefialoza
Y cta. #7298734 Suc. 091 Qro. a nombre de: Felipe Aubert Pefialoza

Importante: Fax para envio de ficha de depésito (01 55) 58 91 15 05 (01 44) 2216 89 39
Reservaciones.
Hotel JURIQUIIIAL ... e e e 014422 34 00 00
Hotel para gallos..........ouiuiii 014422 34 05 92
Compra de Stand Comercial...........cooviiiiiiiiii 045 44 22 19 08 13 Sr. Augusto Aubert

Compra de Boletos (espectadores) por teléfono..............ccoeeveiiiiiiiiiiiiniinne. 01442216 89 39 --- 01 5558 91 15 05

Para mayor informacion:

Dr. Cesar CONEJO........ccuuiiniiiiiiiii e 52*241195*2 (0155) 179307 37
Dr Cesar Aubert.............cooiiiiiiiiii 52*241195*1 (045)44 214859 37

Email:
cesarcornejo_7@hotmail.com cesar_aubert8@hotmail.com

www.derbyintercontinental.com.mx alejandroguerrero@hotmail.com
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