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Cambios importantes

Esta lista esta limitada a los cambios mas importantes

Se introduce el Codigo Etico del Flag Football.

Se han variado las reglas del Flag Indoor, el mismo sera jugado bajo las reglas estandar de Flag o
bajo las de Flag Playa.

Se han ajustado las reglas relativas al marcado de las lineas para mejorar el estandar y la
seguridad de los jugadores.

Se recomienda el uso de conos para marcar el eje longitudinal con el propésito de ayudar a los
arbitros a colocar el balén.

Se especifican normas de marcado del campo para campeonatos internacionales.

Se afiaden especificaciones relativas al balén de juego.

Los Flags ya no tienen que ser del mismo color uniforme.

Se anuncia que, en la préxima edicidn del reglamento, habra especificaciones adicionales para
pantalones y Flags

El bloqueo se renombra a Obstaculizar (en inglés de Blocking a Shielding) y se cambia el término
en inglés para Apuntar a un adversario (de Targeting a Aiming) para evitar conflictos con las
definiciones de Tackle, y se afiade la definicién de Apuntar, cuya falta pasa a la seccién de
“Iniciando Contacto”

Se ha cambiado el procedimiento del sorteo para el inicio del partido y de la prérroga.

El reloj se parara durante los 2 ultimos minutos solo si el marcador refleja una diferencia
inferior a 30 puntos (mercy rule)

El QB solo puede correr si la pelota ha estado previamente en posesién de otro compafiero de
equipo o ha sido tocada por la defensa.

La falta por entrega en mano ilegal se cambia al punto de la falta e incluye pérdida de down.

Las faltas por contacto ilegal e interferencia en el juego del ataque incluyen ahora también
pérdida de down.

Se afade la falta por sustitucidon con pelota viva y se han ajustado las penalizaciones de ese
apartado.

El arbitro de linea se renombra a arbitro de Down (Linesman a Down Judge) como parte de la
implementacién de lenguaje de género neutro de la IFAF.

Se afiaden los Challenges (Charla con los entrenadores) para ajustarse al procedimiento
habitual usado por los arbitros.

Todos los cambios estan resaltados para que sean localizables mas facilmente. Se usan dos colores,
naranja para cambios sustanciales, y amarillo para cambios editoriales. Si un capitulo esta resaltado,
significa que todo su contenido es nuevo. Pedimos disculpas por los numerosos cambios editoriales, la
mayoria de ellos se han hecho para facilitar una mejora en la comprensién del texto. Aunque pueda
parecer algo molesto, ayudaran a mejorar el reglamento.

Nota del Traductor: En la copia traducida, solo se han resaltado los cambios sustanciales.
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Prélogo

Las reglas son revisadas por IFAF para mejorar el nivel de seguridad y calidad de juego de este deporte y
para clarificar el significado y la finalidad de las reglas cuando sea necesario. Los principios que
prevalecen en todos los cambios de las reglas y que se debe cumplir son:

- Seguridad para los participantes en el juego.

- Que sean aplicables a todos los niveles.

- Que sean aplicables por los equipos arbitrales.

- Mantener un equilibrio entre el ataque y defensa.

- Que sean interesantes a los espectadores.

- Que no tengan un impacto econémico prohibitivo.

- Y conservar cierta afinidad con las reglas de Tackle IFAF.

IFAF pide a todas sus federaciones adscritas que jueguen bajo estas reglas, permitiéndose adoptar los
cambios que aparecen en el capitulo “Cambios Nacionales”.

Estas reglas entran en vigor en cuanto son publicadas oficialmente por IFAF

Uno de los objetivos es mantener las reglas lo mds simples y reducidas posible. En consecuencia, el
reglamento no cubre todas las posibles situaciones que pueden ocurrir en un partido. Se solicita a los
jugadores, entrenadores y drbitros que interpreten las reglas de acuerdo con los principios que las
sustentan.
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Caodigo del Flag Football

Introduccién

El cédigo del Flag Football es un cddigo ético y debe ser acatado y leido cuidadosamente. El cddigo es
una guia para los jugadores, entrenadores, arbitros y el resto de personas implicadas con el objetivo de
mejorar el juego. El Flag Football es un deporte no agresivo, sin contacto, pero también es un deporte
competitivo. De los jugadores, entrenadores, arbitros y el resto de implicados se espera una conducta
deportiva, deportividad y espiritu de juego limpio. No hay lugar para tacticas desleales, conductas
antideportivas, ni acciones que intencionadamente puedan causar lesiones o faltas de respeto. Un
entrenador o jugador que intente ganar una ventaja ignorando o saltandose deliberadamente las reglas
no tiene cabida en el Flag Football. El reglamento intenta prohibir toda forma de contacto innecesario,
tacticas desleales y conductas antideportivas; sin embargo, el reglamento no puede cubrir cualquier
situacion que pueda ocurrir en un partido. Solo se puede mantener el mejor comportamiento ético si los
jugadores, entrenadores y arbitros se esfuerzan al maximo en ello.

Etica de los Entrenadores
Es intolerable que un entrenador ensefie a sus jugadores a saltarse las reglas deliberadamente. Ensefiar
como realizar contactos intencionados, apuntar a contrarios o forzar interferencias va a perjudicar el
caracter de los jugadores en lugar de ayudarlos. Este tipo de instrucciones no solo es injusto para con los
oponentes, sino que ademas es desmoralizante para los jugadores que han confiado en los consejos de
su entrenador, y no tienen sitio en nuestro deporte.
En relacién con los jugadores que tutela, los entrenadores han de ser conscientes de la tremenda
influencia que tienen, tanto para lo positivo como para lo negativo. Los entrenadores nunca deben
anteponer el conseguir una victoria sobre mantener un comportamiento ético por parte de sus
jugadores. La seguridad y bienestar de sus jugadores siempre deben de ser lo primordial y nunca deben
ser sacrificados por intentar lograr prestigio personal o reforzar el propio ego.
Cuando se ensefia cédmo jugar al Flag Football, el entrenador debe de entender que existen ciertas
reglas que han sido disefiadas para proteger a los jugadores y proporcionar un estandar comun para
determinar quién gana o pierde. Cualquier intento de saltarse estas reglas, conseguir una ventaja injusta
sobre un contrario o realizar actos deliberados de conducta antideportiva, no pueden existir en el juego
y ningun entrenador responsable de ensefiar estas tacticas a sus jugadores merece llamarse entrenador.
El entrenador debe ser un ejemplo de comportamiento, ganando sin humillar al rival y aceptando la
derrota con elegancia. Un entrenador que siga estos principios no tiene que preocuparse por fallar,
porque al final, el verdadero éxito de un entrenador radica en el respeto que se ha ganado de sus
jugadores y de sus rivales.

Deportividad
Un jugador que intencionadamente rompe una regla es responsable de haber tenido una conducta
antideportiva y, aunque pudiera escapar sin penalizacidn, solo trae desprestigio al buen nombre del
deporte.
Los jugadores, entrenadores y arbitros deben insistir en la eliminacidon de los contactos contra un
oponente.
Fingir una lesidn nunca es ético. Un jugador lesionado debe gozar de una proteccion completa bajo el
reglamento, pero fingir una lesidén es deshonesto, antideportivo y contrario al espiritu de las reglas.
Hablar a un compafiero, rival o arbitro de forma despectiva, vulgar o abusiva, incitar al rival para que
reaccione fisicamente o insultar o denigrar a un oponente es ilegal. Se urge a los entrenadores a educar
con frecuencia sobre este tipo de conductas y apoyar las acciones que los arbitros puedan tomar para
controlarlas. Cuando los arbitros determinan una sancién o toman una decisidn, simplemente estan
cumpliendo con su cometido segun su criterio. Estan en el campo para mantener la integridad del Flag
Football y sus decisiones son definitivas, debiendo ser aceptadas por los jugadores y entrenadores.
Llevar a cabo observaciones descalificatorias contra un arbitro o tener una conducta que pueda incitar a
jugadores o espectadores contra los arbitros es una violacién de las reglas y debe ser considerada una
actitud indigna por parte de cualquier participante en el juego.
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Principios
El aspecto mas importante de las reglas es evitar cualquier contacto significativo y relevante. El primer
aspecto importante de las reglas es cerciorarse de que los flags son un objetivo sencillo. El corredor
solamente puede usar flags legales y tacticas permitidas (por ejemplo, girar sobre si mismo) para evitar
qgue el contrario llegue a sus flags. En compensacion, el defensor debe de tomar todas las medidas
razonables para minimizar el contacto durante el acto de capturar el flag del atacante.
El segundo aspecto importante de las reglas es el derecho de territorio y el derecho de paso, los cuales
pueden determinar quién puede ser sancionado en caso de producirse un contacto. Como norma
general la prioridad la tiene el ataque hasta el momento en el que se realiza el pase o se entrega en
mano el balén. A partir de ese momento la prioridad pasa a la defensa. Sin embargo, estas prioridades
no deben entenderse como un permiso para propiciar contactos. Contactar intencionalmente con un
contrario, incluso aunque se tenga prioridad de paso, ha de ser penalizada.
Algunos otros principios son:
El blitzer condiciona su posicion para poder ganar el derecho de paso. El ataque debe de calcular la
trayectoria del blitzer para darle el derecho de paso y evitar interferir con éste.
El corredor ha de calcular las acciones de los defensores para evitar el contacto.
Se implementan limitaciones a los pases hacia atras para evitar que el juego sea similar al Rugby.
Las penalizaciones y su aplicacion no son perfectas. Es un balance entre la simplicidad practica y la
perfeccion ideal

Equipamiento

Obtener ventaja usando pantalones demasiado anchos o camuflando los flags es injusto. Usar
pantalones con franjas o de diferentes colores o usar flags que no contrasten claramente con el
pantalén del jugador, producen una desventaja al oponente. Cualquier intento de obtener una ventaja
usando una equipacion ilegal sera penalizada por los arbitros, y los entrenadores y jugadores deberian
de ser conscientes de como estas tacticas reflejan la imagen de su equipo. Un equipo con una
equipacién correcta (pantalones y flags) que siga las reglas debe ser mas respetado que uno que
sacrifica el seguimiento de las reglas con la excusa de una mejor estética.

Derecho de Paso
El derecho de paso se establece para dar a ambos equipos la posibilidad de jugar un partido justo y
evitar contactos innecesarios. Este derecho no debe de ser aprovechado para provocar contactos,
apuntar a un oponente forzdndole a reaccionar o para restringir intencionadamente de forma ilegal el
espacio que un contrario tiene para moverse. Se espera y exige que se eviten los contactos con rivales
gue estén siguiendo las reglas.

Drogas

El uso de drogas que no sean para uso estrictamente terapéutico no estd alineado con el deporte
aficionado y no estd permitido.

En ninguna circunstancia un entrenador ha de autorizar el uso de drogas por parte de los jugadores o
cualquier persona bajo su mando. Las medicinas, estimulantes u otras drogas solo deben de ser usadas
cuando hayan sido prescritas por un profesional. Los entrenadores han de ser conscientes de que
ignorar deliberadamente el uso de las drogas por parte de los jugadores, puede ser interpretado como
un apoyo a ese uso. Se exige a los entrenadores que estén familiarizados con la implementacién de la
IFAF relativa a las drogas.
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Flag Football

Las reglas IFAF de Flag Football estan basadas en las reglas IFAF de Tackle Football pero manteniéndolas
sencillas y faciles. Se sigue la estructura de las reglas de Tackle pero el contenido y la numeracién no
siempre corresponde. Las reglas de Flag cubren todo lo necesario para jugar a Flag sin conocer las reglas
de Tackle. Aunque el documento completo tiene mas de 50 paginas, las partes fundamentales del
mismo que permiten entender el propio juego estan en menos de la mitad de estas paginas.

El Codigo del Flag Football es una parte integral de las reglas.

El Flag Football tiene una serie de definiciones adicionales (zonas de no carrera, blitzer, obstaculizar,
contacto, apuntar, quitar el flag, taparse el flag, saltar, dip, giro, lanzarse, derecho de paso, derecho de
territorio) y sus respectivas reglas. Por otra parte, no existen los cascos, protecciones, jugadas de patada
(kickoff, punt, field goal), bloqueos o placajes. Todo esto hace que el flag football sea un deporte similar,
pero diferente, mas rapido y con menos lesiones. En general, hay una sensacién general de que el Flag
Football es un deporte rapido orientado a jugadas de pase.

El Flag Football es sin contacto. Bloquear, placar o patear no esta permitido.

El aspecto mas importante de las reglas es evitar cualquier contacto significativo.

Flag Playa

Los partidos de Flag Playa se jugaran siguiendo las mismas reglas con los siguientes cambios:

R 1-1-1 Lalongitud del campo se reduce a 25 yardas sin linea de medio campo.

R 1-1-1 Ancho de las lineas, 2 pulgadas (5 cm), las lineas deberdn de ser marcadas con bandas sdlidas.
R 1-1-1 Los equipos no superaran los 4 jugadores. El roster total consistird en un maximo de 10
jugadores.

R 1-3-2 Cualquier tipo de zapatilla es ilegal.

R 3-1-1 El baldn se colocard en la primera jugada en la propia yarda 1.

R 3-2-1 El tiempo total de juego sera de 30 minutos, divididos en dos mitades de 15 minutos cada una.
R 3-2-5 El periodo de tiempo real indicado en la Regla Rule 3-2-5 se reduce a 1 minuto.

R 3-3-4 Los tiempos muertos no sobrepasardn los 60 segundos.

R 7-1-3 El tiempo para lanzar un pase se reduce a 5 segundos.

R 7-1-4 La distancia de blitz se reduce a 5 yardas.

R 8-3-3 Después de una conversion, el baldn se pondra en juego desde la yarda 1 propia.

R 8-4-2 Después de un safety, el balén se pondrd en juego desde la yarda 1 del equipo anotador.

R 8-5-2 Después de un touchback, el balén se pondra en juego desde la yarda 1 del equipo defensor.

Flag Football Indoor

Los partidos jugados en cancha cubierta serdn jugados bajo las mismas reglas del Flag Playa o, si la
capacidad de la cancha lo permite, con las reglas estdndar del Flag Football.

Las dimensiones del Flag Indoor deben de ser lo mas similares posible a las indicadas en el reglamento.
El campo serd delimitado mediante conos y pilones. Se sigue requiriendo tener las zonas de seguridad
fuera de los limites del campo. Se considera legal el calzado apropiado para la instalacién deportiva.
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Cambios Nacionales (opcionales)

Los cambios nacionales permiten a los estamentos organizativos adaptar uno o mas cambios de reglas
para facilitar la organizacion, reteniendo los elementos base de las reglas. El organizador de un partido,
torneo o campeonato puede cambiar algunas de las siguientes reglas segun lo indicado:

Flag Football

R 1-1-1 Las dimensiones del campo pueden variar debido a las caracteristicas de la instalacién o a la
edad de los jugadores.
La longitud (excluyendo las zonas de anotacidn) puede ser de 40 yd (36,60m) como minimo y
de 60 yd (54,90 m) como maximo. Las zonas de anotacion podran ser acortadas hasta 8 yd (7,30
m) y el ancho puede ser de 20 yd (18,30 m) como minimo y de 30 yd (27,45 m) como maximo.
La zona de seguridad no se puede alterar. Se permite reducir la longitud y/o las zonas de
anotacion y/o el ancho o bien aumentar la longitud (zonas de anotacién de 10 yd) y/o ancho.
No es posible reducir la longitud y aumentar el ancho o viceversa. Se recomienda que si se
modifica la longitud también se modifique el ancho en la mitad de dicha modificacion para
mantener la relacion de las dimensiones del campo.

R 1-1-1 Las marcas minimas son las lineas de banda, las lineas de anotacion y las lineas de fondo.

R 1-1-1 Pylons o conos son sélo recomendables.

R 1-1-1 El marcador de downs es sélo recomendable.

R 1-1-1 El marcador es sélo recomendable.

R 1-1-1 El roster de los equipos pueden tener mas de 15 jugadores.

R 1-1-1 Los equipos pueden tener jugadores de diferente sexo.

R 1-1-4 Los arbitros pueden ser opcionales.

R 1-2-1 No es necesario que las pelotas de juego sean de cuero.

R 1-2-2 En partidos mixtos se puede usar el balén de tipo youth.

R 1-3-1 No es necesario que los flags sean del tipo “pop” en partidos de categorias inferiores.

R 1-3-1 Los bucales pueden considerarse obligatorios.

R 1-3-2 Las prendas de la cabeza pueden ser legales si no ponen en riesgo ni ofenden a otros jugadores.

R 3-1-4 El organizador de un torneo puede decidir cambiar el sistema de desempate en caso de igualdad
de equipos en la clasificacién, pero se recomienda el uso del sistema oficial reglamentado
debido a su facilidad de uso.

R 3-2-1 La duracién se puede cambiar en funcidn de la competicién o la edad.

R 3-2-5 El periodo de tiempo en el que las restricciones de la regla 3-2-5 son efectivas podra ser
reducido de 2 a 1 minuto.

R 3-3-2 El numero de tiempos muertos puede variar en funcidn de la competicion o la edad.

Flag Football Playa (Posibles cambios adicionales):

R 1-1-1 Las dimensiones del campo se pueden cambiar para justarlo al lugar de juego o a la edad.
La longitud (excluyendo las zonas de anotacién) puede ser de 20 yd (18,30m) como minimo, y
las zonas de anotacidn podran ser acortadas hasta 8 yd (7,30 m) y el ancho puede reducirse a
20 yd (18,30 m) como tamafio minimo. Se recomienda que si se modifica la longitud también se
modifique el ancho en la mitad de dicha modificacién para mantener la relaciéon de las
dimensiones del campo.

R 1-1-1 El marcado del campo se realizara con pylons o conos.

R 1-1-1 Los rosters de los equipos pueden tener mas de 10 jugadores.

R 5-1-1 El nimero de down puede reducirse a 3.

El resto de las reglas no deben ser alteradas
Se recomienda que no se alteren el resto de las reglas para mantener la integridad del juego
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Dimensiones del campo

El campo debera ser un area rectangular con las dimensiones y lineas que aparecen en el dibujo adjunto.
Las medidas serdn tomadas desde el lado interno de las lineas. La linea de anotacion forma parte de la
zona de anotacién.

Flag Football:
Campo de juego: longitud 50 yd (45,75 m), zonas de anotacion 10 yd (9,15) adicionales, ancho 25 yd
(22,90 m). El espacio total necesario para un campo, incluyendo la zona de seguridad, es de 76 yd (69,55
m) x 31 yd (28,40 m). El ancho de las lineas sera de 4 pulgadas (10 cm). Si se usan lineas temporales, las
mismas han de ser planas, sélidas y estar fijadas al suelo de forma segura con clavos de cabeza plana.
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Las marcas para la conversion de 1y de 2 puntos deberdn ser de 1 yarda de largo (0,90 m) y estar a una
distancia de 5 yardas (4,57 m) y 10 yardas (9,15 m) respectivamente del centro de la mitad de la linea de
anotacion. La zona de no carrera puede delimitarse con conos en las lineas de banda y/o una linea
discontinua.

Los pylons o los conos se colocaran en las esquinas de las 8 intersecciones de las lineas de banda con las
lineas de anotacidn y las lineas de fondo. Los conos se pueden colocar en las intersecciones de las lineas
de banda con la linea del medio campo y en la interseccidn del eje longitudinal del campo con el area de
seguridad.

El drea de seguridad es de 3 yd (2,75 m) por fuera de las lineas de banda y las de fondo y deben de estar
al mismo nivel del campo de juego y en las mismas condiciones. No es necesario marcar el adrea de
seguridad ni las 4reas de equipo, pero ambas deben ser respetadas por todos los participantes.

Si hay dos campos pegados uno a otro, la distancia minima entre ellos tiene que ser de 6 yd (5,50 m). En
el caso de que se produzca un solapamiento entre las Zonas de Equipo de dos campos, las mismas
deberan desplazarse a otro lado.

Un marcador de down se colocara 2 yardas por fuera de la linea de banda en el lado opuesto a la grada
principal.

Una cadena de 7 yardas (6,40m) puede ser usada 2 yardas por fuera de la linea de banda de la grada
principal

Un marcador visible se utilizara cerca del campo.

Partidos de Campeonatos Internacionales

Para partidos de campeonatos internacionales, se requiere afiadir marcado adicional:

Lineas cada 5 yardas de banda a banda, de 4 pulgadas (10 cm) de ancho. Las lineas de 5 yardas deben
marcarse usando lineas discontinuas, teniendo 1 yd (0,9 m) de tamafio con separaciones de 0,5 yd (0,45
m).
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Lineas laterales en la banda con 1 yd (0,90 m) de tamafio, en cada yarda a lo largo del eje longitudinal
del campo en ambas lineas de banda (excluyendo la zona de anotacidn), separadas 4 pulgadas (10 cm)
de las lineas de banda.

Numeros en las yardas 10 y 20 con una altura de 1 yd (0,90 m) a una distancia de 3 yd (2,70m) dentro de
cada linea de banda.

Se deberdn marcar las areas de equipo.

En las 10 intersecciones de las lineas de banda con la linea del medio, lineas de anotacién vy lineas del
final de la zona de anotacién deben colocarse un pylon y no se necesita colocar ningiin cono en el eje
longitudinal.

Un logo IFAF con un tamafio minimo de 5 yardas en la linea del medio.

Un reloj de cuenta atras ha de estar colocado en el lado contrario a la grada principal. Debe de estar
como minimo a 1 yd (0,90 m) de distancia del area de seguridad. El tiempo oficial de partido sera llevado
por los arbitros en el campo y el reloj general habra de ser ajustado si fuera necesario. El reloj de partido
deberia de combinarse con el marcador y deberia mostrar informacion adicional como nombre de los
equipos, tiempos muertos, down y distancia.

Al final de cada campo, deberia de haber un reloj de cuenta atras de 25 segundos para el inicio de la
jugada. Estos relojes deberan estar colocados en el eje longitudinal al menos a 1 yarda (0,90 m) por
fuera del area de seguridad, pero a no mas de 5 yardas (4,50 m) de distancia de la linea de fondo, y con
una altura de entre 2 y 5 yardas (1.80 - 4.50 m).
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Flag Playa

Campo de juego: Longitud 25 yd (22,90m), zonas de anotacién de 10 yd (9,15 m), ancho de 25 yd (22,90
m). Espacio total requerido para un campo incluyendo la zona de seguridad: 51 yd (46,70 m) x 31 yd
(28,40 m).

Ancho de las lineas: 2 pulgadas (5 cm). Las lineas deberdn ser marcadas con bandas sélidas fijadas de
forma segura al suelo con clavos de cabeza plana. El drea de seguridad sera similar a la del Flag Football
general. Se marcara la zona de no carrera con conos.
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Para partidos de campeonatos internacionales, no se necesitan marcas adicionales, pero deberdn usarse
pilones en lugar de conos y deberd existir un reloj de partido, de jugada y un marcador.
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Regla 1 Partido, Campo, Pelota y Equipo

SECCION 1. Disposiciones Generales

ARTICULO 1. El Partido

El partido se jugara entre dos equipos de no mas de 5 jugadores cada uno, en un campo rectangular y
con una pelota reglamentaria. Para mas detalles ver el Diagrama del Campo.

Los rosters de los equipos consisten en un maximo de 15 jugadores (5 en el campo y 10 sustitutos). Los
equipos podran jugar con un minimo de 4 jugadores. Si estan disponibles menos de 4 jugadores, el
partido se suspende y se da por perdedor al equipo que no reune los jugadores necesarios.

Los equipos deben tener solo jugadores del mismo género.

ARTICULO 2. Equipo Ganador y Resultado Final

Cada equipo tendra oportunidad de avanzar la pelota cruzando la linea de anotacién del equipo rival,
corriendo con ella o pasandola.

Los equipos conseguiran puntos por anotar de acuerdo con la regla y el equipo con la puntuacién mas
elevada al final del partido, incluyendo los tiempos extras, sera el ganador del partido.

ARTICULO 3. Supervisién

El partido se jugara bajo la supervision de 2 o mas arbitros.

ARTICULO 4. Capitanes y Entrenadores

Cada equipo designara al referee no mas de 2 jugadores como sus capitanes y no mas de 2
entrenadores.

SECCION 2. La Pelota

ARTICULO 1. Especificaciones

El balén estard hecho de 4 paneles de cuero granulado de color marrén, con ocho cordones
uniformemente espaciados, nuevo o seminuevo sin alteraciones

El balon ha de ser un esferoide de las dimensiones legales, inflado a una presién entre 12.5 y 13.5 psi
(0,85 — 0,95 bares)

Dimensiones Regular Joven (Youth) Junior

Longitud

11 a 11.50 pulgadas
(27,9 -29,2 cm)

10.50 a 11 pulgadas
(26,7 —27,9 cm)

10.25 a 10.75 pulgadas
(26,0 - 27,3 cm)

Circunferencia
Longitudinal

27 a 28 pulgadas
(68,6 — 71,1 cm)

26 a 27 pulgadas
(66,0 — 68,6 cm)

25 a 26 pulgadas
(63,5 —66,0 cm)

Diametro

6,25 a 6,75 pulgadas
(15,9 -17,2 cm)

6 a 6,50 pulgadas
(15,2 - 16,5 cm)

5,75 a 6,25 pulgadas
(14,6 — 15,9 cm)

Circunferencia
Transversal

20 a 21 pulgadas
(50,8 — 53,3 cm)

19 a 20 pulgadas
(48,3 -50,8 cm)

18 a 19 pulgadas
(45,7 — 48,3 cm)

Peso

14 a 15 onzas
(400 —-425g)

12 a 13 onzas
(340-370¢g)

11a 12 onzas
(310-340¢g)

Cada equipo usara su propio balén legal. Marcar un balén para indicar el equipo al que pertenece es
legal.

ARTICULO 2. Tamafios

Para partidos masculinos o mixtos, se usaran los balones de tamafio regular

Para partidos femeninos se usaran balones de talla youth

Para partidos de nifios de menos de 16 afios se podran usar pelotas de talla youth. No es necesario que
sean de cuero.

Para partidos de nifios menores de 13 afios podran utilizar pelotas de talla junior. No es necesario que
sean de cuero
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SECCION 3. Equipo

ARTICULO 1. Equipo Obligatorio

Los jugadores de equipos contrarios deberdn llevar camisetas de colores diferentes. Si los equipos usan
camisetas similares, el equipo local tiene la opcidén de escoger qué equipo tiene que cambiarse las
camisetas.

a. Los jugadores de un mismo equipo deberan llevar camisetas de igual color, corte y estilo. Las
camisetas deberdn ser largas e introducidas dentro de los pantalones, con numeros Arabigos
contrastantes de al menos 6 pulgadas (15 cm) de alto en la espalda. Todos los jugadores de un
mismo equipo deberan llevar nimeros diferentes entre el 1 y el 99. Las camisetas no deberan estar
remendadas o atadas de ninguna manera.

b. Los jugadores de un mismo equipo deberan llevar pantalones del mismo color. Los pantalones seran
del mismo corte y estilo, sin bolsos, ni presillas, ni clips. Los jugadores no podran remendar sus
pantalones para cumplir esta reglamentacién. Las faldas son ilegales DA 1-3-1-I

Nota: En la préoxima edicidn los pantalones deberdn ser iguales, y de un Unico color con la excepcién de
logos de patrocinadores o marcas, logos o numeros en el lado delantero de cada pierna con un tamafio
maximo de 4x4 pulgadas (10x10 cm)

c. Los jugadores de un mismo equipo deberan llevar cinturones de flag bien atados con sujeciones y
dos flags idénticos de tipo POP. Se haran todos los esfuerzos para mantener cada flag en una cadera
del jugador. Las sujeciones deberdn estar orientadas hacia afuera y hacia abajo. Los flags deberan
ser claramente visibles, colgando libremente y no deberan estar cubiertos por ninguna parte del
uniforme del jugador, y todos sus colores deben de ser diferentes a todos los colores del pantaldn.
Los flags y sujeciones no pueden engrasarse, pegarse o ser alterados de ninguna forma. Los
jugadores que modifiquen deliberadamente sus flags, seran expulsados.

d. Si se usa un protector bucal, el mismo debe de ser de un color visible diferente del blanco y que
ninguna de sus partes se extienda mas de 0,5 pulgadas (1,25 cm) fuera de la boca. Se recomienda el
uso del protector bucal.

Articulo 2. Especificaciones de los flags
Los flags y sujeciones deberan ser del mismo material y del mismo color sin bordes cortantes.
a. Los Flags deben medir 2 pulgadas (5 cm) por 15 pulgadas (38 cm)

Nota: En la siguiente edicién habra una especificacion mas detallada para los flags

a. Longitud del flag desde la sujecién: 15 a 16 pulgadas (38,1 — 40,6 cm)

b. Ancho del flag: 1,9 a 2,1 pulgadas (4,8 — 5,3 cm)

c. En cada flag se permite un logo de un Unico color en el cuarto superior con un tamafio maximo
de 2x3 pulgadas (5 x 7,5 cm)
Grosor del flag: maximo 0.03 pulgadas (0,75 mm)
Peso del flag: minimo 3.5 onzas (100 g)

f. Resistencia a desgarro del flag: minimo 300 Newton (corresponde a una masa de 66 libras o 30
Kilos)

g. Didmetro de los agarres (sockets): 0.7 a 1 pulgadas (1,8 — 2,5 cm)

h. Tamafios de los agarres: El agarre del cinto, desde la parte superior hasta su esquina, 1.3 a 1.5
pulgadas (3,3 — 3,8 cm), el agarre del flag desde la esquina a la parte inferior, 2.4 a 2.6 pulgadas
(6,1 — 6,6 cm), en diagonal de arriba abajo 3.5 a 4 pulgadas (8,9 — 10,2 cm), angulo de
inclinacién de 130 a 140 grados.

i. Fuerza para soltar el flag: maximo 250 Newton (corresponde con una masa de 55 libras o 25
kilos) para partidos senior (masculinos, femeninos, y mixtos), y un maximo de 150 Newton
(correspondientes a una masa de 33 libras o 15 kilos) para el resto de los partidos.
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ARTICULO 3. Equipamiento llegal

a.

LN S

Botas de tacos mas largos de media pulgada (1,25 cm), puntas cortantes como spikes o hechos de
cualquier material metalico.

Cualquier tipo de hombrera, casco o prenda que cubra la cabeza (Gorras, gorros, pafiuelos, cintas o
similares).

Cualquier tipo de protectores que pongan en peligro a otros jugadores (por ejemplo, rodilleras con
bordes rigidos)

Gafas no prescritas médicamente y que no estén hechas de un material irrompible.

Las joyas se deberan quitar o tapar totalmente.

Anadidos al uniforme como toallas o calentadores de manos.

Cualquier material adhesivo, pintura, grasa o sustancias de cualquier tipo aplicadas sobre el equipo,
o en los jugadores, ropa o afiadido, que afecte a la pelota o a un oponente.

Cualquier equipo electréonico, mecanico o de cualquier tipo con el fin de comunicarse con el
entrenador.

ARTICULO 4. Certificacién de los Entrenadores
Antes del partido el entrenador principal dara un roster al referee y certificard que todos los jugadores
tienen el equipo obligatorio y han sido informados de lo que constituye equipo ilegal.
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Regla 2 Definiciones

SECCION 1. Areas y Lineas

ARTICULO 1. El Campo

El campo es el drea dentro de la zona de seguridad y el espacio sobre aquella.

ARTICULO 2. El Campo de Juego

El campo de juego es el drea dentro de las lineas limitrofes (Lineas de banda y lineas de fondo) que no
sean las zonas de anotacion.

ARTICULO 3. Zonas de Anotaci6n

Las zonas de anotacion son las areas de 10 yardas en los extremos del campo entre las lineas de banda y
las lineas de anotacion.

ARTICULO 4. Zonas de No-Carrera

Las zonas de no-carrera son las areas de 5 yardas a ambos extremos del campo, justo antes de las lineas
de anotacién.

ARTICULO 5. Lineas de Anotacién

Las lineas de anotacion, una por cada equipo, estaran ubicadas en los extremos opuestos del campo de
juego. Las lineas de anotacion y los pylons de la linea de anotacidn estan en la zona de anotacion. Cada
linea de anotacién es parte de un plano vertical que separa la zona de anotacion del campo de juego
cuando la pelota es tocada o estad en posesidn de un jugador, y el plano se extiende mas alla de las lineas
de banda. La linea de anotacion de un equipo es aquella que defiende.

ARTICULO 6. Linea de Medio

A mitad de distancia entre las lineas de anotacion esta la linea de medio. La linea a ganar para una
nueva serie de downs es el medio del campo de juego (el medio de la linea de medio) Desde ahora la
Ilamaremos medio para acortar.

ARTICULO 7. Dentro de Limites, Fuera de Limites

El area encerrada por las lineas de banda y las lineas de fondo estd dentro de limites y el area que la
rodea, incluyendo las lineas de banda y lineas de fondo, esta fuera de limites.

ARTICULO 8. Area de Equipo

El area de equipo esta fuera de la zona de seguridad y entre las lineas de no-carrera a lo largo de la linea
de banda.

SECCION 2. Designaciones de Equipos y Jugadores

ARTICULO 1. Ataque y Defensa

El ataque es el equipo que pone la pelota en juego con un snap, y la defensa es el equipo contrario. Un
jugador del equipo atacante es un snapper, un corredor o un receptor. Un jugador del equipo defensivo
es un blitzer, rusher o defensa.

ARTICULO 2. Snapper

El snapper es el jugador ofensivo que hace el snap de la pelota.

ARTICULO 3. Quarterback

El quarterback es el jugador ofensivo que obtiene la posesion de la pelota justo tras el snap. Se
considera también el primer corredor.

ARTICULO 4. Pasador

El pasador es un corredor que lanza un pase legal.

ARTICULO 5. Corredor

El corredor es el jugador atacante en posesién de una pelota viva.

ARTICULO 6. Blitzer

Un defensa que se alinea con todo su cuerpo a 7 o mas yardas de la linea de scrimmage al snap puede
considerarse blitzer si hace una sefial legar elevando una mano claramente por encima de la cabeza al
menos durante el ultimo segundo previo al snap. Esto le garantiza el derecho de paso, y tiene prioridad
sobre el derecho general de paso del ataque, porque esta persiguiendo al corredor.

La carrera del blitzer tiene que ser inmediata después del snap, rdpida y directa al punto donde el
quarterback recibe la pelota, si quiere mantener el derecho de paso. Si un blitzer corre despacio, sale
con retraso al snap, ataca otro punto, cambia de direccion durante la carrera, o no presiona al
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quarterback pierde el derecho de paso, aunque puede seguir participando en la jugada como cualquier
otro defensa. Un defensa que no hace la sefial previa al snap, pero que cruza legalmente la linea de
scrimmage, se considera un rusher.

ARTICULO 7. Jugador Fuera de Limites

Un jugador o pelota estd fuera de limites cuando una parte de su cuerpo toca algo que esta fuera de
limites, exceptuandose que el contacto sea con otro jugador o arbitro. El balédn que no esté en posesion
de un jugador se considera fuera de limites cuando toca algo fuera de los limites del campo.

ARTICULO 8. Jugador Descalificado

Un jugador descalificado es aquel declarado como inelegible para seguir participando en el partido.
ARTICULO 9. Equipo Local

Si ambos equipos estan fuera de su casa o en un torneo con mas de dos equipos, el equipo mencionado
en primer lugar serd designado el equipo local, y el equipo mencionado en segundo lugar sera
designado el equipo visitante

SECCION 3. Down, Scrimmage y Clasificacién de Jugadas

ARTICULO 1. Down

Un down es una porcion del partido que empieza con un snap legal después de que la pelota esté lista
para jugarse, y termina cuando la pelota se convierte en muerta. Entre downs es el intervalo durante el
cual la pelota estd muerta. Una jugada es la accién entre dos equipos durante un down.

ARTICULO 2. Linea de scrimmage (LS)

Cuando una pelota esta lista para jugarse, la linea de scrimmage para cada equipo es el plano vertical
gue pasa a través del punto de la pelota mas cercano a su propia linea de anotacién y se extiende hasta
las bandas. Un jugador ha cruzado la linea de scrimmage si una parte de su cuerpo ha estado mas alla de
la linea de su respectiva linea de scrimmage.

ARTICULO 3. Jugada de Pase Hacia Adelante

Una jugada de pase legal hacia adelante es el intervalo entre el snap de la pelota y cuando un pase legal
hacia adelante es completado o interceptado mas alla de la linea de scrimmage. También, un pase hacia
adelante desde detras de la linea de scrimmage que se convierte en incompleto o es tocado por la
defensa se considera una jugada de pase hacia adelante.

ARTICULO 4. Jugada de Carrera

Una jugada de carrera es cualquier accidon a pelota viva que no sea una jugada de pase legal hacia
adelante. Los pases completados por detras de la linea de scrimmage son legales y son jugadas de
carrera.

SECCION 4. La pelota — Viva o Muerta

ARTICULO 1. Pelota Viva

Una pelota viva es una pelota en juego. Un pase que aun no haya tocado el suelo es una pelota viva en
vuelo.

ARTICULO 2. Pelota Muerta

Una pelota muerta es una pelota que no esta en juego.

ARTICULO 3. Cuando la Pelota esta Lista para Jugarse

Una pelota muerta esta lista para jugarse cuando la pelota esta situada en el suelo y el referee hace
sonar su silbato.

SECCION 5. Adelante, Mas Alla y Avance

ARTICULO 1. Adelante, y mas Alla

Adelante, mas alla o en avance de, denota direccion hacia la linea de fondo del equipo contrario. Hacia
atras o detras denota la direccion hacia la linea de fondo del propio equipo.

ARTICULO 2. Maximo Avance

Maximo avance es un término que indica el final del avance del corredor o receptor de cualquier equipo
y lo marca el punto de la pelota mas avanzado cuando se convirtié en muerta por regla entre las lineas
de fondo (punto de pelota muerta).
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SECCION 6. Puntos

ARTICULO 1. Punto de Aplicacién

Un punto de aplicacion es el punto desde el cual una penalizacion por una falta es aplicada.

ARTICULO 2. Punto de Pelota Muerta (PM)

El punto de pelota muerta es el punto en el cual la pelota se convierte en muerta.

ARTICULO 3. Punto de Falta (PF)

El punto de falta es el punto en el que se comete una falta. Si ocurre fuera de limites, se debera
trasladar a la linea de banda. Si ocurre detras de la linea de anotacion, la falta es en la zona de
anotacién.

ARTICULO 4. Punto Fuera de Limites

El punto de fuera de limites es el punto en el que la pelota se convierte en muerta por salir fuera de
limites.

SECCION 7. Falta, Penalizacion y Violacién

ARTICULO 1. Falta

Una falta es una infraccién de una regla para la que hay prescrita una penalizacién. Una falta flagrante
es una infraccidn de una regla que sitla a un contrario en peligro de lesién.

ARTICULO 2. Penalizacién

Una penalizacion es el resultado impuesto por una regla contra el equipo que comete una falta y puede
incluir una o varias de las siguientes: pérdida de yardas, pérdida de down, primer down automatico o
descalificacion. Si la falta conlleva pérdida de down, el down se debera contar como uno de los 4 en esa
serie.

ARTICULO 3. Violacién

Una violacion es una infraccion de una regla que no tiene prescrita una penalizacidon, no compensa una
falta.

ARTICULO 4. Pérdida de Down (PDD)

“Pérdida de down” es una abreviatura que significa “pérdida del derecho a repetir el down”.

SECCION 8. Shift, Motion

ARTICULO 1. Shift

Un shift es un cambio de posicion simultdaneo de 2 0 mas jugadores ofensivos después de que la pelota
esté lista para jugarse y antes del snap. El shift termina cuando todos los jugadores han estado quietos
por un segundo completo.

ARTICULO 2. Motion

Un motion es un cambio de posicidon de un jugador ofensivo después del final de un shift y antes del
shap.

SECCION 9. Entregando la Pelota

ARTICULO 1. Entrega en mano (Handoff)

Hand-off es transferir satisfactoriamente la posesidon de la pelota de un jugador a un companiero sin
lanzarla. Un engaiio de hand-off es la simulacion creible de entregar el balén a un compariero cercano.
Un engafio de pase (pump o pitch simulado) o que un corredor gire su cuerpo hacia un compafiero sin
movimiento de manos no es un engafio de hand-off.

ARTICULO 2. Pase

Un pase es cualquier acto intencional de lanzar la pelota en cualquier direccidn o lanzarla al suelo. Un
pase se caracteriza porque hay un periodo en el cual el baldn no esta en posesidn de ninguin jugador. Un
pase comienza cuando finalmente se suelta la pelota después de haberla tenido firmemente controlada
y durante un movimiento intencionado de la mano o el brazo. Un pase continda siendo un pase hasta
gue es completado por un jugador o la pelota se convierte en muerta.
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Articulo 3. Fumble

Un fumble es un acto que no es pasar o entregar satisfactoriamente la pelota, que resulta en la perdida
de la posesidn del jugador.

Un fumble solo puede suceder después de que un jugador gane posesion de la pelota.

ARTICULO 4. Posesi6n

Posesion significa agarrar firmemente o controlar una pelota viva. Un cambio de posesidon ocurre
cuando un oponente consigue la posesion del baldn.

ARTICULO 5. Batear

Batear la pelota es golpearla intencionadamente con las manos o los brazos.

ARTICULO 6. Patear

Patear la pelota es golpearla intencionadamente con la rodilla, espinilla o pie y es ilegal.

SECCION 10. Pases

ARTICULO 1. Pase Hacia Adelante o Hacia Atras

Un pase hacia adelante se determina por el punto donde la pelota toca cualquier cosa mas allad del
punto del pase. Todos los demas pases son pases hacia atras, incluso si es lateral (paralelo a la linea de
scrimmage).

Un snap se convierte en un pase hacia atras cuando el snapper suelta la pelota. Si un snapper pierde el
control de la pelota al comenzar el snap, es un snap ilegal.

ARTICULO 2. Cruzando la Linea de Scrimmage

Un pase legal hacia adelante ha cruzado la linea de scrimmage cuando toca cualquier cosa mas alla de la
linea de scrimmage dentro de limites.

ARTICULO 3. Recepcidn, Intercepcién

Una recepcion es el acto de establecer firmemente y mantener la posesion, por parte de un jugador, de
una pelota viva en vuelo. Una recepcion de un pase del contrario o de un fumble es una intercepcion.
Un jugador que eleva sus pies para hacer una recepcion o intercepcion debe tener posesion firme de la
pelota cuando toca el suelo, dentro de limites, con cualquier parte de su cuerpo y mantener un
completo y continuo control de la pelota durante todo el proceso de contactar con el suelo para
completar un pase. Si el jugador pierde el control de la pelota y esta toca el suelo antes de que se
complete el proceso de atrapar el pase, entonces no sera una recepcion.

ARTICULO 4. Sack

Un sack es quitar el flag del quarterback que esta en posesidon de una pelota viva. Un jugador estd en
posesion de la pelota hasta que la suelta completamente.

SECCION 11. Agarrar, Obstaculizar, Contacto y Apuntar

ARTICULO 1. Agarrar (Holding)

Holding es agarrar a un oponente o su equipo, no soltdndolo inmediatamente y afectando al oponente.
ARTICULO 2. Obstaculizar (Bloquear — Shielding)

Obstaculizar es obstruir a un oponente sin contacto situdndose en su camino. Un jugador en
movimiento que impide a un oponente correr una ruta, llegar al corredor o interfiere a un blitzer es
culpable de obstaculizar. Un jugador estatico (con derecho de territorio) no estd obstaculizando, incluso
si obstruye la ruta de un oponente.

ARTICULO 3. Contacto

Contacto es tocar a un contrario con impacto. Tocar sin efecto no es contacto.

ARTICULO 4. Apuntar (Aiming)

Apuntar es dirigirse a un oponente e iniciar contacto o correr contra un oponente a propdsito, incluso
teniendo el derecho de paso. Apuntar es cualquier contacto intencionado o evitable con fuerza excesiva,
incluso cuando se intenta atrapar un flag o mientras se estd recibiendo el balén durante un pase.
También es apuntar cuando se ataca a una pelota en posesién de un corredor.
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SECCION 12. Quitar el flag, Tapar el flag, Saltar, Hacer un Dip, Rotar y Lanzarse

ARTICULO 1. Quitar el flag

Quitar el flag es tomar (separandolo del soporte) uno o mas flags de un oponente con una o mas manos.
ARTICULO 2. Tapar el Flag

Tapar el flag es un intento por parte del corredor de evitar que le quiten el flag cubriéndolo con
cualquier parte de su cuerpo (mano, codo o pierna) o con la pelota. Tapar el flag es también agachar el
torso hacia adelante (lanzarse) o extender el brazo, con o sin la pelota, hacia el contrario para hacer mas
dificil al defensor llegar al flag.

ARTICULO 3. Saltar

Saltar es un intento por parte del corredor de evitar que le quiten el flag impulsandose en el suelo y por
tanto haciendo que los flags ganen altura extra en comparacién con una carrera normal. Saltar de esta
forma se considera taparse el flag y es ilegal.

ARTICULO 4. Hacer un Dip (Dipping)

Un Dip es un intento del corredor, con un movimiento continuo, de evitar que le quiten el flag doblando
las rodillas y bajando la altura de los flags de manera significativa en comparacién con una carrera
normal. Hacer un Dip es legal.

ARTICULO 5. Rotar

Rotar es un intento por parte del corredor de evitar que le quiten el flag girando su cuerpo sobre el eje
vertical. Rotar es legal si no se aumenta significativamente la altura de los flags. Combinar la rotacién
con un dip es legal, mientras que combinarla con un salto es ilegal.

ARTICULO 6. Lanzarse

Lanzarse es un intento por parte del corredor de evitar que le quiten el flag agachando hacia adelante su
torso con o sin salto. Lanzarse se considera taparse el flag y es ilegal.

SECCION 13. Derecho de Territorio, Derecho de Paso

ARTICULO 1. Derecho de Territorio (DdT)

Se otorga derecho de territorio a cualquier jugador que permanezca en un punto con una postura
normal de juego y sin hacer movimientos laterales que cambien su posicion. Un movimiento
completamente vertical, incluyendo salto, para lanzar o recibir un pase no quita el derecho de territorio
gue se hubiera ganado con anterioridad.

El derecho de territorio prevalece sobre el derecho de paso al determinar quién es culpable de una falta.
ARTICULO 2. Derecho de Paso (DdP)

Derecho de paso se da a un jugador por regla cuando establecié una direccién de movimiento normal de
juego y no modifica esa direccion. Un jugador con derecho de paso tiene prioridad cuando se determina
la culpabilidad en el caso de falta, con respecto al resto de jugadores, excepto con aquellos que tienen
derecho de territorio.
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REGLA 3 Periodos y Tiempo

SECCION 1. Comienzo de Cada Periodo

ARTICULO 1. Primera Parte

Antes de comenzar el partido, cada equipo debe anunciar un maximo de 2 entrenadores y un maximo

de 2 capitanes al referee.

Tres minutos antes de la hora de comienzo prevista, el referee debera hacer el sorteo en el mediocampo

en presencia de los capitanes de cada equipo, solicitando al capitan del equipo visitante su eleccién en

el sorteo.

El ganador del sorteo tendrd la opcion de poner la pelota en juego, con un snap desde su yarda 5 en la

primera o segunda parte. El otro equipo elegira qué lado defendera.

ARTICULO 2. Segunda Parte

En la segunda parte, los equipos defenderan lineas de anotacidén contrarias con respecto a la primera

parte. El equipo que no puso la pelota en juego durante la primera parte pondra la pelota en juego con

un snap en su propia yarda 5.

ARTICULO 3. Periodos Extras (Prorroga)

El sistema de desempate se usara cuando un partido esté empatado tras las 2 mitades y la competicion

determina que es necesario un ganador.

a. Después de un descanso de 2 minutos, el referee hara un sorteo de moneda en el medio del campo
como al inicio del partido. El ganador del sorteo escogerd cdmo empezar para cada periodo extra
siguiente, en Ataque o en Defensa. El otro equipo elegira qué lado del campo se utilizara.

b. No habra tiempos muertos de los equipos.

El primer periodo extra consistira en 2 series en las que cada equipo pondrd la pelota en juego con
un snap en la linea de medio para una serie de downs (no hay primer down en el medio), excepto
cuando la defensa anota durante la primera serie y no sea en una jugada extra, en cuyo caso se
acaba la prérroga.

d. Cada equipo mantiene la pelota durante su serie hasta que anota, incluyendo jugadas extra (de 1 o
de 2), o falla en anotar agotando sus downs. La pelota se mantiene viva después de un cambio de
posesion hasta que es declarada muerta; la serie termina incluso si hay un segundo cambio de
posesion.

e. Sidespués del primer periodo extra (2 series con sus tries) el resultado sigue empatado, el segundo y
siguientes periodos consistiran en series con cada equipo jugando un Try de 1 punto desde la yarda
5. La prérroga termina cuando el marcador después de un periodo deja de ser un empate o cuando
la defensa anota durante la primera serie.

f. El equipo que anote mayor nimero de puntos durante el tiempo reglamentario y los periodos extra
serd declarado ganador.

ARTICULO 4. Sistema de Desempate de Torneos

Si 2 0 mas equipos en un torneo tienen el mismo porcentaje (victorias-empates-derrotas), el siguiente

procedimiento decidird el orden de los equipos paso a paso. Este sistema no es aplicable en

competiciones oficiales que ya tienen marcado su propio criterio:

1. Porcentaje en enfrentamiento directo, si todos los equipos se han enfrentado entre ellos.

2. Diferencia de puntos en enfrentamiento directo, si todos los equipos se han enfrentado entre ellos.

3. Puntos anotados en enfrentamiento directo, si todos los equipos se han enfrentado entre ellos.

4. Diferencia total de puntos.

5. Puntos totales anotados.

6. Sorteo

SECCION 2. Tiempo de Juego

ARTICULO 1. Tiempo de Juego y Descanso
El tiempo total de juego sera de 40 minutos, divididos en dos mitades de 20 minutos cada una, con un
descanso de 2 minutos entre ellas.
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ARTICULO 2. Extensién de Periodos

Un periodo se extendera hasta que se juegue un down libre de faltas a pelota viva que sean aceptadas.
Si hay una compensacion de faltas durante un down en el que el termina el tiempo, el down sera
repetido.

Ninguna mitad terminara hasta que la pelota esté muerta y el referee declara que la mitad ha
terminado. [S14]

ARTICULO 3. Dispositivos de Tiempo

El tiempo de juego y la cuenta de 25 segundos se llevaran con un cronémetro que puede ser manejado
por un arbitro, o bien por un reloj manejado por un asistente bajo la direccion del arbitro
correspondiente.

ARTICULO 4. Arrancando del Reloj

Cuando el reloj del partido se haya parado por regla se arrancara cuando la pelota sea entregada con un
snap legal. Excepcion: El reloj del partido se arrancara a la Pelota Lista cuando solo haya sido parado a
discrecién del referee. DA 3-2-4-1 a lll

ARTICULO 5. Parando el Reloj

El reloj del partido se parara cuando termine cada mitad, cuando se concede un tiempo muerto, un
tiempo muerto por lesidn o a discrecion del referee.

Durante los dos ultimos minutos de cada mitad el reloj se parara cuando:

. Se consigue primer down, también cuando hay cambio de posesién.

. Para administrar una penalizacion.

. Cuando la pelota o el corredor sale fuera de limites.

. Cuando un pase es incompleto o un fumble (hacia adelante o hacia atras) toca el suelo.

. Cuando un compafiero de un jugador ha hecho un fumble toca la pelota.

. Cuando hay una anotacién y durante el consiguiente intento de conversion (punto extra).

. Cuando se concede un tiempo muerto.

El reloj del partido no correra durante la extension de un periodo o durante un periodo extra.

ARTICULO 6. Reloj en marcha — Tiempo corrido

Si la diferencia en el marcador es igual o mayor a 30 puntos en el momento en el que el arbitro indique
los dos ultimos minutos, el reloj no se parard en las situaciones en las que normalmente se paran en los
dos ultimos minutos.

El arbitro informara a ambos equipos indicandoles que el reloj ya no se parara en lo que queda de parte.
Una vez que se produzca esta notificacion por parte del arbitro, el estado del reloj (a tiempo parado o
continuo) no variard, aunque la diferencia cambie a mds o menos de los 30 puntos.

NoOubdhwN R

SECCION 3. Tiempos Muertos

ARTICULO 1. C6mo se conceden

El referee declarard un tiempo muerto cuando suspenda el juego por cualquier razén. Cada tiempo
muerto puede ser cargado a uno de los equipos, o serd un tiempo muerto del arbitro. [S3]

ARTICULO 2. Tiempos Muertos Cargados a Equipos

Un arbitro permitird un tiempo muerto cuando sea solicitado por un entrenador o por un jugador
dentro de limites cuando la pelota esté muerta. Cada equipo dispone de dos tiempos muertos por
mitad; no se pueden pasar para el siguiente periodo.

ARTICULO 3. Tiempo Muerto por Lesién

Si ocurre una lesién de un jugador, cualquier arbitro puede declarar un tiempo muerto arbitral, para
permitir que el jugador por el que se solicitd el tiempo muerto sea retirado del campo durante al menos
un down.

ARTICULO 4. Duracién de los Tiempos Muertos

Un tiempo muerto cargado no superara los 90 segundos (Esto incluye los 25 segundos después de la
pelota lista). El Referee notificara cuando queden 30 segundos para que un tiempo muerto concedido
termine, y 5 segundos mas tarde declarara la pelota lista para jugarse (R 3-3-5).

Otros tiempos muertos no deberdn durar mas del tiempo que el referee considere necesario para
cumplir el cometido para el que fueron declarados.

ARTICULO 5. Notificacién del Referee

El arbitro informara a los entrenadores cuando queden dos minutos o menos de tiempo de juego en
cada parte, y la pelota se considerara muerta. El reloj se parara con esta notificacion. DA 3-3-5-1 to Il
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REGLA 4 Pelota Viva, Pelota Muerta

SECCION 1. Pelota Viva — Pelota Muerta

ARTICULO 1. Pelota Muerta se Convierte en Viva

Para el siguiente down, la pelota se pondrd en juego en el punto medio entre las lineas de banda,
lateralmente en linea con el punto donde la pelota estaba cuando se convirtié en muerta por regla, o en
el punto donde fue situada tras una recepcién completa o una penalizacion aceptada o donde se
concedid una nueva serie de downs.

Después que una pelota muerta estd lista para jugarse, se convierte en viva con el comienzo de un snap
legal.

Una pelota entregada antes de que esté lista para jugarse, o durante un snap ilegal, se mantiene
muerta.

Una falta antes del snap (retraso en el juego, encroachment, salida falsa, sefiales desconcertantes, sefial
ilegal de blitz) provoca que la pelota permanezca muerta.

ARTICULO 2. Pelota Viva se Convierte en Muerta

Una pelota viva se convierte en muerta y un arbitro hara sonar su silbato cuando:

Una pelota toca cualquier cosa fuera de limites.

El corredor sale fuera de limites.

Cualquier parte del cuerpo del corredor, excepto manos y pies, toca el suelo. DA 4-1-2-I

Un corredor simula poner su rodilla en el suelo.

Un pase o un fumble toca el suelo.

Un compariero del jugador que comete un fumble toca la pelota. DA 4-1-2-I|

Un jugador consigue posesion de la pelota con menos de 2 flags.

Los flags de un jugador en posesion de la pelota no estan posicionados correctamente y el jugador es
responsable de ello.

i. Hay un touchdown, touchback, safety o se anota una jugada extra.

j. Hay una falta que convierte la pelota en muerta (Patear ilegalmente y cuenta de 7 segundos).

En un pitido inadvertido de un arbitro, la pelota se convierte en muerta y el equipo en posesién de la
pelota podra escoger poner la pelota en juego donde fue declarada muerta o repetir el down.

SEm oo o
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REGLA 5 Series de Downs

SECCION 1. Una Serie: Empezada, Rota, Renovada

ARTICULO 1. Cuando se Concede una Serie

Una serie de cuatro downs consecutivos de scrimmage se otorgara al equipo que pondra la pelota en

juego con un snap al comienzo de una mitad y después de una anotacion (incluyendo el extra), safety,

touchback o cambio de equipo en posesidn. [S8]

Se otorgara una nueva serie al ataque si:

a. Esta en posesion legal (siguiendo la aplicacidn de cualquier falta aceptada a pelota viva) de la pelota
mas alld de medio cuando la pelota sea declarada muerta, y es la primera vez que ocurre en la serie
actual. Si una jugada o penalizacidn retrocede la pelota por detrds del medio, y la pelota es de nuevo
avanzada mas alla de la linea de medio por segunda vez durante la misma serie, no se otorgara un
nuevo primer down. DA 5-1-1-l y Il

b. Una penalizacidn aceptada resulta en, u otorga, un primer down.

Una nueva serie se otorgara a la defensa en su propia yarda 5 si, después del cuarto down, el ataque no

consigue anotar o ganar un primer down.

Una nueva serie se otorgara a la defensa en el punto de pelota muerta después de una intercepcion.

SECCION 2. Down y Posesion tras una Penalizacién

ARTICULO 1. Falta Antes de un Cambio de Posesién

Si hay una penalizacion aceptada durante un down antes de cualquier cambio de posesidn, la pelota
pertenece al ataque y se repetira el down, salvo que la penalizacién también implique una pérdida de
down, un primer down automatico, o deje la pelota mas alla de medio.

ARTICULO 2. Falta Después de un Cambio de Posesion

Si se acepta una penalizacidn por una falta que se comete durante un down después de un cambio de
posesion, la pelota pertenece al equipo en posesion cuando ocurrié la falta. El proximo down sera un
primer down.

ARTICULO 3. Penalizacién Declinada

Si una penalizacién es declinada, el nimero del proximo down sera aquel que deberia ser si no se
hubiese cometido la falta.

ARTICULO 4. Falta Entre Downs

Si una falta se comete entre downs, el nimero del proximo down serd aquel que estaba establecido
antes de que ocurriese la falta, a menos que la aplicacion de la penalizacion deje la pelota mas alla de
medio o la penalizacién implique primer down automatico.

ARTICULO 5. Falta de Ambos Equipos

Si hay compensacion de faltas durante un down, ese down sera repetido.
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REGLA 6 Patadas

SECCION 1. Patear

ARTICULO 1. Patadas llegales

Un corredor no deberd patear intencionadamente la pelota, esta falta provoca que la pelota se
convierta en muerta. DA 6-1-1-/

PENALIZACION -5 yardas desde el punto de la falta, administradas como falta a pelota muerta. [S19]
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REGLA 7 Snap y Pasando la Pelota

SECCION 1. Scrimmage

ARTICULO 1. Pelota Lista para Jugarse

a. Ningun jugador pondrd la pelota en juego antes de que esté lista para jugarse. [S1]

Nota: Si se produce el snap después de que la pelota se declare lista, pero antes de que todos los

arbitros estén preparados, cualquier arbitro puede parar inmediatamente la jugada sin sancionar a

nadie, y el arbitro principal ordenara que se reinicie el down. El arbitro principal debe asegurarse de no

declarar la pelota lista para jugar cuando todos los arbitros estén listos y en posicion correcta.

PENALIZACION - La pelota permanece muerta, 5 yardas, aplicadas desde el punto de pelota muerta.

[519]

a. La pelota se pondra en juego durante los 25 segundos siguientes a que el referee haya declarado la
pelota lista para jugarse.

PENALIZACION - La pelota permanece muerta, 5 yardas, aplicadas desde el punto de pelota muerta.

[s21]

ARTICULO 2. Empezando con un Snap.

Después de que el snapper toque la pelota, el snapper no podra levantar la pelota, moverla hacia

adelante o simular el comienzo del snap.

Antes del snap, el eje longitudinal de la pelota debe estar en angulo recto con la linea de scrimmage. Un

snap legal es entregar o pasar la pelota hacia atras desde su posicion en el suelo con un movimiento

hacia atras répido y continuo de la mano o manos, y abandona la mano o manos en ese movimiento. El
snap no tiene por qué ser entre las piernas del snapper.

PENALIZACION - La pelota permanece muerta, 5 yardas, aplicadas desde el punto de pelota muerta.

[S19]

ARTICULO 3. Requisitos del Equipo Ofensivo

No hay ningin nimero minimo de jugadores en la linea de scrimmage.

a. Después de que el snapper toque la pelota y antes de que la pelota sea entregada todos los
jugadores deben estar entre limites y detras de la linea de scrimmage y haber completado el primer
shift y siguientes.AR 7-1-3-I

b. Ningln jugador ofensivo podrd hacer salida falsa o hacer un movimiento abrupto que simule el
comienzo de la jugada.

PENALIZACION - La pelota permanece muerta, 5 yardas, aplicadas desde el punto de pelota muerta.

[S19]

c. Cuando se realiza el snap, un Unico jugador del ataque puede estar en movimiento, pero no en

direccion a la linea de anotacidn rival. Si en el snap dos o mas jugadores estan en movimiento, se

considerara shift ilegal. DA 7-1-3-II

d. El quarterback no puede correr con la pelota mas alla de la linea de scrimmage, a menos que la

pelota haya estado en posesion exclusiva de otro jugador y haya retornado al quarterback o haya sido

tocada por un defensa mientras estaba en el aire. DA 7-1-3-Il a VII

e. Cuando se realice el snap en, o dentro de, la linea de la yarda 5 hacia la zona de anotacion del

oponente (zona de no-carrera), el ataque tiene que hacer una jugada de pase hacia adelante. Si al

quarterback o al corredor le quitan al flag detras de la linea de scrimmage antes de que se complete una

jugada de pase hacia adelante, no es falta por jugada de carrera en la zona de no carrera. DA 7-1-3-l a IV

PENALIZACION - 5 yardas, aplicadas desde la linea de scrimmage. [$19]

f. El quarterback tiene 7 segundos para lanzar o entregar la pelota después de recibir el snap. Si se
excede este limite la pelota se convierte en muerta en la linea de scrimmage.

PENALIZACION - Pérdida de down en la linea de scrimmage. [S21 + S9]

ARTICULO 4. Requisitos del Equipo Defensivo

a. Antes de que la pelota sea entregada todos los jugadores de la defensa deberan estar entre limites y
detras de su linea de scrimmage. (offside — fuera de juego) DA 7-1-4-1

b. Después de que la pelota sea declarada lista para jugarse ningun jugador defensivo podra tocar la
pelota hasta que el snap sea completado.

c. Ningun defensor usara palabras o sefiales para desconcertar al oponente cuando se estan
preparando para poner la pelota en juego.
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d. Un maximo de 2 blitzers pueden solicitar derecho de paso. Si un blitzer estd realizando una sefial
invalida, si mas de 2 jugadores mantienen su mano levantada simultdaneamente o si un jugador que
estd a menos de 7 yardas mantiene la mano levantada, es falta por una sefial ilegal. Si un blitzer se
ve obligado a cambiar de direccién debido a una falta del ataque (obstaculizar), no pierde el derecho
de paso para seguir presionando al QB. DA 7-1-4-11 a VI

PENALIZACION - La pelota permanece muerta, 5 yardas, aplicadas desde el punto de pelota muerta.

[s18]

e. Todos los defensas que tienen todo su cuerpo a mas de 7 yardas de la linea de scrimmage en el
momento del snap pueden cruzar la linea multiples veces hasta que la pelota se declare muerta. No
es necesario que se requiera el derecho de paso para actuar como blitzer y cualquier jugador situado
a mas de 7 yardas en el snap puede hacerlo.

f. Todos los defensas que estén a menos de 7 yardas de la linea de scrimmage en el momento del snap
no pueden atravesarla hasta que el balén haya sido entregado en mano, haya habido un amago de
entrega en mano o se haya realizado un pase.

PENALIZACION -5 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage, se aplica desde linea de

scrimmage. [S18]

ARTICULO 5. Entregando la Pelota

a. El ataque puede hacer multiples handoffs siempre que ambos jugadores estén por detras de la linea
de scrimmage, el baldn no haya pasado la linea ni se haya producido un cambio de posesion entre
los dos equipos

b. Elsnapper no puede recibir un handoff hacia adelante.

PENALIZACION - 5 yardas, aplicadas desde el punto de la falta. También pérdida de down si es falta
del ataque previa a un cambio de posesion entre ambos equipos. [S19]

SECCION 2. Pases y fumbles

ARTICULO 1. Pase Hacia Atras

Un corredor puede pasar la pelota hacia atras siempre que el balén no haya pasado previamente la linea
de scrimmage y sea antes de un cambio de posesién de equipo. DA 7-2-1-1 a lll

PENALIZACION - 5 yardas, también pérdida de down si es cometida por el ataque antes de un cambio
de posesion de equipo, aplicada desde el punto de falta. [S35]

ARTICULO 2. Pase Completo

Cualquier pase atrapado por un jugador elegible dentro de limites es completo y la pelota continda en
juego a menos que el pase sea completado en la zona de anotacion del contrario DA 7-2-2-1 a VI
ARTICULO 3. Pase Incompleto

Cualquier pase es incompleto si la pelota toca el suelo cuando no esta firmemente controlada por un
jugador. También es incompleto cuando un jugador eleva sus pies y recibe el pase, pero lo primero que
toca es en, o por fuera de, la linea de banda. [S10]

Cuando un pase hacia adelante es incompleto, la pelota pertenece al equipo pasador en la Ultima linea
de scrimmage, éste es el punto de pelota muerta.

Cuando un pase hacia atras es incompleto, la pelota pertenece al equipo pasador en el punto de la
ultima posesion de un jugador, que es el punto de pelota muerta.

ARTICULO 4. Fumble

Cuando un fumble toca el suelo o es tocado por un compaiiero del corredor (el que hace el fumble) sin
haber sido tocado antes por un contrario, la pelota estda muerta y pertenece al equipo que hizo el
fumble en el punto de la ultima posesion, éste es el punto de pelota muerta. Si el jugador que hace el
fumble o un contrario gana la posesion antes de que la pelota se considere muerta, la pelota sigue
siendo viva. DA 7-2-4-1 a ll

ARTICULO 5. Toque llegal

Todos los jugadores dentro de limites son elegibles para tocar, golpear o atrapar un pase. El quarterback
solo puede atrapar un pase que él haya lanzado después de que haya sido tocado por un defensa.
Ningun jugador ofensivo que vaya fuera de limites voluntariamente durante un down puede tocar un
pase mientras esté en vuelo. Si un jugador ofensivo es forzado a irse fuera de limites debido a una falta y
regresa inmediatamente al terreno de juego o a la zona de anotacidn, es todavia elegible para tocar o
atrapar un pase.
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PENALIZACION - Pérdida de down en la linea de scrimmage. [S19]
SECCION 3. Pase Hacia Adelante

ARTICULO 1. Pase Legal Hacia Adelante

Un equipo puede hacer un solo pase hacia adelante durante cada down de scrimmage antes de que

cambie la posesidn, siempre que el pase sea lanzado desde un punto por detras de la linea de

scrimmage. DA 7-3-1-1a IV

ARTICULO 2. Pase llegal Hacia Adelante

Un pase hacia adelante es ilegal:

a. Si es lanzado por un jugador ofensivo que esta mas alld de la linea de scrimmage cuando suelta la
pelota.

b. Sieslanzado después de que un corredor haya cruzado la linea de scrimmage.

c. Sies el segundo pase hacia adelante del ataque durante el mismo down.

d. Si eslanzado después de que haya cambiado el equipo en posesion durante el down.

PENALIZACION - 5 yardas, y también pérdida de down si la comete el ataque antes de que el equipo

en posesion cambie, aplicado desde el punto de falta. [S35]

ARTICULO 3. Interferencia en el Pase

Las reglas de interferencia de pase se aplican cuando hay un contacto fisico durante una jugada de pase

hacia adelante y en el punto donde el pase es completo o cae al suelo incompleto.

Interferencia de pase es el contacto que interfiere con un contrario cuando la pelota estd en el aire. Es

responsabilidad de los jugadores defensivos evitar a los contrarios.

No es interferencia de pase cuando 2 o mas jugadores elegibles hacen un intento simultaneo y noble de

tocar, golpear o atrapar el pase. Jugadores elegibles de ambos equipos tienen los mismos derechos

sobre la pelota, pero es responsabilidad del jugador que se encuentre en la posicién menos ventajosa el

evitar a los oponentes. DA 7-3-3-l a lll

PENALIZACION - 10 yardas, aplicadas desde el punto basico. Pérdida de down por faltas del ataque.

[S33]. Primer down automatico por faltas de la defensa. [S33].

NOTA: Contacto en una jugada de pase antes de que el pase sea lanzado o si el pase no cruza la linea de

scrimmage, es una falta por contacto ilegal (R 9-1-1).
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REGLA 8 Anotaciones

SECCION 1. Valor de las Anotaciones

ARTICULO 1. Jugadas de Anotacién

Los puntos por anotacion son:

Touchdown — 6 puntos. [S5]

Jugada extra desde la yarda 5 — 1 punto. [S5]

Jugada extra desde la yarda 10 — 2 puntos. [S5]

Touchdown defensivo durante una jugada extra — 2 puntos. [S5]

Safety — 2 puntos (puntos concedidos al contrario). [S6]

Safety en una jugada extra — 1 punto (puntos concedidos al contrario). [S6]

SECCION 2. Touchdown

ARTICULO 1. C6mo se Anota

Un touchdown se anotara cuando:

a. La pelota en posesidon de un corredor avanzando desde el campo de juego atraviesa la linea de
anotacién del contrario (plano).

b. Un jugador atrapa un pase en la zona de anotacion del contrario.

SECCION 3. Jugada Extra

ARTICULO 1. C6mo se Anota

El valor de las anotaciones a puntuar estara determinado dependiendo de si el resultado del try fue un

touchdown o un safety.

ARTICULO 2. Oportunidad de Anotar

Una jugada extra es un down extra con la oportunidad para cualquier equipo de anotar 1 o 2 puntos.

a. La pelota sera puesta en juego por el equipo que anoté un touchdown de 6 puntos. Si el touchdown
es anotado durante un down en el cual termina el tiempo de juego, se intentara la jugada extra. El
equipo anotador decidira si va por 1 o 2 puntos antes de que la pelota esté lista para jugarse.

b. Lajugada extra, comienza cuando la pelota esta lista para jugarse.

El snap se hara en el centro entre las lineas de banda en la linea de la yarda 5 del contrario (1 punto)
o de la yarda 10 (2 puntos).

d. La jugada extra finaliza cuando cualquier equipo anota o la pelota se convierte en muerta segun las
reglas.

e. Las penalizaciones haran que se repita la jugada extra, o resulte en una anotacion o el final de la
jugada extra.

Si la jugada extra se repite después de una penalizacién, se mantiene el mismo valor que antes. No se

puede cambiar la decisién (1 o 2 puntos) antes de que termine la jugada extra. DA 8-3-2-1a V

ARTICULO 3. Siguiente Jugada

Después de una jugada extra, la pelota serd puesta en juego por el contrario en su propia yarda 5.

SECCION 4. Safety

ARTICULO 1. C6mo se Anota

Es un safety cuando:

a. La pelota se convierte en muerta detras de la linea de anotacion, excepto por un pase incompleto
desde fuera de la zona de anotaciodn, y el equipo defensor de esta linea de anotacién es responsable
de que la pelota esté ahi.

b. Una penalizacion aceptada por una falta deja la pelota en o detras de la linea de anotacion del
equipo ofensor. DA 8-4-1-1a IV
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ARTICULO 2. Snap Después de un Safety
Después de un safety, la pelota sera puesta en juego por el equipo anotador en su propia yarda 5.

SECCION 5. Touchback

ARTICULO 1. Cuéndo se Declara

Es un touchback cuando:

a. La pelota se convierte en muerta detras de la linea de anotacion, excepto por un pase incompleto o
fumble desde fuera de la zona de anotacidn, y el equipo atacante de esta linea de anotacion es
responsable de que la pelota esté ahi.

b. Un jugador defensivo intercepta un pase entre su yarda 5 y su linea de anotacion, y el impulso
original le lleva hasta su zona de anotacion, y la pelota estd en la zona de anotacién cuando se
convierte en muerta.

ARTICULO 2. Snap Después de un Touchback

Después de un touchback, la pelota sera puesta en juego por el equipo defensor en su propia yarda 5.
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REGLA 9 Conducta de los Jugadores

SECCION 1. Faltas con Contacto

ARTICULO 1. Contacto llegal

a. Ningun jugador contactard intencionadamente con un contrario o un arbitro.

b. Ningun jugador puede apoyarse, saltar sobre o subirse en otro jugador.

c. Ningun jugador puede sujetar a otro jugador.

d. Todos los jugadores estacionarios tienen derecho de territorio y los contrarios tienen que evitar el
contacto.

e. El corredor no tiene derecho de paso y es totalmente responsable de evitar el contacto con los
contrarios.

f. Todos los jugadores ofensivos tienen derecho de paso mientras aun sea posible lanzar un pase hacia
adelante y los jugadores defensivos tienen que evitar el contacto. Cuando un pase hacia adelante
estd en el aire todos los jugadores tienen derecho a jugar la pelota, pero no apuntando (jugando a
través de) un oponente.

g. Todos los blitzers que realicen una sefial legal tienen derecho de paso y los jugadores ofensivos
tienen que evitar el contacto.

NOTA: Si no hay contacto, todavia puede ser un bloqueo por un jugador ofensivo.

h. Ningun jugador puede “apuntar” a un contrario

PENALIZACION - 10 yardas, y pérdida de down en faltas del ataque antes de un cambio de posesion

de equipo, aplicadas en el punto basico. Primer down automatico por faltas de la defensa [S38] DA 9-

1-1-R-1a VIII, DA 9-1-1-B-l a XV

ARTICULO 2. Interferencia en el Juego

Ningun suplente o entrenador contactara o interferira de ninguna forma con la pelota, un jugador o un

arbitro durante el partido.

PENALIZACION - 10 yardas, y pérdida de down en faltas del ataque antes de un cambio de posesion

de equipo, aplicadas en el punto basico. Primer down automatico por faltas de la defensa [S38]

SECCION 2. Faltas sin Contacto

ARTICULO 1. Acciones Antideportivas

a. Eluso de gestos o lenguaje abusivo, amenazante u obsceno, o participar en actos provocativos. DA 9-
2-1-1

b. Si un jugador no estd devolviendo la pelota al siguiente punto, o no la esta dejando cerca del punto
de pelota muerta.

c. Si un jugador no devuelve inmediatamente el flag quitado a un oponente o lo aleja del punto donde
fue quitado. Es preferible que los jugadores devuelvan el flag directamente al oponente.

d. Cualquier jugador o entrenador que cometa dos acciones antideportivas durante el mismo partido
debera ser descalificado

PENALIZACION - 10 yardas, aplicadas desde el punto de pelota muerta, administrada como falta a

pelota muerta. [S27]

ARTICULO 2. Actos Desleales

a. Ningun jugador bloqueara a un contrario.

PENALIZACION -5 yardas, aplicadas desde el punto basico. [S43]

b. Ningun corredor saltara o se lanzara.

PENALIZACION - 5 yardas, también pérdida de down si la comete el ataque antes de un cambio de

posesion, se aplicara desde el punto de la falta. [S51]

c. Ningun corredor escondera o cubrira el Flag. DA 9-2-2-1 a IX

PENALIZACION - 5 yardas, también pérdida de down si la comete el ataque antes de un cambio de

posesion, se aplicara desde el punto de la falta. [S52]

d. Ningun jugador tirard del flag de un contrario que no sea el corredor o un contrario que simule ser el
corredor o un oponente que haya tocado un balén en vuelo. DA 9-2-2-X a XV

PENALIZACION - 5 yardas, aplicadas desde el punto basico. [S52]
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e. Ningun jugador pateara intencionadamente un pase o un fumble. Esta falta no cambia el estado del
pase, excepto si un compafero del jugador que hace un fumble patea la pelota.

PENALIZACION - 5 yardas aplicadas desde el punto basico. [S19]

f. La participacién de mas de 5 jugadores de un equipo es ilegal.

PENALIZACION - 5 yardas, el punto de la falta es la linea de scrimmage, se aplica desde la linea de

scrimmage [S22]

g. Los entrenadores y los sustitutos no deberan estar fuera del drea de equipo durante un down.

PENALIZACION - 5 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage, se aplica desde la linea de

scrimmage. [S27]

h. A ningun jugador que lleve equipo ilegal o no lleve el equipo obligatorio se le permitira jugar. Un
jugador con una herida sangrante debera dejar el terreno de juego. Los jugadores tienen que
abandonar el campo inmediatamente después de habérselo ordenado un arbitro.

VIOLACION -Tiempo muerto cargado. [S3] PENALIZACION - 5 yardas, si no quedan tiempos

muertos.[S21]

SECCION 3. Sustituciones

ARTICULO 1. Procedimientos de Sustitucion.

Cualquier nimero de sustitutos legales del equipo ofensivo pueden entrar al partido para reemplazar a

un compaiiero después de que la pelota esté muerta. El ataque puede realizar sustituciones hasta que el

snapper toque la pelota. La defensa puede realizar sustituciones hasta que se realice el snap.

a. Después de que se haya realizado el snap, ningun suplente puede entrar en el terreno de juego.

PENALIZACION - 5 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage, se aplica desde la linea de

scrimmage. [S22]

b. Ningln atacante puede entrar o salir del campo después de que el snapper haya tocado la pelota.

c. No se pueden simular sustituciones para confundir al contrario. No se puede realizar ninguna tactica
asociada a los suplentes o al proceso de sustituciones para confundir al oponente DA 9-3-1-I

PENALIZACION - La pelota permanece muerta, 5 yardas, se aplica desde la linea de scrimmage. [S22]
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REGLA 10 Aplicacion de Penalizaciones

SECCION 1. General

ARTICULO 1. Faltas Flagrantes

Una falta flagrante es una falta en la que se pone en peligro la integridad fisica de un jugador y requiere
descalificacion. [S47]

Un jugador o entrenador descalificado tiene que abandonar el drea de equipo y mantenerse fuera de la
vista desde el terreno de juego.

ARTICULO 2. Tacticas Desleales

Si un equipo rechaza jugar o comete faltas repetidamente que sdélo se pueden penalizar con mitad de
distancia o comete un acto desleal obvio no cubierto especificamente por las reglas, el referee puede
tomar cualquier accidn que considere justa, incluyendo la aplicacion de una penalizacidn, descalificar a
un jugador o entrenador, decretar una pérdida de down, decretar un primer down automatico,
conceder una anotacion, o aplazar o suspender el partido. DA 10-1-2-1 a lll

Nota: El arbitro puede avisar opcionalmente al entrenador informandole que se le pitara falta si
continda repitiendo una situacion desleal concreta. Se necesita mucha experiencia para juzgar
adecuadamente el uso de esta regla por parte del arbitro. El equipo arbitral deberia reunirse antes de
cualquier dictamen del arbitro principal para asegurarse de que se toma una accion adecuada.

SECCION 2. Penalizaciones Completadas

ARTICULO 1. Cudndo y Cémo Estan Completas

a. Una penalizacién esta completa cuando es aceptada, declinada o cancelada.

b. Una penalizacién puede ser declinada por el capitan de un equipo o entrenador, pero un jugador
descalificado debe dejar el partido.

c. Cuando se comete una falta, la penalizacion se completara antes que la pelota sea declarada lista
para jugarse.

d. Solo los capitanesy los entrenadores pueden preguntar al referee acerca de la aclaracion de la regla.

ARTICULO 2. Simultaneas con el Snap

Una falta que ocurre simultaneamente con el snap se considera que ocurrié durante ese down, el punto

de falta es la linea de scrimmage.

ARTICULO 3. Falas a Pelota Viva del Mismo Equipo

Cuando se reportan al referee 2 o mas faltas a pelota viva del mismo equipo, el referee explicara al

capitan del equipo ofendido las distintas penalizaciones, quién elegira solo una de las penalizaciones.

ARTICULO 4. Compensacion de Faltas

Si se reportan faltas por parte de ambos equipos, las faltas se compensan y el down se repite.

Excepciones:

1. Cuando hay un cambio de posesion durante un down, y el equipo que tienen la ultima posesién no
ha cometido falta antes de ganar la posesion, puede declinar la compensacion de faltas y asi
mantener la posesion de la pelota después de completar la penalizacién por su falta.

2. Cuando una falta a pelota viva se administra como una falta a pelota muerta, esto no compensa las
faltas y se aplican en orden de ocurrencia. DA 10-2-4-l a IV

ARTICULO 5. Faltas a Pelota Muerta

Las penalizaciones por faltas a pelota muerta se administran separadamente y en orden de ocurrencia.

Faltas a pelota muerta por ambos equipos simultaneamente ser compensan y se da por vélido el down

previo. DA 10-2-5-I

ARTICULO 6. Faltas Entre Periodos (Descanso)

Las penalizaciones por faltas ocurridas durante los periodos se aplican desde el punto de la siguiente

serie.
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SECCION 3. Procedimientos de Aplicacién

ARTICULO 1. Punto Basico

El punto basico es la linea de scrimmage, con las siguientes excepciones:

a. Para faltas del ataque por detrds de la linea de scrimmage es el punto de la falta. DA 10-3-1-a-1 a VII

b. Para faltas de la defensa cuando el punto de pelota muerta estd mds alla de la linea de scrimmage, el
punto basico es el punto de pelota muerta. DA 10-3-1-a-1 a VIII

c. Para faltas después de un cambio de posesion, el punto basico sera el punto de pelota muerta. Solo
si la falta tiene lugar durante la Ultima carrera del equipo que termina en posesion y por detras del
punto de pelota muerta, el punto basico es el punto de falta. DA 10-3-1-c-1 a VI

ARTICULO 2. Procedimientos

El punto de aplicacion para faltas a pelota viva es la linea de scrimmage previa si no se menciona lo

contrario en la penalizacion.

El punto de aplicacién para faltas a pelota muerta es la proxima linea de scrimmage.

Faltas durante, o después de, un touchdown o una jugada extra:

1. Faltas con penalizacion de 10 yardas del equipo que no anoté durante un touchdown, se aplican en
la jugada extra. Las demas faltas del equipo que no anoto se declinan por regla.

2. Faltas después de un touchdown y antes de que la pelota esté lista para jugarse en la jugada extra,
se aplican en la jugada extra.

3. Faltas con penalizacién de 10 yardas del equipo que no anoté durante una jugada extra, se aplican
en el préximo snap. Las demas faltas se declinan por regla.

4. Faltas después de una jugada extra, se aplican en el siguiente snap.

DA 10-3-2-1 a VI

ARTICULO 3. Aplicacién de Media Distancia

Ninguna penalizacion de distancia, incluyendo las jugadas extras, superara la mitad de la distancia desde

el punto de aplicacion hasta la linea de anotacion del equipo ofensor.

DA 10-3-3-lalll
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Aplicacion del Punto Basico

El punto basico sera usado para: Interferencia de pase, contacto ilegal, interferencia de juego,

blindaje, quitar legalmente el flag, patada intencional a un pase.

A continuacion, se muestran las 6 posibles situaciones con el punto basico marcado con un
punto rojo. (PF - Punto Falta, LS - Linea Scnimmage, PB - Punto Basico, PM - Pelota Muerta)

Faltas del Ataque — PF en relacion a SL define el PB

1 2 3 4 5 6
M i
PM O 0 0 :
© & §
LS ® & & LS
€9 7
0 0 0 PM
'L
Faltas Defensa — PM en relacion a LS define el PB
1 2 3 4 5 6
© i
PMm 0@ 0@ 0@ :
g © £
LS 9 9 LS
© ©
0 0 0 PM

Faltas después de un cambio de posesion — PF en relacion al PM para la dltima carrera
iniciada en el PCP {Punto cambio posesidn) define el PB

1 2 3 4 5 6
M a
PM tCe 0 0 5
e © ;
PCP PCP
©e ©
0@ P

& o
®
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Filosofia de aplicacion

Una guia rdpida para ayudar a entender las reglas. La aplicacion exacta debe ser realizada seguln las
Reglas.
Faltas por contacto ilegal y conducta antideportiva se castigan con 10 yardas, las faltas sin contacto se
castigan con 5 yardas. La pérdida de down solo son consecuencias de faltas con pelota viva, mientras
gue los primeros down automaticos se aplican siempre.
Faltas previas al snap mantienen la pelota muerta y se aplican desde el punto de pelota muerta. (Linea
de scrimmage).
Snap ilegal, retraso en el juego, encroachment, fuera de juego, salida falsa, sefiales
desconcertantes, sefial ilegal de blitzer
Faltas técnicas se aplican desde la linea de scrimmage.
Retraso en el pase, toque ilegal, motion ilegal, jugada ilegal de carrera, blitz ilegal, interferencia
desde la banda, participacion ilegal, sustitucion ilegal
Faltas que solo pueden ser realizadas por el corredor se aplican desde el punto de falta e incluyen
pérdida de down.
Entrega en mano ilegal, pase ilegal (hacia adelante o atrds), saltar, lanzarse, taparse el flag.
Pateo ilegal ocasiona que la jugada acabe, y la falta se aplica desde el punto de pelota muerta
Faltas durante la jugada se aplicaran desde el punto bdsico.
Obstaculizar, quitar el flag ilegalmente, patear intencionadamente un pase, interferencia en el
pase, contacto ilegal, interferencia en el juego
El punto basico es lo peor entre scrimmage y punto de falta para faltas del ataque y lo peor
entre scrimmage y punto de pelota muerta para faltas de la defensa.
Conductas antideportivas se aplicardn como faltas a pelota muerta.
Faltas a pelota viva de ambos equipos durante una jugada se compensan y se repite el down.
Excepcion: El Ultimo equipo en tener posesion puede declinar la compensacién de faltas y
mantener la posesidén si no hizo ninguna falta antes de conseguir la posesion. La falta del
equipo en posesion se aplicara. (“principio de manos limpias”)
Faltas después de un cambio de posesion se aplicaran desde el punto de pelota muerta. El principio de
peor punto entre punto de falta y punto de pelota muerta se usara solo en la ultima carrera.
Si la distancia entre el punto de aplicacion de la falta y la linea de anotacién es menor que el doble de la
penalizacion, el baldn se colocara a mitad de distancia de la linea de anotacion.
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REGLA 11 Las tareas de los arbitros

SECCION 1. Tareas Generales

ARTICULO 1. Jurisdiccién de los Arbitros

La jurisdiccion de los arbitros comienza con el lanzamiento de moneda y termina cuando el referee

declara el resultado final. [S14]

ARTICULO 2. Nimero de Arbitros

El partido deberia jugarse bajo la supervision de 2 (Ry FJ), 3 (R, FJ y DJ) 0 4 (R, FJ, DJ y SJ) arbitros.

ARTICULO 3. Responsabilidades

a. Cada arbitro tiene tareas especificas como se recoge en el Manual de Arbitraje de Flag Football pero
tienen la misma responsabilidad y jurisdiccion en las decisiones.

b. Todos los arbitros deberian llevar un uniforme y equipo descrito en el Manual de Arbitraje de Flag
Football.

SECCION 2. Referee (R)

ARTICULO 1. Posicién

La posicion inicial del referee esta detras y hacia el lado del FJ en el backfield ofensivo. En mecanica de

2, la referee se posicionara y actuara como un Down Judge.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. El referee tiene la supervisién general y el control del partido, es la Unica autoridad sobre el
marcador y sus decisiones sobre las reglas, y otros asuntos que atarien al juego, son definitivas.

b. El referee inspeccionara el campo e informara de las irregularidades a la administracion del partido,
a los entrenadores y a los otros arbitros.

c. Elreferee tiene jurisdiccidn sobre el equipo de los jugadores.

d. Elreferee indicara que la pelota esta lista para jugarse, dirigira el reloj del partido, llevara el reloj de
25 segundos, llevara la cuenta de los tiempos muertos cargados, adjudicara nuevas series de downs
y administrara las penalizaciones.

e. Elreferee informard a ambos entrenadores principales de cualquier descalificacion.

f. Elreferee contara el nUmero de jugadores ofensivos.

g. Después del snap, el referee controlara la jugada detras de la linea de scrimmage alrededor de la
pelota. El referee es responsable de la cobertura del quarterback.

SECCION 3. Down Judge (DJ)

ARTICULO 1. Posicién

La posicién inicial del Down Judge estd en la linea de scrimmage en el lado del marcador de down.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. El Down Judge es responsable del funcionamiento del marcador de down.

b. El Down Judge llevara la cuenta de los downs.

c. El Down Judge tiene jurisdiccion sobre la linea de scrimmage y su linea de banda.

d. Una vez que la pelota haya cruzado la linea de scrimmage, el arbitro de down es responsable de
seguir la jugada alrededor de la pelota, y el maximo avance en su lado del campo.

SECCION 4. Field Judge (FJ)

ARTICULO 1. Posicién
La posicion inicial del field judge estd a 7 yardas de la linea de scrimmage en la linea de banda contraria
al marcador de down.
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ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. En mecdnica de 2 o 3, el Field Judge es responsable del reloj del partido o de supervisar al operador
del reloj del partido.

b. El Field Judge tiene jurisdiccion sobre su linea de banda.
Una vez que la pelota haya cruzado la linea de scrimmage en su lado del campo, el Field Judge tendra
la responsabilidad de la jugada alrededor de la pelota, e indicara el maximo avance en su lado del
campo.

SECCION 5. Side Judge (S))

ARTICULO 1. Posicién

La posicién inicial del side judge esta a 7, o mas, yardas de la linea de scrimmage en la linea de banda del

marcador de down.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. El Side Judge (en mecanica de 4) es responsable del reloj del partido o de supervisar al operador del
reloj del partido.

b. El Side Judge sera responsable de vigilar a los receptores en rutas largas y sera el responsable en
pases largos asi como de determinar la posicién de maximo avance de la pelota en esa area.

Pagina 37 de 56



Reglamento de Flag Football 2021

REGLA 12 Challenges

SECCION 1. Charla con entrenadores

Articulo 1. Solicitando un Challenge

Una vez por parte y una vez en la prérroga, un entrenador puede solicitar un tiempo muerto y solicitar

inmediatamente una charla con el arbitro para comentar una regla o su aplicacién. El challenge debe ser

acerca de una regla relativa a la jugada previa o a la sancidn posterior a la misma. El challenge ha de

realizarse antes de que se realice el snap de la siguiente jugada y antes de que el Referee decrete el final

de una parte o del partido.

El challenge solo puede ser solicitado acerca de una aplicacion incorrecta de una regla, o a una

aplicacion incorrecta de la sancion. No se pueden solicitar challenge acerca de la percepcién de la jugada

por parte del arbitro. No se permitirdn challenges adicionales sobre la misma jugada por cualquier

equipo si es por la misma razon.

Articulo 2. Procedimiento

Una vez que un entrenador solicite un challenge, el Referee declarard un tiempo muerto arbitral. El

entrenador solicitante explicara al Referee, en presencia de un segundo arbitro, que es lo que solicita

exactamente y la razdn para ello. El Referee decidira si el challenge esta permitido. El segundo arbitro

informara al entrenador principal del equipo contrario acerca del challenge, y los miembros relevantes

del equipo arbitral se reuniran apartados de ambos equipos.

El Referee explicara y comentara con el equipo arbitral la regla o aplicacion que ha ocasionado el

challenge. El Referee puede solicitar informacion adicional al entrenador solicitante si lo necesita para

tomar una decision.

Todos los arbitros podran proporcionar informacién para decidir si la regla utilizada o la aplicacién

realizada en el campo es correcta o si hay alguna deficiencia y debe cambiarse la decision arbitral.

Cuando se haya tomado una decisién, el Referee, acompafiado por otro arbitro, explicara al entrenador

solicitante por que se ha cambiado o no la regla usada o su aplicacién, y proporcionara toda la

informacion relevante acerca del estado del partido (punto de inicio, down y tiempo de partido). Esta

informacién también se dara al otro entrenador.

Articulo 3. Revision de video

El entrenador solicitante o su equipo no tienen permitido intentar aportar videos, fotos, audios, testigos

o cualquier otra evidencia para apoyar su challenge. El Referee debe ignorarlos si se les ofrecen.

Articulo 4. Tiempo muerto

a. Si se permite el challenge y se altera la decisidn, al equipo solicitante no se le cargard el tiempo
muerto y el partido continuara.

b. Si no se permite el challenge o no se altera la decision, se cargara al solicitante un tiempo muerto, y
se le permitird agotar el tiempo asignado al mismo

Si un equipo no tiene tiempos muertos sin usar, se considerara falta y no se le concedera el tiempo
muerto

VIOLACION -Tiempo muerto cargado para el equipo solicitante. [S3] PENALIZACION — 5 yardas, si no
quedan tiempos muertos. [S21]
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Sumario de Penalizaciones

LEYENDA: “O” se refiere al nimero de sefial del arbitro; “R-S-A” es la regla con la seccién y el nimero
del articulo, “E” se refiere al punto de aplicacion.

0 R-S-A E
PRIMER DOWN AUTOMATICO (PDA)
Interferencia de pase defensiva [también 10 yardas] .......c.ccocceieeerierececeecenenen 33 7-3-3 PB
Contacto llegal de la defensa [también 10 yardas] ......cccceceeeerieiiceecececvereierinne 38 9-1-1 PB
Interferencia en el partido de la defensa [también 10 yardas] .......ccccccceveeuruaene 38 9-1-2 PB
PERDIDA DE DOWN (PDD)
RELIASO €N €l PASE ...uceveieieee ettt et ettt ee s e s bbbt s nnan e 21 7-1-3 LS
Entrega en mano ilegal [también 5 yardas].......cccooerveieniinnneiencninenennecnenesesnennes 21 7-1-5 PF
Pase ilegal hacia atras [también 5 yardas] ......cccovveevennniice s s 35 7-2-1  PF
TOQUE BB vttt sttt st st et et st st st s et st tseabesensne 19 7-2-5 LS
Pase ilegal hacia adelante [también 5 yardas] ........ccceceivevevveneceneninrice e s 35 7-3-2  PF
Interferencia de pase ofensiva [también 10 yardas] ........cccccoeeeeveveriereeeeceeeecenennene. 33 7-3-3 PB
Contacto ilegal del ataque [también 10 yardas] .......ccceceeveerrereresreccrinrerereeseerenenes 38 9-1-1 PB
Interferencia en el juego del ataque [también 10 yardas] .........ceceeevevvereverervrenee. 38 9-1-2 PB
Saltar o Lanzarse [también 5 yardas] .......ceeeevrieeeniinriieisisses e esessnnes 51 9-2-2 PF
Esconder el Flag [también 5 yardas] ......cceeveeriveeenineieseseeinsisese e seevee s esessaennes 52 9-2-2 PF
PERDIDA DE 5 YARDAS
Patada illEZal .....cueeeeeeeieeee ettt et et r et s e s bt 19 6-1-1 PM
SNAP HBEAI .ottt a et bbbt r s st n et tenas 19 7-1-1  PM
RELIASO eI JUBEO ....eecviteee ettt et e b es s s e s et 21 7-1-1  PM
SNAP HEEAI ettt et ettt s s st en e e a e teaas 21 7-1-2 PM
Encroachment, Salida falSa......couceieiiciiccccee et 19 7-1-3  PM
Motion ilegal, Shift ilegal, Carrera ilegal, Jugada ilegal de carrera........................ 19 7-1-3 LS
Fuera de juego, Senales desconcertantes, Sefial ilegal de blitz............cccecueunen. 18 7-1-4  PM
BIIEZ H1EAI ...ttt ettt ettt et st b et et s e e ettt et st nnans 18 7-1-4 LS
Handoff ilegal [también PDD]..........ccccooveeririeienirireeesie e st ev e st tes e se s 19 7-1-5 PF
Pase ilegal hacia atras [también PDD] .......ccceiverenrire et s esee s 35 7-2-1  PF
Pase ilegal hacia adelante [también PDD] .......cc.uecevveirnnsreneneerce s sesssnseseseneenens 35 7-3-2  PF
(0] o1 = Yol U] 2 OO OO OO PP TSOTRPRTRRRRON 43 9-2-2 PB
Saltar o lanzarse [también PDD].......c.cciueieiieiieieeciece et vaer s s eaees 51 9-2-2 PF
Esconder el flag [también PDD].......cuoce oottt e vbe e ae v s 52 9-2-2 PF
Tirar ilegalmente del flag ....cc.voeeeeeeeeeeeee ettt e e 52 9-2-2 PB
Patear ilegalmente UN PASE ....ccoiveevieeecee ettt ettt ettt st e sttt et b e 19 9-2-2 PB
Participacion IEGal .......ccc.eercuireueiie ettt e e e e e e 22 9-2-2 LS
Interferencia de 12 Danda ... e 27 9-2-2 LS
Solicitud de tiempo muerto sin tener tiempos muertos disponibles.................. 21 9-2-2 PM
SUSEIEUCION TEGAI c..eeece ettt e sttt e st 22 9-3-1 LS
PERDIDA DE 10 YARDAS
Interferencia de pase del ataque [también PDD] .......cccceeeeeeeeeicecece e 33 7-3-3 PB
Interferencia de pase de la defensa [también primer down automatico] ............ 33 7-3-3 PB
Contacto ilegal [tambi€n PDD 0 PDAL].........ccccccvieerrneeieseniereieiescs s svssessesesesseesnsenes 38 9-1-1 PB
Interferencia en el partido [también PDD 0 PDA].........cccccooeivrerimiceseieeireresereneanens 38 9-1-2 PB
CondUCta aNtIEPOITIVA c.ccveviecieieece sttt sttt ea e st esbe s s ereas 27 9-2-1 PM
TIEMPO MUERTO CARGADO
Un jugador que lleve equipo ilegal y no abandona el campo ......ccccevvevecererierenenee 3 9-2-2 PM
Un jugador que no lleve el equipo obligatorio que no deje el campo .................. 3 9-2-2 PM
Un jugador con una herida sangrante que no deje el campo .......c.ccccceevevevveveneee. 3 9-2-2 PM
Challenge N0 ACEPTATO.......c.eoeeeeeeeeee ettt ettt s e s et te et st nnans 3 12-1-4 PM
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Senales Arbitrales de Flag Football

Primer Down

Perdida de Down

S1 S3 S5 S6
1 - 5 6
l ‘ I.H. | H" ‘
Bola lista para Detener el Reloj Touchdown Safety
jugar
S8 510 514

Pase Incompleto

i

Fin del Pericdo

518 519 521 s
Falso arranque Retraso de Juego Participacion llegal

Blitzer Procedimiento Retraso de Pase Sustitucidn llegal
llegal llegal _
S 27 833 535

2

=

5

-

S 38
m

Conducta Interferencia de pase|] Pase adelantado o Contacto llegal
Antideportiva - atrasad::r ilegal
S43 S 47 S 51
43 ! 47 51
|I I:'.I'I |
Obstaculizar Descalificacion Saltando, Proteccion a la Flag
Atacando Jalar ilegalmente la Flag
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Interpretaciones

Una interpretacién de la regla, o Decision Aprobada (D.A.), es una decisién arbitral que se da ante unos
hechos determinados. Sirve para ilustrar el espiritu y la aplicacion de la regla.

D.A. 1-3-2 Equipo llegal

Uno o mas jugadores de un equipo estan usando pantalones muy amplios o faldas.
APLICACION: Equipo ilegal. Este tipo de pantalones o faldas no son necesarios para jugar. Esta claro
gue los jugadores estan intentando ganar ventaja.

. Un jugador trae puesto un cinturdn con un sobrante que cuelga libremente.

APLICACION: Equipamiento llegal. El cinturén en su totalidad, incluyendo el sobrante deben estar
firmemente asegurados

D.A. 3-2-4 Tiempo de juego

Durante los dos ultimos minutos de una mitad el reloj se ha parado para adjudicar un primer down.
APLICACION: El reloj se arrancara al snap.

El pase es incompleto y la pelota rueda lejos del campo de juego, y ningun jugador ayuda a los
arbitros a devolver la pelota a la linea de scrimmage.

APLICACION: El referee parara el reloj a su discrecion y el reloj se arrancara a la sefial de pelota
lista.

En un partido ajustado con 4 minutos de reloj restantes, el equipo atacante hace retraso en el
juego a propdsito en varias ocasiones para consumir tiempo.

APLICACION: El referee parara el reloj a su discrecion vy el reloj se arrancara con el siguiente snap
legal.

D.A. 3-2-6 Reloj en marcha — Tiempo corrido

En un juego decidido (mas de 30 puntos con notificacion del Referee) con 1 minuto restante y el reloj
en marcha un jugador lesionado es incapaz de dejar el campo de juego.

APLICACION: El reloj se detendra por un tiempo muerto por jugador lesionado y se pondrad en
marcha en el siguiente snap.

NOTA: Lo mismo aplica si se carga un tiempo fuera.

En un juego decidido (mas de 30 puntos con notificacion del Referee) con 1 minuto restante y el reloj
corriendo, el equipo con menos puntos comete una falta.
REGLA: El reloj no se detendra por el castigo.

D.A. 3-3-5 Notificaciones del Referee

La pelota se convierte en muerta en el término de la jugada y el reloj de juego llega a los 2 ultimos
minutos antes de que el Referee pueda declarar la bola lista para jugarse.

APLICACION: El oficial encargado del tiempo de juego detendra el reloj en los 2 minutos y el Referee
informard a ambos equipos el tiempo restante en la mitad, y el reloj se pondra en marcha en el
siguiente snap por regla.

NOTA: El mismo proceso pasara si la pelota esta lista (en pelota muerta) pero el ataque no ha puesto
en juego la pelota por un snap antes de que el reloj baje de los 2 minutos.

. La bola se convierte en muerta al final de la jugada y el reloj de juego se encuentra con menos de 2

minutos.

APLICACION: El oficial encargado del reloj detendra el reloj inmediatamente y el Referee informard a
ambos equipos el tiempo exacto que resta en la mitad. El reloj se pondra en marcha en el snap por
regla.
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DA 4-1-2 Bola viva queda muerta

Un corredor tropieza y para recuperar el equilibrio, coloca la mano en el suelo o se impulsa desde el
suelo usando el balén, manteniendo la posesion de éste. Luego continda su carrera.

APLICACION: El juego contintia, no se cumple ninguno de los requisitos de R 4-1-2 para hacer la bola
muerta. NOTA: Si el corredor pierde el control de la pelota en contacto con el suelo, sera un balén
suelto y la pelota esta muerta. (R 4-1-2-e)

II. Un receptor pierde un flag al comienzo de la jugada, continlda su ruta, completa la recepcién y hace

algunas yardas mas antes de que un defensor pueda quitarle el flag restante.

APLICACION: El pase estd completo, pero la pelota estd muerta con la recepcién. (R 4-1-2-g) Las
yardas después de la recepcién no contaran y la defensa no necesita quitar ningun flag. Sera la
misma decision si el receptor pierde ambos flags antes de la recepcion.

NOTA: No hay diferencia en la decision si el receptor pierde un flag por accidente o si el flag es
quitado ilegalmente por un defensor. La pelota estd muerta cuando la atrapa un jugador que no
tiene ambos flags. Si el receptor puede recoger el flag y colocarlo de acuerdo con la regla antes de
qgue se complete el pase, la pelota permanece viva y el juego continua.

D.A. 5-1-1 Nueva Serie

22 y medio en la yarda 19, la carrera es parada en la linea de medio. La pelota se coloca con la punta
1 pulgada dentro de la linea de medio de 4 pulgadas de ancho.

APLICACION: No es primer down, el medio del campo de juego esta en mitad de la linea de medio. La
pelota deberia haber entrado 3 pulgadas dentro de la linea de medio para ser primer down.

1y goal en la yarda 19 del equipo que defiende, el quarterback recibe un sack en la yarda 23 del
equipo atacante.

APLICACION: 2 y goal en la yarda 23 del equipo atacante, no hay posibilidad de conseguir un nuevo
primer down.

PROXIMA JUGADA: El equipo atacante completa un pase en la yarda 13 de la defensa.

APLICACION: 3y goal en la yarda 13 de la defensa, no se concede una nueva serie.

D.A. 6-1-1 Patada ilegal

42 y medio en la yarda 9, el Quarterback hace una patada (punt) para evitar un sack.

APLICACION: Penalizacion por patada ilegal. La pelota se convierte en muerta, la serie termina por
downs y la penalizacion se aplica en la siguiente linea de scrimmage. 12 y medio para el oponente en
la yarda 10.

D.A. 7-1-3 Jugadas ilegales

Una vez que la pelota estd lista, la ofensiva se coloca en una formacion (primer shift), después de 3
segundos cambia a una formacion diferente e inmediatamente saca la pelota.

APLICACION: Castigo por shift ilegal, el silbato se hard sonar en el snap y la bola permanecerd
muerta.

. Una vez que la pelota esta lista, la ofensiva se coloca en formacién (primer shift), después de 3

segundos el receptor en el lado derecho comienza un movimiento hacia el QB, hace un circulo
alrededor de él y continla moviéndose hacia la linea lateral derecha, paralela a la linea de
scrimmage, cuando se saca la pelota

APLICACION: Sin falta, movimiento legal.

22 y medio en la yarda 24,5, el quarterback da un paso hacia adelante y estira la pelota por encima
del mediocampo antes de que le quiten el Flag.

APLICACION: No es primer down. Penalizacién por carrera ilegal. 22 y medio en la yarda 19,5.
NOTA: La misma regla se aplica en la goal line. Técnicamente también deberia ser una jugada de
carrera ilegal en la zona de no carrera.
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22 y medio en la yarda 19, el quarterback hace un rolado hacia la banda y justo cuando sobrepasa la
linea de scrimmage, un jugador defensivo situado a menos de 7 yardas de la linea de scrimmage en
el snap le quita el Flag, antes de que lance un pase. El QB luego lanza un pase

APLICACION: Castigo por carrera ilegal. No hay falta por pase ilegal, la bola estaba muerta antes del
pase. Cuando el QB ha cruzado la linea de scrimmage (R 2-3-2) todos los defensores tienen derecho a
quitar el flag del corredor. Siguiente jugada 2 y medio en la yarda 14.

NOTA: No hay falta por blitz ilegal si el defensivo cruza técnicamente la linea de scrimmage mientras
intenta quitar de la flag, incluso si el QB se retira detras de la linea de scrimmage antes de que le
quiten el flag. Se aplica la falta por carrera ilegal y no hay falta por blitzer ilegal.

2 y goal en la yarda 4 de la defensa, el Quarterback lanza un pase que es completado en layarda 5y
avanza hasta la zona de anotacién.

APLICACION: Falta por carrera ilegal. Un pase adelantado debe cruzar la linea de scrimmage para ser
considerado una jugada de pase adelantado (R 2-3-3). 2 y goal en la yarda 9 (fuera de zona de no-
carrera), y no hay necesidad de que la siguiente jugada sea de pase.

22 y goal en la yarda 4, el Quarterback lanza un pase que es desviado por un defensor detras de su
linea de scrimmage. El quarterback atrapa el baldn y corre hacia la zona de anotacién.

APLICACION: Touchdown, no es carrera ilegal. Un pase tocado por un defensor es considerado una
jugada de pase hacia adelante (R 2-3-3).

VII.2 y goal en la yarda 8 de la defensa, el QB lanza un pase que es desviado por un receptor detras de la

linea de scrimmage o rebota la pelota en la espalda del snapper. El QB atrapa la pelota, finge un pase
y luego corre hacia la zona de anotacion.

APLICACION: No hay touchdown, castigo por carrera ilegal (R 7-1-3-d) y toque ilegal (R 7-2-5) por el
QB.

NOTA: Si esta jugada tuviera lugar en la zona de no carrera, también seria una falta por no ejecutar
una jugada de pase hacia adelante.

D.A. 7-1-4 Fuera de juego y Blitzer

Un defensa reacciona a la cuenta del QB y cruza la linea de scrimmage.

APLICACION: No hay jugada. Penalizacién por fuera de juego (5 yd) como falta a pelota muerta.
NOTA: Cuando el defensa contacte a un receptor con impacto (el receptor debe recolocarse), sera un
contacto ilegal (10 yd) adicionalmente.

. Un jugador defensivo, situado a 7 yardas de la linea de scrimmage, levanta su mano durante una

fraccion de segundo, o levanta su mano a la altura del hombro.

APLICACION: Penalizacién por sefial ilegal de blitz (5 yardas). Se hara sonar el silbato para mantener
la pelota muerta.

NOTA: Se informa al jugador antes del proximo down que haga una sefal clara para tener DdP.

3 0 mas blitzers estan haciendo simultdneamente una sefal clara para obtener el DdP.
APLICACION: Penalizacién por sefial ilegal de blitz (5 yardas). Se hara sonar el silbato para mantener
la pelota muerta.

. 2 blitzers estan haciendo simultaneamente una sefial clara para obtener el DdP. Antes del snap uno

de ellos baja la mano y a continuacidon otro defensor, posicionado a 7 yardas de la linea de
scrimmage, alza su mano realizando una sefial clara y la mantiene durante al menos el ultimo
segundo antes del snap.

APLICACION: No hay penalizacién por sefial ilegal de blitz. Los 2 Gltimos blitzers que hicieron la sefial
tienen DdP.

Un jugador defensivo, el N2 46, situado a 6 yardas de la linea de scrimmage, levanta su mano.
APLICACION: Penalizacidn por sefial ilegal de blitz. Silbato para mantener la pelota muerta.

NOTA: El Field Judge debe hacer todo lo posible para informar al jugador antes de la falta con:
“Numero 46 estds solo a 6 yardas de la linea de scrimmage”. Si el jugador ajusta su posicidén antes del
snap, no habra penalizacion.
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Un defensor (# 46), posicionado a 7.5 yardas de la linea de scrimmage, levanta una mano para
realizar la sefial de blitzer. El jugador anticipa erréneamente el snap y estd a 6 yardas de la linea de
scrimmage con la mano levantada cuando se saca la pelota.

APLICACION: Castigo por sefial ilegal de blitzer, el silbato se hara sonar en el snap y la pelota
permanece muerta

NOTA: Si el # 46 deja caer la mano y comienza el blitz desde 6 yardas, serd un blitzer ilegal como una
falta en bola viva. Si el # 46 suelta la mano y no cruza la linea de scrimmage, el juego continda sin
falta.

D.A. 7-2-1 Pase Hacia Atras

22 y medio en la yarda 3 del ataque. El quarterback lanza un pase hacia atras desde dentro de su
zona de anotacion fuera de limites para evitar un sack.

APLICACION: No hay penalizacidn, pero es safety, porque el balén perteneceria al ataque en el
ultimo punto de posesidn que esta dentro de su zona de anotacion.

. 22 y medio en la yarda 3 del ataque. El quarterback lanza un pase hacia atras desde la yarda 1 fuera

de limites para evitar un sack.
APLICACION: No hay penalizacidn ni safety. Siguiente jugada 3 y medio en la yarda 1.

D.A. 7-2-2 Pase Completo

VI.

Dos jugadores oponentes tienen posesion de un pase cuando ambos estan en el aire, y ambos
jugadores vuelven a tocar simultaneamente el suelo y lo hacen dentro de limites.

APLICACION: Recepcidn simultanea, |a pelota se concede al equipo pasador (R 2-10-3).

NOTA: Si dos jugadores oponentes no tocan simultdneamente el suelo, al primer jugador en tocarlo
dentro de limites se le concederd recepcion completa.

Un jugador en el aire recibe un pase. Agarra el balén firmemente con sus manos, y mientras cae al
suelo, la pelota toca el suelo antes que cualquier parte de su cuerpo. Mantiene control firme de la
pelota mientras toca el suelo dentro de limites y no lo pierde

APLICACION: Pase completo.

NOTA: Si el jugador pierde el control del balén, es un pase incompleto. Un receptor en el aire debe
mantener el control de la pelota durante todo el proceso de ir al suelo.

Un jugador en el aire recibe un pase. Agarra el balén firmemente con sus manos y cualquier parte de
su cuerpo toca el suelo dentro de limites. Inmediatamente después de tocar el suelo, pierde el
control de la pelota y en un segundo esfuerzo el receptor, estando aun dentro de limites, recupera el
control de la pelota.

APLICACION: Pase completo.

. Un receptor atrapa la pelota en el aire y antes de que regrese al suelo un jugador defensivo contacta

con él y pierde el control de la pelota. La pelota cae al suelo.

APLICACION: Pase incompleto y castigo por contacto ilegal. El pase no es completo (R 2-10-3) y la
falta tiene lugar mientras la pelota estaba en el aire. El contacto ocurrié después de que se tocé el
baldn, por lo que no es una interferencia de pase.

Un receptor que estd en el lado derecho del campo de juego es contactado por un defensa antes de
que la pelota sea lanzada por el quarterback. El pase cae incompleto en el lado izquierdo del campo.
APLICACION: Contacto ilegal de la defensa. Es una falta por contactar con un oponente sea la pelota
lanzada hacia él o no.

Un receptor atrapa la pelota en el aire y mientras esta en el aire hace un pase hacia atras a otro
jugador ofensivo. El segundo jugador ofensivo avanza la pelota durante mas yardas.

APLICACION: Jugada legal. El pase fue atrapado, pero no completado y el estado de la pelota es el
del primer pase (R 2-9.2). El pase es completado con la segunda recepcion y el contacto con el suelo
(R 2-10-3).
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NOTA: Se aplicaria la misma regla si el pase es tan solo tocado y la pelota va hacia adelante o hacia
atras. Si el receptor estaba tocando el suelo cuando se controlé el pase, seria una recepcién
completa y una falta por un pase atrasado ilegal.

D.A. 7-2-4 Fumble

22 y medio en la yarda 13 del ataque. El corredor pierde control de la pelota (fumble) en la yarda 20
del ataque y la pelota toca el suelo en la yarda 16 del ataque.

APLICACION: La pelota esta muerta, no hay falta. La siguiente jugada sera 32 y medio en la yarda 20.
NOTA: Se aplicaria la misma regla si la pelota hubiese caido en la yarda 24 (fumble hacia adelante).
También se aplicaria la misma regla si el fumble lo hubiese atrapado un compafiero del corredor.

. Con menos de 2 minutos en el reloj, el corredor deja caer la pelota al suelo intencionadamente para

detener el reloj antes de que le quiten los flags.

APLICACION: El reloj se detendra cuando el drop se considere pase (R 2-9-2). Si el drop ocurre detras
de la linea de scrimmage, no hay falta, al igual que al hacer un spike (tirar la pelota directamente al
suelo) o un pase incompleto. Si el drop intencionado ocurre mas alla de la linea de scrimmage, sera
un castigo por pase ilegal. El reloj se reiniciara en el siguiente snap.

D.A. 7-3-1 Pase Hacia Adelante

22 y medio en la yarda 3 del ataque. El quarterback lanza un pase hacia adelante desde su zona de
anotacion al suelo para evitar un sack.

APLICACION: No hay penalizacién, no hay Intentional Grounding en flag. La siguiente jugada sera 3y
medio en la yarda 3.

. 22 y medio en la yarda 7 del ataque. El quarterback lanza un pase hacia adelante muy alto desde

detras de la linea de scrimmage y atrapa su propio pase completdndolo para una ganancia de 10
yardas.

APLICACION: Penalizacién por toque ilegal, el quarterback puede atrapar su propio pase sélo si un
defensa lo tocé antes. (R 7-2-5). Siguiente jugada 3 y medio en la yarda 7.

22 y medio en la yarda 7 del ataque. El quarterback lanza un pase hacia adelante desde detras de la
linea de scrimmage, la pelota es desviada por un defensor y vuelve a sus manos.

APLICACION: No hay penalizacién por toque ilegal, el quarterback puede correr con la pelota (R 7-2-
5).

. 22 y medio en la yarda 15 del ataque. El quarterback corre para evitar al blitzer hasta la yarda 17 y

lanza un pase completo a la yarda 23.

APLICACION: Penalizacién por carrera ilegal (R 7-1-3) o penalizacién por pase ilegal hacia adelante
(R7-3-1). La defensa tiene la opcién de que sea 22 y medio en la yarda 10 (carrera ilegal), o 32 y
medio en la yarda 12 (pase ilegal).

DA 7-3-3 Interferencia en el Pase

Después del snap, el QB rola hacia la derecha y el snapper corre una ruta hacia la derecha. El
receptor del lado derecho se mueve hacia el camino del defensor que esta cubriendo al snapper. El
defensor tiene que correr alrededor del receptor para evitar el contacto y el snapper esta abierto
para recibir el pase.

APLICACION: Castigo por obstaculizar del ataque. No es una interferencia de pase porque el balén no
esta en el aire. Si hubiera contacto entre receptor y defensor, seria apuntar.

NOTA: Si el receptor esta quieto, el defensor debe evitar el contacto, porque el derecho de territorio
del receptor reemplaza cualquier derecho de paso.

Dos receptores se colocan a la derecha de la formacidn, el receptor exterior avanza en diagonal hacia
el interior, mientras el receptor interno va hacia afuera y luego hacia recto hacia la zona de
anotacion (ruta Wheel). Los defensas que estan en cobertura individual chocan mientras cruzan para
cubrir a sus respectivos receptores.

APLICACION: No hay falta, el ataque no es responsable de las acciones de los defensores.
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NOTA: Si el receptor externo estd cruzando la trayectoria del defensor interno para obstruirlo en su
cobertura, sera una falta por obstaculizar. Esta es una decision muy dificil y requiere experiencia
para juzgar esto.

Un receptor corre directamente hacia el defensor. Inmediatamente delante del defensa, el receptor
corta al exterior y empuja ligeramente al oponente. El defensor mantiene el equilibrio, pero no
puede acercarse al receptor antes de la recepcion, y después de completado el pase le quita el flag.
APLICACION: Interferencia de pase ofensiva (o contacto ilegal). Hay contacto con impacto por parte
del receptor antes de que se lance el pase. El impacto no es culpa del defensor, ha sido causado por
el atacante para acelerar y obtener una separacion adicional

D.A. 8-3-2 Penalizacion durante una Jugada Extra

En una jugada extra de 1 punto hay una penalizacion aceptada y la jugada extra se repetira desde la
yarda 10.
APLICACION: El ataque puede hacer una jugada de carrera o pase por 1 punto.

. En una jugada extra de 1 punto hay una penalizacion aceptada y la jugada extra se repetira desde la

yarda 2.5.
APLICACION: El ataque solo puede hacer una jugada de pase por 1 punto.

En una jugada extra de 2 puntos hay una penalizacidn aceptada y la jugada extra se repetird desde la
yarda 5.
APLICACION: El ataque solo puede hacer una jugada de pase por 2 puntos.

. En una jugada extra el corredor se tapa el Flag en la yarda 3 y anota.

APLICACION: Penalizacién por taparse el Flag con pérdida de down. No hay anotacidn, y la jugada
extra termina.

D.A. 8-4-1 Safety

22 y medio en la yarda 7 del ataque. Un blitzer agarra los pantalones del quarterback en la zona de
anotacién y lo desequilibra momentaneamente. El quarterback lanza un pase hacia adelante
incompleto.

APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal (holding) aplicado desde la yarda 7. La préxima jugada
serd 12 y medio en la yarda 17.

. 22 y medio en la yarda 7 del ataque. El quarterback dentro de la zona de anotacion mantiene la

pelota en frente del flag cuando el defensor intenta quitdrselo. El defensor falla y entonces el
quarterback lanza un pase completo de 14 yardas.

APLICACION: La penalizacién por esconder el Flag se aplicara en el punto de la falta en la zona de
anotacion, originando un safety.

32 y goal en la yarda 21 de la defensa. Un defensa intercepta la pelota en la yarda 7 y su velocidad lo
lleva dentro de su propia zona de anotacidén. Después de evitar un placaje cubriéndose el flag con la
pelota otro jugador del ataque lo placa en la zona de anotacién.

APLICACION: Safety, ya se acepte o decline la falta por taparse el flag. La jugada en si resulta en un
safety, porque la regla de movimiento por inercia solo se aplica a una intercepcién por detrds de la
linea de 5yd. (R 8-5-1-b)

NOTA: Si el defensa es capaz de salir de la zona de anotacion antes de que la jugada sea parada, el
punto de aplicacién de la falta es el punto de falta en la zona de anotacidn. Aceptar la penalizacidn
resultaria en un safety.

. 3y goal en la yarda 21 de la defensa. Un defensa intercepta la pelota en la yarda 3 y su inercia lo

lleva dentro de su propia zona de anotacion. Después de evitar que le quiten el flag cubriéndoselo
con el baldén, otro jugador ofensivo le quita el flag en la zona de anotacidn.

APLICACION: El resultado de la jugada es un touchback, pero si se acepta la falta por taparse el flag,
se otorgaria un Safety.
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V. 3y goal en layarda 21 de la defensa. Un defensa intercepta la pelota en la yarda 3 y la avanza hasta
la yarda 14. Un compafiero que esta en la zona de anotacién golpea a un contrario durante el
retorno.

APLICACION: Safety en caso de ser aceptada la falta, el punto de aplicacién para la falta (contacto
ilegal) es el punto de falta en la zona de anotacién como punto basico (R 10-3-1-exc3).

D.A. 9-1-1-R Derecho de Territorio, Derecho de Paso

I. Un jugador defensivo esta situado cerca de la linea de scrimmage enfrente o cerca de un receptor
(cobertura individual).
APLICACION: El receptor tiene que evitar el contacto en los primeros pasos, porque el defensa tiene
DdT. Cuando el defensor se empieza a mover pierde su DdT y tiene que evitar el contacto con el
receptor y darle espacio para la ruta de pase.

II. Un jugador defensivo esta situado cerca de la linea de scrimmage enfrente de un receptor. Al snap se
mueve inmediatamente hacia la linea y tropieza con el receptor que también va hacia el medio.
APLICACION: Falta por contacto ilegal de la defensa. El defensor se mueve y pierde el DdT y es
responsable de evitar el contacto. El receptor tiene que evitar el territorio donde estd el defensor en
el snap, pero no anticipar a donde se va a mover el defensor.

lIl. Un jugador defensivo esta situado cerca de la linea de scrimmage enfrente de un receptor y abre sus
brazos para bloquear al receptor. Al snap no se mueve y el receptor intenta pasar, pero contacta la
mano del defensa.

APLICACION: Falta por apuntar de la defensa. Incluso con DdT el defensa no debe buscar el contacto
actuando de una forma innecesaria.

NOTA: La misma regla se aplica a un snapper cuando obstaculiza a un blitzer abriendo sus brazos
hacia los lados.

IV. Un jugador defensivo estd realizando una cobertura en zona mirando al quarterback. Un jugador
ofensivo corre por el campo y contacta con él desde atras a propésito.
APLICACION: Falta por apuntar del ataque. Incluso con el derecho de paso, ningtn jugador del
ataque tiene permitido apuntar y contactar con un contrario (R 9-1-1)

V. Un jugador defensivo presiona al corredor hacia la linea de banda. El corredor intenta mantenerse
dentro de limites sin cambiar de direccidn y contacta con el defensor.
APLICACION: Falta por apuntar del corredor. El corredor tiene que evitar el contacto, no tiene DdP.

VI. Dos jugadores defensivos presionan al corredor entre ellos. El corredor intenta pasar por el hueco
entre ellos y contacta con el/los defensor/es.
APLICACION: Falta por apuntar del corredor. El corredor tiene que evitar el contacto incluso cuando
ello pare la jugada.

Vi

.Un defensa corriendo hacia el corredor resbala y cae delante del corredor. El corredor salta por
encima del defensa para evitar el contacto. El defensa aun intenta coger el flag pero falla y el
corredor continua su carrera.

APLICACION: Salto del corredor. El corredor tiene la responsabilidad de evitar todo conflicto con un
defensa, incluso si tiene que rodear a un jugador en el suelo.

VIII.Un receptor atrapa un pase estando estdtico de espaldas a un defensa, que se acerca para hacer el
placaje y se detiene, estableciendo su DT debido a que ahora estd estatico. Después de atrapar el
pase, el receptor se gira en su sitio para correr y ganar mas yardas. En el acto de girar el receptor
contacta al defensa. El receptor se aleja del defensa y después de ganar algunas yardas es placado.
APLICACION: No hay falta por contacto ilegal. El receptor no pierde su DdT por girar (R 2-13-1)

NOTA: Un movimiento extra del receptor (o el defensa) que causaria el inicio del contacto resultaria
en una falta por apuntar.

D.A. 9-1-1-B Blitzer
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I. Un blitzer esta corriendo rapido hacia el quarterback y un receptor en ruta tiene que rodearlo para
evitarlo.
APLICACION: No hay penalizacién. Un receptor tiene que permitir al blitzer su DdP. Si otro defensa
no hubiese hecho una sefial valida para obtener DdP hubiese sido una falta defensiva por
obstaculizar.

Il. Un blitzer esta corriendo rapido hacia el quarterback y un receptor corriendo en ruta lo obstaculiza o
contacta con él.
APLICACION: Penalizacién por obstaculizar (5 yardas) o contacto ilegal (10 yardas) contra el ataque.
Los jugadores ofensivos tienen que evitar la ruta del blitzer.

lIl. Un blitzer esta corriendo lento hacia el quarterback y un receptor en ruta es obstaculizado.
APLICACION: Penalizacién por obstaculizar (5 yardas) contra la defensa. Un blitzer tiene DdP solo si
presiona rapidamente (R 2-2-6), y el jugador ofensivo tiene que haber tenido la oportunidad de
calcular la ruta de presion del blitzer.

IV. Un blitzer esta corriendo hacia el quarterback y en cuanto el quarterback comienza a moverse hacia
la banda, el blitzer cambia su direccion.
APLICACION: El blitzer pierde su DdP cuando cambia su direccién. Tiene que tener cuidado de no
obstaculiza a un receptor después de cambiar la direccion de presién.

V. Un blitzer contacta al snapper que se ha quedado quieto desde el snap.
APLICACION: Penalizacién por apuntar (10 yardas y primer down automatico) contra la defensa. El

DdT tiene prioridad sobre el DdP (R 2-13-2).

VI.

Un blitzer se coloca en linea con el snapper y hace una sefial clara. Después del snap corre directo
hacia el QB, pero el snapper no se mueve de su sitio y usa su DdT. El blitzer cambia su direccién para
evitar el contacto con el snapper. Inmediatamente después el snapper inicia una ruta en frente del
blitzer y ambos chocan.

APLICACION: Penalizacion por apuntar (10 yd) contra el ataque. El blitzer pierde el DdP cuando
cambia de direccion, pero esto no le da derecho al snapper a provocar una colision.

VII.Un blitzer esta corriendo hacia la linea de scrimmage, pero se para antes de cruzarla.
APLICACION: No hay penalizacién. El blitzer no tiene por qué cruzar la linea de scrimmage, pero
pierde el DdP cuando se para y a partir de entonces tiene que evitar a los jugadores ofensivos.

VIII.Un receptor estd cruzando la ruta del blitzer. El blitzer intenta evitar el contacto con el receptor,
pero no lo consigue.
APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal contra el ataque.

IX. Un receptor esta cruzando la ruta del blitzer. El blitzer no intenta evitar el contacto e impacta con el
receptor.
APLICACION: Penalizacién por obstaculizar contra el ataque y penalizacién por apuntar contra la
defensa, las faltas se compensaran y el down debe repetirse.

X. Un receptor cruza la ruta del blitzer pero no lo obstaculiza, el blitzer contacta al receptor con un
brazo extendido en cuanto se cruzan.
APLICACION: Falta por apuntar del blitzer. Incluso con DdP no hay necesidad de buscar un contacto.

XI. El blitzer se para enfrente del quarterback después de que la pelota haya sido soltada y le toca con la
mano en la cadera.

APLICACION: No ha penalizacién por el toque, porque el contacto tiene que ser un impacto.

Xl

.El blitzer se para enfrente del quarterback después de que la pelota haya sido soltada y lo empuja
con las manos en la cadera, y el quarterback tiene que dar dos pasos para recuperar el equilibrio.
APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal de la defensa.
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XI11.El blitzer se para en cuanto el quarterback suelta la pelota, el movimiento natural de lanzar hace que
el quarterback de un paso y contacte con el blitzer.
APLICACION: No hay penalizaciones por el contacto, ambos jugadores no se mueven y tienen DdT
segun la regla R 2-13-1.

XIV.El blitzer salta mientras el quarterback comienza a soltar la pelota, el quarterback da 3 pasos hacia
adelante después de lanzar y contacta con el blitzer.
APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal del ataque. El blitzer tiene DdP incluso si salta. Si el
impulso del salto hubiese llevado al blitzer contra el quarterback, hubiese sido una falta defensiva.

XV.El blitzer salta hacia adelante y desvia la pelota en el momento que el quarterback empieza a soltar
la pelota y toque la pelota antes de que abandone la mano del quarterback, o toca el brazo del
quarterback después que la pelota deje su mano.

APLICACION: Penalizacidn por apuntar, porque el punto de ataque fue la pelota en posesién de un
corredor (R 9-1-1).

D.A. 9-2-1 Conductas antideportivas

I. El QB lanza una intercepcion y el defensa corre para un TD facil. Antes de cruzar la goal line, provoca
al QB con palabras o gestos.
APLICACION: Touchdown, Penalizacién por conducta antideportiva. La penalizacién se aplicard en el
try, 1-punto desde la 15 o 2-puntos desde la 20.

D.A. 9-2-2 Tirar del Flag

I. Un corredor estd moviendo sus manos cerca de sus caderas cuando un defensor intenta quitarle el
flag. No hay contacto, pero el defensor falla al quitarle el flag.
APLICACION: Penalizacién por esconder el flag. No tiene por qué haber contacto para perjudicar a la
defensa, una mano (o pelota) agitandose cerca del flag hace que sea mas dificil alcanzarlo.

1. Un corredor estd moviendo sus manos cerca de las caderas cuando un defensor lejano realiza un
intento desesperado de quitarle el flag con un salto. No hay contacto y el defensor falla de largo al
quitarle el flag.

APLICACION: No hay penalizaciones. Tiene que haber un intento viable de quitar el flag para hacer
que la accion del corredor sea una falta. Saltar es legal para la defensa.

lll. Un corredor esta corriendo hacia un defensor y antes de llegar a él agacha su torso hacia adelante.
APLICACION: Falta del ataque por lanzarse (R 2-12-2). El defensor tiene que evitar la cabeza y el
cuerpo del corredor y la accidn del corredor en este caso le hace mas dificil para él llegar al flag.

IV. Un corredor estd corriendo hacia un defensor y justo antes de que se encuentren saca la pelota hacia
adelante para ganar yardas extra antes de que le quiten el flag.
APLICACION: Penalizacién por esconder el flag. El defensor tiene que evitar el contacto con la pelota
en posesion del jugador y la accidn del corredor en este caso le dificulta llegar al flag.

V. Un corredor es perseguido por un defensor y justo antes que le alcance estira la pelota hacia
adelante para ganar yardas extra antes de que le quiten el flag.
APLICACION: No hay penalizacién. Como le quitan el flag desde detrds, la pelota no obstruye al
defensor.

VI. Un corredor gira para evitar que un defensa le quite los flags. Durante el giro, el codo del corredor
toca al defensor.
APLICACION: Contacto ilegal del corredor. Un corredor es responsable de evitar el contacto con la
defensa, incluso si tiene que detener su carrera.
NOTA: La misma regla se aplica si un corredor causa contacto haciendo un dip.

VII. Un corredor hace un dipping para evitar que un defensor le quite los flags con la pelota sostenida

con ambas manos frente al pecho y los codos estirados hacia los lados. El defensor se agacha para
quitar las flags, pero golpea el brazo del corredor que esta frente al flag debido a la caida del cuerpo.
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APLICACION: Taparse el Flag por el corredor. El dip del corredor, aunque no es ilegal en si mismo,
causa que el corredor sea responsable de restringir el acceso a la flag.

VIII. Un corredor se detiene y salta hacia arriba con un giro para evitar que un defensor le quite el flag.

APLICACION: Salto del corredor. El salto del corredor restringe el acceso a los flags del corredor
elevando su nivel.

IX. Un corredor se detiene y se mueve hacia los lados (o hacia atras) con (o sin) un giro para evitar que

Xl

Xl

un defensivo le quite los flags.

APLICACION: No hay castigo. Un salto en cualquier direccién sin cambiar significativamente el nivel
de los flags es legal.

NOTA: Bajar la altura de los flags (dipping) también es legal.

Un corredor se mueve a lo largo de la linea lateral hacia la esquina de la zona de anotacion. El
defensor intenta sacar al corredor de los limites mediante un cierre rapido y constante del espacio
hacia la linea lateral, pero no intenta quitar el flag. El corredor salta hacia la linea de goal e, incluso
después del contacto con el defensor, consigue tocar el pilén con el balén antes de tocar el suelo
fuera de limites.

APLICACION: Touchdown, pero con castigo por contacto ilegal (apuntar) del corredor. Siempre y
cuando el defensor actia de manera predecible, el corredor debe anticipar la accidn del defensor.
No hay falta por lanzarse / saltar ya que no hay intento de tirar del flag.

NOTA: Seria una segunda falta por lanzarse (con salto), si el defensor intenta quitar el flag. La
defensa puede optar por aceptar cualquiera de los dos castigos.

Un corredor se mueve a lo largo de la linea lateral hacia la esquina de la zona de anotacién. El
defensor viene lentamente hacia el corredor paralelo a la linea lateral con una distancia de 2 yardas
hacia ella. El corredor intenta colarse a través del espacio mds alld del defensor. En el ultimo
momento el defensor de repente entra en el carril del corredor y ambos chocan.

APLICACION: Castigo por apuntar del defensa, el corredor no puede anticipar el Gltimo movimiento
del defensor y no tiene posibilidad de evitar el contacto, el defensor tiene que jugar de forma
predecible.

NOTA: Si hay acciones de ambos jugadores y hay dudas sobre quién es el responsable, es falta por
parte del ataque.

.Un blitzer le quita el flag al quarterback una fraccidn de segundo después de que la pelota haya sido

lanzada. El blitzer se queda el flag y empieza a moverse hacia el receptor para ayudar a sus
companeros de equipo a parar la jugada.

APLICACION: No hay penalizacién por tirar ilegalmente del flag. La defensa tiene el derecho de hacer
un intento viable. Sin embargo, hay una falta por conducta antideportiva por quedarse el flag. El
blitzer tiene que devolver el flag inmediatamente o dejarlo en el suelo antes de empezar a correr
hacia el receptor.

Xlll.Después de que el quarterback haya lanzado la pelota, el blitzer continta la presién y quita el flag

del quarterback.
APLICACION: Penalizacién por tirar ilegalmente del flag. Esto inhabilita al quarterback para correr
con la pelota si se la devuelven después en una jugada de engafio.

XIV.El defensor tira del flag en el momento en el que el receptor toca la pelota, el receptor golpea la

pelota y hace la recepcién en el segundo intento.

APLICACION: No hay penalizacién por tirar ilegalmente del flag. El defensor puede adelantarse a la
recepcion que convertira al receptor en corredor, y no tiene que esperar a la recepcion.

NOTA: En este caso, el corredor no podria avanzar la pelota porque estda muerta si un corredor tiene
menos de 2 flags (R 4-1-2-g). Incluso cuando se quita ilegalmente el flag (antes de tocar la pelota), el
corredor no puede avanzar la pelota pero conseguira yardas extra por la penalizacién.

XV. Después del snap, el QB finge una entrega de mano a otro jugador ofensivo que simula tener

posesion de la pelota. El blitzer cambia de direccidn y quita un flag del jugador que simula ser un
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corredor. Luego, el QB lanza un pase al corredor que ha simulado la entrega y que ahora solo tiene
un flag. El pase es atrapado y el corredor avanza a la zona de anotacion.

APLICACION: No hay castigo por quitar ilegalmente la flag, ya que el blitzer tiene derecho a quitar la
flag a un corredor de engafio (R 9-2-2-d). La pelota se considera muerta donde se atrapa el pase
porque el corredor tiene menos de 2 flags (R 4-1-2-g).

AR 9-3-1 / Sustituciones

La pelota esta lista para jugar y la ofensiva estd en una formacién legal cuando el jugador que
normalmente juega como QB viene hacia la linea lateral, aparentemente para hablar con su
entrenador, pero se detiene en el campo de juego de cara a su linea lateral. Luego, el snapper toca la
pelota y la saca a un jugador que normalmente juega como corredor, el cual lanza un pase legal
hacia adelante al jugador que se dirigié a la banda, que ha avanzado en el campo tras el snap para
anotar un touchdown.

APLICACION: La pelota permanece muerta, castigo por sustitucion ilegal. Tactica desleal asociada al
proceso de sustitucidn. Se castiga con 5 yardas desde la linea de scrimmage y repeticién de down.
Una vez que el jugador se dirige hacia la linea lateral, es legitimo que la defensa espere que el
proceso de sustitucion ha comenzado y que el snao no es inminente.

NOTA: Si el jugador demuestra claramente que el proceso de sustitucion se ha detenido (tomando la
posicion de receptor durante un segundo) no habria falta. Tampoco seria falta si la accién ocurre
después de que el center ha tocado el balén, porgque no se permiten sustituciones después de que el
center ha tocado el balén (R 7-1-3-a) y la defensa no deberia esperar una sustitucion.

D.A 10-1-2 Actos desleales

Un corredor corre a lo largo de la linea lateral en busca del touchdown ganador, los defensores estan
lejos. El entrenador llega a la linea lateral y le quita un flag del corredor.

APLICACION: La jugada es muerta donde el corredor pierde el flag, pero el Referee debe otorgar el
touchdown, ya que fue evitado por el acto desleal. La siguiente jugada es el try después de aplicar el
castigo, el entrenador sera descalificado.

NOTA: Si esto sucede cerca del medio campo, la regla adecuada podria ser dar una primera
oportunidad en algun lugar mas alla del medio, pero aun podria ser una anotacién también.

La defensa comete repetidamente offside para consumir tiempo y acercarse a la notificacion de los 2
minutos para mantener la ventaja en el marcador del partido.

APLICACION: El arbitro debe detener el reloj e informar al entrenador que lo consideraran una
tactica desleal y solo pondra en marcha el reloj en un snap legal.

NOTA: Lo mismo se aplica si la ofensa comete faltas repetidamente para consumir tiempo. Si no
detienen el reloj, el arbitro puede ordenar una pérdida de down u otorgar un primer down a la
defensa también.

Ill. Un entrenador del equipo defensivo viene al campo y agarra a un receptor claramente desmarcado

antes de que pueda llegar a la zona de anotacién. El QB tiene que retener el pase facil para anotar,
pero luego lanza la pelota a otro receptor para un touchdown.

APLICACION: Falta con pelota viva por interferencia en el juego, sin embargo, el arbitro podria
declararla como a pelota muerta y ejecutar el castigo en la jugada siguiente. El entrenador sera
descalificado.

D.A 10-2-4 Compensando Faltas

22 y medio en la yarda 7 del ataque. El quarterback lanza un pase completo o una intercepcién a la
yarda 15. Antes de la recepcion el snapper bloquea al blitzer en la yarda 10 y un defensor contacta
con un receptor en la yarda 20.

APLICACION: Compensacion de faltas, el down sera repetido.

. 22 y medio en la yarda 7 del ataque. El quarterback lanza una intercepcion a la yarda 15 del ataque

que es retornado hasta la yarda 6. Antes de atraparla el snapper bloquea al blitzer en la yarda 10 y
durante el retorno, el blitzer bloquea al snapper en la yarda 12.
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APLICACION: La defensa puede declinar la compensacién de faltas y mantener la pelota. El punto
basico es el punto de la falta, 12 y goal desde la yarda 17.

22 y medio en la yarda 7 del ataque. El quarterback lanza un pase que es interceptado en la yarda 15
y retornado hasta la yarda 6. Antes de la recepcion un defensor contacta con un receptor en la yarda
10 y durante el retorno el snapper sujeta (contacto ilegal) al corredor en la yarda 12.

APLICACION: Compensacion de faltas, el down sera repetido.

. 3 y medio en la yarda 23 del ataque. El corredor se tapa el flag en la yarda 17 de la defensa, después

la defensa sujeta al corredor para quitarle el flag. La jugada se detiene finalmente en la yarda 12 de
la defensa. El entrenador del equipo atacante quiere declinar la falta del equipo defensivo para
conseguir el primer down después de aplicar la penalizacion por taparse el flag desde el punto de
falta.

APLICACION: Compensacidn de faltas, el down sera repetido. Las faltas — no las penalizaciones — se
compensan, al entrenador no se le preguntara si quiere declinar la penalizacion.

D.A: 10-2-5 Faltas a Pelota Muerta

Después de que la pelota se declara muerta, 2 oponentes tienen un intercambio verbal y comienzan
a empujarse el uno al otro.

REGLA: Los arbitros separaran a los 2 jugadores y lanzaran un pafuelo de castigo por contacto y no
toleraran tal comportamiento. Si los jugadores comienzan una pelea, ambos seran descalificados.
NOTA: Si un jugador golpea al oponente primero y luego el segundo jugador contraataca, las faltas
no se anulan y deben administrarse en orden que suceden incluyendo la mitad de la distancia de
aplicacion.

D.A. 10-3-1-a Punto Basico de Aplicacién en Faltas del Ataque.

VI.

22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y le hacen sack en la zona de anotacion. El
snapper bloquea al blitzer en la yarda 10.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage. La penalizacién se aplicard desde la yarda 7.
22 y medio en la yarda 3,5. Declinarla resultaria en un Safety.

. 22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y le hacen sack en la yarda 1. El snapper

obstaculiza al blitzer en la zona de anotacion.
APLICACION: El punto basico es el punto de la falta. La penalizacién se aplicard en la zona de
anotacidn, resultando en un Safety. Declinarla hara que sea 32 y medio en la yarda 1.

22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y le hacen sack en la yarda 1. El snapper
obstaculiza al blitzer en la yarda 5.

APLICACION: El punto basico es el punto de la falta. La penalizacidn se aplicara dese la yarda 5. 22y
medio en la yarda 2,5. Declinarla hard que sea 32 y medio en la yarda 1.

. 22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y lanza un pase que es completado en la yarda 15.

El snapper obstaculiza al blitzer en la yarda 5.
APLICACION: El punto basico es el punto de la falta. La penalizacién se aplicara desde la yarda 5. 22 y
medio en la yarda 2,5. Declinarla hard que sea 32 y medio en la yarda 15.

22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y lanza un pase que es completado en la yarda 15.
El snapper obstaculiza a un defensa en la yarda 20.

APLICACION: El punto bésico es la linea de scrimmage. La penalizacién se aplicard desde la yarda 7.
22 y medio en la yarda 3,5. Declinarla hard que sea 32 y medio en la yarda 15.

NOTA: Se realizaria la misma aplicacion si el pase hubiese sido incompleto. Declinar la penalizaciéon
seria 32 y medio en la yarda 7.

22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y lanza un pase que es completado, y el receptor

avanza hasta conseguir touchdown. El snapper obstaculiza a un defensor en la zona de anotacién del
oponente durante la carrera y antes de que se anote.
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APLICACION: El punto bésico es la linea de scrimmage. La penalizacién se aplicard desde la yarda 7.
22 y medio en la yarda 3,5.

VII. 4 y goal en la yarda 4. Cuando el pase del QB se acerca, el receptor empuja a un defensor para ganar
separacion y atrapa el pase en la zona de anotacion.
APLICACION: Castigo por interferencia de pase ofensivo, sin touchdown. La serie termina con
pérdida de down. Siguiente jugada en la yarda 1 y media para el equipo defensivo en su linea de la
yarda 5.

D.A. 10-3-1-b Punto Basico de Aplicacion de Faltas de la Defensa

I. 22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y le hacen sack en la zona de anotacién. Un
defensor obstaculiza al snapper en la yarda 10.
APLICACION: El punto bésico es la linea de scrimmage. La penalizacién se aplicard desde la yarda 7.
22 y medio en la yarda 12.
NOTA: Se realizaria la misma aplicacion si el quarterback hubiese lanzado un pase incompleto para
evitar el sack.

II. 22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y le hacen sack en la yarda 1. Un defensor
obstaculiza al snapper en la yarda 5.
APLICACION: El punto bésico es la linea de scrimmage. La penalizacién se aplicard desde la yarda 7.
22 y medio en la yarda 12.

lll. 22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y lanza un pase que es completado en la yarda 15.
Un defensor obstaculiza al snapper en una ruta en la zona de anotacién del ataque.
APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta. La penalizacion se aplicara desde la yarda
15. 22 y medio en la yarda 20.

IV. 22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y lanza un pase que es completado en la yarda 15
del ataque. Un defensor obstaculiza a otro receptor en la yarda 20 del ataque.
APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta. La penalizacion se aplicara desde la yarda
15. 22 y medio en la yarda 20.

V. 22 y medio en la yarda 7. El quarterback retrocede y lanza un pase que es completado y avanzado
para anotar un touchdown. Un defensor obstaculiza al snapper en la yarda 10 antes de que se
lanzase el pase.

APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta (linea de anotacién del contrario). La
penalizacién es declinada por regla (R 10-3-2-1) y la anotacién cuenta.
NOTA: En caso de que la falta hubiese sido contacto ilegal, la penalizacidn sera aplicada en el try.

VI. 22 y medio en la yarda 7. Un blitzer agarra los pantalones del quarterback por detrds de la linea de
scrimmage, pero el quarterback todavia puede lanzar y completar el pase en la yarda 12.
APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal (holding). El punto bésico es el punto de pelota
muerta. La penalizacion se aplicara desde la yarda 12 y serd primer down automadtico. La siguiente
jugada sera 12 y medio en la yarda 22.

VIl.42 y medio en la yarda 9. Un defensor patea la pelota para evitar una recepcién, y el pase cae
incompleto.
APLICACION: Penalizacién por patear ilegalmente un pase. El punto basico es la linea de scrimmage.
La penalizacién se aplicard desde la yarda 9. La siguiente jugada sera 42 y medio en la yarda 14.

VIII.42 y medio en la yarda 9. Un defensor patea una pelota para evitar una recepcion y la pelota es
atrapada por el ataque y avanzada hasta la yarda 22.
APLICACION: Penalizacién por patear ilegalmente un pase. El punto basico es el punto de pelota
muerta. La penalizacion se aplicard desde la yarda 22. La siguiente jugada serd 12 y goal en la yarda
23 de la defensa.

D.A. 10-3-1-C Punto Basico de Aplicacion en Cambios de Posesion
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22 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcién a la yarda 21 del ataque y el retorno
termina en la yarda 12. Después del cambio de posesion, el snapper agarra (contacto ilegal) al
corredor en la yarda 18.

APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta. La penalizacion se aplicara desde la yarda
12. 12y goal en la yarda 6.

. 22 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion a la yarda 21 del ataque y el retorno

termina en la yarda 12 del ataque. Después del cambio de posesidn, un compafiero del retornador
obstaculiza al snapper en la yarda 18.

APLICACION: El punto basico es el punto de falta. La penalizacién se aplicara desde la yarda 18. 12y
goal en layarda 23.

22 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion a la yarda 21 y el retorno termina en
la yarda 12. Después del cambio de posesion, un compafiero del retornador obstaculiza al snapper
en layarda 10.

APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta, se aplica desde la yarda 12. 12 y goal en
la yarda 17.

. 22 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcién a la yarda 21 y el retornador hace un

fumble en la yarda 12, el snapper atrapa la pelota y corre hasta la yarda 20. Después del primer
cambio de posesidn, un compafiero del snapper agarra al retornador en la yarda 18.

APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal, la defensa mantendrd la pelota (R 10-2-4). El punto
basico es el punto de pelota muerta (R 10-3-1- Excepciéon 3). 12 y goal para el equipo que
inicialmente defendia en la yarda 10 del ataque.

22 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcién a la yarda 21y el retornador hace un
fumble en la yarda 12, el snapper atrapa la pelota y corre hasta la yarda 20. Después del segundo
cambio de posesidn, un compafiero del snapper obstaculiza a un contrario en la yarda 18.
APLICACION: Penalizacion por obstaculizar, el ataque mantendra la pelota (R 10-2-4), el punto basico
es el punto de falta (R 10-3-1 excepcion 3 ultima carrera relacionada), 12 y medio en la yarda 13.

22 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcién a la yarda 21 y el retornador hace un
fumble en la yarda 12, el snapper atrapa la pelota y corre hasta la yarda 20. Después del primer
cambio de posesion, un compafiero del retornador bloquea a un oponente en la yarda 18. Después
del segundo cambio de posesidn, un compariero del snapper golpea a un oponente en la yarda 15.
APLICACION: El ataque puede declinar la compensacién de falta y mantener la posesion de la pelota
con la aplicacién del contacto ilegal (R 10-2-4). El punto basico es el punto de la falta (R 10-3-1
excepcion 3 ultima carrera relacionada), 12 y medio en la yarda 7,5.

D.A. 10-3-2 Aplicaciones

32y goal en la yarda 19 de la defensa. 3 blitzers estan haciendo la sefial de blitz.
APLICACION: La pelota permanece muerta. Falta por sefial ilegal de blitzer. La penalizacién se
aplicard desde la yarda 19. 32 y goal en la yarda 14 de la defensa.

. 22 y medio en la yarda 15. El corredor comete una falta por esconder el flag en la yarda 22 del

oponente.
APLICACION: La penalizacién devuelve la pelota por detras del mediocampo. 32 y medio en la yarda
23 del ataque.

42 y medio en la yarda 9 Un jugador defensivo es golpeado por un pase en la pantorrilla y el pase cae
incompleto.

APLICACION: No hay penalizacién por patear ilegalmente porque no es un contacto intencional. La
serie termina por downs. 12 y medio para el oponente en la yarda 5.

. 22 y goal en la yarda 10. El pase es completado para touchdown. La defensa comete interferencia en

el pase.
APLICACION: Touchdown, la penalizacién se aplicard en el intento extra. (R 10-3-2-1)
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Jugada extra en la yarda 5. El pase es completado para touchdown. La defensa comete una falta por
contacto ilegal durante la jugada.

APLICACION: La jugada extra es buena (touchdown). La penalizacién se aplicara en el préximo snap.
12 y medio en la yarda 2,5.

VII.En la prérroga (periodo extra) el equipo A anotd un touchdown. Hace jugada extra en la yarda 5. El

pase es completado para touchdown. La defensa comete una falta por contacto ilegal durante la
jugada.

APLICACION: La jugada extra es buena (touchdown, 1 punto), la penalizacién se aplicard en el
siguiente snap (R 10-2-6). 12 y goal para el equipo B en su propia yarda 15.

NOTA: En la prérroga no se puede otorgar un primer down en el medio, solo una penalizacidn puede
conllevar primer down automatico. El equipo A no puede aceptar la penalizacion y repetir la jugada
extra para 2 puntos desde la yarda 5.

VIII.En la prérroga (periodo extra) el equipo A anotd un touchdown y la jugada extra para 1 punto. El

equipo B también anotd un touchdown. Hacen jugada extra desde la yarda 5. El pase es completado
para un touchdown. La defensa comete una falta por contacto ilegal durante la jugada.

APLICACION: La jugada extra es buena (touchdown, 1 punto), el partido estd empatado y se debe
jugar un nuevo periodo extra. La penalizacidn se aplicara en el siguiente snap (R 10-2-6). 12 y goal
para el equipo A en la yarda A-15.

D.A. 10-3-3 Aplicacion de Media Distancia

22 y medio en la yarda 7. El ataque comete salida falsa.
APLICACION: La pelota permanece muerta. Penalizacién aplicada desde la yarda 7, 22 y medio en la
yarda 3,5.

42 y goal en la yarda 3. La defensa comete una interferencia en el pase en su zona de anotacion, el
pase es incompleto.

APLICACION: La penalizacién se aplicara desde la yarda 3 y primer down automatico. 12 y goal en la
yarda 1,5.

D.A 12-1-1 Challenges

2 y medio en la yarda 7. El ataque comete una salida en falso. El castigo se aplica desde la linea de 7
yardas con 5 yardas. Siguiente Jugada 2 y medio en la yarda 2. El entrenador o el capitan del ataque
sefiala que deberia utilizarse la mitad de la distancia.

APLICACION: Si el Referee reconoce que ha cometido un error en la aplicacidn, lo corregira e
informara al entrenador. Si el Referee lo mantiene asi, el entrenador puede solicitar un desafio y
comienza el procedimiento. El Referee se toma un tiempo muerto, se permitira el challenge, porque
se trata de una aplicacién y tendra éxito.

Durante una jugada extra exitosa, la defensa comete un blitzer ilegal. EI Referee localiza el balén
para el siguiente snap en la linea de 5 yardas. El entrenador del ataque sefiala que el baldn debe
colocarse en la yarda 2.5 después de la aplicacidn de la penalizacidn. El arbitro informa al entrenador
que solo los castigos de 10 yardas se aplicarian. El entrenador no estd de acuerdo y solicita un
challenge

APLICACION: E| Referee toma un tiempo muerto, el challenge sera permitido, porque se trata de una
aplicacion, y no tendra éxito. El Referee debe mostrarle al entrenador el punto R 10-3-2 en papel o
en un dispositivo electrdnico.

El ataque no tiene mas tiempos muertos. Durante una jugada extra exitosa, la defensa comete un
blitzer ilegal. El Referee ubica la pelota para la nueva serie en la linea de la yarda 5. El entrenador
atacante comenta que la pelota debe colocarse en la yarda 2.5 después de la aplicacion del castigo.
El Referee informa al entrenador que solo se aplican los castigos de 10 yardas. El entrenador no esta
de acuerdo y solicita un challenge.

APLICACION: E| Referee toma un tiempo muerto, el challenge sera permitido, porque se trata de una
aplicacion. El challenge no tendrd éxito, porque la penalizacidn de 5 yardas es rechazada por regla. (R
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10-3-2). La infraccién no se puede imputar con un tiempo fuera, por lo que se aplicard una
penalizacion de 5 yardas. Proximo snap, 1 y medio desde la linea de 10 yardas.

. Un equipo ha hecho un challenge y ha tenido éxito. Mas tarde en la mitad el entrenador quiere hacer

un segundo challenge sobre un castigo. El Referee informa al entrenador que ya tenian un challenge
en esta mitad y no puede tener una segunda. El entrenador todavia insiste en conseguir un
challenge.

APLICACION: E| Referee ignora la solicitud del entrenador, el juego continta.

NOTA: Si el entrenador contintda discutiendo en voz alta desde la linea lateral, el arbitro puede
penalizarlo por conducta antideportiva.

Después de que un 2 y goal en la yarda 16 de la defensa haya terminado con un pase incompleto, el
Down Judge anuncia 4 y goal, todos los otros oficiales estan de acuerdo. La jugada comienza, se
completa un pase en la linea de 5 yardas y la jugada se detuvo en la linea de 2 yardas. El Referee
anuncia una nueva serie para la defensa. El entrenador atacante solicita un challenge sobre la
decisidn sobre el préximo down.

APLICACION: E| Referee toma un tiempo muerto, el challenge sera permitido, porque se trata de una
regla del siguiente down. El no haber realizado un challenge en el primer 42 erréneo no le quita el
derecho a realizar un challenge en el siguiente down. El entrenador del ataque explica que no han
jugado un tercer down en esta serie y quiere conseguir otro down para jugar 4 downs. El challenge
no sera exitoso, porque los equipos no pueden solicitar un cambio sobre una regla antes de la ultima
jugada. Para que el challenge hubiera tenido éxito, el entrenador debia de haberlo solicitado antes
de que se jugara el 42 down erréneo.

Después de que un 2 y goal en la yarda 16 de la defensa haya terminado con un pase incompleto, el
Down Judge anuncia 4 y goal, todos los otros oficiales estan de acuerdo. La jugada comienza, se
completa un pase en la linea de 5 yardas y la jugada acaba para el ataque en la yarda 2. Ambos
equipos comienzan las sustituciones cuando el Down Judge anuncia que cometié un error y el
proximo down sera el cuarto para el ataque en la yarda 2. El Referee estd de acuerdo. El entrenador
de la defensa solicita un challenge.

APLICACION: El Referee toma un tiempo muerto, el challenge sera permitido, porque se trata de una
decision sobre el siguiente down. No desafiar al primer 42 down erréneo no significa que pierdan el
derecho a desafiar el segundo 42 down. El entrenador de la defensa explica que ha jugado un 42
down indiscutible y quiere conseguir la pelota por que terminaron los downs. El challenge tendra
éxito. Después de que el cuarto down anunciado erréneamente haya sido iniciado con el snap, se
juega como se anuncid y queda establecido cual ser3 el siguiente down (nueva serie).
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