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Reglamento Flag Football 2023

Cambios importantes

Esta lista de cambios esta limitada a los mas importantes ordenados por palabras claves.

e Flag 7 vs 7 (campo grande 50 x 30 yd) afiadido

¢ Se han afiadido los requisitos de la superficie del campo

e Eldorsal 0 ahora es legal

¢ Se han introducido normas sobre las team areas para permitir flexibilidad en la ubicacién

¢ Modificacién de las especificaciones de pantalones y flags

¢ Nueva definicion de gafas irrompibles

e Mejora de la definicion del “diving”

¢ Se ha modificado la duracion, la reduccion y el manejo de los tiempos muertos

e Patada ilegal por un corredor, carrera ilegal y jugada de carrera ilegal ahora
incluyen pérdida de down

o Eltoque ilegal de un pase propio ahora se aplica a todos los pasadores, no solo al QB

e Pase hacia atras bateado hacia delante por el equipo pasador como nueva falta

o Responsabilidades con respecto al contacto entre corredor y defensor definidas con
mayor precision (con D.A.)

e Cambio en la aplicacion de Safety/Touchback

o Extension de las penalizaciones que se pueden aplicar en un try

e Se reestructura el resumen de penalizaciones

Todos los cambios estan resaltados para que puedan comprobarse. Se utilizan 2 colores, el
dorado méas oscuro para cambios importantes y el amarillo mas claro para los cambios de
redaccion. Si un capitulo esta resaltado, la mayor parte del contenido es nuevo
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Prélogo

IFAF revisa las reglas para mejorar el nivel de seguridad y calidad del juego, y para aclarar el
significado y la intencién de las reglas cuando es necesario. Los principios que rigen todos los
cambios de reglas son que deben:

ser seguras para los participantes;

ser aplicables a todos los niveles del deporte

ser entrenables y administrables por los arbitros;

mantener un equilibrio entre ataque y defensa;

ser interesantes para los espectadores;

no tener un impacto econémico prohibitivo

y mantener cierta afinidad con las reglas de tackle de IFAF.

El aspecto méas importante de las reglas es evitar cualquier contacto significativo e impactante.

Uno de los objetivos es que las reglas sean lo mas breves y sencillas posible. En consecuencia, el
reglamento no cubre todas las combinaciones de situaciones que pueden darse en un partido. Se
pide a los jugadores, entrenadores y arbitros que interpreten las reglas de acuerdo con los
principios que las sustentan.

El Cédigo del Flag Football forma parte integrante del reglamento.

IFAF solicita a todas las federaciones miembro que jueguen segun las reglas de la IFAF,
probablemente adoptadas con los cambios opcionales enumerados en el capitulo «Cambios
nacionales».

Estas reglas entraran en vigor el 1 de mayo de 2023.
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El Codigo del Flag Football

Introduccién
El Cddigo de Flag Football es un cddigo ético que debe leerse y observarse cuidadosamente. El
cbdigo es una guia para jugadores, entrenadores, arbitros y otros responsables en beneficio del
juego.
El Flag Football es un deporte no agresivo, sin contacto, pero competitivo. Se espera
imparcialidad, deportividad y conducta por parte de los jugadores, entrenadores, arbitros y demas
personas relacionadas con el juego.

No hay lugar para tacticas desleales, conducta antideportiva o actos que pretendan causar
intencionadamente lesiones o faltas de respeto. Un entrenador o jugador que intente obtener una
ventaja eludiendo o ignorando intencionadamente las reglas no es apto para el Flag Football.

El reglamento intenta prohibir toda forma de contacto innecesario, tacticas injustas y conducta
antideportiva; sin embargo, las reglas no pueden cubrir todas las situaciones potenciales. Sélo a
través de los mejores esfuerzos de los entrenadores, jugadores y arbitros, se pueden mantener
los mas altos estandares éticos.

Etica del entrenamiento
Ensefiar intencionadamente a los jugadores a infringir las reglas es inadmisible. El entrenamiento
del contacto intencionado, apuntar o la interferencia el caracter de los jugadores en lugar de
contribuir a forjarlo. Dicha instruccién no sélo es injusta para los oponentes, sino que desmoraliza
a los jugadores confiados al cuidado del entrenador y no tiene cabida en el juego.

En la relacién con los jugadores a su cargo, los entrenadores deben ser siempre conscientes de
la gran influencia que ejercen, tanto para bien como para mal. Los entrenadores nunca deben
anteponer el valor de una victoria al del caracter y la ética de sus jugadores. La seguridad y el
bienestar de sus jugadores deben ser siempre lo primero en su mente, y nunca deben
sacrificarlos por ningun prestigio personal o gloria egoista.

Al ensefiar el juego de Flag Football, el entrenador debe darse cuenta de que existen ciertas
reglas disefiadas para proteger al jugador y proporcionar normas comunes para determinar un
ganador y un perdedor. Cualquier intento de evitar estas reglas, de aprovecharse injustamente de
un oponente, o actos de conducta antideportiva intencionada, no tienen cabida en el juego, y
ningln entrenador culpable de ensefiar esto tiene derecho a llamarse entrenador. El entrenador
debe dar ejemplo de ganar sin presumir y de perder sin amargura.

Un entrenador que se comporte de acuerdo con estos principios no debe tener miedo al fracaso,
ya que, en definitiva, el éxito de un entrenador puede medirse en funcion del respeto que se haya
ganado de sus jugadores y de sus oponentes.

Deportividad
Un jugador o entrenador que infrinja intencionadamente una regla es culpable de juego desleal y
conducta antideportiva y, tanto si se libra de ser sancionado como si no, desprestigia el buen
nombre del juego.

Los jugadores, entrenadores y arbitros deben hacer hincapié en la eliminaciéon de iniciar el
contacto contra un oponente.

Fingir una lesién por cualquier motivo no es ético. Un jugador lesionado debe recibir plena
proteccion conforme al reglamento, pero fingir una lesion es deshonesto, antideportivo y contrario
al espiritu del reglamento.

Hablar a un compafiero de equipo, a un oponente o a un arbitro de forma degradante, vulgar,
abusiva o0 «grosera», 0 con la intencion de incitar una respuesta fisica o de humillar verbalmente
a un oponente, es ilegal.

Se ruega a los entrenadores a discutir esta conducta con frecuencia y a apoyar todas las
acciones de los arbitros para controlarla. Cuando los &rbitros imponen una penalizacién o toman
una decision, simplemente cumplen con su deber. Estdn en el campo para defender la integridad
del juego de Flag Football y sus decisiones son definitivas y concluyentes y deben ser aceptadas
por los jugadores y entrenadores.
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Dirigir comentarios poco halagadores a cualquier arbitro durante el partido, o adoptar una
conducta que pueda incitar a los jugadores o espectadores contra los &rbitros es una violacion de
las reglas y debe considerarse una conducta indigna de cualquier participante en este deporte.

Principios
El principio mas importante de las reglas es evitar cualquier contacto significativo e impactante.
El primer aspecto importante de este principio es hacer de los flags un blanco facil. El corredor
tiene restringido el uso de cualquier cosa que no sean flags legales y tacticas legales (por
ejemplo, girar) para restringir el acceso de un oponente a sus flags. A cambio, quien tira del flag
debe tomar todas las medidas razonables para minimizar el contacto durante el acto de quitar el
flag a un oponente.

El segundo aspecto importante de este principio es el derecho de territorio y el derecho de paso,
que determinan a quién corresponde evitar el contacto. Por regla general, se da prioridad al
ataque hasta el momento anterior al pase o entrega de la pelota, y a la defensa a partir de ese
momento. Por el contrario, la responsabilidad de evitar el contacto recae en el jugador contrario.

Otros principios son:

e Un blitzer sacrifica su postura levantando una mano para que se le conceda el derecho de
paso. El ataque debe calcular el carril del blitzer para cederle el paso y evitar interferir con
él.

e El corredor debe calcular la accién del defensor para evitar el contacto.

¢ Las limitaciones a los pases hacia atras existen para evitar un juego similar al Rugby.

e Las sanciones y su aplicacion no son perfectas. Se trata de un equilibrio entre la sencillez
practica y la perfeccion justa.

Equipamiento
Obtener ventaja utilizando pantalones anchos o flags de camuflaje es injusto. Utilizar pantalones
con rayas o colores diferentes, o flags que no contrasten claramente con los pantalones del
jugador, perjudica al oponente. Cualquier intento de obtener ventaja mediante el uso de
equipamiento ilegal sera sancionado por los arbitros, y los entrenadores y jugadores deberan ser
conscientes de cémo se refleja esto en su caracter.

Un equipo con un equipamiento perfecto (camisetas, pantalones y flags) por norma deberia ser
mas respetado que uno que sacrifique el cumplimiento de las normas en favor de la estética.

Derecho de Paso
El derecho de paso (y el derecho de territorio) se establece para dar a ambos bandos la
posibilidad de jugar un partido limpio y evitar contactos innecesarios. No se debe abusar de este
derecho para provocar un contacto, ni apuntando a un oponente para forzarle a reaccionar, ni
restringiendo intencionadamente el espacio de que dispone un oponente para moverse, tal y como
permiten las reglas. Se exige y se espera que se evite interferir en las acciones legales de un
oponente. Se sancionara el contacto intencionado con un oponente, incluso con derecho de paso.

Drogas
El uso de drogas no terapéuticas no se ajusta a los objetivos y propdsitos del deporte amateur y
esta prohibido.

Bajo ninguna circunstancia un entrenador debe autorizar el uso de drogas por parte de jugadores
u otro personal bajo su control. Los medicamentos, estimulantes u otras drogas so6lo deben
utilizarse cuando estén autorizados y supervisados por un médico. Los entrenadores deben ser
conscientes de que la ignorancia voluntaria del consumo de drogas por parte de los jugadores se
interpretara como apoyo. Los entrenadores deben conocer y aplicar la politica vigente de la IFAF
en materia de drogas.
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Flag Football 5 vsS 5 (campo habitual 50 x 25 yd) MODELO ESTANDAR

Las reglas de Flag Football de IFAF se basan en las reglas de Tackle, pero son breves y sencillas.
La estructura seguira las reglas de Tackle, pero la numeracién no se correspondera. Todas las
situaciones de Flag Football se rigen sin referencia a las reglas de Tackle. Aunque el documento
completo tenga 60 paginas, las partes fundamentales para entender el juego en si estdn en
menos de la mitad.

El Flag Football tiene muchas definiciones adicionales (zona de no carrera, mediocampo, blitzer,
shielding, contacto, apuntar, tirar del flag, flag guarding, saltar, dipping, girar, diving, derecho de
territorio, derecho de paso) y sus respectivas reglas. En cambio, no hay cascos, protecciones,
chuts (kickoff, punt, field goal), bloqueos ni placajes. Todo esto hace del Flag Football un deporte
similar, pero distinto, con méas velocidad y menos lesiones. En general, se entiende que el Flag
Football es un deporte rapido orientado al pase.

El Flag football es sin contacto. No esta permitido bloquear, placar ni chutar.

Flag 7 vsS 7 (campo grande 50 x 30 yd)

Los partidos de Flag 7 vs 7 se jugaran bajo las mismas reglas que el Flag Football con los
siguientes cambios:

R1-1-1 El ancho del terreno de juego se amplia a 30 yardas.

R1-1-1 Los equipos estaran formados por un maximo de 7 jugadores. Los rosters de los
equipos constaran de un maximo de 20 jugadores. Cualquier referencia a estos
nameros en las reglas debera ser modificada

Beach Flag 4 vs 4 (campo pequefio 25 x 25 yd)

Los partidos de Beach Flag 7 se jugaran bajo las mismas reglas que el Flag Football con los
siguientes cambios:

R1-1-1 La longitud del terreno de juego se reduce a 25 yardas sin linea de mediocampo.

R1-1-1 Anchura de las lineas: 2 pulgadas (5 cm), las marcas del campo se haran con lineas
uniformes.

R1-1-1 Los equipos estaran formados por un maximo de 4 jugadores. Los rosters de los

equipos constaran de un maximo de 10 jugadores. Cualquier referencia a estos
nameros en las reglas debera ser modificada.

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

R 3-1-1 La pelota se pondra en juego en primer lugar mediante un snap en su propia yarda 1.

R 3-2-1 El tiempo total de juego sera de 30 minutos, dividido en 2 tiempos de 15 minutos
cada uno.

R 3-2-5 El periodo en el que estén en vigor las restricciones de tiempo de la Regla 3-2-5 se
reducird a 1 minuto.

R 3-3-4 Un tiempo muerto de equipo cargado no excedera de 30 segundos.

R 7-1-3 El tiempo limite 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 un try, la pelota sera puesta en juego por el oponente en su propia yarda
1.

R 8-4-2 Después de un safety, la pelota sera puesta en juego por el equipo anotador en su
propia yarda 1.

R 8-5-2 Después de un touchback, la pelota sera puesta en juego por el equipo defensor en

Su propia yarda 1.
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Indoor Flag (cualquier modelo)

Los partidos de Indoor Flag se jugaran bajo las mismas reglas que el Beach Flag Football o, si la
instalacion es lo suficientemente grande, con las reglas de Flag Football o Flag 7 vs 7.

Las dimensiones del campo para Indoor Flag seran lo més parecidas posibles a las del conjunto
de reglas utilizado. La sefializacion se hard con conos y pylons. Las zonas de seguridad siguen
siendo necesarias.

El calzado apropiado para la instalacion es legal.

Cambios Nacionales (opciones)

Los cambios nacionales permiten a los responsables de direccién adaptar uno o mas cambios
especificos de las reglas con el fin de ser mas flexibles en la organizacién, conservando al mismo
tiempo los elementos fundamentales de las reglas.

El organizador de un partido/torneo/campeonato puede cambiar una o mas reglas de la siguiente
manera:

Flag Football y Flag 7 vs 7:

R1-1-1 Las dimensiones del terreno de juego pueden modificarse debido al lugar de juego o
a la edad.
La anchura y longitud de una mitad del terreno de juego puede aumentarse o
reducirse uniformemente hasta 5 yardas. Los cambios de longitud deberan hacerse
en relacién con la mitad del terreno de juego (por ejemplo, si se afiaden 5 yardas,
cada mitad debera tener 27,5 yardas de longitud mas las end zones).
NOTA: El maximo del terreno de juego habitual es de 60 yd (54,90 m) x 30 yd (27,45
m), el minimo es de 40 yd (36,60 m) x 20 yd (18,30 m). La anchura méaxima del
campo grande es de 35 yd (32,05 m), la minima de 25 yd (22,90 m).
Las proporciones de cada mitad deberan seguir correspondiendo aproximadamente
a un cuadrado, o al rectangulo correspondiente para Flag 7 vs 7.
Las end zones podran acortarse a un minimo de 8 yd (7,30 m).
La zona de seguridad no podra modificarse.

R1-1-1 Las marcas minimas del campo pueden ser side lines, goal lines y end lines.

R1-1-1 Solo se recomiendan pylons o conos.

R1-1-1 Solo se recomienda un indicador de down.

R1-1-1 Solo se recomienda un marcador.

1-1

R1-1- Los rosters de los equipos pueden constar de mas de 15 jugadores.

R1-1-1 Los equipos pueden tener jugadores de distinto sexo.

R 1-1-4 Los arbitros sélo pueden ser recomendados.

R1-2-1 No es necesario que las pelotas sean de cuero.

R 1-2-2 En los partidos mixtos se pueden utilizar balones junior.

R1-3-1 No es necesario que los flags sean pop-flags en los partidos junior.

R 1-3-1 El protector bucal puede ser obligatorio.

R 1-3-2 Los accesorios en la cabeza pueden ser legales, siempre que no pongan en peligro u
ofendan a otros jugadores.

R 3-1-4 El organizador de un torneo puede decidir el orden de los equipos si el sistema de

desempate no se considera apropiado, pero se recomienda encarecidamente el
sistema designado oficialmente debido a su imparcialidad y facilidad de uso.

R 3-2-1 El tiempo de juego puede modificarse en funcién de la competicion o a la edad.

R 3-2-5 El periodo en el que estan en vigor las restricciones de tiempo de la Regla 3-2-5
puede reducirse de 2 a 1 minuto.

R 3-3-2 Se puede modificar el nimero de tiempos muertos.
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Beach Flag (ademas de los cambios en Flag Football):

R1-1-1 Las dimensiones del campo pueden modificarse debido al lugar de juego o a la
edad, de la misma manera que en el Flag Football.
NOTA: El méximo del campo pequefio es de 30 x 30 yd (27,45 m), el minimo es de
20 x 20 yd (18,30 m).

R1-1-1 El marcaje del campo puede hacerse con pylons o conos.
R1-1-1 Los rosters de los equipos pueden constar de mas de 10 jugadores.
R 5-1-1 El nimero de downs puede reducirse a 3.

Las demds reglas no pueden alterarse en los partidos de competicién.
Se recomienda encarecidamente no alterar estas reglas y jugar un juego diferente en los partidos
gue no sean de competicion.

Dimensiones del Campo

El terreno de juego debera ser un area rectangular con las dimensiones y lineas indicadas en el
diagrama.

La superficie del terreno de juego debera ser firme, estar nivelada y libre de obstaculos.

Las medidas se realizaran desde los bordes interiores de las lineas. La goal line forma parte de la
end zone.

Flag Football:
Campo de juego: longitud 50 yd (45,75 m), end zones adicionales 10 yd (9,15 m), ancho 25 yd
(22,90 m).
Espacio total necesario para un campo, incluida la zona de seguridad: 76 yd (69,55 m) x 31 yd
(28,40 m).
Anchura de las lineas: 4 pulgadas (10 cm). Si se utilizan lineas provisionales, deben ser planas,
estables y estar bien sujetas al suelo con clavos de cabeza plana.
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Las marcas de try de 1 y 2 puntos tendran una longitud de 1 yd (0,90 m) y los puntos medios
estaran a 5yd (4,57 m) y a 10 yd (9,15 m) respectivamente del centro de las goal lines. Las zonas
de no carrera se marcaran con conos en la side line y/o con una linea discontinua.

Se colocaran pylons o conos en las 8 intersecciones de las side lines con las goal lines y las end
lines. Se podran colocar conos en las intersecciones de las side lines con la linea de medio campo
y en la interseccion del eje longitudinal del campo con la zona de seguridad.

El &rea de seguridad estard a 3 yd (2,75 m) fuera de las side lines y end lines, y deberé estar al
mismo nivel que el terreno de juego y en las mismas condiciones. El &rea de seguridad y las team
areas no necesitan estar marcadas, pero deberan ser vistas por todos los participantes. Si hay
dos campos uno al lado del otro, la distancia minima entre ellos sera de 6 yd (5,50 m) sin las team
areas.
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Se colocara un indicador de down a 2 yardas de la side line opuesta a la grada principal. Podra
utilizarse una cadena de 7 yardas (6,40 m) 2 yardas fuera de la side line junto a la grada principal.
Se colocara un marcador visible cerca del campo.

Partidos de Campeonatos Internacionales
Para partidos de campeonatos internacionales se requieren marcas adicionales en el campo:

Lineas cada 5 yardas de side line a side line terminando 4 pulgadas (10 cm) dentro de ellas. Las
lineas de 5 yardas se marcaran con lineas discontinuas de 1 yd (0,90 m) de longitud con
interrupciones de 0,5 yardas (0,45 m)

Las extensiones de lineas de 1 yd (0,90 m) de longitud en cada linea de yardas a lo largo del eje
longitudinal del campo y en ambas side lines, 4 pulgadas (10 cm) dentro de ellas entre las goal
lines.

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

Se marcaran las team area.

Las 10 intersecciones de las side lines con la linea de mediocampo, las goal lines y las end lines se
marcaran con pylons y no se necesitara ningun cono en el eje longitudinal.

Un logotipo de IFAF con una longitud minima de 5 yardas en la linea de mediocampo.

Se colocara un reloj de juego de cuenta atras frente a la tribuna principal. Este estara a un minimo
de 1 yarda (0,90 m) fuera del area de seguridad. El tiempo oficial lo llevaran los arbitros en el
campo Y el reloj visual se corregira si es necesario. El reloj de juego debera combinarse con el
marcador y podra mostrar informacién adicional como nombres de los equipos, tiempos muertos y
down y distancia. En ambos extremos del campo habrd relojes de juego con una cuenta atras de
25 segundos. Estos relojes se colocaran en el eje longitudinal al menos a 1 yarda (0,90 m) fuera
de la zona de seguridad, pero a no mas de 5 yardas (4,50 m) de la end line y a una altura de entre
2 y 5yardas (1,80 - 4,50 m) del suelo.
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Beach Flag:

La superficie debe ser de arena y no es necesario que sea soélida.

Terreno de juego: longitud 25 yd (22,90 m), end zones adicionales 10 yd (9,15 m), anchura 25 yd
(22,90 m). Espacio total necesario para un campo, incluida la zona de seguridad: 51 yd (46,70 m)
x 31 yd (28,40 m).

Anchura de las lineas: 2 pulgadas (5 cm), las marcas del campo se haran con lineas sdlidas
fijadas firmemente al suelo con clavos de cabeza plana. Zona de seguridad como en Flag
Football.

La zona de no carrera marcada con conos.
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Para los partidos de campeonatos internacionales no se necesita marcaje adicional, pero se
utilizaran pylons en lugar de conos y reloj de juego, reloj de jugada y marcador.
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REGLA 1 Partido, Campo, Pelota y Equipamiento

SECCION 1. Disposiciones Generales

ARTICULO 1. El Partido

El partido se jugara entre 2 equipos de no mas de 5 jugadores cada uno, en un campo rectangular
y con una pelota reglamentaria. Para mas detalles, ver Dimensiones de los Campos.

Los equipos pueden jugar con menos jugadores en el campo. Si falta mas de 1 jugador al nimero
reglamentario, el partido se dara por perdido al equipo que no pueda alinearse.

Los rosters de los equipos constan de un maximo de 15 jugadores (5 en el campo con 10
sustitutos). Los equipos deberan estar formados Unicamente por jugadores del mismo sexo.

ARTICULO 2. Equipo Ganador y Resultado Final

Cada equipo tendra la oportunidad de hacer avanzar la pelota a través de la goal line del otro
equipo corriendo o pasandola. Los equipos recibiran puntos por anotar de acuerdo con la regla y
el equipo que tenga la puntuacion mas alta al final del partido, incluyendo los periodos extra, sera
el ganador.

ARTICULO 3. Supervisién
El partido se jugara bajo la supervision de 2 o mas arbitros.

ARTICULO 4. Capitanes del Equipo y Entrenadores

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

Sélo estos capitanes y entrenadores podran hacer preguntas al Referee sobre aclaraciones de
reglas, tomar decisiones por el equipo o solicitar un challenge.

SECCION 2. La Pelota

ARTICULO 1. Especificaciones

La pelota estara fabricada con cuatro paneles de cuero granulado de
color tostado natural con ocho cordones espaciados por igual y nuevo o
casi nuevo sin alteraciones.

La pelota serd un esferoide elipsoidal de dimensiones reglamentarias e
inflada a una presion de entre 12,5y 13,5 psi (0,85 - 0,95 bar).

Dimensiones Normal Youth Junior
Longitud 11.00 a11.50 10.50a11.00 10.25a10.75
pulgadas pulgadas pulgadas
(27,9 — 29,2 cm) (26,7 — 27,9 cm) (26,0 — 27,3 cm)
Longitud de la 27.00 a 28.00 26.00 a 27.00 25.00 a 26.00
circunferencia pulgadas pulgadas pulgadas
(68,6 — 71,1 cm) (66,0 — 68,6 cm) (63,5—- 66,0 cm)
Didmetro 6.25a6.75 pulgadas  6.00 a 6.50 5.75 a 6.25 pulgadas
pulgadas
(15,9-17,2cm) (15,2 - 16,5 cm) (14,6 — 15,9 cm)
Circunferencia transversal 20.00 a 21.00 19.00 a 20.00 18.00 a 19.00
pulgadas pulgadas pulgadas
(50,8 — 53,3 cm) (48,3 —-50,8 cm) (45,7 — 48,3 cm)
Peso 14 a 15 onzas 12 a 13 onzas 11 a 12 onzas
(400 -4259) (340-3700) (310-3409)

Cada equipo puede utilizar su propia pelota legal. Marcar una pelota para indicar su propiedad es
legal.
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ARTICULO 2. Tamafios
Para los partidos masculinos o mixtos, se utilizaran pelotas de tamafio normal.
Para partidos femeninos, se utilizaran pelotas de tamafio youth.

Para partidos de menores de 16 afios, se utilizardn pelotas de tamafio youth. No es necesario que
las pelotas sean de cuero.

Para los partidos de menores de 13 afios, se utilizaran pelotas de tamafio junior. No es necesario
gue las pelotas sean de cuero.

SECCION 3. Equipamiento

ARTICULO 1. Equipamiento Obligatorio

Los jugadores de equipos contrarios deberan llevar camisetas de colores que contrasten. Si los
equipos utilizan camisetas similares, el equipo local tendra la opcion de elegir qué equipo debe
cambiar de camiseta.

a. Los jugadores de un equipo llevardn camisetas del mismo color, corte y estilo. Las camisetas
seran largas y metidas dentro de los pantalones con numeros arabigos que contrasten de al
menos 6 pulgadas (15 cm) de altura en la espalda. Todos los jugadores de un equipo deberan
tener nimeros enteros diferentes del 0 al 99. Las camisetas no deberan llevar tape ni estar
atadas de ninguna manera.

b. Los jugadores de equipo llevaran pantalones cortos o pantalones del mismo color, excepto las
marcas, logotipos o niumeros en la parte delantera de cada pierna, con un tamafio maximo de
4x4 pulgadas (10x10 cm). Los pantalones cortos o los pantalones deberan tener el mismo
corte y estilo, sin bolsillos, botones de presion ni broches. Los jugadores no podran pegar o
asegurar sus pantalones cortos o pantalones para cumplir con el reglamento. Las faldas son
ilegales.

c. Los jugadores de un equipo llevaran cinturones con flags bien sujetos con enganches y 2 flags
idénticos. Se hara todo lo posible para mantener un flag a cada lado de la cintura de los
jugadores.

Los enganches se colocaran hacia fuera y hacia abajo.

Los flags deberan ser claramente visibles, colgar libremente y no deberan estar cubiertos de
ninguna manera por el uniforme del jugador, y todos los colores deberan contrastar con el
color del pantalon.

Los flags y los enganches no podran engrasarse, pegarse o alterarse de ninguna manera.
Cualquier jugador que manipule deliberadamente sus flags sera descalificado. DA 1-3-1-1 a IV

d. Si se lleva un protector bucal intraoral, éste debera ser visible, de color no blanco y sin
ninguna parte que sobresalga mas de 0,5 pulgadas (1,25 cm) de la boca. Se recomienda
encarecidamente el uso de un protector bucal.

ARTICULO 2. Especificaciones de los Flags

Tanto los flags como los enganches deberan ser del mismo material y del mismo color, sin bordes
afilados.

Todos los parametros deben mantenerse en un intervalo de temperatura de 0°C a 30°C (32°F a
86°F).

Flag
Flag:
a. Longitud desde el enganche: 15 a 16 pulgadas (38,1 - 40,6 cm).
b. Anchura: de 1,8 a 2,0 pulgadas (4,6 a 5,1 cm). Bl e
c. Logotipo o marca: tamafio maximo de 2 x 3 pulgadas (5,1 x 7,6 cm) en el cuarto ~— |
contiguo al enganche. q
d. Grosor: de 0,02 a 0,10 pulgadas (0,5 a 2,5 mm). '
e. Peso: minimo 0,4 onzas (11 g) sin enganche.
f. Resistencia al desgarro: minimo 300 Newton (67 Ibf) cuando se fija a la parte
del flag del enganche (corresponde a una masa de 30 kg o 66 libras). > A 4
b.
symbol drawing

not in scale
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! Socket

Enganche: (pop)

g. Didmetro exterior: de 0,7 a 1 pulgada (1,8 a 2,5 cm).

h. Longitud de la parte del cinturdn: de la parte superior a la esquina,
de 1,4 a 1,6 pulgadas (3,6 a 4,1 cm) en el gje.

i. Longitud de la parte del flag: de la esquina a la parte inferior de 2,4 a
2,6 pulgadas (6,1 a 6,6 cm) en el gje.

j. Angulo de esquina: de 130 a 140 grados.

k. Fuerza de arranque: maximo 100 Newton (22 Ibf) para los partidos
senior (hombres, mujeres, mixtos), maximo 50 Newton (11 Ibf) para el resto

de partidos (se correlaciona con una masa de 10/5 kg o 22/11 libras).

symbol drawing
notin scale

NOTA: Si se utilizan flags con velcro u otro tipo de sujecién, deben seguir cumpliéndose las
especificaciones para los flags y la sujecion debe poder quitarse facilmente con una fuerza
maxima de 50 Newton (11 Ibf).

ARTICULO 3. Equipamiento llegal

a.

Calzado con tacos de mas de 0,5 pulgadas (1,25 cm), afilados o puntiagudos de cualquier
forma o fabricados con cualquier material metalico.

. Cualquier tipo de hombreras, cascos o prendas para la cabeza (gorras, capuchas, pafiuelos,

cintas para la cabeza o similares).

Cualquier tipo de protecciones que pongan en peligro a otros jugadores (por ejemplo, rodilleras
con bordes afilados).

. Todo tipo de gafas y monturas de material rompible que pueda astillarse.

NOTA: Existen gafas deportivas certificadas fabricadas con material sintético bajo
especificaciones estandar.

. Las joyas deberan quitarse o cubrirse completamente.

Accesorios del uniforme como toallas o calentadores de manos.

. Material adhesivo, pintura, grasa o0 cualquier otra sustancia resbaladiza aplicada al

eguipamiento o a la persona, ropa o accesorio de un jugador que afecte a la pelota 0 a un
oponente.

. Cualquier dispositivo electrénico, mecénico u otro tipo de sefial con el fin de comunicarse con

un entrenador u otra persona.

ARTICULO 4. Certificacion de Equipo

Antes del partido, cada equipo entregara un roster al Referee y certificara que todos los jugadores
cumplen con el equipamiento obligatorio y han sido informados de lo que constituye equipamiento
ilegal.
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REGLA 2 Definiciones

SECCION 1. Areas y Lineas
ARTICULO 1. El Campo
El campo es el &rea comprendida entre la zona de seguridad y el espacio superior.

ARTICULO 2. Terreno de Juego

El terreno de juego es el &rea comprendida dentro de las lineas limitrofes (side lines y end lines),
excepto las end zones.

ARTICULO 3. End Zones

Las end zones son las areas de 10 yardas en ambos extremos del campo entre las end lines y las
goal lines.

ARTICULO 4. Zonas de No Carrera

Las zonas de no carrera son las areas de 5 yardas situadas en ambos extremos del campo,
delante de las goal lines.

ARTICULO 5. Goal Lines

Las goal lines, una para cada equipo, se estableceran en los extremos opuestos del terreno de
juego. Las goal lines y los pylons de las goal lines se situaran en la end zone. Cada goal lines
forma parte de un plano vertical que separa la end zone del terreno de juego y se extiende mas
alla de las side lines. La goal line de un equipo es la que defiende.

ARTICULO 6. Linea de mediocampo

A mitad entre las goal lines se encuentra la linea de mediocampo. La mitad de la linea de
mediocampo es la linea a ganar para una nueva serie de downs y, en adelante, se llamara medio
para abreviar.

ARTICULO 7. Dentro y Fuera de Limites

El area delimitada por las side lines y las end lines esta dentro de limites y cualquier otra parte
(incluidas las propias side lines y end lines) esta fuera de limites.

ARTICULO 8. Team Areas
Las team areas estan fuera del area de seguridad (a 3 yardas de la side line) y entre las lineas de
5 yardas a lo largo de la side line con una profundidad de 5 yardas (4,58 m).

Si existe un conflicto con el area de seguridad, las team areas se cambiaran a otro lugar.

Si, debido a limitaciones de espacio, es necesario reubicar las team areas de sus posiciones
normales, ambos equipos deberén tratarse igual. El &rea de terreno para ambos equipos debera
ser aproximadamente del mismo tamafio, deberan estar a la vista del campo y debera haber una
distancia minima de 10 yardas (9,15 m) entre ellos.

Cuando las team areas estén situadas en cualquier otro lugar, los dos entrenadores de cada
equipo podran trabajar en cualquier lugar a lo largo de la side line fuera del area de seguridad
entre las lineas de 5 yardas en los lados opuestos del campo; o en caso de que no haya espacio
suficiente también es posible permitir que los entrenadores utilicen el area de seguridad en los
lados opuestos.

El uso de dispositivos electrénicos (auriculares, cdmaras de video, teléfonos maviles, etc.) en la
team area es legal.

SECCION 2. Designacion de Equipos y Jugadores

ARTICULO 1. Ataque (A) y Defensa (D)

El ataque es el equipo que pone la pelota en juego mediante un snap. La defensa es el equipo
contrario. Un jugador del equipo de ataque es un snapper, un corredor o un receptor. Un jugador
del equipo de defensa es un blitzer, un rusher o un defensor.
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ARTICULO 2. Snapper
El snapper es el jugador del ataque que hace el snap de la pelota.

ARTICULO 3. Quarterback

El quarterback es el primer jugador del ataque que tiene posesion de la pelota después del snap.
También es el primer corredor.

ARTICULO 4. Pasador
El pasador es un corredor que lanza un pase legal.

ARTICULO 5. Corredor
El corredor es un jugador en posesion de una pelota viva.

ARTICULO 6. Blitzer

Un defensor que se alinea con todas las partes de su cuerpo a mas de 7 yardas de la linea de
scrimmage en el momento del snap puede establecerse como blitzer con una sefial legal
levantando una mano claramente por encima de la cabeza al menos durante el Ultimo segundo
antes del snap. Esto les concede el derecho de paso que sustituye al derecho de paso general del
atague, porque estan persiguiendo al corredor. La carrera de un blitzer debe ser inmediatamente
después del snap, rapida y recta hacia el punto donde el quarterback recibe el snap para
mantener el derecho de paso. Si un blitzer corre tarde, despacio, hacia un punto diferente, cambia
de direccion durante la carrera o simplemente no corre hacia el quarterback, el jugador pierde el
derecho de paso, pero puede participar como cualquier otro defensor.

Si un blitzer se ve forzado a cambiar de direccion debido a una falta del ataque (shielding), el
blitzer no perdera su derecho de paso para una nueva carrera directa hacia el punto donde el
quarterback recibio el snap.

Un defensor que no realiza la sefial y cruza legalmente la linea de scrimmage es un rusher.

ARTICULO 7. Fuera de Limites

Un jugador esta fuera de limites cuando cualquier parte de su cuerpo toca algo fuera de limites,
excepto a otro jugador o arbitro. La pelota que no esta en posesion del jugador esta fuera de
limites cuando toca cualquier cosa fuera de limites.

ARTICULO 8. Jugador Descalificado

Un jugador descalificado es aquel que ha sido declarado inelegible para seguir participando en el
partido.

ARTICULO 9. Equipo Local

Si ninguno de los equipos esta en su estadio 0 en un torneo con mas de 2 equipos, el equipo que
figure en primer lugar sera designado como equipo local. El segundo equipo de la lista seré el
equipo visitante.

SECCION 3. Down, Scrimmage y Clasificacion de Jugadas

ARTICULO 1. Down

Un down es la parte del juego que empieza con un snap legal después de que la pelota esté lista
para jugar 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 los 2 equipos durante un down.

ARTICULO 2. Linea de Scrimmage (LS)

Cuando la pelota esta lista para jugar, la linea de scrimmage de cada equipo serd el plano vertical
gue pasa por el punto de la pelota mas cercano a su propia goal line y se extiende hasta las side
lines.

Un jugador habr& cruzado la linea de scrimmage si cualquier parte de su cuerpo ha sobrepasado su
respectiva linea de scrimmage.

ARTICULO 3. Jugada de Pase Adelantado

Una jugada legal de pase hacia adelante es el intervalo entre el snap y cuando un pase legal hacia

adelante mas alla de la linea de scrimmage es completado o interceptado. Ademas, cualquier pase
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hacia adelante desde detras de la linea de scrimmage incompleto o que sea tocado por la defensa
se considera una jugada de pase hacia adelante.

ARTICULO 4. Jugada de Carrera

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

SECCION 4. Pelota Viva o Muerta

ARTICULO 1. Pelota Viva

Una pelota viva es una pelota en juego. Un pase que aun no ha 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 estéa Lista para Jugar

Una pelota muerta esta lista para jugar cuando la pelota se coloca en el suelo y el Referee hace
sonar el silbato.

SECCION 5. Hacia Delante, Mas Allay Maximo Avance
ARTICULO 1. Hacia Delante y Méas Alla

Hacia delante, més alla o por delante de indica la direccion hacia la end line del equipo contrario.
Hacia atras o por detras indica la direccién hacia la end line del propio equipo.

ARTICULO 2. Maximo Avance

El maximo avance es un término que indica el final del avance hecho por el corredor o el receptor
de un pase en el aire de cualquiera de los equipos y se aplica al punto mas adelantado de la
pelota cuando muere por regla entre las end lines (punto de pelota muerta).

SECCION 6. Puntos

ARTICULO 1. Punto de Aplicacion
El punto de aplicacién es el punto desde el que se aplica la penalizacion por una falta.

ARTICULO 2. Punto de Pelota Muerta (PM)
El punto de pelota muerta es el punto en el que la pelota se convierte en muerta.

ARTICULO 3. Punto de la Falta (PF)

El punto de la falta es el punto donde tiene lugar una falta. Si esta fuera de limites, es el punto
adyacente en la side line. Si esta detras de la goal line, la falta se comete en la end zone.
ARTICULO 4. Punto Fuera de Limites

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

SECCION 7. Falta, Penalizacion y Violacién

ARTICULO 1. Falta

Una falta es una infraccion del reglamento para la que se prescribe una penalizacion. Una falta
flagrante es una infracciéon del reglamento que pone en riesgo de lesién a un adversario.

ARTICULO 2. Penalizacién

Una penalizacion es un resultado impuesto por regla contra un equipo que ha cometido una falta y
puede incluir uno o0 mas de los siguientes: pérdida de yardas, pérdida de down, primer down
automatico o descalificacion. Si la penalizacion implica la pérdida de un down, el down contara
como 1 de los 4 de esa serie.
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ARTICULO 3. Violacién

Una violacion es una infraccion de la regla para la que no hay ninguna penalizacion prescrita, no
puede compensar otra falta.

ARTICULO 4. Pérdida de Down
“Pérdida de Down” es una abreviatura que significa “pérdida del derecho a repetir un down”.
La pérdida de down so6lo se aplicara si la falta es del ataque antes de un cambio de posesion.

ARTICULO 5. Primer Down Automatico
“Primer down automatico” es una abreviatura que significa “conceder al ataque una nueva serie”.

Un primer down automatico soélo se aplicara si la falta es de la defensa antes de un cambio de
posesion.

SECCION 8. Shift y Motion

ARTICULO 1. Shift

Un shift es un cambio simultaneo de posiciéon por parte de 2 o mas jugadores del ataque después
de que la pelota esté lista para jugar y antes del snap. El shift termina cuando todos los jugadores
permanecen sin moverse durante 1 segundo completo.

ARTICULO 2. Motion

Un motion es el cambio de posicién de un jugador del atague después del final de un shift y antes
del snap.

SECCION 9. Entregar la Pelota

ARTICULO 1. Hand-off (Entrega en mano)

Un hand-off es una entrega exitosa de posesion de un compafiero de equipo a otro que no implica
un pase. Un engafio de hand-off es cualquier movimiento del corredor con las manos hacia un
compafiero de equipo cercano que simula una entrega de posesion. Un engafio de pase (pump o
engafio de pitch) o el giro del cuerpo del corredor hacia un compafiero de equipo sin movimiento de
las manos no es un engafio de hand-off.

ARTICULO 2. Pase

Un pase es cualquier acto intencionado de lanzar la pelota en cualquier direccién o dejarla caer al
suelo. Un pase se identifica por un periodo en el que la pelota no esta en posesion de ningun
jugador. Un pase comienza con el lanzamiento final después del control firme durante un
movimiento intencionado de la mano o el brazo. Un pase continla siéndolo hasta que se completa
a un jugador o la pelota se convierte en muerta.

ARTICULO 3. Fumble

Un fumble es cualquier acto que no sea pasar o0 entregar la pelota satisfactoriamente y que
provoque la pérdida de posesién del jugador.

Un fumble sélo puede ocurrir después de que un jugador obtenga la posesion de la pelota.

ARTICULO 4. Posesion
Posesién significa sujetar o controlar firmemente una pelota viva.
Se produce un cambio de posesion (CdP) cuando un oponente gana la posesion de la pelota.

ARTICULO 5. Batear
Batear la pelota es golpearla intencionadamente con las manos o brazos.

ARTICULO 6. Chutar

Chutar la pelota es golpearla intencionadamente con la rodilla, parte baja de la pierna o pie y es
ilegal.

SECCION 10. Pases

ARTICULO 1. Pase Hacia Delante y Hacia Atras
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Un pase es hacia adelante si la pelota toca por primera vez algo mas alla del punto donde se suelta
la pelota. El resto de pases son pases hacia atras, incluso si son laterales (paralelos a la linea de
scrimmage).

Un shap 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. Cruzar la Linea de Scrimmage

Un pase legal hacia delante ha cruzado la linea de scrimmage cuando toca por primera vez algo
mas alla de la linea de scrimmage dentro de limites.

ARTICULO 3. Recepcidn e Intercepcion

Una recepcion es el acto de establecer y mantener firmemente el control de una pelota viva en
vuelo. La recepcién de un pase del oponente o un fumble es una intercepcion. Un jugador que salta
para hacer una recepcion o intercepcion debe tener la pelota firmemente controlada cuando toca el
suelo por primera vez con cualquier parte del cuerpo tocando el suelo dentro de limites y después
mantener el control completo y continuo de la pelota durante todo el proceso de contacto con el
suelo para completar el pase. Si el jugador pierde el control de la pelota y ésta toca el suelo antes
de completar el proceso de recepcion, no es una recepcion.

ARTICULO 4. Sack

Un sack es quitar el flag del quarterback detras de la linea de scrimmage que esta en posesion de
una pelota viva. Un jugador esta en posesion de la pelota hasta que es completamente lanzada.

SECCION 11. Holding, Shielding, Contacto y Aiming

ARTICULO 1. Holding (Agarrar)

Holding es agarrar a un oponente o su equipamiento, no soltarlo inmediatamente e impactar contra
el oponente.

ARTICULO 2. Shielding (Bloquear — Obstaculizar)

Shielding es obstruir a un oponente sin contacto, interponiéndose en su trayectoria. Un jugador en
movimiento sin derecho de paso que impide a un adversario correr una ruta de pase, llegar al
corredor o entorpecer a un blitzer legal es culpable de bloquear.

Un jugador que se queda quieto (con derecho de territorio) no esta bloqueando, incluso si obstruye
a un adversario.

ARTICULO 3. Contacto
Contacto es tocar a un oponente con impacto. Tocar sin impacto no es falta.

ARTICULO 4. Aiming (Apuntar)

Aiming es apuntar e iniciar el contacto con un oponente 0 chocar con un oponente, incluso con
derecho de paso.

Aiming es cualquier contacto deliberado o evitable con fuerza contra un oponente, incluso en un
intento de quitar el flag o al jugar la pelota durante un pase.

Apuntar es atacar una pelota en posesion o quitar la pelota al corredor.

SECCION 12. Tirar del Flag, Flag Guarding, Jumping, Dipping, Girar y
Lanzarse

ARTICULO 1. Tirar del Flag

Tirar del flag es quitar uno o mas flags de un oponente con una o mas manos. El defensor tiene
derecho a avanzar hacia el corredor y atacar los flags.

ARTICULO 2. Flag Guarding

Flag guarding es un intento por parte del corredor de evitar que tiren del flag cubriendo el flag con
cualquier parte del cuerpo (mano, brazo o pierna) o con la pelota 0 moviendo la mano por debajo
de la cadera delante del flag antes del intento de quitar el flag.

También es flag guarding el extender la mano, con o sin la pelota, hacia el oponente para dificultar
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que el defensor llegue al flag.

ARTICULO 3. Jumping (Saltar)

Jumping es un intento del corredor de evitar que tiren del flag empujando desde el suelo y
elevando asi el nivel de los flags significativamente en comparacion con la carrera normal. El
jumping es un tipo de Flag Guarding y es ilegal.

ARTICULO 4. Dipping

Dipping es un intento por parte del corredor, con un movimiento continuo, de evitar que tiren del
flag mediante una flexién extra de las rodillas y bajando el nivel de los flags significativamente en
comparacion con la carrera normal. El dipping es legal.

ARTICULO 5. Girar (Spinning)

Girar (Spinning) es un intento del corredor de evitar que tiren del flag mediante la rotacion del
cuerpo a lo largo del eje vertical. Girar (Spinning) es legal si la altura de los flags no se eleva
significativamente. Girar (Spinning) combinado con el dipping es legal, combinado con el jumping
o lanzarse (diving) es ilegal.

ARTICULO 6. Lanzarse (Diving)

Lanzarse (Diving) es un intento por parte del corredor de evitar que tiren del flag o dificultar la
aproximacion al flag inclinando la parte superior del cuerpo hacia delante, con o sin jumping,
dipping o girar (spinning). Lanzarse (Diving) es un tipo de Flag Guarding y es ilegal.

SECCION 13. Derecho de Territorio y Derecho de Paso

ARTICULO 1. Derecho de Territorio (DdT)

El derecho de territorio se concede a cualquier jugador quieto que mantenga una postura normal
de jugador y no realice ningiin movimiento en direccién horizontal para cambiar su posiciéon. Un
movimiento puramente vertical, incluido levantarse del suelo, para lanzar o recibir un pase no
significa que se haya perdido el derecho de territorio previamente establecido.

El derecho de territorio prevalece sobre el derecho de paso a la hora de determinar quién es
culpable de una falta.

ARTICULO 2. Derecho de Paso (DdP)

El derecho de paso se concede a un jugador segln la regla a quién ha establecido una direccion
de movimiento de forma regular y no altera dicha direccién.

Un jugador con derecho de paso tiene mayor privilegio a la hora de determinar quién es culpable
de una falta que todos los demas jugadores, excepto los que tienen derecho de territorio.

Pagina 19 de 60



Reglamento Flag Football 2023

REGLA 3 Periodos y Tiempo

SECCION 1. Comienzo de Cada Periodo

ARTICULO 1. Primera Mitad

3 minutos antes de la hora de inicio programada, el Referee realizara el sorteo lanzando una
moneda al centro del campo en presencia de los capitanes de cada equipo, designando en primer
lugar al capitdn del equipo visitante para elegir en el sorteo. El ganador del sorteo elegira poner
primero la pelota en juego mediante un snap en su propia yarda 5, ya sea en el primer tiempo o en
el segundo. El otro equipo elegira qué lado defender.

ARTICULO 2. Segunda Mitad

En la segunda mitad, los equipos defenderan la goal line contraria a la que defendieron en la
primera mitad. El equipo que no haya puesto primero la pelota en juego en la primera mitad, la
pondra en juego mediante un snap en su propia yarda 5.

ARTICULO 3. Prorroga (Desempate)

El sistema de desempate se utilizard cuando un partido esté empatado después de 2 mitades y la

competicién obligue a determinar un ganador.

a. Después de un descanso de 2 minutos, el Referee realizara el sorteo lanzando una moneda al
centro del campo como al principio del partido. El ganador del sorteo elegird comenzar cada
periodo siguiente en ataque o en defensa. El otro equipo elegird qué lado del campo se
utilizara.

b. No se concederan tiempos muertos cargados al equipo.

c. El primer periodo extra consistira en 2 series con cada equipo poniendo la pelota en juego
mediante un snap en la linea de mediocampo para una serie de downs (sin primer down en el
medio). Si la defensa anota durante la primera serie, que no sea en el try, entonces se termina
el periodo extra.

d. Cada equipo conserva la pelota durante su serie hasta que anota (incluidos los down de try de
1 o 2 puntos) o agota su serie de downs. La pelota permanece viva después de un cambio de
posesion hasta que se declara muerta. La serie finaliza entonces incluso si hay un segundo
cambio de posesion durante ese down.

e. Si después del primer periodo (con 2 series incluyendo try) el marcador sigue empatado, el
segundo y siguientes periodos consisten en series con cada equipo jugando un try de 1 punto
desde yarda 5. La prérroga termina cuando el marcador después de un periodo ya no es un
empate o la defensa anota durante la primera serie de un periodo.

f. El equipo que anote el mayor nimero de puntos durante la prérroga sera declarado ganador.

ARTICULO 4. Sistema de Desempate en Campeonatos

Si 2 o mas equipos de un campeonato tienen el mismo porcentaje total (victorias-empates-
derrotas), el siguiente procedimiento decidira el orden de los equipos paso a paso:

1. Porcentaje de enfrentamientos directos, si todos los equipos han jugado entre si.

2. Diferencia de puntos netos en los enfrentamientos directos, si todos los equipos juegan entre
Si.

Puntos anotados en los enfrentamientos directos, si todos los equipos han jugado entre si.
Diferencia total de puntos netos.

Total de puntos anotados.

Sorteo. D.A 3-1-4-

ouAw

SECCION 2. Tiempo de Juego

ARTICULO 1. Duracién del Partido y Descanso

El tiempo total del partido sera de 40 minutos, divididos en 2 mitades de 20 minutos cada una, con
un descanso de 2 minutos entre mitades.

ARTICULO 2. Extension de Periodos

Un periodo se extendera hasta que se haya jugado un down sin faltas a pelota viva (sin pérdida de
down) por las que se haya aceptado la penalizacion. Si se producen faltas compensatorias durante
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un down en el que el tiempo expira, se repetira el down.

Ningun periodo terminaré hasta que la pelota esté muerta y el Referee declare finalizado el periodo.
[S14]

ARTICULO 3. Dispositivos para Medir el Tiempo

El reloj de partido y el reloj de 25 segundos se llevaran mediante un cronémetro manejado por un
arbitro o mediante un reloj visible manejado por un asistente bajo la direccién del &rbitro
correspondiente.

ARTICULO 4. Cuando Empieza el Reloj

Cuando el reloj de partido se haya parado por regla, se pondra en marcha en el siguiente snap
legal de la pelota.

Excepcion: El reloj de partido se pondra en marcha cuando la pelota esté lista para jugar cuando
s6lo se haya detenido a discrecion del Referee o cuando un equipo haya cometido una falta para
conservar tiempo.

D.A 3-2-4-lalV

ARTICULO 5. Cuando se Para el Reloj

El reloj de partido se detendra cuando termine cada mitad, para un tiempo muerto cargado al
equipo, para un tiempo muerto por lesion o a discrecion del Referee.

El reloj se detendra en los ultimos 2 minutos de cada mitad:

Para conceder un primer down, también después de un cambio de posesion.
Para completar una penalizacion.

Cuando la pelota o el corredor sale fuera de limites.

Cuando un pase o fumble (hacia delante o hacia atras) golpea el suelo.
Cuando un compafiero de aquel que ha realizado el fumble toca la pelota.
Cuando hay una anotacién y durante y después del try siguiente.

. Cuando se concede un tiempo muerto cargado.

El reloj de partido no correra durante la extensiéon de una mitad o en la prérroga.

No ahkwbdpRE

ARTICULO 6. Mercy Rule (Reloj corrido)

Si la diferencia en el marcador es de 30 puntos 0 mas en el momento del anuncio del Referee, el
reloj no se detendra para las situaciones en las que normalmente lo haria en los ultimos 2
minutos.

El Referee informara a ambos equipos en su anuncio de que el reloj ya no se detendra (reloj
corrido) para el resto de la mitad.

Después del anuncio del Referee, el estado establecido del reloj (tiempo estandar o reloj corrido)
no cambiard incluso si la diferencia en el marcador baja de 30 o alcanza 30 o més puntos. D.A 3-
2-6-1all

SECCION 3. Tiempos Muertos

ARTICULO 1. Cémo se Concede

El Referee declarara un tiempo muerto cuando el partido se suspenda por cualquier motivo. Cada
tiempo muerto se cargara a uno de los equipos o se designara como tiempo muerto oficial. [S3]

El Referee decretard un tiempo muerto oficial si la discusion de la penalizacion u otras
circunstancias, requieren una cantidad significativa de tiempo.

ARTICULO 2. Tiempos Muertos de Equipo

Un arbitro concedera un tiempo muerto al equipo cuando lo solicite cualquier entrenador o jugador
dentro de limites cuando la pelota esté muerta. Cada equipo tiene derecho a 2 tiempos muertos
por mitad. Los tiempos muertos no utilizados no podran transferirse a un periodo posterior.
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ARTICULO 3. Tiempo Muerto por Lesién

En caso de lesion de un jugador, cualquier arbitro puede decretar un tiempo muerto arbitral,
siempre que el jugador por el que se solicita el tiempo muerto abandone el partido durante al
menos un down.

ARTICULO 4. Duracion de los Tiempos Muertos
Un tiempo muerto de equipo no superara los 60 segundos.
El Referee puede acortar cualquier tiempo muerto con el acuerdo de ambos equipos.

Los demés tiempos muertos no durardn mas de lo que el Referee considere necesario para
cumplir el propésito para el que fueron declarados.

El Referee notificard a ambos equipos cuando un tiempo muerto haya finalizado y 5 segundos
después declarard la pelota lista para jugar. D.A. 3-3-4-

ARTICULO 5. Anuncio del Referee

El Referee informara a todos los entrenadores cuando queden 2 minutos 0 menos de partido en
una mitad y la pelota esté o se convierta en muerta a continuacion. El reloj de partido se detendra
para este proposito.

D.A 3-3-5-l all
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REGLA 4 Pelota Viva y Pelota Muerta

SECCION 1. Pelota Viva — Pelota Muerta

ARTICULO 1. Pelota Muerta que se Convierte en Viva

Para el siguiente down, la pelota se pondra en juego en el punto intermedio entre las side lines,
lateralmente en linea con el punto en el que estaba la pelota cuando se convirti6 en muerta por
regla, o en el punto en el que se haya colocado la pelota tras la aplicacion de una penalizacion
aceptada o para conceder una nueva serie.

Una vez que una pelota muerta esté lista para jugar, se convierte en una pelota viva con el inicio
de un snap legal.

El snap de una pelota antes de estar lista para jugar o el snap ilegal de esta hace que
permanezca muerta.

Una falta antes del snap de la pelota (delay of game, encroachment, false start, sefiales
desconcertantes, sefial ilegal de blitz) hara que la pelota permanezca muerta.

ARTICULO 2. Pelota Viva que se Convierte en Muerta

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

La pelota est4 fuera de limites.

El corredor esta fuera de limites.

Cualquier parte del cuerpo del corredor, excepto la mano o el pie, toca el suelo. D.A 4-1-2-|
Un corredor simula apoyar la rodilla en el suelo.

Un pase o fumble (hacia delante o hacia atras) toca el suelo.

Un compafiero de aquel que hace el fumble toca la pelota.

Un jugador con menos de 2 flags esta en posesion de la pelota. D.A 4-1-2-I|

Un jugador con flags no colocados correctamente esta en posesion de la pelota y el propio
jugador es responsable.

i. Se produce un touchdown, un touchback, un safety o un try satisfactorio.

j. Se produce una falta que provoca que la pelota muera (por ejemplo, chut ilegal o retraso en el
pase).

Se o o0 oW

Si un arbitro pita involuntariamente, la pelota muere y el equipo que la posee puede elegir entre
poner la pelota en juego en el lugar donde fue declarada muerta o repetir la jugada.
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REGLA 5 Series de Downs

SECCION 1. Una Serie: Iniciada, Rota, Renovada

ARTICULO 1. Cuando Conceder una Serie

Se concedera una serie de 4 downs de scrimmage consecutivos al equipo que sea el siguiente en
poner la pelota en juego mediante un snap al comienzo de cada mitad y después de una
anotacion (incluido un try), safety, touchback o cambio de posesién. [S8]

Se concederd una nueva serie al ataque si:

a. Esta en posesion legal (tras la aplicacion de cualquier penalizacion a pelota viva aceptada) de
la pelota mas all4 del mediocampo cuando la pelota es declarada muerta y es la primera vez
en esta serie que eso ha sucedido. Si una jugada o penalizacion posterior devuelve la pelota
detras del mediocampo y la pelota avanza entonces més alla de la linea de mediocampo por
segunda vez durante la misma serie, o se concedera un nuevo primer down. D.A. 5-1-1-l1 a ll

b. Una penalizacién aceptada da lugar u ordena un primer down.

Se concedera una nueva serie a la defensa en su propia yarda 5 si el ataque después del 4° down
no ha conseguido anotar o conseguir un nuevo primer down.

Se concedera una nueva serie a la defensa en el punto de pelota muerta después de una
intercepcion.

SECCION 2. Down y Posesion después de una Penalizacion

ARTICULO 1. Falta Antes de un Cambio de Posesién

Si se acepta una penalizacién por una falta ocurrida durante un down antes de cualquier cambio
de posesion, la pelota pertenece al ataque y se repetira el down, a menos que la penalizacion
implique la pérdida de un down, obligue a un primer down o deje la pelota mas alla del
mediocampo.

ARTICULO 2. Falta Después de un Cambio de Posesién

Si se acepta una penalizacién por una falta ocurrida durante un down después del cambio de
posesion, la pelota pertenece al equipo que estaba en posesion cuando ocurrié la falta. El
siguiente down sera un primer down después de la aplicacién de la penalizacion.

ARTICULO 3. Penalizacion Declinada

Si se declina una penalizacion, el nimero del siguiente down sera el que hubiera sido si no se
hubiera producido esa falta.

ARTICULO 4. Falta entre Downs

Si se produce una falta entre downs, el numero del siguiente down serd el mismo que el
establecido antes de que ocurriera la falta, a menos que la aplicacion de la penalizacién deje la
pelota mas alla del mediocampo o que la penalizacion obligue a un primer down.

ARTICULO 5. Faltas de Ambos Equipos
Si se producen faltas compensatorias durante un down, se repetira el down anterior.

Pagina 24 de 60



Reglamento Flag Football 2023

REGLA 6 Chuts

SECCION 1. Chutar

ARTICULO 1. Chut llegal

El corredor no puede chutar intencionadamente la pelota. Esta falta provoca que la pelota se
convierta en muerta.

D.A. 6-1-1-lyll

PENALIZACION - 5 yardas, también pérdida de down aplicada desde el punto de falta. [S19]
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REGLA 7 Snap y Pasar la Pelota

SECCION 1. El Scrimmage

ARTICULO 1. Pelota Lista para Jugar

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

NOTA: Si se realiza el snap de la pelota después de haber sido declarada lista pero antes de que

todos los arbitros estén listos, cualquier arbitro detendra el juego inmediatamente sin penalizacion

y el Referee ordenard que se repita el down. El Referee sélo declarara la pelota lista para jugar si

todos los &rbitros estan listos y en posicion.

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

muerta. [S19]

b. La pelota se pondra en juego en un plazo de 25 segundos después de que el Referee haya
declarado la pelota lista para jugar.

PENALIZACION - La pelota permanece muerta, 5 yardas, aplicadas desde el punto de pelota
muerta. [S21]

ARTICULO 2. Empezar con un Snap

Después de que el snapper toque la pelota no podra levantar la pelota, moverla hacia adelante o
simular el inicio del snap.

Antes del snap, el eje largo de la pelota debera formar un angulo recto con la linea de scrimmage.

Un snap legal es entregar o pasar la pelota hacia atrds desde su posicién en el suelo con un
movimiento rapido y continuo de la mano o manos hacia atras que resulte en la pérdida de la
posesion de la pelota. No es necesario que el snap se produzca entre las piernas del snapper.

PENALIZACION - La pelota permanece muerta, 5 yardas, aplicadas desde el punto de pelota
muerta. [S19]

ARTICULO 3. Requerimientos del Equipo de Ataque

No hay un nimero minimo de jugadores en la linea de scrimmage en el momento del snap.

a. Después de que el snapper toque la pelota y antes del snap, todos los jugadores de ataque
deberéan estar dentro de limites detras de su linea de scrimmage (encroachment).

b. El primer shift y cada uno de los siguientes deben completarse antes de que empiece el shap.
D.A. 7-1-3-1

c. Ningun jugador de ataque hard un false start o cualquier movimiento brusco que simule el
comienzo de una jugada.

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

muerta. [S19]

d. Cuando se inicia el snap, un jugador de ataque puede estar en movimiento, no puede estar
moviéndose hacia la goal line contraria. Cuando se inicia el snap y 2 0 mas jugadores estan en
movimiento, se trata de un shift ilegal. D.A. 7-1-3-1I

PENALIZACION - 5 yardas, aplicadas desde la linea de scrimmage. [S19]

e. El quarterback no puede correr con la pelota mas alla de la linea de scrimmage, a menos que
la pelota haya estado en posesién Unicamente por otro jugador y se le haya devuelto o haya
sido tocada por un defensor mientras volaba.

f. Cuando se realiza el snap en o dentro de la linea de 5 yardas hacia la end zone del oponente
(zona de no carrera), el ataque hara una jugada de pase hacia adelante. Si al quarterback o
corredor le quitan los flags detras de la linea de scrimmage antes de que una jugada de pase
hacia adelante haya sido completada, no hay falta por una jugada de carrera ilegal. D.A. 7-1-3-
Iawvil

PENALIZACION - 5 yardas, también pérdida de down, aplicadas desde la linea de

scrimmage. [S19]

g. El quarterback dispone de 7 segundos para pasar o entregar la pelota después del snap. Si se
supera este limite, la pelota se convierte en muerta en la linea de scrimmage.

PENALIZACION - Pérdida de down en la linea de scrimmage. [S21 + S9]
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ARTICULO 4. Requerimientos del Equipo de Defensa

a. Antes del snap de la pelota, todos los defensores deberan estar dentro de limites y detras de
su linea de scrimmage (offside). D.A. 7-1-4-|

b. Después de que la pelota sea declarada lista para jugar, ningin defensor tocara la pelota hasta
gue se haya completado el snap.

c. Ningun defensor usara palabras o sefiales que desconcierten a los oponentes cuando se
preparan para poner la pelota en juego.

d. Un maximo de 2 jugadores pueden establecerse como blitzer. Si un jugador que hace la sefal
esta a menos de 7 yardas de la linea de scrimmage o si un jugador realiza una sefial invalida o
si mas de 2 jugadores simultAineamente mantienen su mano levantada después de que el
shapper ha tocado la pelota, es una falta por sefial ilegal. D.A. 7-1-4-1l a VII

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

muerta. [S18]

e. Cualquier defensor que tenga todas las partes del cuerpo a mas de 7 yardas de la linea de
scrimmage en el momento del snap puede cruzar la linea de scrimmage varias veces hasta
gue la pelota esté muerta. No es necesario que un jugador solicite el derecho de paso para
establecerse como blitzer y cualquier jugador (> 7 yardas) puede correr hacia el quarterback
durante la jugada.

f. Todos los defensores a menos de 7 yardas de su linea de scrimmage en el momento del snap
deberan permanecer detras de su linea de scrimmage hasta que la pelota haya sido entregada,
amagada o pasada por el quarterback.

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

linea de scrimmage.[S18]

ARTICULO 5. Entregar la Pelota

a. El atague puede entregar la pelota varias veces siempre que ambos jugadores involucrados
estén detras de la linea de scrimmage, siempre que la pelota no haya sido llevada mas alla de
la linea de scrimmage y sea antes de cualquier cambio de posesion.

b. Ningun snapper podra recibir un hand-off hacia delante.

PENALIZACION - 5 yardas, también pérdida de down, aplicadas desde el punto de falta. [S19]

SECCION 2. Pases y Fumbles

ARTICULO 1. Pase hacia Atras

Un corredor puede pasar la pelota hacia atras siempre que no haya sido llevada previamente mas
alla de la linea de scrimmage y sea antes de cualquier cambio de posesién. D.A. 7-2-1-1 a IV

PENALIZACION -5 yardas, también pérdida de down, aplicadas desde el punto de falta. [S35]

ARTICULO 2. Pase Completo

Cualquier pase atrapado por un jugador elegible que toca el suelo dentro de limites es completo y
la pelota continta en juego a menos que se complete en la end zone del oponente. D.A.7-2-2- 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 salta y recibe el pase, pero primero cae
sobre o fuera de una linea limitrofe. [S10]

Cuando un pase hacia adelante es incompleto, la pelota pertenece al equipo que pasa en la linea
de scrimmage anterior, que es el punto de pelota muerta.

Cuando un pase hacia atras esta incompleto, la pelota pertenece al equipo pasador en el punto de
posesién del dltimo jugador, que es el punto de pelota muerta.

ARTICULO 4. Fumble

Cuando un balén cae al suelo o es tocado por un compafiero del corredor (quien hace el fumble)
sin haber sido tocado antes por un oponente, la pelota queda muerta y pertenece al equipo que ha
realizado el fumble en el punto donde quien hace el fumble perdié la posesion, es decir, el punto
de pelota muerta. Si quien hace el fumble o0 un oponente gana la posesion antes de que la pelota
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se convierta en muerta, la pelota sigue en juego. D.A. 7-2-4-1 a ll

ARTICULO 5. Toque llegal y Batear

a. El pasador solo puede tocar, batear o atrapar un pase que haya sido lanzado por él mismo
después de que haya sido tocado por un defensor.

b. Ningun jugador del ataque que salga voluntariamente fuera de limites durante un down podra
tocar un pase en vuelo. Si un jugador del ataque es forzado a salir fuera de limites debido a
una falta e inmediatamente regresa al terreno de juego o a la end zone, el jugador sigue siendo
elegible para tocar o atrapar un pase.

PENALIZACION - Pérdida de down en la linea de scrimmage. [S19]

c. Un pase hacia atras no podra ser bateado hacia delante por el equipo pasador.
Fuera de la restriccion anterior, los jugadores dentro de limites pueden tocar o batear un pase
en cualquier direccion. D.A. 7-2-5-1 a lll

PENALIZACION -5 yardas, también pérdida de down, aplicadas desde el punto de falta. [S19]

SECCION 3. Pase hacia Delante

ARTICULO 1. Pase Legal hacia Delante

Un equipo puede hacer un pase hacia adelante durante cada down de scrimmage antes de que
cambie la posesion del equipo, siempre que el pase sea lanzado desde un punto detras de la
linea de scrimmage. D.A. 7-3-1-1a IV

ARTICULO 2. Pase llegal hacia Delante

Un pase hacia delante es ilegal:

a. Si es lanzado por un jugador de atague gque se encuentra mas alla de la linea de scrimmage
cuando se suelta la pelota.

b. Si es lanzado después de que un corredor haya sobrepasado la linea de scrimmage.

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

d. Si es lanzado después de que la posesion del equipo ha cambiado durante el down.

PENALIZACION -5 yardas, también pérdida de down, aplicadas desde el punto de falta. [S35]

ARTICULO 3. Pass Interference

El pass inteference es el contacto fisico en una jugada legal de pase hacia adelante hasta el punto
en que el pase es tocado por un jugador o cae incompleto.

El pass interference es el contacto que interfiere con un oponente mientras la pelota esta en el
aire. Es responsabilidad del defensor evitar al oponente.

No es pass interference cuando 2 o mas jugadores elegibles hacen un intento simultaneo y justo
de tocar, batear o atrapar el pase. Los jugadores elegibles de ambos equipos tienen el mismo
derecho a la pelota, pero es responsabilidad del jugador en posicion de desventaja evitar al
adversario. D.A. 7-3-3-l1 a lll

PENALIZACION - 10 yardas, aplicadas desde el punto basico. Pérdida de down para faltas
del ataque. [S33] Primer down automético para faltas de la defensa. [S33]

NOTA: El contacto en una jugada de pase antes de que el pase haya sido lanzado o si el pase no
cruza la linea de scrimmage, es 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

El valor en puntos de las jugadas de anotacién sera:
Touchdown 6 puntos. [S5]
Try desde la yarda 5 - 1 punto. [S5]
Try desde la yarda 10 - 2 puntos. [S5]
Touchdown de la defensa en un try - 2 puntos. [S5]
Safety - 2 puntos (puntos otorgados al oponente). [S6]
Safety en un try - 1 punto (punto otorgado al oponente). [S6]

SECCION 2. Touchdown

ARTICULO 1. Como se Anota

Se anotara un touchdown cuando

a. La pelota en posesion de un corredor que avanza desde el terreno de juego atraviesa el plano
de la goal line del oponente.

b. Un jugador atrapa un pase en la end zone del oponente.

SECCION 3. Down de Try

ARTICULO 1. Co6mo se Anota

Los puntos se anotaran de acuerdo con los valores de puntuacion si el try resulta en lo que seria
un touchdown o un safety.

ARTICULO 2. Oportunidad de Anotar

Un try es un down adicional con la oportunidad para cualquiera de los dos equipos de marcar 1 o

2 puntos.

a. La pelota sera puesta en juego por el equipo que anoté un touchdown de 6 puntos. Si se anota
un touchdown durante un down en el que expira el tiempo, se intentara el try. El equipo
anotador decidira ir por 1 o 2 puntos antes de que la pelota sea declarada lista para el try.

b. El try comienza cuando la pelota esta lista para jugar.

c. El snap sera a mitad de camino entre las side lines en la yarda 5 del oponente (1 punto) o en la
yarda 10 (2 puntos).

d. El try termina cuando uno de los equipos anota o la pelota queda muerta por regla.

e. Las penalizaciones aceptadas necesitaran que se repita el try o que el try resulte en una
anotacion o en el final del try. Si el try se repite después de una penalizacion, sigue valiendo lo
mismo que antes. No es posible cambiar la decisién (1 o 2 puntos) antes de que finalice el try.

D.A. 8-3-2-1alV

ARTICULO 3. Siguiente Jugada

Después de un try, la pelota sera puesta en juego por el oponente en su propia yarda 5, si no se
aplica una penalizacion.

SECCION 4. Safety

ARTICULO 1. Cémo se Anota

Es un safety cuando:

a. La pelota se convierte en muerta con cualquier parte sobre o detras de la goal line, excepto por
un pase incompleto o fumble desde fuera de la end zone, y el equipo que defiende esta goal
line es responsable de que la pelota esté alli.

b. Una penalizacion aceptada por una falta deja la pelota sobre o detras de la goal line del equipo
infractor. D.A. 8-4-1-1 a lll

ARTICULO 2. Snap Después de un Safety
Después de un safety, la pelota serd puesta en juego por el equipo anotador en su propia yarda 5.
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SECCION 5. Touchback

ARTICULO 1. Cuando se Declara

Es un touchback cuando:

a. La pelota se convierte en muerta con cualquier parte sobre o detras de la goal line, excepto por
un pase incompleto o fumble desde fuera de la end zone, y el equipo que ataca esta goal line
es responsable de que la pelota esté alli.

b. Un defensor intercepta un pase entre su yarda 5y su goal line y su impulso original le lleva a la
end zone y la pelota permanece en la end zone donde 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 tocara intencionadamente a un oponente o0 a un arbitro.

b. Ningun jugador pisara, saltard o se colocara sobre otro jugador.

c. Ningun jugador sujetara a otro jugador.

d. Todos los jugadores inmdviles tienen derecho a ocupar su lugar y los oponentes evitaran el
contacto.

e. El corredor no tiene derecho de paso y es totalmente responsable de evitar el contacto con los
adversarios. Si el corredor y el defensor participan por igual en el contacto, la falta es del
ataque.

f. Todos los jugadores del ataque tienen el derecho de paso mientras sea posible un pase legal
hacia adelante y los defensores deben evitar el contacto. Cuando el pase hacia adelante esta
en el aire, todos los jugadores tienen derecho a jugar la pelota, pero no apuntando (jugando a
través) de un adversario. Si el receptor y el defensor participan por igual a un contacto ilegal, la
falta es del defensor.

g. Todos los blitzers que corren segun la regla tienen el derecho de paso y los jugadores del
atague deben evitar el contacto.

NOTA: Si no hay contacto, todavia puede ser un bloqueo del jugador del ataque.

h. Ningun jugador cometera aiming (apuntar).

PENALIZACION - 10 yardas, también pérdida de down, aplicadas desde el punto basico.

Primer down automatico para faltas de la defensa. [S38]

D.A. 9-1-1-R-l a VIII, D.A.9-1-1-B-l a XV

ARTICULO 2. Interferencia en el Juego

Ningun sustituto o entrenador debera contactar o interferir de ninguna manera con la pelota, un
jugador o un arbitro durante el partido.

PENALIZACION - 10 yardas, también pérdida de down, aplicadas desde el punto basico.
Primer down automatico para faltas de la defensa. [S38]

SECCION 2. Faltas sin Contacto

ARTICULO 1. Conductas Antideportivas

a. Uso de lenguaje o gestos abusivos, amenazadores u obscenos, o participacién en actos que
provoquen mala voluntad o sean degradantes. D.A. 9-2-1-1

b. Si un jugador no devuelve la pelota al siguiente punto ni la deja cerca del punto de pelota
muerta.

c. Siun jugador no devuelve inmediatamente al oponente un flag quitado ni lo deja cerca del lugar
donde ha sido quitado. Es preferible que los jugadores devuelvan el flag al oponente.

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

una falta a pelota muerta. [S27]

ARTICULO 2. Actos Desleales

a. Ningdn jugador blogueara a un oponente.
PENALIZACION -5 yardas, aplicadas desde el punto basico. [S43]

b. Ningun corredor podra saltar (jumping) o lanzarse (diving).
PENALIZACION - 5 yardas, también pérdida de down, aplicadas desde el punto de falta.
[S51]

c. Ningdn corredor cometera flag guarding. D.A. 9-2-2-1 a IX
PENALIZACION - 5 yardas, también pérdida de down, aplicadas desde el punto de falta.
[S52]

d. Ningun jugador tiraréa del flag a un oponente que no sea el corredor, a un oponente que simule
ser el corredor o cuando un oponente haya tocado la pelota en vuelo. D.A. 9-2-2-X a XV
PENALIZACION -5 yardas, aplicadas desde el punto basico. [S52]
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e. Ningun jugador chutara intencionadamente un pase o un fumble. Esta falta no cambia el estado
de la pelota, excepto si un compafero del equipo de quien realiza el fumble chuta la pelota.
PENALIZACION -5 yardas, aplicadas desde el punto basico. [S19]

f. La participacion de méas de 5 jugadores de un mismo equipo es ilegal.
PENALIZACION - 5 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage, aplicadas desde la
linea de scrimmage. [S22]

g. Los entrenadores y sustitutos no pueden estar fuera del team area durante un down.
PENALIZACION - 5 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage, aplicadas desde la
linea de scrimmage. [S27]

h. No se permitira jugar a ningun jugador que lleve equipamiento ilegal o al que le falte
equipamiento obligatorio. Un jugador con una herida sangrante deberd abandonar el terreno de
juego. Los jugadores deberan abandonar el terreno de juego inmediatamente después de que
un arbitro se lo ordene.

VIOLACION - Tiempo muerto cargado al equipo infractor. [S3] Penalizacion — 5 yardas si no

guedan tiempos muertos. [S21]

SECCION 3. Sustituciones

ARTICULO 1. Procedimiento de Sustituciéon

Cualquier numero de sustitutos legales puede entrar en el partido para reemplazar a sus
compafieros después de que la pelota esté muerta. El atague puede sustituir hasta que el snapper
toque la pelota. La defensa podra sustituir hasta el snap de la pelota.

a. Después del snap de la pelota, ningun sustituto de ninguno de los dos equipos entrara en el
terreno de juego.

PENALIZACION - 5 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage, aplicadas desde la
linea de scrimmage. [S22]

b. Ningun jugador del ataque entrara o saldra del terreno de juego después de que el snapper
haya tocado la pelota.

c. No se realizaran engafos de sustituciones para confundir a los oponentes. No se podra utilizar
ninguna tactica asociada a las sustituciones o al proceso de sustitucion para confundir a los
oponentes. D.A. 9-3-1-la ll

PENALIZACION - La pelota permanece muerta, 5 yardas, aplicadas 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 aquella que pone a un oponente en peligro de lesibn grave o que es
contraria al principio de deportividad. Las faltas flagrantes requieren descalificacion. [S47]

Todo jugador o entrenador que cometa dos conductas antideportivas durante el mismo partido
seréa descalificado.

Un jugador o entrenador descalificado debera abandonar el team area y permanecer fuera de la
vista del campo. El organizador del torneo o campeonato establecera otras normas.

ARTICULO 2. Tacticas Desleales

Si un equipo se niega a jugar o comete repetidamente faltas que sélo pueden penalizarse
reduciendo la distancia a la mitad o comete un acto obviamente desleal no contemplado
especificamente en las reglas, el Referee podra tomar cualquier medida que considere equitativa,
incluida la imposicion de una penalizacion, la descalificacion de un jugador o entrenador, la orden
de pérdida de down, la concesion de un primer down a cualquiera de los equipos, la concesion de
una anotacion o la suspensién o pérdida del partido. D.A. 10-1-2-1 a VI

NOTA: El Referee debe, aunque no es necesario, advertir al equipo e informarle de que se
indicard una falta si continda repitiendo una determinada situacién injusta.

Se necesita mucha experiencia para encontrar el juicio apropiado para cuando el Referee debe
hacer uso de esta regla. Los arbitros deben consultar antes de que el Referee anuncie una falta
para asegurarse de que la accion que se va a tomar es la apropiada.

SECCION 2. Penalizaciones Completadas

ARTICULO 1. Cémo y Cuando se Completan

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

b. Cualquier penalizacion puede ser declinada por un miembro del equipo no infractor, pero un
jugador descalificado debe abandonar el juego.

c. Cuando se comete una falta, la penalizacién se completara antes de que la pelota se declare
lista para jugar para el siguiente down.

ARTICULO 2. Simultaneo al Snap

Una falta que ocurre simultaneamente con el snap se considera que ocurre durante ese down. El
punto de la falta es la linea de scrimmage.

ARTICULO 3. Faltas a Pelota Viva del Mismo Equipo

Cuando el mismo equipo cometa 2 o mas faltas a pelota viva, el Referee explicara las diferentes
penalizaciones al equipo no infractor, que podra elegir una de estas sanciones para ser aplicada.

ARTICULO 4. Compensacion de Faltas

Si ambos equipos cometen faltas a la pelota viva, las faltas se compensan y se repite el down con

las siguientes excepciones:

a. Cuando hay un cambio de posesion durante un down y el Gltimo equipo en ganar posesion no
habia cometido falta antes de ganar posesién, puede declinar la compensacion de faltas y por
lo tanto retener la posesién después de completar la penalizacién por su falta.

b. Cuando una falta a pelota viva se administra como una falta a pelota muerta, no se compensa
y se aplica en orden de ocurrencia.

D.A. 10-2-4-1a IV

ARTICULO 5. Faltas a Pelota Muerta

Las penalizaciones por faltas a pelota muerta se administraran por separado y por orden de
ocurrencia.

Las faltas a pelota muerta cometidas simultdneamente por ambos equipos se compensaran y se
contabilizara el down anterior. D.A. 10-2-5-
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ARTICULO 6. Faltas entre Periodos

Las penalizaciones por faltas cometidas entre periodos se aplicaran a partir del comienzo de la
siguiente serie.

SECCION 3. Procedimientos de Aplicacién

ARTICULO 1. Punto Basico (PB)

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

a. Para faltas del ataque detras de la linea de scrimmage, el punto basico es el punto de la falta.
D.A. 10-3-1-a-1 a VI

b. Para faltas de la defensa cuando el punto de pelota muerta esta mas alla de la linea de
scrimmage, el punto basico es el punto de pelota muerta. D.A. 10-3-1-b-l a X

c. Para faltas después de un cambio de posesion, el punto basico serd el punto de pelota muerta.
Si la falta es en la Ultima carrera del equipo que termina en posesion y la falta esta detras del
punto de pelota muerta, el punto basico es el punto de falta. D.A. 10-3-1-c-l a VI

d. Para faltas después de un cambio de posesién, cometidas por un equipo en su propia end
zone, antes de que la pelota salga de esta end zone, el punto de aplicacién es el punto de
Touchback (su propia yarda 5). D.A. 10-3-1-d-l a IV

ARTICULO 2. Procedimientos

El punto de aplicacion de las faltas a pelota viva es la linea de scrimmage anterior si no se indica
lo contrario en la penalizacién.

El punto de aplicacion de las faltas a pelota muerta es la linea de scrimmage siguiente.

Faltas durante o después de un touchdown o try:

1. Las faltas con una penalizacién de 10 yardas por parte del equipo no anotador durante un
touchdown se aplican en el try. El resto de faltas del equipo no anotador se declinan por regla.

2. Las faltas después de un touchdown y antes de que la pelota esté lista para jugarse en el try se
ejecutan en el try.

3. Las faltas con una penalizacion de 10 yardas cometidas por el equipo no anotador durante un
try satisfactorio se aplican en la siguiente nueva serie. El resto de faltas del equipo no anotador
son declinadas por regla.

4. Las faltas con una penalizacion de 10 yardas cometidas por el equipo no anotador después de
un cambio de posesion durante un try se aplicaran en la siguiente nueva serie. El resto de
faltas son declinadas por regla.

5. Las faltas después de un try se aplicaran en la siguiente serie nueva.

D.A. 10-3-2-1a X

ARTICULO 3. Aplicacién de Media Distancia

Ninguna penalizacién de distancia, incluidos los try, superard la mitad de la distancia desde el
punto de aplicacion hasta la goal line del equipo infractor. D.A. 10-3-3-1 a ll
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Filosofia de Aplicacion

Una guia rapida simplificada (“reglas generales”) para ayudar a comprender las normas.
La aplicacion exacta se hara segun la norma.

Las faltas de Contacto llegal y Conducta Antideportiva son de 10 yardas, las faltas sin contacto
son de 5 yardas. La pérdida de down se aplica solo con faltas a pelota viva, los primeros downs
automaticos se aplicaran siempre.

Las faltas antes del snap significan que la pelota permanece muerta y se aplicaran desde el
punto de pelota muerta (linea de scrimmage).
Snap ilegal, delay of game, encroachment, false start, offside, sefales desconcertantes,
sefal ilegal de blitz
Las faltas técnicas se aplicaran desde la linea de scrimmage.
Retraso en el pase, toque ilegal, motion ilegal, blitz ilegal, side line interference, participacion
ilegal, sustitucion ilegal
Las faltas que s6lo pueda cometer el corredor serdn punto de falta e incluiran la pérdida del
down.
Chut ilegal, carrera ilegal, jugada de carrera ilegal, entrega ilegal (ilegal hand-off), pase
ilegal (hacia delante y hacia atras) saltar (jumping), lanzarse (diving), flag guarding, pase
hacia atras bateado hacia delante por un jugador del ataque
Las faltas durante la jugada se aplicaran desde el punto basico.
Bloquear (shielding), tirar ilegalmente del flag, chutar intencionadamente un pase, pass
interference, contacto ilegal, interferencia con el juego
El punto basico sera el peor entre la linea de scrimmage y el punto de falta para las faltas
del ataque y el peor entre la linea de scrimmage y el punto de pelota muerta para las faltas
de la defensa.
Las conductas antideportivas se aplicaran como faltas a pelota muerta.

Las faltas a pelota viva cometidas por ambos equipos durante la jugada se compensaran y se
repetira el down.
Excepcion: El ultimo equipo en posesion puede declinar las penalizaciones compensatorias y
conservar la pelota si no ha cometido falta antes de obtenerla. Se aplicara la falta del Gltimo
equipo en posesion. ("principio de manos limpias”)

Las faltas después de un cambio de posesion se aplicaran desde el punto de pelota muerta. El
principio del peor punto entre el punto de falta y el punto de pelota muerta se utilizara
Unicamente para las faltas durante la Gltima carrera.

Las faltas en su propia end zone tras un cambio de posesion se aplicaran desde el punto de
Touchback.

Si la distancia entre el punto de aplicacién y la goal line es inferior al doble de la penalizacion, la
pelota se colocara a mitad de distancia de la goal line.
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REGLA 11 Tareas de los arbitros

SECCION 1. Tareas Generales

ARTICULO 1. Jurisdiccién de los Arbitros

La jurisdiccion de los arbitros comienza con el sorteo y termina cuando el Referee declara el
resultado final. [S14]

ARTICULO 2. Nimero de Arbitros
El partido se jugara bajo la supervision de 2 (Ry FJ), 3 (R, DJy FJ) 0 4 (R, DJ, FJ y SJ) arbitros.

ARTICULO 3. Responsabilidades

a. Cada arbitro tiene tareas especificas segln lo prescrito en el Manual de Arbitros de Flag
Football de IFAF, pero cada uno tiene la misma responsabilidad y jurisdiccion en las
decisiones.

b. Todos los arbitros llevaran el uniforme y el equipamiento prescritos en el Manual de Arbitros de
Flag Football de IFAF.

SECCION 2. Referee (R)

ARTICULO 1. Posicion

La posicion inicial del Referee es detras y en el lado del FJ en el backfield del ataque. En un
equipo arbitral de 2, el Referee se coloca y trabaja como un Down Judge.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. El Referee tiene la supervision general y el control del partido, tiene la autoridad final sobre la
puntuacion y sus decisiones sobre las reglas y otros asuntos relacionados con el partido son
definitivas.

b. El Referee inspeccionara el campo e informara de cualquier irregularidad a la organizacion del

partido, a los equipos y a los demas arbitros.

El Referee tiene jurisdiccion sobre el equipamiento de los jugadores.

. El Referee indicara que la pelota esta lista para jugar, concedera nuevas series de downs y

aplicara las penalizaciones.

e. El Referee notificard a ambos equipos cualquier descalificacion.

Después del snap, el Referee sera responsable de decidir sobre 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)

oo

-

ARTICULO 1. Posicion

La posicion inicial del Down Judge es en la linea de scrimmage en la side line con el indicador de
down.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. El Down Judge es responsable del funcionamiento del indicador 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 side line.

d. Una vez que la pelota ha cruzado la linea de scrimmage, el Down Judge sera responsable de
decidir sobre la jugada alrededor de la pelota y el maximo avance en su lado del campo.

SECCION 4. Field Judge (FJ)

ARTICULO 1. Posicion

La posicion inicial del Field Judge es a 7 yardas de profundidad en la side line contraria al
indicador de down.
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ARTICULO 2. Responsabilidades Béasicas

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

b. El Field Judge tiene jurisdiccion sobre su side line.

c. Una vez que la pelota ha cruzado la linea de scrimmage, el Field Judge sera responsable de
decidir sobre la jugada alrededor de la pelota y el maximo avance en su lado del campo.

SECCION 5. Side Judge (SJ)

ARTICULO 1. Posicion

La posicion inicial del Side Judge es a 7 o mas yardas de profundidad en la side line con el
indicador de down.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. El Side Judge es responsable de reloj de partido o supervisar al operador del reloj de partido.

b. El Side Judge sera responsable de observar a los receptores en las rutas profundas para
decidir sobre los pases largos y el estado de la pelota y el maximo avance en su area.
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REGLA 12 Challenges

SECCION 1. Reunién con los Entrenadores

ARTICULO 1. Solicitar un Challenge

Una vez por cada mitad y una vez durante la prérroga, un equipo puede pedir un tiempo muerto y
solicitar inmediatamente una reunion para reclamar una decision o una aplicacion. El challenge
puede referirse a una decision tomada durante la jugada o accién anterior o a la aplicacion
posterior. El challenge debe hacerse antes del snap de la pelota de la siguiente jugada y antes de
gue el Referee declare el final de la mitad o del partido.

Soélo se podra solicitar el challenge de la aplicacion incorrecta de una regla o la aplicacién
incorrecta de una penalizacidbn. No se puede solicitar el challenge sobre la percepcién de la
jugada por parte del arbitro. No se puede solicitar otro challenge en la misma jugada por
cualquiera de los dos equipos por el mismo motivo. D.A. 12-1-1-1a V

ARTICULO 2. Procedimiento

Después de que un equipo haya solicitado un challenge, el Referee concedera un tiempo muerto
arbitral. El equipo solicitante explica al Referee, en presencia de un segundo arbitro, qué es
exactamente lo que reclama y la razén para ello. El Referee decidira si el challenge esta permitido
por la regla. El segundo arbitro informara al equipo contrario sobre el tema del challenge permitido
y los miembros pertinentes del equipo arbitral se reuniran lejos de ambos equipos.

A continuacion, el Referee explicara y discutira con los arbitros correspondientes la decision o
ejecucion reclamada. El Referee podra solicitar mas informacion al equipo que reclama si es
necesario para tomar una decision.

Todos los arbitros implicados proporcionaran informacion detallada y fiable para decidir si la
decision/aplicacién en el campo fue correcta o si los arbitros pasaron algo por alto y debe
cambiarse.

Una vez tomada esta decision, el Referee, acompafiado de otro arbitro, explicara al equipo
contrario por qué se ha cambiado o no la decision/aplicacion y le proporcionara toda la
informacion relevante sobre el estado del partido (punto, down, tiempo). Esta informacién también
se facilitara al equipo contrario.

ARTICULO 3. Revisién de Video

El equipo que solicita el challenge no puede intentar proporcionar videos, fotos, audio, testigos u
otras pruebas para apoyar el challenge. El Referee debera ignorarlas si se ofrecen.

ARTICULO 4. Timeout

a. Si se permite el challenge y se modifica la decision, no se cargara el tiempo muerto al equipo
solicitante y el partido continuara.

b. Si no se permite el challenge o no se modifica la decision, se cargard un tiempo muerto al
equipo solicitante y se le concedera todo el tiempo permitido para ello.
Si al equipo no le queda ningun tiempo muerto o el partido esta en prérroga, es una violacion y
no se concedera ningun tiempo muerto.

VIOLACION - Cargar un tiempo muerto al equipo solicitante. [S3] Penalizacion — 5 yardas,

si no quedan tiempos muertos. [S21]
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Resumen de Penalizaciones

LEYENDA: “S” se refiere al nUmero de sefial de los arbitros, “R-S-A” es la regla con el nimero de
seccion y articulo, “A” se refiere al punto de aplicacion. (PdD — Pérdida de Down, PDA — Primer Down

Automatico)
S R-S-A A

PERDIDA DE 10 YARDAS con PdD o PDA

Pass interference 33 7-3-3 PB
Contacto ilegal 38 9-1-1 PB
Pass interference 38 9-1-2 PB
PERDIDA DE 10 YARDAS

Conducta antideportiva 27 9-2-1 PM
PERDIDA DE 5 YARDA con PdD

Chut ilegal del corredor 19 6-1-1 PF
Carrerailegal, jugada de carrera ilegal 19 7-1-3 LS
Entrega ilegal (illegal hand-off) 19 7-1-5 PF
Pase ilegal hacia atras 35 7-2-1 PF
Pase hacia atras bateado hacia delante por el equipo pasador 19 7-2-5 PF
Pase ilegal hacia delante 35 PF
Jumping (saltar) o Lanzarse (diving) 51 9-2-2 PF
Flag guarding 52 9-2-2 PF
PERDIDA DE 5 YARDAS

Snap ilegal 19 7-1-1 PM
Delay of game 21 7-1-1 PM
Snap ilegal 19 7-1-2 PM
Encroachment, false start 19 7-1-3 PM
Shift ilegal, motion ilegal 19 7-1-3 LS
Offside, sefales desconcertantes, sefial ilegal de blitz 18 7-1-4 PM
Correr ilegalmente hacia el quarterback (illegal rush) 18 7-1-4 LS
Shielding (Bloquear — Obstaculizar) 43 9-2-2 PB
Tirar ilegalmente del flag 52 9-2-2 PB
Chut ilegal de un pase 19 9-2-2 PB
Participacion ilegal 22 9-2-2 LS
Side line interference 27 9-2-2 LS
Tiempo muerto cargado sin tiempos muertos restantes 21 9-2-2 PM
Sustitucion ilegal 22 9-3-1 LS
PERDIDA DE DOWN (PdD)

Retraso en el pase 21 7-1-3 LS
Toque ilegal 19 7-2-5 LS
TIEMPO MUERTO CARGADO

Jugador que lleve equipamiento ilegal que no abandona el campo 3 9-2-2 PM
Jugador que no lleve el equipamiento obligatorio que no abandona el 3 9-2-2 PM
campo

Jugallodor con una herida sangrante que no abandona el campo 3 9-2-2 PM
Challenge fallido 3 12-1-4 PM
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Senales Arbitrales de Flag Football
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INTERPRETACIONES

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

D.A. 1-3-1/ Equipamiento

I.  Uno o mas jugadores de un equipo estan usando pantalones muy anchos o faldas.

APLICACION: Equipamiento ilegal. Este tipo de pantalones o faldas no son necesarios para jugar.
Es obvio que los jugadores estan intentando ganar ventaja.

NOTA: Si el equipo no puede cambiarse y cumplir con el equipamiento lega, el partido se dara por
perdido.

Il Un jugador lleva un cintur6n de flag con una correa larga colgando libremente.
APLICACION: Equipamiento ilegal. Todo el cinturdn, incluida la correa sobrante, debe de estar
bien sujeto.

lll. Un jugador no tiene metida la camiseta por dentro del pantalon y cuelga por encima del
pantalon y cubre los enganches de los flags.
APLICACION: Equipamiento ilegal. La totalidad de los flags debe estar al descubierto.

IV. Un equipo con camiseta roja y pantalones blancos estan utilizando flags con los colores del
arcoiris.
APLICACION: Equipamiento legal. Los flags deben de contrastar con el pantalén, no con la camiseta.

D.A. 3-1-4 / Sistema de Desempate en Campeonatos

I. Un campeonato con 10 equipos, todos juegan al menos una vez unos contra otros. 5 equipos
(A, B, C, D, E) tienen el mismo porcentaje después de 9 partidos, entonces para hacer una
clasificacion se mira el porcentaje sélo de sus partidos.

1. A, By C siguen tienen el mismo porcentaje, D y E tienen el mismo porcentaje, pero
menor. Por tanto, el sistema los dividira en un primer grupo de 3 y un segundo grupo de
2, que se examinaran por separado.

2a. A tiene una diferencia neta de puntos de +6, B y C tienen -2 en sus partidos sélo en el
grupo de 3. Asi que A es el primero en el desempate. Los 2 restantes se examinaran por
separado.

3a. By C han jugado un empate, por lo que no hay decisién sobre los puntos conseguidos.

4a. B tiene una diferencia neta de puntos total de +11, C tiene -5. Por tanto, B es segundo, C
es tercero en el desempate.

2b. D y E han jugado un empate, por lo que no hay decision sobre la diferencia de puntos
netos para sus juegos sélo en el grupo de 2.

3b. D y E han jugado un empate, por lo que no hay decisién sobre los puntos obtenidos sélo
en el grupo de 2.

4b. Dy E tienen la misma diferencia neta de puntos.

5b. D tiene mas puntos anotados en total que E. Asi que D es cuarto, E es quinto en el

desempate.

D.A. 3-2-4 / Tiempo de Juego

I.  Durante los dltimos 2 minutos de una mitad, el reloj se ha detenido para conceder un primer
down.

APLICACION: El reloj se iniciara con el snap.

Il. El pase es incompleto, la pelota rueda lejos del campo y ningun jugador ayuda a los arbitros a
devolver la pelota a la linea de scrimmage.
APLICACION: El Referee debera parar el reloj a su discrecion y éste se volvera a iniciar al ready.

lll. En un partido igualado con 4 minutos restantes, el ataque comete repetida y deliberadamente
faltas de delay of game para consumir tiempo.
APLICACION: El reloj se parara por la penalizacion y se iniciara en el siguiente snap por regla.
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IV. En un partido igualado con menos de 2 minutos restantes y el ataque perdiendo, un jugador
del ataque ubicado mas alla de la zona neutral lanza un pase fuera de limites, al suelo o0 a un
compaiiero, con el fin de ganar tiempo.

APLICACION: Penalizacién — Cinco yardas desde el punto de falta y pérdida de down por pase
ilegal. Se ordenara que el reloj comience con la sefial de listo para jugar.

D.A. 3-2-6 / Reloj Corrido

I.  En un partido decidido (mas de 30 puntos en el momento del anuncio del Referee) con 1
minuto restante y con reloj corrido, un jugador lesionado no puede abandonar el terreno de
juego.

APLICACION: El reloj se detendra durante el tiempo muerto por lesion y se iniciard en el siguiente
shap por regla.

NOTA: Se aplica lo mismo si se carga un tiempo muerto.

[I. En un partido decidido (mas de 30 puntos en el momento del anuncio del Referee) con 1
minuto restante y con reloj corrido, un equipo comete una falta.
APLICACION: El reloj no se detendra por la penalizacion.

D.A. 3-3-4 / Duracion de los Tiempos Muertos

I. Con 12 segundos restantes en el partido, el ataque, quien va perdiendo, completa un pase en
yarda 4 y pide un tiempo muerto para detener el reloj a 6 segundos. El capitan del ataque
informa al Referee que quieren seguir el partido sin utilizar todo el tiempo del tiempo muerto.

APLICACION: El Referee pregunta al capitan de la defensa si esta de acuerdo en acortar el tiempo
muerto. Si esta de acuerdo, el Referee informa a ambos equipos que declararan pelota lista,
después de 5 segundos.

NOTA: Si el capitan defensivo no esta de acuerdo, se concedera el tiempo muerto completo de 60
segundos.

D.A. 3-3-5/ Anuncio del Referee

I. La pelota se convierte en muerta al final de una jugada y el reloj de partido corre hasta 2
minutos antes de que el Referee pueda declarar la pelota lista para jugar.

APLICACION: El arbitro con el reloj de partido detendra el reloj a los 2 minutos y el Referee
informard a ambos equipos sobre el tiempo restante de la mitad. El reloj se pondra en marcha
al snap por regla.

NOTA: Ocurrira el mismo proceso si la pelota esté lista (la pelota estd muerta) pero el ataque no
realiza el snap antes de que el tiempo llegue a 2 minutos.

Il. La pelota se convierte en muerta al final de una jugada y el reloj de partido esta por debajo de
2 minutos.

APLICACION: El arbitro con el reloj de partido detendré el reloj inmediatamente y el Referee
informard a ambos equipos sobre el tiempo exacto restante de la mitad. El reloj se pondra en
marcha al snap por regla.

D.A. 4-1-2 / Pelota Viva que se Convierte en Muerta

I.  Un corredor tropieza y, para recuperar el equilibrio, apoya la mano en el suelo o se impulsa
desde el suelo con la pelota, manteniendo la posesion del misma. Después, continla su
carrera.

APLICACION: La jugada contintia, no se cumple ninguno de los requisitos de la R 4-1-2 para que
la pelota quede muerta.

NOTA: Si el corredor pierde el control de la pelota al entrar en contacto con el suelo, serd un
fumble y la pelota muere. (R 4-1-2-e)

II. Un receptor pierde un flag al comienzo de la jugada, continGa su ruta, completa la recepcién y
consigue algunas yardas mas antes de que un defensor pueda quitar el flag restante.

APLICACION: El pase es completo, pero la pelota muere con la recepcion. (R 4-1-2-g). Las
yardas después de la recepcion no cuentan y la defensa no necesita quitar ningun flag. Sera
la misma regla 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
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quitado ilegalmente por un defensor. La pelota esta muerta cuando la atrapa un jugador que
no tiene ambos flags. Si el receptor puede recoger el flag y colocarlo segun la regla antes de
gue se complete el pase, la pelota permanece viva y el juego continda.

D.A. 5-1-1 / Nueva Serie

I. 2 & medio en la yarda 19 del Ataque, la carrera es parada en la linea de medio campo. La
pelota se coloca con su nariz tocando 1 pulgada en la linea de medio campo de 4 pulgadas
de ancho.

APLICACION: No hay primer down. El centro del terreno de juego es el centro de la linea de
medio campo. Si la pelota llegase a 3 pulgadas de la linea de medio campo, seria primer
down.

II. 1 & goal en la yarda 19 de la Defensa, el quarterback recibe un sack en la yarda 23 del
Ataque.

APLICACION: 2 & goal en la yarda 23 del Ataque, no hay nuevo primer down posible.
Siguiente jugada: El Equipo A completa un pase en la yarda 13 de la defensa.

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

D.A. 6-1-1/ Chut llegal

I. 2 & medio en la yarda 9 del Ataque, el quarterback chuta la pelota (punt) desde la yarda 4
para evitar el sack.

APLICACION: Falta por chut ilegal del corredor, aplicada desde el punto de falta. La pelota se
convierte en muerta. Siguiente jugada 3 y medio en la yarda 2 del Ataque.

NOTA: Si hubiera sido 4 & medio, la serie termina por pérdida de down. Siguiente jugada 1 &
medio para el oponente en la yarda 5.

Il. 2 & medio en la yarda 9 del Ataque, un pase hacia delante es chutado por un receptor para
evitar una intercepcion, el pase es incompleto.

APLICACION: Falta por chutar ilegalmente un pase (R 9-2-1-e), esta es otra falta. Siguiente
jugada 2 & medio en la yarda 4 del Ataque.

NOTA: Se aplica lo mismo si un defensor chuta una pelota viva en vuelo.

D.A. 7-1-3/Jugadas llegales

I. Después de que la pelota esté lista, el ataque se coloca en una formacién (primer shift),
después de 3 segundos cambian a otra formacion e inmediatamente hacen el snap.

APLICACION: Falta por shift ilegal, el silbato sonard en el momento del snap y la pelota
permanecera muerta.

II. Después de que la pelota esté lista, el ataque se coloca en formacion (primer shift), después
de 3 segundos el receptor del lado derecho inicia un motion hacia el quarterback, hace un
circulo a su alrededor y continla moviéndose hacia la side line derecha, paralelo a la linea de
scrimmage, mientras ocurre el snap.

APLICACION: No hay falta, el motion es legal.

lll. 2 & medio en la yarda 24,5 del Ataque, el quarterback, que esta bajo el center, da un paso
hacia delante y estira la pelota sobre el medio campo antes de que le quiten el flag.

APLICACION: No es primer down. Falta por carrera ilegal. Siguiente jugada 3 & medio en la yarda
19,5 del Ataque.

NOTA: Se aplica la misma decision en la goal line. Técnicamente también seria una jugada de
carrera ilegal en la zona de no carrera.

IV. 2 & medio en la yarda 19 del Ataque, el quarterback rola, pisa un poco mas alla de la linea de
scrimmage y un defensor que estaba a menos de 7 yardas de la linea de scrimmage en el
snap le quita el flag. Después, el quarterback lanza un pase.

APLICACION: Falta por carrera ilegal. No hay falta por pase ilegal, la pelota estaba muerta antes
de que se lanzara el pase. Cuando el quarterback ha cruzado la linea de scrimmage (R 2-3-2)
todos los defensores tienen derecho a quitar el flag del corredor. Siguiente jugada 3 & medio
en la yarda 14 del Ataque.
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NOTA: No hay falta por blitz ilegal si el defensor cruza técnicamente la linea de scrimmage
mientras intenta quitar el flag, incluso si el quarterback retrocede detras de la linea de
scrimmage antes de que le quiten el flag.

V. 2 & goal en la yarda 4 de la Defensa, el quarterback lanza un pase que es completado en la
yarda 5 de la Defensa y es avanzado hasta la end zone.

APLICACION: Falta por jugada de carrera ilegal. Un pase hacia delante tiene que cruzar la linea
de scrimmage para considerarse una jugada de pase hacia delante (R 2-3-3). Siguiente
jugada 3 & goal en la yarda 9 de la Defensa (fuera de la zona de no carrera), no se necesita
una jugada de pase hacia delante.

VI. 2 & goal en la yarda 4 de la Defensa, el quarterback lanza un pase que es deflectado por un
defensor detras de la linea de scrimmage. El quarterback atrapa la pelota y corre hacia la end
zone.

APLICACION: Touchdown. No hay carrera ilegal. Un pase tocado por la defensa se considera una
jugada de pase hacia adelante (R 2-3-3).

VII. 2 & goal en la yarda 8 de la Defensa, el quarterback lanza un pase que es deflectado por un
receptor detras de la linea de scrimmage o la pelota rebota en la espalda del snapper. El
guarterback atrapa la pelota, finge una jugada de pase y después corre hasta la end zone.

APLICACION: No hay touchdown, faltas por carrera ilegal (R 7-1-3-€) y toque ilegal (R 7-2-5-a)
del quarterback. Siguiente jugada 3 & goal en la yarda 13 de la Defensa (0 3 & goal en la
yarda 8 de la Defensa).

NOTA: Si esta jugada ocurriese en la zona de no carrera, también seria una falta por no realizar
una jugada de pase hacia delante.

D.A. 7-1-4 | Offside y Blitzer

I.  Un defensor reacciona a la voz del quarterback y salta por encima de la linea de scrimmage.

APLICACION: La pelota permanece muerta. Falta por offside a pelota muerta.

NOTA: Si el defensor contacta a un oponente con impacto (el receptor es desplazado de la
posicion estacionaria), la falta sera, ademas, por contacto ilegal.

Il.  Un defensor, situado a 7 yardas de la linea de scrimmage levanta una mano durante una

fraccion de segundo o levanta una mano justo a la altura del hombro.

APLICACION: Falta por sefial invalida (ilegal), se pitara y la pelota permanecera muerta.

NOTA: Informar al jugador antes del siguiente down para que realice una sefial clara para
conseguir el DdP la préxima vez.

lll. 3 0 mas blitzers estan realizando simultaneamente una sefial clara para conseguir el DdP.
APLICACION: Falta por sefal ilegal de blitz, se pitara y la pelota permanecera muerta.

IV. 2 blitzers realizan simultaneamente una sefial clara para conseguir el DdP. Antes del snap
uno de ellos baja la mano y después otro defensor, situado a 7 yardas de la linea de
scrimmage, levanta la mano para realizar una sefial clara y la mantiene hasta el ultimo
segundo antes del snap.

APLICACION: No hay falta por sefial ilegal de blitz. Los 2 dltimos blitzers en realizar la sefal
obtienen el DdP.

V. Un defensor (#46), situado a 6 yardas de la linea de scrimmage, levanta una mano realizando
una sefal de blitz.

APLICACION: Falta por sefial ilegal de blitz, se pitara y la pelota permanecera muerta.

NOTA: El FJ debe hacer todo lo posible para informar al jugador antes de la falta con: “Numero 46
no estas a 7 yardas de la linea de scrimmage”. Si el jugador se ajusta a una posicion legal de
blitz antes del snap, entonces no hay falta.
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VI. Un defensor (#46), situado a 7,5 yardas de la linea de scrimmage, levanta la mano realizando
una sefial de blitz. El jugador anticipa erroneamente el snap y esta situado a 6 yardas de la
linea de scrimmage con la mano levantada cuando se realiza el snap.

APLICACION: Falta por sefial ilegal de blitz, se pitara y la pelota permanecera muerta.

NOTA: Si el jugador #46 baja la mano y comienza el blitz desde 6 yardas, sera un blitz ilegal y
falta a pelota viva. Si el jugador #46 baja la mano y no cruza la linea de scrimmage, entonces
la jugada continlia sin falta.

VII. Un defensor, situado a 10 yardas de la linea de scrimmage, levanta la mano para realizar una
sefial de blitz. El jugador empieza a correr hacia la linea de scrimmage anticipando el snap y
estid a 7,5 yardas de la linea de scrimmage con la mano levantada en el snap y continda el
blitz.

APLICACION: No hay falta, el blitz tiene DdP.

NOTA: Si el blitz baja la mano durante su carrera antes del snap, aun puede realizar el blitz
legalmente sin DdP.

D.A. 7-2-1 / Pase hacia Atras

I. 2 & medio en la yarda 3 del Ataque. El quarterback lanza un pase hacia atras desde dentro
de su propia end zone fuera de limites para evitar un sack.

APLICACION: No hay falta, pero es un safety. La pelota pertenece al ataque en el lugar de la
ltima posesion, que es la end zone.

NOTA: También es un safety si este pase hacia atras o fumble es incompleto en la end zone.

II. 2 & medio en la yarda 3 del Ataque. El quarterback lanza un pase hacia atras desde la yarda
1 fuera de limites o al suelo en la end zone para evitar un sack.

APLICACION: No es safety, no hay falta. Siguiente jugada 3 & medio en la yarda 1.

NOTA: En un pase incompleto hacia adelante se aplicaria la misma regla. Siguiente jugada 3 &
medio en la yarda 3.

lll. 2 & medio en la yarda 3. El snap pasa por encima de la cabeza del quarterback y cae
incompleto en la end zone o fuera de limites.
APLICACION: No es safety. Siguiente jugada 3 & medio en la yarda 3 del Ataque.

IV. 4 & goal en la yarda 3 de la Defensa. El snap es alto y el quarterback batea la pelota hacia
adelante para evitar un pase incompleto y el final de la serie. El snapper logra atrapar la
pelota y avanza hasta la end zone.

APLICACION: Falta por bateo ilegal del ataque (R 7-2-5-c), no hay anotacion, la serie termina por
pérdida de down.

D.A. 7-2-2 | Pase Completo

I. Dos jugadores oponentes ganan el control de un pase mientras ambos estan en el aire, y
ambos jugadores vuelven simultaneamente al suelo dentro de limites.

APLICACION: Recepcion simultanea, se concede la pelota al equipo pasador (R 2-10-3).

NOTA: Si los jugadores oponentes no regresan al suelo simultaneamente, se concedera la

recepcion al jugador que primero toque el suelo con la posesion de la pelota.

II. Un jugador en el aire recibe un pase, agarra firmemente la pelota y, mientras regresa al suelo
dentro de limites, la punta de la pelota toca el suelo. El jugador mantiene el control firme de la
pelota y la pelota no se suelta.

APLICACION: Pase completo.

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

lll. Un jugador en el aire recibe un pase, agarra firmemente la pelota y el cuerpo del jugador,
pero no la pelota, toca el suelo dentro de limites. Inmediatamente después de tocar el suelo,
la pelota se suelta y, en un segundo esfuerzo, el receptor que aun se encuentra dentro de
limites recupera el control de la pelota, antes de que ésta toque el suelo.

APLICACION: Pase completo.
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IV. Un receptor alcanza la pelota, pero no es capaz de atraparla con las manos. Antes de que la
pelota toque el suelo, el receptor sujeta la pelota entre sus rodillas y luego va al suelo sin
perder la pelota.

APLICACION: Pase completo. La regla no especifica como se debe controlar la pelota para
atraparla.

V. Un receptor atrapa un pase en el aire y, antes de volver al suelo, es contactado por un
oponente, lo que provoca que la pelota se suelte y posteriormente ésta caiga al suelo.

APLICACION: Pase incompleto y falta por contacto ilegal. El pase no fue completado (R 2-10-3) y
la falta ocurri6 mientras la pelota estaba en el aire. Pero el contacto se produjo después de
gue la pelota hubiera sido tocada, por lo que no es pass interference.

VI. Un receptor en el lado derecho del campo es contactado por un defensor antes de que la
pelota haya sido lanzada por el quarterback. El pase es incompleto en el lado izquierdo del
campo.

APLICACION: Contacto ilegal por parte de la defensa. Es falta contactar con un oponente tanto si
la pelota es lanzada hacia ese jugador como si no.

VII. Un receptor controla la pelota en el aire y, mientras aun esta en el aire, lanza la pelota hacia
atras a otro receptor. El segundo receptor avanza la pelota para conseguir mas yardas.

APLICACION: Jugada legal. El pase fue controlado primero, pero no completado y el estado de la
pelota permanece como el pase inicial (R 2-9-2). El pase se completa con la segunda
recepcion y el contacto con el suelo (R 2-10-3).

NOTA: Se aplica la misma decision si el pase es apenas tocado o bateado y la pelota va hacia
delante o hacia atras. Si el receptor estaba en contacto con el suelo cuando se controld el
pase, seria una recepcion completa y una falta por un pase ilegal hacia atras.

D.A. 7-2-4 | Fumble

I. 2 & medio en la yarda 13 del Ataque. El corredor pierde el control de la pelota (fumble) en la
yarda 20 del Ataque Yy la pelota toca el suelo en yarda 16 del Ataque.

APLICACION: Pelota muerta cuando toca el suelo, no hay falta. Siguiente jugada 3 & medio en
yarda 20 del Ataque.

NOTA: La falta seria la misma si la pelota toca el suelo en la yarda 24 del Ataque (fumble hacia
adelante) o si un compafiero del equipo del jugador que hace el fumble atrapa la pelota.

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

APLICACION: El reloj se detendra ya que la caida de la pelota se considera como un pase (R 2-9-
2). Si la caida de la pelota se produce detras de la linea de scrimmage, no seré falta, al igual
gue hacer un spike o el pase incompleto. Si la caida de la pelota ocurre mas alla de la linea
de scrimmage sera falta por pase ilegal. El reloj se iniciara en el siguiente snap por regla.

D.A. 7-2-5/Toque llegal y Batear

I. 2 &goal en la yarda 20 de la Defensa. El quarterback lanza un pase hacia adelante hacia un
receptor en la yarda 10 de la Defensa, en lugar de intentar atrapar el pase el receptor batea la
pelota hacia adelante hacia otro receptor que atrapa la pelota en la end zone.

APLICACION: Jugada legal. Touchdown.

II. 2 & goal en la yarda 20 de la Defensa. Antes del snap un receptor hace una motion hacia el
shapper, el quarterback en la yarda 24 no es capaz de controlar el snap y, en lugar de
entregar la pelota hacia delante al receptor, se la batea. El receptor atrapa la pelota y avanza
hasta la end zone.

APLICACION: Falta por bateo ilegal del ataque en la yarda 24. El snap es un pase hacia atras y
no puede ser bateado hacia adelante. Siguiente jugada 3 & goal en la yarda 21 del Ataque.
NOTA: Técnicamente, el receptor es el quarterback, porque es el primer jugador en tener la
posesion de la pelota. Por tanto, también hay una carrera ilegal. La siguiente jugada seria 3 &

goal en la yarda 25 de la Defensa, que obviamente sera declinada para elegir la otra falta.
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[ll. 2 & goal en la yarda 20 de la Defensa. El quarterback lanza un pase hacia atras a un receptor
en la yarda 22 de la Defensa, que en lugar de atrapar la pelota opta por batearla hacia delante
a un receptor que atrapa la pelota en la yarda 19 de la Defensa y avanza hasta la end zone.

APLICACION: Falta por bateo ilegal del ataque en la yarda 22. Siguiente jugada 3 & goal en la
yarda 23 de la Defensa.

D.A. 7-3-1/ Pase hacia Delante

I. 2 & medio en la yarda 3 del Ataque. El quarterback lanza un pase hacia delante desde su
propia end zone al suelo para evitar un sack.

APLICACION: No hay falta, no existe el intentional grounding en Flag Football. Siguiente jugada 3
& medio en la yarda 3 del Ataque.

II. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza un pase alto desde detras de la
linea de scrimmage y atrapa su propio pase para completar 10 yardas.

APLICACION: Falta por toque ilegal, el quarterback puede atrapar el pase propio s6lo después de
gue un defensor lo haya tocado (R 7-2-5-a). Siguiente jugada 3 & medio en la yarda 7 del
Ataque.

lll. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza un pase hacia delante desde detras
de la linea de scrimmage, la pelota es deflectada por un defensor y vuelve a las manos del
guarterback.

APLICACION: No hay falta por toque ilegal, el quarterback puede avanzar la pelota (R 7-2-5-a).

IV. 2 & medio en la yarda 15 del Ataque. El quarterback se escapa para evitar al blitz, corre hasta
la yarda 17 del Ataque y lanza un pase completo hasta la yarda 23 del Ataque.

APLICACION: Faltas por carrera ilegal (R 7-1-3-e) y pase ilegal hacia delante (R 7-3-2-a).
Siguiente jugada 3 & medio en la yarda 10 de Ataque (0 3 & medio en la yarda 12 del
Ataque).

D.A. 7-3-3/ Pass Interference

I. Después del snap, el quarterback se mueve hacia la derecha y el snapper hace una ruta
hacia la derecha. El receptor del lado derecho se mueve en el camino del defensor que esta
cubriendo al snapper. El defensor tiene que rodear al receptor para evitar el contacto y el
snapper queda abierto para recibir el pase.

APLICACION: Falta por shielding (bloquear) del ataque. No es pass interference porque la pelota
no esta en el aire. Si hubiera contacto entre el receptor y el defensor, seria falta por aiming
(apuntar) del ataque.

NOTA: Si el receptor esta quieto, el defensor debe evitar el contacto, ya que el DAT del receptor
prevalece sobre cualquier DdP.

II. Dos receptores se colocan a la derecha de la formacion, el receptor exterior va en angulo
hacia el interior, el receptor interior va hacia el exterior y luego hacia el fondo del campo
(wheel route). Los defensores en cobertura individual chocan cuando estan cruzando para
cubrir a su respectivo receptor.

APLICACION: No hay falta, el ataque no es responsable de las acciones de los defensores.

NOTA: Si el receptor exterior se cruza en la trayectoria del defensor interior para obstruir su
cobertura, sera una falta por shielding (bloquear). Esta decision es muy dificil y requiere
experiencia para juzgarla.

[ll. Un receptor corre en linea recta hacia el defensor. Inmediatamente delante de él, el receptor
corta hacia el exterior y se desplaza ligeramente. El defensor mantiene el equilibrio, pero no
puede cerrar el paso al receptor antes de que se produzca la recepcion, después de esta, le
quita el flag.

APLICACION: Pass interference del ataque (o contacto ilegal). Hay contacto con impacto del
receptor antes de lanzar el pase. El impacto no es sobre el defensor, es sobre si mismo para
acelerar y ganar separacion extra del defensor.
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D.A. 8-3-2/ Penalizacién en un Try

l. En un try de 1 punto hay una falta aceptada y el try se repetira desde la yarda 10.
APLICACION: El ataque puede hacer una jugada de pase o de carrera para 1 punto.

Il. En un try de 1 punto hay una falta aceptada y el try se repetira desde la yarda 2,5.
APLICACION: El ataque s6lo puede hacer una jugada de pase hacia adelante para 1 punto.

lll. Enun try de 2 puntos hay una falta aceptada y el try se repetira desde la yarda 5.
APLICACION: El ataque so6lo puede hacer una jugada de pase hacia adelante para 2 puntos.

IV. Durante un try, el corredor comete un flag guarding en la yarda 3 y después anota.
APLICACION: Falta por flag guarding con pérdida de down. No hay anotacion y el try acaba.

D.A. 8-4-1/ Safety

I. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. Un blitzer agarra los pantalones del quarterback en la
end zone, lo que le hace perder momentaneamente el equilibrio. El quarterback lanza un pase
incompleto.

APLICACION: Falta por contacto ilegal (holding) aplicada desde la yarda 7 del Ataque. Siguiente
jugada 1 & medio en la yarda 17 del Ataque.

II. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback en la end zone sujeta la pelota delante del
flag mientras el defensor intenta quitarlo. El defensor no alcanza el flag y entonces el
guarterback lanza un pase completo para una ganancia de 14 yardas.

APLICACION: La falta por flag guarding se aplicara desde el punto de falta que se encuentra en la
end zone, resultando en un safety.

lll. 3 & goal en la yarda 21 de la Defensa. Un defensor intercepta la pelota en la yarda 7 de la
Defensa y su impulso lo lleva a su propia end zone. Un jugador del ataque quita el flag al
defensor en la end zone.

APLICACION: Safety, porque la regla del momentum solo se aplicara si la pelota es interceptada
dentro de la yarda 5 (R 8-5-1-b).

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

I.  Un defensor se alinea cerca de la linea de scrimmage directamente delante de un receptor
(cobertura personal).

APLICACION: El receptor debe evitar el contacto durante los primeros pasos porque el defensor
tiene DAT. Si el defensor comienza a moverse perdera el DAT y debera evitar el contacto con
el receptor y dejar espacio para hacer su ruta.

II.  Un defensor se alinea cerca de la linea de scrimmage directamente delante de un receptor.
En el momento del snap, el defensor se desplaza inmediatamente hacia el interior y choca
con el receptor, que también se dirige hacia el centro.

APLICACION: Falta por contacto ilegal de la defensa. Una vez que el defensor se mueve, el DAT
se pierde y el jugador debe evitar el contacto. El receptor tiene que evitar el lugar donde el
defensor se encuentra en el momento del snap, pero no puede anticipar en qué direccion se
moverd el defensor.

[ll. Un defensor se alinea cerca de la linea de scrimmage directamente delante de un receptor y
estira sus brazos hacia los lados para proteger al receptor. Después del snap, el defensor no
se mueve y el receptor, al intentar rodear al defensor, contacta con un brazo de este.

APLICACION: Aiming (apuntar) del defensor. Incluso con DdT el defensor no debe buscar el
contacto con un acto innecesario.

NOTA: Se aplicara la misma regla a un snapper que esté protegiendo a un blitzer estirando los
brazos hacia los lados.

IV. Un defensor esta en cobertura de zona y mirando al quarterback cuando un receptor del
ataque corre a través del campo y golpea intencionadamente al defensivo por detras.
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APLICACION: Aiming (apuntar) del ataque. Incluso con DdP, no se permite a un jugador apuntar y
golpear a un adversario. (R 9-1-1)

V. Un defensor empuja al corredor hacia la side line. El corredor intenta permanecer dentro de
limites manteniendo el carril para ganar un primer down, en lugar de salir fuera de limites. El
defensor no disminuye la velocidad al tratar de quitarle el flag y como resultado ambos
jugadores chocan.

RULING: Contacto ilegal del corredor, no apunta porque el objetivo del corredor era el hueco. El
defensor no esta obligado a frenar y dejar espacio al corredor, estd autorizado a dirigirse al
punto mas cercano posible para quitar el flag. El corredor tiene el control de la jugada, no
tiene DdP y debe mostrar su intencion de evitar el contacto. Si el corredor calcula mal la
trayectoria prevista por el defensor, es culpa suya.

NOTA: Si el corredor se detiene y después (1 seg) el defensor corre hacia el corredor con
contacto, sera falta por Aiming (apuntar) del defensivo.

VI. Dos defensores empujan al corredor entre ellos. El corredor intenta alcanzar el hueco entre
los defensores y contacta con uno o ambos defensores.

APLICACION: Contacto ilegal del corredor, no es aiming (apuntar) porque el objetico del corredor
era el hueco. El corredore debe evitar el contacto incluso cuando éste detenga el maximo
avance.

VII. Un defensor que se dirige hacia el corredor resbala y cae justo delante de él. El corredor salta
por encima del defensor para evitar el contacto. El defensor intenta alcanzar el flag para tirar
de él, pero no lo consigue y el corredor contindia su carrera.

APLICACION: Jumping (saltar) del corredor. Un corredor tiene la obligacion de evitar el contacto
con un defensor, incluso si eso significa rodear a un jugador en el suelo para evitar cometer
otra falta.

VIII.Un receptor hace una recepcion de espaldas al defensor, quien se acerca para intentar quitar
el flag y se detiene, estableciendo el DAT debido a que ahora esta quieto. Después de la
recepcion, el receptor se da la vuelta en el sitio y, en el acto de hacer el giro, contacta con el
defensor. El receptor huye del defensor y después de ganar yardas extra le quitan el flag al
receptor.

APLICACION: No hay falta por contacto ilegal. El receptor no pierde el DdT por girarse. (R 2-13-1)

NOTA: Un movimiento extra del receptor (o del defensor) que provocara el inicio del contacto
daria lugar a una falta por contacto ilegal.

D.A. 9-1-1-B / Blitzer

I.  Un blitzer corre rapidamente hacia el quarterback y un receptor que sigue una ruta tiene que
cambiar de direccién para evitar al blitzer.

APLICACION: No hay falta. Un receptor tiene que dar al blitzer el DdP de preferencia. Si otro
defensor que no hubiera hecho una sefial valida para ganar el DdP se hubiera precipitado,
habria sido falta contra el defensor por shielding (bloquear).

[I. Un blitzer corre rdpidamente hacia el quarterback y un receptor que sigue una ruta bloquea
(shielding) o contacta con el blitzer.

APLICACION: Falta por shielding (bloquear) o contacto ilegal del ataque. Todos los receptores
deben evitar el(los) carril(es) de los blitzers.

lll. Un blitzer corre lentamente hacia el quarterback y un receptor que sigue una ruta es
bloqueado (shielding).

APLICACION: Falta por shielding (bloquear) del defensor. Un blitzer tiene DdP solo si corre
rapidamente (R 2-2-6) y los receptores tienen la oportunidad de calcular la(s) linea(s) de
carrera del blitzer.

IV. Un blitzer se dirige hacia el quarterback y cuando éste empieza a moverse, el blitzer cambia
de direccion.
APLICACION: El blitzer pierde el DdP al cambiar de direccion y debe tener cuidado de no
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bloguear a un receptor después.

V. Un blitzer contacta al snapper, que ha permanecido quieto desde el snap.
APLICACION: Falta por aiming (apuntar) del defensor. El DAT del snapper vale mas que el DdP
del blitzer (R 2-13-2).

VI. Un blitzer se alinea justo enfrente del snapper y después del snap corre hacia el quarterback.
El snapper permanece quieto utilizando el DAT y el blitzer cambia de direccion para evitar el
contacto. Inmediatamente después, el snapper empieza a correr una ruta de pase justo
delante del blitzer y ambos chocan.

APLICACION: Falta por aiming (apuntar) del ataque. El blitzer pierde DdP al cambiar de direccion,
pero esto no dara derecho al snapper a provocar un choque.

VII. Un blitzer corre hacia la linea de scrimmage, pero se detiene antes de cruzarla.
APLICACION: No hay falta. El blitzer no tiene que cruzar la linea de scrimmage, pero pierde DdP
al detenerse y tendra que evitar a los jugadores del ataque después.

VIII.Un receptor se cruza en el camino del blitzer. El blitzer intenta evitar el contacto, pero choca
con el receptor.
APLICACION: Falta por contacto ilegal del ataque.

IX. Un receptor se cruza en el camino del blitzer. El blitzer no intenta evitar el contacto y corre
hacia el receptor.

APLICACION: Falta por shielding (bloquear) del ataque y falta por aiming (apuntar) de la defensa.
Las faltas se compensan y se repite el down.

X. Un receptor se cruza en el camino del blitzer sin bloquear. El blitzer golpea al receptor con el
brazo extendido mientras se cruzan.

APLICACION: Aiming (apuntar) del blitzer. Incluso con el DdP, el blitzer no puede iniciar el
contacto.

XI. El blitzer se detiene delante del quarterback después de lanzar la pelota y toca al quarterback
con las manos en la cadera.
APLICACION: No hay falta por el contacto, porque el contacto tiene que tener un impacto.

XIl. El blitzer se detiene delante del quarterback después de que la pelota haya sido lanzada y
empuja al quarterback con las manos en la cadera de tal forma que el quarterback debe dar 2
pasos para recuperar el equilibrio.

APLICACION: Falta por contacto ilegal de la defensa.

XIII.El blitzer se detiene delante del quarterback al lanzar la pelota. El movimiento natural del
lanzamiento con un paso delante hace que el quarterback contacte con el blitzer.

APLICACION: No hay faltas por el contacto ya que ambos jugadores estan de pie y tienen el DT
en el sentido de laregla R 2-13-1.

XIV. El blitzer salta en el aire cuando el quarterback lanza la pelota. El quarterback da 3 pasos
hacia delante después de soltar la pelota y contacta con el blitzer.

APLICACION: Falta por contacto ilegal del ataque. El blitzer tiene el DAT a pesar del salto y las
acciones del quarterback significan que es responsable del contacto. Si el impulso del salto
hubiera llevado al blitzer hacia el quarterback, la falta habria sido de la defensa.

XV. Cuando el quarterback comienza a lanzar la pelota, el blitzer salta hacia delante en un intento
de deflectarlo y golpea la pelota o el brazo antes de salir de la mano del quarterback.

APLICACION: Falta por aiming (apuntar), porque el punto de ataque era la pelota en posesion de
un corredor (R 9-1-1).
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D.A. 9-2-1/ Conductas Antideportivas

I. El quarterback lanza una intercepcién y un defensor corre hacia atrds para conseguir un
touchdown féacil. Antes de cruzar la goal line, el defensor se burla del quarterback con
palabras o gestos.

APLICACION: Touchdown. Falta por conducta antideportiva. La falta se aplicara en el try.
Siguiente jugada try de 1 punto desde la yarda 15 o try de 2 puntos desde la yarda 20.

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

[.  Un corredor mueve las manos cerca de las caderas cuando un defensor cercano intenta
quitarle el flag. No hay contacto, pero el defensor no llega al flag.

APLICACION: Falta por flag guarding. Una mano (o pelota) delante del flag restringe el acceso y
genera una desventaja, incluso sin contacto.

NOTA: La aplicacién (5 yd + pérdida de down) sera desde el punto de falta. Ejemplo: 2 & goal en
la yarda 18 de la Defensa, flag guarding en la yarda 10 de la Defensa. Siguiente jugada 3 &
goal en la yarda 15 de la Defensa.

II.  Un corredor mueve las manos cerca de las caderas mientras un defensor lejano se lanza
hacia él en un intento desesperado de quitarle el flag. No hay contacto y el defensor no
alcanza el flag por muy poco.

APLICACION: No hay falta. Tiene que haber un intento serio de quitar el flag para que la accion
del corredor se convierta en falta. Diving (lanzarse) y jumping (saltar) de un defensor son
legales.

[ll. Un corredor se dirige en linea recta hacia un defensor y, antes de que se encuentren, dobla la
parte superior del cuerpo hacia delante.

APLICACION: Falta del ataque por diving (lanzarse) (R 2-12-2). El defensor tiene que evitar la
cabeza y el cuerpo del corredor y las acciones del corredor en este caso restringen el acceso
a los flags del corredor y crean una desventaja, independientemente del contacto.

IV. Un corredor se dirige en linea recta hacia un defensor y extiende la pelota hacia delante para
ganar yardas extra antes de que le quiten el flag.

APLICACION: Falta por flag guarding. El defensor debe evitar el contacto con la pelota en
posesion de los jugadores y las acciones del corredor en este caso restringen el acceso a los
flags del corredor y crean una desventaja, independientemente del contacto.

V. Un corredor es perseguido por un defensor y antes de ser atrapado el corredor extiende la
pelota hacia adelante para ganar yardas extra antes de que le quiten el flag.

APLICACION: No hay falta. Como le quita el flag por detras, la extension de la pelota no obstruye
al defensor.

VI. Un corredor gira para evitar que un defensor le quite el flag. Durante el giro, el codo del
corredor toca al defensor.

APLICACION: Contacto ilegal del corredor. El giro del corredor, aunque no es ilegal en si mismo,
significa que el corredor es responsable del contacto.

NOTA: Se aplica la misma decisién si un corredor provoca el contacto por dipping.

VII. Un corredor dobla las rodillas (dipping) para evitar que un defensor le quite el flag con la
pelota sujeta con ambas manos delante del pecho y los codos estirados hacia los lados. El
defensor se agacha para tirar del flag, pero golpea el brazo del corredor que esta delante del
flag debido al dip.

APLICACION: Flag guarding del corredor. Dipping del corredor, aunque no es ilegal en si mismo,
significa que el corredor es responsable de restringir el acceso al flag.

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

APLICACION: Jumping (saltar) del corredor. El salto del corredor restringe el acceso al sus flags
elevando su nivel.
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IX. Un corredor se detiene y salta lateralmente (o hacia atrds) con (o sin) un giro para evitar que
un defensor le quite el flag.

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

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

X. Un corredor se dirige por la side line hacia la esquina de la end zone. El defensor intenta
empujar al corredor fuera de limites cerrando rapidamente el espacio hasta la side line, pero
no intenta quitar el flag. El corredor salta hacia la goal line e, incluso después del contacto con
el defensor en la yarda 1, es capaz de tocar el pylon con la pelota antes de tocar el suelo
fuera de limites.

APLICACION: Seria un touchdown, pero obviamente la falta por contacto ilegal (aiming) del
corredor se aplicara desde la linea de scrimmage, no hay anotacion.

Mientras el defensor actie de forma previsible, el corredor tiene que anticiparse a la accién
del defensor. No hay falta por diving (lanzarse)/jumping (saltar) ya que no hay intento de
quitar el flag.

NOTA: Seria una segunda falta por diving (lanzarse) (con salto), si el defensor intenta quitar el
flag. La defensa podria optar por aceptar cualquiera de las dos faltas (misma falta, misma
aplicacion).

XI. Un corredor se mueve por la side line hacia la esquina de la end zone. El defensor se acerca
lentamente al corredor paralelo a la side line con una distancia de 2 yardas hasta él. El
corredor intenta colarse por el hueco dejando atras al defensor. En el dltimo momento, el
defensor se cruza de repente en el carril del corredor y ambos chocan.

APLICACION: Falta por aiming (apuntar) por parte del defensor. El corredor no puede anticipar el
altimo movimiento del defensor y no tiene posibilidad de evitar el contacto, el defensor tiene
gue jugar de forma previsible.

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

XIl. Un blitzer tira del flag del quarterback una fraccion de segundo después de que la pelota haya
sido lanzada. El blitzer conserva el flag y comienza a moverse hacia el receptor para ayudar a
detener la jugada.

APLICACION: No hay falta por tirar del flag ilegalmente ya que la defensa tiene derecho a hacer
un intento serio. Sin embargo, hay falta por una conducta antideportiva por quedarse con el
flag. El blitzer tiene que entregar 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 hacia atrds a un compafiero, el blitzer
continda la carrera y tira del flag del quarterback.

APLICACION: Falta por tirar del flag ilegalmente. Esto evita que el quarterback corra con la pelota
en caso de que la pelota le sea devuelta mas tarde en una jugada de engafio.

NOTA: Si el pase cruza la linea de scrimmage, entonces no habria forma legal de que el
quarterback recuperara la posesion, por lo que no se habria falta por tirar del flag ilegalmente.
Pero podria ser una conducta antideportiva siempre que el blitzer provoque al quarterback
con quitarle el flag tarde.

XIV. El defensor quita el flag justo en el momento en que el receptor toca la pelota. El receptor
hace un muff de la pelota y realiza la recepcion en el segundo intento.

APLICACION: No hay falta por tirar del flag ilegalmente. El defensor puede anticipar la recepcion
gue convertiria al receptor en corredor y no necesita esperar a que se complete la recepcion.

NOTA: En este caso el corredor no puede avanzar la pelota porque estid muerta si un corredor
tiene menos de 2 flags. (R 4-1-2-g) Incluso cuando hay un tir6n del flag ilegal (antes de tocar
la pelota), el corredor no puede avanzar la pelota después de la recepcion, pero ganara
yardas extra por la falta.

XV. Después del snap, el quarterback finge un pase a otro jugador del ataque que simula tener la
posesion de la pelota. El blitzer cambia de direccion y quita un flag al jugador que simula ser
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un corredor. A continuacién, el quarterback lanza un pase al corredor que simulaba llevar la
pelota. El pase es atrapado y el corredor avanza hasta la end zone.

APLICACION: No hay falta por tirar del flag ilegalmente ya que el blitzer tiene derecho a quitar el
flag a un jugador que simula correr o llevar la pelota (R 9-2-2-d). La pelota estd muerta
cuando se atrapa el pase porque el corredor tiene menos de 2 flags (R 4-1-2-g).

D.A. 9-3-1/ Sustituciones

I. La pelota esta lista para jugar y el ataque estd en una formacion legal cuando el jugador que
habitualmente juega de quarterback se acerca a la side line, aparentemente para hablar con
su entrenador, pero se detiene en el terreno de juego mirando hacia su side line. Entonces el
shapper toca la pelota y hace el snap a un jugador que normalmente juega de corredor, quien
lanza un pase legal hacia delante al jugador de la side line que se ha movido hacia el fondo
del campo después del snap para marcar un touchdown.

APLICACION: La pelota permanece muerta, falta por tactica desleal asociada al proceso de
sustitucion. Penalizar con 5 0 10 yardas desde la linea de scrimmage y repetir el down. Una
vez que el jugador se dirige hacia la side line es valido que la defensa espere que el proceso
de sustitucion haya comenzado y que el snap no sea inminente.

NOTA: Si el jugador demuestra claramente que el proceso de sustitucibn se ha detenido
(colocandose como receptor durante un segundo) no habria falta. Tampoco seria falta si la
accion ocurre después de que el snapper haya tocado la pelota, porgue no se permiten
sustituciones después de que el snapper toque la pelota (R 7-1-3-a) y la defensa no debe
esperar una sustitucion.

Il. La pelota esta lista para jugar y el ataque esta en formacién legal cuando un jugador
abandona el terreno de juego hacia la banda de su equipo. Al cabo de un rato, otro jugador se
cuela en el campo mientras parece estar hablando con un entrenador, de forma que la
defensa no reconoce la sustitucion. A continuacion, el snapper toca la pelota y hace el snap
rapidamente. El quarterback lanza un pase profundo al jugador no reconocido.

APLICACION: Falta por tactica desleal. 10 yardas desde la linea de scrimmage y se repite el
down. El ataque no puede usar el proceso de sustitucion para “esconder” a un jugador, eso
autoriza al Referee a verlo como una tactica desleal.

D.A. 10-1-2 / Tacticas Desleales

I.  Un corredor corre a lo largo de la side line en busca de la anotaciéon de victoria, los
defensores estan lejos. Un sustituto se acerca a la side line y le quita un flag al corredor.

APLICACION: La jugada muere cuando le quitan el flag al corredor, pero el Referee debe
conceder la anotacién que sélo fue impedida por el acto desleal. La siguiente jugada es el try
después de aplicar la falta. El jugador sera descalificado.

NOTA: Si esto ocurre cerca del medio campo, la decisiébn adecuada podria ser un primer down en
algun lugar mas alla del medio campo, pero también podria ser una anotacion.

II. La defensa comete repetidas faltas de offside antes del snap para consumir tiempo y
acercarse al anuncio del Referee [aviso de 2 minutos (two minutes warning)] para mantener la
ventaja en el juego.

APLICACION: El Referee debe parar el reloj e informar al equipo de que lo considerara una
tactica desleal y s6lo pondra iniciara el reloj con un snap legal.

NOTA: Se aplica lo mismo si el ataque comete faltas repetidamente para consumir tiempo. Si no
paran, el Referee puede ordenar una pérdida de down o conceder un primer down también a
la defensa.

lll. La defensa comete repetidamente blitzes ilegales a 1 yarda de distancia de la linea de
scrimmage para placar al quarterback inmediatamente o interceptar el snap.

APLICACION: Falta por blitz ilegal, pero no tactica desleal. El ataque es capaz de ganar terreno
cada vez declinando la falta en una jugada satisfactoria o al menos una falta de 5 yardas.
NOTA: Si esto ocurre cerca de la goal line, las faltas se aplicaran a mitad de distancia, entonces

seré una tactica desleal.
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IV. 2 & medio en la yarda 21 del Ataque (menos de 5 yardas al medio). Un jugador de la defensa
comete un offside inmediatamente después de que el snapper haya tocado la pelota para
forzar al ataque a una situacion de 1 & goal desde la yarda 24 del Equipo B.

APLICACION: TActica desleal de la defensa, penalizar con 10 yardas. No hay posibilidad de error
por parte del jugador, por lo que debe suponerse una falta intencionada para obtener ventaja.
El ataque puede declinar la falta. Se advertira a los jugadores y entrenadores de la defensa
de que cualquier otra infraccion dara lugar tanto a una penalizacion de 10 yardas por tactica
desleal como a una penalizacion extra de 10 yardas por conducta antideportiva y a la
descalificacion del jugador infractor.

V. Un entrenador de la defensa entra en el campo y retiene a un receptor obviamente abierto
antes de que pueda llegar a la end zone. El quarterback tiene que evitar el pase facil para
anotar, pero luego lanza la pelota a otro receptor en la end zone para conseguir un
touchdown.

APLICACION: Falta a pelota viva por interferencia en el juego, sin embargo, el Referee debera
declararla como falta a pelota muerta y aplicarla en la jugada siguiente. El entrenador sera
descalificado.

VI. El atague anota un touchdown en la ultima jugada para empatar el marcador y el partido se
extiende para el try. En el try, el quarterback lanza un pase hacia adelante que es
interceptado por un defensor que avanza con la pelota. El quarterback es el Gnico jugador en
posicién de hacer un intento de quitar el flag.

El intento de quitar el flag falla, pero el quarterback contacta con el defensor en la yarda 21 de
la Defensa y lo hace caer al suelo en la yarda 24 de la Defensa.

APLICACION: Falta por contacto ilegal del quarterback. No hay anotacion y se termina el try.

Un partido no puede terminar con una falta aceptada (R 3-2-2), por tanto, a la defensa se le
concedera un 1 & goal en su yarda 15 sin tiempo en el reloj.

NOTA: Si el quarterback no intenta quitar el flag y en su lugar empuja al defensor al suelo, sera la
misma decision, pero el quarterback debera ser descalificado, no sé6lo por la falta, sino
también por impedir intencionadamente una anotacion.

D.A. 10-2-4 / Compensacion de Faltas

. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza un pase completo o una
intercepcion en la yarda 15 del Ataque. Antes de la recepcidn, el snapper bloquea (shielding)
al blitzer en la yarda 10 del Ataque y un defensor contacta con un receptor en la yarda 20 del
Ataque.

APLICACION: Compensacion de faltas. Se repite el down.

II. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza un pase que es interceptado en la
yarda 15 del Atague y avanzado hasta la yarda 6 del Ataque. Antes de la recepcion, el
shapper bloquea (shielding) al blitzer en yarda 10 del Ataque y durante el retorno, el blitzer
bloguea (shielding) al snapper en la yarda 12 del Ataque.

APLICACION: La defensa puede declinar la compensacion de faltas y mantener la pelota después
de la aplicacion de su penalizacién. (R 10-2-4-a) El punto basico es el punto de falta.
Siguiente jugada 1 & goal para la defensa anterior en la yarda 17.

II. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza un pase que es interceptado en la
yarda 15 del Ataque y avanzado hasta la yarda 6 del Ataque. Antes de la recepcién, un
defensor contacta con un receptor en la yarda 10 del Atague y durante el retorno el snapper
sujeta (contacto ilegal) al corredor en la yarda 12 del Ataque.

APLICACION: Compensacion de faltas. Se repite el down.

II. 3 & medio en la yarda 23 del Ataque. El corredor comete flag guarding en la yarda 17 de la
Defensa y el defensor sujeta al corredor para llegar al flag. La jugada es finalmente parada en
la yarda 12 de la Defensa. El entrenador del ataque quiere declinar la penalizacion de la
defensa y ganar un primer down después de aplicar la penalizacion por flag guarding desde el
punto de falta.

APLICACION: Compensar las faltas es la Unica opcidn y se repetira el down. Las faltas - no las

penalizaciones - se compensan. El entrenador no tendrd la opcién de declinar una
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penalizacion.

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

I. Después de que la pelota se convierta en muerta, 2 oponentes tienen un intercambio verbal y
empiezan a empujarse.

APLICACION: Los arbitros separaran a los 2 jugadores y lanzaran un pafiuelo por contacto ilegal
sobre ambos. Incluso cuando las penalizaciones se compensen (R 10-2-5) mostrara que los
arbitros 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 le devuelve el golpe,
las faltas no se compensan y tienen que ser administradas en orden, incluyendo la mitad de
la distancia.

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

I. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El receptor comete pass interference en la yarda 22 del
Ataque y la pelota cae incompleta.

APLICACION: El punto de pelota muerta es la linea de scrimmage (R 7-2-3) por lo que el punto
basico es la linea de scrimmage. La penalizacion sera aplicada desde la yarda 7 del Ataque.
Siguiente jugada 3 & medio en la yarda 3,5 del Ataque.

NOTA: Mismo punto basico y regla si el receptor después del pass interference atrapa la pelota y
la avanza.

Il. 4 & goal en la yarda 4 yardas de la Defensa. Mientras el pase del quarterback se acerca, el
receptor empuja a un defensor para ganar separacion y atrapa el pase en la end zone.

APLICACION: Falta por pass interference del ataque, no hay anotacion. La serie termina con la
pérdida del down. Siguiente jugada 1 & medio para la defensa en su yarda 5.

lll. 1.2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y le quitan el flag (sack) en la
end zone. El snapper bloquea (shielding) al blitzer en la yarda 10 del Ataque.

APLICACION: El punto bésico es la linea de scrimmage. La penalizacién sera aplicada desde la
yarda 7 del Ataque. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 3.5 del Ataque. Declinarla
resultara en un safety.

IV. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y le quitan el flag (sack) en la
yarda 1 del Ataque. El snapper bloguea (shielding) al blitzer en la end zone.

APLICACION: El punto bésico es el punto de la falta. La penalizacion sera aplicada en la end
zone, resultando en un safety. Declinarla resultard en 3 & medio en la yarda 1 del Ataque.

V. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y le quitan el flag (sack) en la
yarda 1 del Ataque. El snapper bloquea (shielding) al blitzer en la yarda 5 del Ataque.

APLICACION: El punto basico es el punto de falta. La penalizacion sera aplicada desde la yarda
5. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 2,5 del Ataque. Declinarla resultara en 3 & medio
en la yarda 1 del Ataque.

VI. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y completa un pase en la yarda
15 del Ataque. El snapper bloguea (shielding) al blitzer en la yarda 5 del Ataque.

APLICACION: El punto bésico es el punto de falta. La penalizacion seréa aplicada desde la yarda 5
del Ataque. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 2,5 del Ataque. Declinarla resultara en 3
& medio en la yarda 15 del Ataque.

VII. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y completa un pase en la yarda
15 del Ataque. El snapper bloquea (shielding) a un defensor en la yarda 20 del Ataque.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage. La penalizacién sera aplicada desde la
yarda 7 del Ataque. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 3,5 del Ataque. Declinarla
resultard en 3 & medio en la yarda 15 del Ataque.

NOTA: Se aplicara la misma penalizacion en un pase incompleto, pero en este caso, declinar la
falta resultara en 3 & medio en la yarda 7 del Ataque.
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VIII. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y completa un pase que es
avanzado para touchdown. El snapper bloquea (shielding) a un defensor en la end zone del
oponente durante la carrera y antes de la anotacion.

APLICACION: EIl punto basico es la linea de scrimmage. La penalizacion se aplicara desde la
yarda 7 del Ataque. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 3,5 del Ataque.

D.A.10-3-1-b / Aplicacién del Punto Basico en Faltas de la Defensa

I. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El defensor comete pass interference en la yarda 22 del
Ataque y la pelota cae incompleta.

APLICACION: El punto de pelota muerta es la linea de scrimmage (R 7-2-3), por lo que el punto
bésico es la linea de scrimmage. La falta se aplicara desde la yarda 7 del Ataque. Siguiente
jugada 1 & medio en la yarda 17 del Ataque.

IIl. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El defensor comete pass interference en la yarda 22 del
Ataque, pero el receptor atrapa la pelota y avanza hasta la yarda 24 del Ataque.

APLICACION: El punto de pelota muerta es el final de la carrera, por lo que el punto béasico es el
punto de pelota muerta. La falta se aplicara desde la yarda 24 del Ataque. Siguiente jugada 1
& goal en la yarda 16 de la Defensa.

lll. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y le quitan el flag (sack) en la
end zone. Un defensor bloquea (shielding) al snapper en la yarda 10 del Ataque.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage. La falta se aplicara desde la yarda 7 del
Ataque. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 12 del Ataque.

NOTA: Se aplicara la misma regla cuando el quarterback lance un pase incompleto para evitar el
sack.

IV. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y es placado en la yarda 1 del
Ataque. Un defensor bloquea (shielding) al snapper en la yarda 5 del Ataque.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage. La falta se aplicara desde la yarda 7 del
Ataque. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 12 del Ataque.

V. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y completa un pase en la yarda
15 del Ataque. Un defensor bloquea (shielding) al snapper en una screen en la end zone.
APLICACION: El punto béasico es el punto de pelota muerta. La falta se aplicara desde la yarda 15

del Ataque. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 20 del Ataque.

VI. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y completa un pase en la yarda
15 dl Ataque. Un defensor bloquea (shielding) a otro receptor en la yarda 20 del Ataque.

APLICACION: El punto bésico es el punto de pelota muerta. La falta se aplicara desde la yarda 15
del Ataque. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 20 del Ataque.

VIl. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback retrocede y completa un pase que es
avanzado para anotar un touchdown. Antes del pase, un defensor bloquea (shielding) al
snapper en la yarda 10 del Ataque.

APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta (goal line del oponente). La falta se
declina por regla (R 10-3-2-1) y el touchdown es valido.

NOTA: Si por el contrario la falta es un contacto ilegal, la falta se aplicara en el try.

VIII.2 & medio en la yarda 7 del Ataque. Un blitzer agarra el pantalon del quarterback detras de la
linea de scrimmage, pero a pesar de ello, el quarterback lanza un pase completo en la yarda
12 del Ataque.

APLICACION: Falta por contacto ilegal (holding). El punto bésico es el punto de pelota muerta. La
falta se aplicara desde la yarda 12 del Ataque ademas de primer down automatico. Siguiente
jugada 1 & medio en la yarda 22 del Ataque.

IX. 4 & medio en la yarda 9 del Ataque. El quarterback lanza un pase y un defensor chuta la
pelota en vuelo para evitar que se complete. El pase cae incompleto.

APLICACION: Falta por chutar ilegalmente un pase. El punto basico es la linea de scrimmage. La
falta se aplicara desde la yarda 9 del Ataque. Siguiente jugada 4 & medio en la yarda 14 del
Ataque.

Pagina 57 de 60



Reglamento Flag Football 2023

X. 4 & medio en la yarda 9 del Ataque. El quarterback lanza un pase y un defensor chuta la
pelota en vuelo para evitar que se complete. El ataque atrapa la pelota y avanza hasta la
yarda 22 del Ataque.

APLICACION: Falta por chutar ilegalmente un pase. El punto basico es el punto de pelota muerta.
La falta se aplicara desde la yarda 22 del Ataque Siguiente jugada 1 & goal en la yarda 23 de
la Defensa.

D.A.10-3-1-c / Aplicacion del Punto Basico en Cambios de Posesion

I. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza una intercepcién en la yarda 21 del
Ataque y la jugada termina en la yarda 12 del Atague. Después del cambio de posesién, el
snapper sujeta (contacto ilegal) al corredor en la yarda 18 del Ataque.

APLICACION: El punto béasico es el punto de pelota muerta. La falta se aplicara desde la yarda 12
del Ataque. Siguiente jugada 1 & goal para la defensa en la yarda 6 del Ataque.

II. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza una intercepcion en la yarda 21 del
Ataque v la jugada termina en la yarda 12 del Ataque. Después del cambio de posesion, un
compafiero del retornador bloquea (shielding) al snapper en la yarda 18 del Ataque.

APLICACION: El punto basico es el punto de falta. La falta se aplicara desde la yarda 18 del
Ataque. Siguiente jugada 1 & goal para la defensa en la yarda 23 del Ataque.

lll. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza una intercepcion en la yarda 21 del
Ataque y la jugada termina en la yarda 12 del Ataque. Después del cambio de posesion, un
compafiero del retornador bloquea (shielding) al snapper en la yarda 10 del Ataque.

APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta. La falta se aplicara desde la yarda 12
del Ataque. Siguiente jugada 1 & goal para la defensa en la yarda 17 del Ataque.

IV. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza una intercepcién en la yarda 21 del
Ataque y el retornador pierde la pelota (fumble) en la yarda 12 del Ataque. El snapper atrapa
la pelota y corre hasta la yarda 20 del Ataque. Después del primer cambio de posesién, un
compafiero del snapper sujeta (holding) al retornador en la yarda 18 del Ataque.

APLICACION: Falta por contacto ilegal (holding). La defensa mantendra la pelota (R 5-2-2), el
punto basico es el punto de pelota muerta. (R 10-3-1-c) Proxima jugada 1 & goal para la
defensa en la yarda 10 del Ataque.

V. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza una intercepcién en la yarda 21 del
Ataque vy el retornador pierde la pelota (fumble) en la yarda 12 del Ataque. El snapper atrapa
la pelota en vuelo y corre hasta la yarda 20 del Ataque. Después del segundo cambio de
posesién, un compafiero del snapper bloquea (shielding) a un oponente en la yarda 18 del
Ataque.

APLICACION: Falta por shielding (bloquear). El ataque mantendra la pelota, el punto basico es el
punto de falta (R 10-3-1-c ultima carrera relacionada). Proxima jugada 1 & medio en la yarda
13 del Ataque.

VI. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El quarterback lanza una intercepcion en la yarda 21 del
Ataque y el retornador pierde la pelota (fumble) en la yarda 12 del Ataque. El snapper atrapa
la pelota en vuelo y corre hasta la yarda 20 del Ataque. Después del primer cambio de
posesion, un compafiero de equipo del retornador bloquea (shielding) a un oponente en la
yarda 18 del Ataque. Después del segundo cambio de posesion, un compafiero del snapper
golpea a un oponente en la yarda 15 del Ataque.

APLICACION: El ataque declinara las faltas compensadas y mantendra la posesion tras la
aplicacion del contacto ilegal (R 10-2-4-a). El punto basico es el punto de falta. (R 10-3-1-c
Ultima carrera relacionada) Siguiente jugada 1 & medio en la yarda 7,5 del Ataque.

D.A.10-3-1-d / Aplicacién del Punto Béasico en un Touchback

I. 2 & goal en la yarda 12 de la Defensa. Un defensor intercepta la pelota en la end zone y
comete flag guarding mientras aun esta en la end zone antes de avanzar hasta la yarda 15 de
la Defensa donde le quitan el flag.

APLICACION: La falta se produce antes de que la pelota salga de la end zone, por lo que el punto
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de aplicacidon es el punto de touchback (R 10-3-1-d). La serie para el Atague termina,
siguiente jugada 1 & medio en la yarda 2,5.
NOTA: Es la misma regla si la pelota permanece en la end zone.

. 2 & goal en la yarda 12 de la Defensa. Un defensor intercepta la pelota en la end zone y
comete flag guarding mientras adn esta en la end zone antes de avanzar hasta la yarda 15 de
la Defensa donde le quitan el flag. En el momento de quitarle el flag, el snapper sujeta
(holding) al corredor para llegar al flag.

APLICACION: Compensacion de faltas, se repite el down.

NOTA: Por regla, la defensa puede elegir declinar las faltas compensadas (R 10-2-4-a) y aceptar
una falta aplicada desde el punto de touchback.

lll. 2 & goal en la yarda 21 de la Defensa. Un defensor intercepta la pelota en la yarda 3 de la
Defensa y su impulso (momentum) lo lleva a su propia end zone. Después de evitar que le
quiten el flag cubriéndolo con la pelota, otro jugador del ataque le quita el flag al defensor en
la end zone.

APLICACION: El resultado de la jugada es touchback, el punto de aplicaciéon es el punto de
touchback.

NOTA: La misma regla si otro defensor comete una falta.

IV. 2 & goal en la yarda 21 de la Defensa. Un defensor intercepta la pelota en la yarda 3 de la
Defensa y avanza hasta la yarda 14 de la Defensa. Otro defensor en su end zone contacta
ilegalmente con un jugador del ataque durante el retorno.

APLICACION: Safety al aceptar la penalizacion. El punto de aplicacion de la falta (contacto ilegal)
es el punto de falta en la end zone (R 10-3-1-c).

NOTA: Se aplica la misma decision si la pelota se intercepta en la end zone y la falta ocurre
después de que el corredor haya salido de la end zone.

D.A.10-3-2 / Procedimientos

I. 3 &goal en la yarda 19 de la Defensa 3 blitzers hacen simultaneamente una sefal de blitz.
APLICACION: La pelota permanece muerta. Falta por sefial ilegal de blitz. La falta se aplicara
desde la yarda 19 de la Defensa. Siguiente jugada 3 & goal en la yarda 14 de la Defensa.

II. 2 & medio en la yarda 15 del Ataque. El corredor comete flag guarding en la yarda 22 de la
Defensa.

APLICACION: La penalizacion se aplicara desde el punto de falta que coloca la pelota detras del
medio campo. La falta a pelota viva se aplicara antes de que se declare el siguiente down.
Siguiente jugada 3 & medio en la yarda 23 del Ataque.

lll. 2 & medio en la yarda 15 del Ataque. El corredor comete flag guarding en la yarda 18 de la
Defensa.

APLICACION: La penalizacion se aplicara desde el punto de falta que coloca la pelota mas all&
del medio campo, y se otorgara una nueva serie. Siguiente jugada 1 & goal en la yarda 23 de
la Defensa.

IV. 4 & medio en la yarda 9 del Ataque. Un pase hacia adelante golpea a un defensor en la parte
inferior de la pierna y el pase cae incompleto.

APLICACION: No hay falta por chut ilegal porque el contacto es involuntario. Turnover on downs
(finaliza la serie). Siguiente jugada 1 & medio para el oponente en la yarda 5.

V. 2 & goal en la yarda 10 de la Defensa. El pase se completa para touchdown. La defensa
comete pass interference.
APLICACION: Touchdown. La falta se aplicaré en el try. (R 10-3-2-1).

VI. Try en la yarda 5. El pase se completa en la end zone. La defensa comete una falta por
contacto ilegal durante la jugada en la end zone.

APLICACION: El try es bueno (touchdown de 1 punto). La falta se aplicara en la siguiente serie
con 1 & medio en la yarda 2,5.
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VII. Try en la yarda 5. El pase se completa en la end zone. El ataque comete una falta por
contacto ilegal en la end zone antes de que el pase esté en el aire.
APLICACION: No hay anotacion. El try termina por pérdida de down.

VIII.Try en la yarda 5. El pase es interceptado en la end zone. El ataque comete una falta por
contacto ilegal en el retorno en la yarda 18 de la Defensa.

APLICACION: No hay anotacion. El try termina, la falta se aplicara en la siguiente serie. Siguiente
jugada 1 & medio desde la yarda 15.

NOTA: Si hubiera sido una falta por contacto del retornador, el try termina sin anotacién y la falta
también se aplicaria en la siguiente serie. Siguiente jugada 1 & medio desde la yarda 2,5.

IX. En la prérroga, durante el primer periodo extra, el equipo 1 (primer ataque) anota un
touchdown e intenta un try de 1 punto. El pase se completa para un touchdown. El equipo 2
(primera defensa) comete una falta por contacto ilegal durante el try.

APLICACION: El try es bueno (1 punto). La falta se aplicara en el siguiente snap. (R 10-2-6)
Siguiente jugada 1 & goal para el equipo 2 desde su propia yarda 15.

NOTA: En la prérroga no se otorgara un nuevo primer down en el medio campo, sélo una falta
puede suponer un nuevo primer down automatico. Ademas, el equipo 1 no puede aceptar la
falta y repetir el try desde la yarda 5 para 2 puntos. (R 8-3-2-e).

X. En la prérroga durante el primer periodo extra, el equipo 1 ha anotado un touchdown y un try
de 1 punto, el equipo 2 también ha anotado un touchdown e intenta un try de 1 punto. El pase
se completa para touchdown y la defensa (equipo 1) comete una falta por contacto ilegal
durante la jugada.

APLICACION: El try es bueno (1 punto). El partido estad empatado y se jugarda una segunda
prérroga. La falta se aplicara en el siguiente snap (R 10-3 2-3). Siguiente jugada de try de 1
punto para el equipo 1 desde la yarda 15.

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

I. 2 &medio en layarda 7 del Ataque. El ataque comete un false start.
APLICACION: La pelota permanece muerta. Penalizacion aplicada desde la yarda 7 del Ataque.
Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 3.5 del Ataque.

II. 4 & goal en la yarda 13 de la Defensa. La defensa comete un pass interference en la end
zone. El pase es incompleto.

APLICACION: Penalizacion aplicada desde la yarda 13 de la Defensa y primer down automatico.
Siguiente jugada 1 & goal en la yarda 6.5.

D.A.12-1-1/ Challenge

I. 2 & medio en la yarda 7 del Ataque. El atague comete un false start. La falta se aplica desde
la yarda 7 del Atague con 5 yardas de penalizacion. Siguiente jugada 2 & medio en la yarda 2
del Ataque. El entrenador o capitan del ataque sefiala que se debe aplicar mitad de distancia.

APLICACION: Si el Referee reconoce que se ha equivocado en la aplicacion, lo corregira e
informard al entrenador. Si el Referee lo mantiene asi, el entrenador podra solicitar un
challenge y se inicia el procedimiento. Si el Referee concede un tiempo muerto, se permitira el
challenge, ya que se trata de una aplicacion, y tendra que ser correcta.

II. Durante un try satisfactorio, la defensa comete un blitz ilegal. EI Referee coloca la pelota para
la nueva serie en la yarda 5. El entrenador del ataque sefala que la pelota debe colocarse en
la yarda 2,5 tras la aplicacion de la penalizacion. El Referee informa al coach que solo las
faltas de 10 yardas seran aplicadas. El entrenador no esté de acuerdo y solicita un challenge.

APLICACION: El Referee concede un tiempo muerto cargado, se permite el challenge porque se
trata de una aplicacion, y no tendra efecto. El Referee puede mostrar al entrenador la
respectiva regla R 10-3-2 en papel o en un dispositivo electronico. Siguiente snap 1 & medio
desde la yarda 5.

NOTA: Si el ataque no dispone de mas tiempos muertos, no se concedera el challenge.

[ll. Un equipo ha solicitado un challenge y este ha sido bueno. Mas tarde en la mitad, el
entrenador quiere realizar un segundo challenge sobre una decision. El Referee informa al
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entrenador de que ya ha solicitado un challenge en esta mitad y no puede solicitar un
segundo. El entrenador sigue insistiendo.

APLICACION: El Referee ignora la peticion del entrenador, el partido continta.

NOTA: Si el entrenador continta discutiendo en voz alta desde la side line, el Referee podra
penalizarlo por conducta antideportiva.

IV. Después del 2 & goal desde la yarda 16 de la Defensa que termina con un pase incompleto,
el DJ anuncia 4 & goal, todos los demas arbitros estan de acuerdo. La jugada empieza, se
completa un pase en la yarda 5 de la Defensa y la jugada se detiene en la yarda 2 de la
Defensa. El Referee anuncia una nueva serie para la defensa. El entrenador del ataque
solicita un challenge de la decisién sobre el siguiente down.

APLICACION: El Referee concede un tiempo muerto, se permite el challenge porque se trata de
una decision sobre el proximo down. No impugnar el primer 4° down erroneo no da derecho a
impugnar el siguiente down (nueva serie).

El entrenador del ataque explica que no han jugado un 3er down en esta serie y quiere
conseguir otro down para tener 4 downs jugados.

El challenge no tendra éxito, porque los equipos no pueden solicitar un cambio sobre una
decision antes de la Ultima jugada. Para que se permitiera y tuviera éxito, el entrenador del
ataque tendria que haber solicitado el challenge del 4° down incorrecto antes de que se
hubiera jugado.

V. Después del 2 & goal desde la yarda 16 de la Defensa que termina con un pase incompleto,
el DJ anuncia 4 & goal, todos los demas arbitros estan de acuerdo. La jugada empieza, se
completa un pase en la yarda 5 de la Defensa y la jugada se detiene en la yarda 2 de la
Defensa. Ambos equipos comienzan a intercambiar jugadores mientras el DJ anuncia que
cometieron un error y que el préximo down serd el 4° para el atague en la yarda 2 de la
Defensa, el Referee de esta de acuerdo. El entrenador de la defensa solicita un challenge de
la decision.

APLICACION: El Referee concede un tiempo muerto, se permite el challenge porque se trata de
una decision sobre el siguiente down. No impugnar el primer 4° down erréneo (¢por qué
deberian hacerlo?) no da derecho a impugnar el siguiente down (nueva serie).

El entrenador de la defensa explica que han jugado un 4° down indiscutible y quiere conseguir
la pelota mediante un turnover on downs.

El challenge sera aceptado. Después de que el 4° down anunciado incorrectamente ha sido
iniciado por el snap, se juega como se anuncio y el préximo down (nueva serie) tiene que ser
establecido.

Contacto entre Corredor y Defensor

Visto desde arriba Visto desde el frente/detras Vista lateral
© © o 4
LLER
Y ¢ F1 F2 s1 S2
Al
Faltas del Atague Al A2 A3 A4
F1+S1 Comprobar ClI
F1+S2 Comprobar CI
F2+S1 Comprobar ClI
F2+S2 Comprobar CI

Comprobar faltas por Aiming (Apuntar) de la defensa si el objetivo es una persona en lugar de
flags. (CI — Contacto llegal, DSQ — Descalificacion)
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