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Interpretaciones

Nota del editor

El reglamento 2011 es la primera edicidn revisada del primer reglamento internacional de Flag Football,
publicado en 2009. Hay un montdn de cambios editoriales para aclarar las reglas o simplemente para
eliminar errores (N. del T.: Para Espaia es el primer reglamento después del reglamento NFL Flag
Football).

Cambios importantes en comparacién con la versiéon de 2009 son:

Se anadieron dos posibles cambios nacionales, los flags pueden ser de tipo Velcro y el protector
bucal puede ser solamente recomendable.

Los posibles cambios nacionales para pabellones estan enumerados y ampliados.

Afadidos al uniforme son ilegales.

La sustitucion en defensa es posible hasta el snap.

Se afiade la sefial ilegal de blitz.

Solo dos blitzers pueden pedir derecho de paso.

Pase ilegal hacia atrds también supone pérdida de down.

Saltar, lanzarse, esconder el flag y la patada ilegal ahora hacen que muera la pelota y se administran
como falta a pelota muerta.

En un cambio de posesién solo el equipo que no cometa falta antes de tener la ultima posesion
puede mantener la pelota, de cualquier otra forma se repetira el down.

La aplicacion se ha cambiado, la filosofia es parte de la regla 10.

La regla 11 se ha reducido al minimo porque ahora existe un manual de arbitraje.

Se han afiadido las interpretaciones, quiza el cambio mas importante.

El cambio de aplicacidn se ha realizado porque es el Unico punto realmente criticado en la edicion ante-
rior. Las principales quejas vinieron porque muchas de las aplicaciones no encajaban exactamente con la
situacion y que la aplicacién es demasiado compleja en general. Este es un buen ejemplo de las di-
ferentes lineas de opinidn que las reglas tienen que satisfacer.

Después de horas de pensar, y volver a pensar, y cambiar, y volver a cambiar, creo que he encontrado
una solucion que tiene en cuenta las quejas, tiene una aplicacion mads justa y es mds simple que antes.
Espero haber encontrado la solucién para todos.

La nueva aplicacién no cambia mucho como parece en un primer momento. Incluso con la antigua
aplicacidn, las penalizaciones técnicas han sido aplicadas desde la linea de scrimmage. Y por otro lado
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las nuevas excepciones con el principio del peor punto (punto basico) se aplicaran las faltas durante la
jugada desde el punto de la falta o de final de jugada. Pero en la practica los cambios son pequeios.

Gracias por la ayuda a:

Erwin Aigner (AUT), Jim Briggs (GBR), Nick Inzerello (USA), Magnus Lauesgaard (DEN), Tsutomu Negishi
(JPN), KK Park (KOR), Alexandre Roger (FRA), Rick Sowieta (CAN), Michael Ulicny (AUT) y toda la gente
detrds de él.

Wolfgang Geyer (AUT)

Nota del Traductor

El presente reglamento fue traducido de las “International Flag Football Rules 2011”, por lo que se ha
traducido tal cual, anotando en amarillo aquellos cambios que en él figuran. Cambios realizados con
respecto al mismo reglamento del afio 2009.

En Espanfia el ultimo reglamento utilizado data del afio 2004, por lo que los cambios con respecto a este
reglamento serian practicamente el reglamento entero, por lo que las anotaciones en amarillo serian el
libro entero. Por ello, para hacerlo mas legible, he decidido anotar solo aquellos cambios que figuran en
la edicidn original en inglés.

Traducido al castellano por:

Ivdn Chao, Presidente del Comité Técnico de Arbitros de la Agrupacién de Clubes de Fitbol Americano
del Principado de Asturias.
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Reglas de Flag Football

Las reglas IFAF de Flag Football estan basadas en la reglas IFAF de Tackle Football.

Para mantener las reglas de Flag sencillas y faciles, un montdn de cosas no estdn explicadas. Sélo las
importantes o especiales estan regladas. Incluso asi, este Reglamento de Flag Football cubrird todo para
jugar Flag sin conocer las reglas de Tackle. Si se necesitase mas informacion (Ej. Especificaciones de la
pelota) se tendras que mirar el reglamento de Tackle (Ej. R 1-3-1). Como entrenador o arbitro, necesitas
entender las reglas de Tackle también.

El Cédigo del Futbol Americano es una parte integral de las reglas de Flag.

El Referee decidirad con respecto a las reglas de Tackle en cualquier regla que no esté cubierta en este
reglamento.

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

La estructura de estas reglas seguira las reglas de Tackle, pero el contenido y la numeracion no corres-
ponde.

Cambios Nacionales

Para partidos de competiciones nacionales es posible cambiar las reglas como sigue:
R1-1-1 Las dimensiones del campo se pueden cambiar segun el partido o la edad.
La longitud (excluyendo las end-zones) puede ser de 40 yd (36,60m) como minimo, y de 60 yd
(54,90 m) como maximo.
Las End Zones tendran una longitud de 8 yd (7,30 m) y
el ancho puede ser de 20 yd (18,30 m) como minimo y de 30 yd (27,45 m) como maximo.
La zona de seguridad no se puede alterar.
Es posible reducir la longitud y/o las end zones y/o el ancho o bien aumentar la longitud (end
zones de 10 yd) y/o ancho. No es posible reducir la longitud y aumentar el ancho o viceversa.
R1-1-1 Las marcas minimas son las lineas de banda, las lineas de anotacidn y las lineas de fondo.
R1-1-1 Pylons o conos son sélo recomendables.
R1-1-1 El marcador de downs es sélo recomendable.
R1-1-1 Elmarcador es sélo recomendable.
R1-1-1 Losroster de los equipos pueden tener mas de 12 jugadores.
R1-1-1 Los equipos pueden tener jugadores de diferente sexo.
R 1-1-4  Los arbitros son s6lo recomendables.
R1-2-1 No es necesario que las pelotas de juego sean de cuero.
R1-3-1 No es necesario que las flags sean del tipo “pop”.
R1-3-1 El protector bucal es sélo recomendable (N. del T. En Espania es obligatorio)
R3-2-1 La duracién se puede cambiar en funcidn de la competicion o la edad.
R3-3-2  Los tiempos muertos se pueden cambiar en funcién de la competicidn o la edad.

Flag Football a Cubierto

Posibles cambios adicionales:

R1-1-1 Las dimensiones del campo se pueden cambiar para justarlo al pabellon.
R1-1-1 Elmarcado del campo se realizara con pylons o conos.

R1-3-1 Las botas deberan ser planas, sin colores y sin suela de goma.

R 3-2-5 Elreloj se parara solo en el ultimo minuto de cada mitad.

R5-1-1 Las series de downs se puede reducir a 3 downs.

R5-1-1 Lalinea de medio se puede eliminar (sin posibilidad de primer down).

Todas las demas reglas son reglas de conducta por lo que no se pueden modificar.
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Diagrama del campo

El campo debera ser un area rectangular con las dimensiones y lineas segun se indica abajo.

Dimensiones del campo:

Campo de juego: longitud 50 yd (45,75 m), end zones 10 yd (9,15) adicionales, ancho 25 yd (22,90 m).

El espacio total necesario para un campo, incluyendo la zona de seguridad, es de 76 yd (69,55 m) x 31 yd
(28,40 m).
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Las medidas seran desde el interior de las lineas (La linea de anotacion es parte de la end-zone), el
ancho de las lineas debera ser de 4 pulgadas (10 cm). Las lineas de no carrera deberan ser discontinuas.
El punto para la jugada extra de 2 puntos se marcara a 12 yardas (11,00 m) de la linea de anotacién en el
centro del ancho con 1 yarda (0,9 m) de longitud.

El drea de seguridad es de 3 yd (2,75 m) por fuera de las lineas de banda y las de fondo. No es necesario
marcar el area de seguridad.

Si hay dos campos pegados uno a otro, la distancia minima entre ellos tiene que ser de 6 yd (5,50 m).

Equipo de campo:

Los pylons o los conos se colocaran en las esquinas de las 8 intersecciones de las lineas de banda con las
lineas de anotacidn y las lineas de fondo.

Los conos se pueden colocar en las intersecciones de las lineas de banda con la linea del medio campo y
las lineas de no carrera.

Un marcador de down se colocara 2 yardas por fuera de la linea de banda.

Un marcador visible se operara cerca del campo.
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Regla 1l Partido, Campo, Pelota y Equipo

SECCION 1. Disposiciones Generales

ARTICULO 1. El Partido

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

Los roster de los equipos consisten en un maximo de 12 jugadores (5 en el campo y 7 sustitutos). Los
equipos podran jugar con un minimo de 4 jugadores. Si estan disponibles menos de 4 jugadores, el
partido se suspende y se da por perdedor al equipo que no relne los jugadores necesarios.

Los equipos solo pueden tener jugadores de un mismo sexo.

ARTICULO 2. Equipo Ganador y Resultado Final

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

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

ARTICULO 3. Supervisién

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

ARTICULO 4. Capitanes y Entrenadores

Cada equipo designara al referee no mas de 2 jugadores como capitanes de campo y no mas de 2 entre-
nadores.

SECCION 2. La Pelota

ARTICULO 1. Especificaciones

La pelota estara hecha de cuero, nueva o seminueva, con un tamafo, peso y presion reglamentarios. No
se podran modificar. Cada equipo puede usar su propia pelota reglamentaria.

ARTICULO 2. Tamaiios Especiales

Para partidos femeninos o de nifios de menos de 16 afios se podran usar pelotas de tamafio youth (Ej.
TDY). Las pelotas no necesitan ser de cuero. Para partidos de nifios menores de 13 afios podran utilizar
pelotas de tamafio junior (Ej. TDJ). La pelotas no necesitan ser de cuero.

SECCION 3. Equipo

ARTICULO 1. Equipo Obligatorio

Los jugadores de equipos contrarios deberan llevar camisetas de colores diferentes. Si los equipos usan

camisetas similares, el equipo local tiene la opcién de escoger que equipo tiene que cambiarse las

camisetas.

a. Los jugadores de un mismo equipo deberdn llevar camisetas de igual color y disefio. Las camisetas
deberan ser largas e introducidas dentro de los pantalones, con nimero Arabigos contrastantes de al
menos 6 pulgadas (15 cm) de alto en la espalda. Las camisetas no deberan estar remendadas o
atadas de ninguna manera.

b. Los jugadores deberan llevar pantalones, cortos o largos, del mismo color y disefio, sin bolsos, ni
presillas, ni clips. Los jugadores no podran remendar sus pantalones para cumplir esta reglamen-
tacion.

c. Cinturones de flag bien atados con sujeciones y dos flags (Tipo POP). Se haran todos los esfuerzos
para mantener cada flag en una cadera del jugador. Estas flags de un tamafio de 2 pulgadas (5 cm)
por 15 pulgadas (38 cm) no se podran modificar o cortar. Las sujeciones no deberan estar pegadas o
cambiadas de ninguna manera, y estaran hacia afuera y hacia abajo. Las flags deberan ser
claramente visibles, colgando libremente y no deberan estar cubiertas por ninguna parte del
uniforme del jugador. Las flags deberan ser de distinto color que los pantalones. Los jugadores que
modifiquen deliberadamente sus flags, seran expulsados del partido.

d. Todos los jugadores deberan llevar un protector bucal de un color visible (N del T. No transparente ni
blanco), con partes que no sobresalgan mas de media pulgada (1,25 cm).
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ARTICULO 2. Equipo llegal

a.

S0 o0 o

g.

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

Cualquier tipo de prenda que cubra la cabeza o casco (Gorras, gorros, pafiuelos, cintas o similares).
Gafas no prescritas medicamente y que no estén hechas de un material irrompible.

Las joyas se deberan quitar o tapar totalmente.

Anadidos al uniforme como toallas o calentadores de manos.

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

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

ARTICULO 3.Certificacion de los Entrenadores
Antes del partido el entrenador principal dard un roster al referee y certificara que todos los jugadores
tienen el equipo obligatorio y han sido informados de lo que constituye equipo ilegal.
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Regla 2 Definiciones

SECCION 1. Areas y Lineas

ARTICULO 1. El Campo

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

ARTICULO 2. El Campo de Juego

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

ARTICULO 3. Zonas de Anotacién

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

ARTICULO 4. Zonas de No-Carrera

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

ARTICULO 5. Lineas de Anotacion

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

ARTICULO 6. Linea de Medio

En el medio entre las lineas de anotacion esta la linea de medio. La linea a ganar para una nueva serie de
downs esta en el medio del campo de juego, entonces esta en la mitad de la linea de medio, llamada
medio.

ARTICULO 7. Dentro de Limites, Fuera de Limites

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

ARTICULO 8. Area de Equipo

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

SECCION 2. Designaciones de Equipos y Jugadores

ARTICULO 1. Ataque y Defensa

El ataque es el equipo en posesion, o el equipo al que pertenece la pelota, y la defensa es el equipo
contrario.

ARTICULO 2. Snapper

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

ARTICULO 3. Quarterback

El quarterback es el jugador ofensivo que obtiene la posesidn de la pelota justo tras el snap.

ARTICULO 4. Pasador

El pasador es el jugador ofensivo que lanza un pase legal.

ARTICULO 5. Corredor

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

ARTICULO 6. Blitzer

El blitzer es el jugador defensivo que cruza la linea de scrimmage mientras la pelota estd viva y antes de
que el quarterback haya soltado la pelota.

Los blitzers pueden obtener el derecho de paso, si levantan una mano de forma clara por encima de su
cabeza durante al menos el Ultimo segundo antes del snap. La prsidn tiene que ser inmediata después
del snap, rapida y directa a un punto cercano donde el quarterback recibe la pelota.

Si un blitzer esta haciendo una sefial invalida, corre despacio, ataca otro punto o cambia de direccidon
durante la carrera, pierde el derecho de paso.
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ARTICULO 7. Jugador Fuera de Limites

Un jugador o pelota esta fuera de limite cuando toca algo que esta fuera de limites

ARTICULO 8. Jugador Descalificado

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

Si ambos equipos estan fuera de su casa o en un torneo (mas de dos equipos), el equipo mencionado en
primer lugar es el equipo local, y el equipo mencionado en segundo lugar serd el equipo visitante.

SECCION 3. Down, Scrimmage y Clasificacion de Jugadas

ARTICULO 1. Down

Un down es una unidad del partido que empieza con un snap legal después de que la pelota esté lista
para jugarse, y termina cuando la pelota esté préxima a convertirse en muerta. Entre downs es el
intervalo durante el cual la pelota estd muerta. Un jugada es la accion entre dos equipos durante un
down.

ARTICULO 2. Linea de scrimmage

La linea de scrimmage para cada equipo, cuando la pelota esta lista para jugarse, es la linea de la yarda,
y su plano vertical que pasa a través del punto de la pelota cercano a su propia linea de anotacién y se
extiende hasta la banda.

ARTICULO 3. Jugada de Pase Hacia Adelante

Una jugada de pase legal hacia adelante es el intervalo entre el snap de la pelota y cuando un pase legal
hacia adelante, que cruza la linea de scrimmage, es completado, incompleto, o interceptado.

ARTICULO 4. Jugada de Carrera

Una jugada de carrera es cualquier accién a pelota viva que no sea durante una jugada de pase legal
hacia adelante.

Los pases completados por detras de la linea de scrimmage son legales y son jugadas de carrera.

SECCION 4. La pelota — Viva o Muerta

ARTICULO 1. Pelota Viva

Una pelota viva es una pelota en juego. Un pase e-fumble que aln no haya tocado el suelo es una pelota
viva en vuelo. a4 3 ion-si-estd-suj elota-viva-

ARTICULO 2. Pelota Muerta

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

ARTICULO 3. Cuando la Pelota esta Lista para Jugarse

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

SECCION 5. Adelante, Mas Alla y Avance

ARTICULO 1. Adelante, y més All&

Adelante, mas alld o en avance de, en relacién a cada equipo, denota direccion hacia la linea de fondo
del contrario. Términos antagdnicos son atras o detras.

ARTICULO 2. Avance

Avance es un término que indica el final del avance del portador de la pelota o un receptor de cualquier
equipo y marca el punto de maximo avance de la pelota cuando se convirtié en muerta por regla entre
las lineas de fondo.

SECCION 6. Puntos

ARTICULO 1. Punto de Aplicacién

Un punto de aplicacién es el punto desde el cual una penalizacidén por una falta es aplicada.
ARTICULO 2. Punto de Pelota Muerta

El punto de pelota muerta es el punto en el cual la pelota se convierte en muerta.
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ARTICULO 3. Punto de Falta

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

ARTICULO 4. Punto Fuera de Limites

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

SECCION 7. Falta, Penalizacion y Violacién

ARTICULO 1. Falta

Una falta es una infraccidon de una regla para la que hay prescrita una penalizacién. Una falta flagrante
es una infraccién de una regla que situa a un contrario en peligro de lesion.

ARTICULO 2. Penalizacién

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

ARTICULO 3. Violacién

Una violacion es una infraccion de una regla que no tiene prescrita una penalizacion, no anula una falta.

ARTICULO 4. Pérdida de Down

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

SECCION 8. Shift, Motion

ARTICULO 1. Shift

Un shift es un cambio de posicién simultaneo de 2 o mas jugadores ofensivos después de que la pelota
esté lista para jugarse y antes del snap.

ARTICULO 2. Motion

Un motion es un cambio de posicion de un jugador ofensivo después de que la pelota esté lista para
jugarse y antes del snap.

SECCION 9. Entregando la Pelota

ARTICULO 1. Handoff

Handoff es transferir satisfactoriamente la posesion de la pelota de un jugador a un compafiero sin lan-
zarla.

ARTICULO 2. Pase

Un pase es cualquier acto intencional de lanzar la pelota en cualquier direccion. Un pase continua
siendo un pase hasta que es atrapado o interceptado por un jugador, o la pelota se convierte en muerta.
ARTICULO 3. Fumble

Un fumble es un acto que no es pasar o entregar satisfactoriamente la pelota, que resulta en la perdida
de la posesion del jugador. Para el estado de la pelota no habra diferencia, si la posesion se pierde
intencionadamente (pase o handoff) o accidentalmente (fumble), una pelota viva en vuelo se
considerara un pase.

ARTICULO 4. Posesién

Posesion significa agarrar firmemente o controlar una pelota viva.

ARTICULO 5. Batear

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

ARTICULO 6. Patear

Patear la pelota es golpearla intencionadamente con la rodilla, espinilla o pie, y es ilegal.
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SECCION 10. Pases

ARTICULO 1. Pase Hacia Adelante o Hacia Atras

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

Un snap se convierte en un pase hacia atras cuando el snapper suelta la pelota, incluso si resbala de la
mano del snapper.

ARTICULO 2. Cruzando la Linea de Scrimmage

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

ARTICULO 3. Recepcidn, Intercepcién

Una recepcion es el acto de establecer firmemente la posesion, por parte de un jugador, de una pelota
viva en vuelo. Una recepcion de un pase, e-fumble, del conrario es una intercepcién. Un jugador que
eleva sus pies para hacer una recepcion o intercepcidén debe tener posesion firme de la pelota cuando
toca el suelo, dentro de limites, con cualquier parte de su cuerpo.

ARTICULO 4. Sack

Un sack es tirar del flag del quarterback antes de que suelte la pelota.

SECCION 11. Holding, Bloquear, Contacto y Placar

ARTICULO 1. Holding

Holding es agarrar a un oponente o su equipo y no soltarlo inmediatamente.

ARTICULO 2. Bloquear

Bloquear es obstruir a un oponente sin contacto situandose en su camino. Un jugador ofensivo mo-
viéndose en la linea entre un jugador defensivo y el corredor, o en el camino de un blitzer, es bloquear.
Un jugador estatico (con derecho de territorio) no esta bloqueando, incluso si estd entre un corredor y
un contrario o en el camino de un blitzer.

ARTICULO 3. Contacto

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

ARTICULO 4. Tirar del Flag

Tirar del flag es quitar uno o mas flags a un contrario con la(s) mano(s).

ARTICULO 5. Tapar el Flag

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

SECCION 12. Saltar, Lanzarse, Rotar

ARTICULO 1. Saltar

Saltar es un intento del corredor de evitar que le quiten el flag saltando con un pie o ambos elevan-
dolos del suelo.

ARTICULO 2. Lanzarse

Lanzarse es un intento del corredor de evitar que le quiten el flag agachando hacia adelante su torso con
o sin salto.

ARTICULO 3. Rotar

Rotar es un intento del corredor de evitar que le quiten el flag girando su cuerpo sobre el eje vertical.
Rotar es legal.
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SECCION 13. Derecho de Territorio (DdT), Derecho de Paso (DdP)

ARTICULO 1. Derecho de Territorio
Derecho de territorio es dado a un jugador estatico y los contrarios tienen que evitar el contacto. Estati-

co significa permanecer en el punto y no moverse en ninguna direccion, moverse o saltar par lanzar o
recibir un pase en ese punto no da derecho de territorio.

ARTICULO 2. Derecho de Paso

Derecho de paso se da a un jugador que se esta moviendo y los contrarios tienen que evitar el contacto.
El derecho de territorio tiene preferencia sobre el derecho de paso.
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REGLA 3 Periodos y Tiempo

SECCION 1. Comienzo de Cada Periodo

ARTICULO 1. Primera Parte

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

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

el sorteo.

El ganador del sorteo sera el primero en poner la pelota en juego, con un snap desde su yarda 5; El

perdedor escogera que linea de anotacién defendera su equipo.

No hay kickoffs.

ARTICULO 2. Segunda Parte

Entre la primera y la segunda parte, los equipos defenderan lineas de anotacidén contrarias. El perdedor

del sorteo pondra la pelota en juego con un snap en su propia yarda 5.

ARTICULO 3. Periodos Extras

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

ganador.

a. Después de un descanso de 2 minutos, el referee comunicard que mitad se utilizara para los downs

extras y hara un sorteo en el mediocampo como al principio del juego.

El ganador del sorteo escogera Ataque o Defensa, siendo el ataque el que comience cada periodo.

No habra tiempos muertos.

d. Un periodo extra consistira en 2 series en las que cada equipo poner la pelota en juego con un snap
en la linea de medio para una serie de downs, excepto si la defensa anota durante un periodo
cualquier anotacion que no sea una jugada extra.

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

f. Sidespués de un periodo (2 series) el resultado sigue empatado, se jugara un nuevo periodo.

g. El equipo que anote mayor niumero de puntos durante el tiempo reglamentario y los periodos extra
sera declarado ganador.

ARTICULO 4. Sistema de Desempate de Torneos

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

pasos decidiran el orden de los equipos.

o o

1. Porcentaje en enfrentamiento directo. 4. Diferencia total de puntos.
2. Diferencia de puntos en enfrentamiento directo. 5. Puntos totales a favor.
3. Puntos anotados en enfrentamiento directo. 6. Sorteo

SECCION 2. Tiempo de Juego

ARTICULO 1. Tiempo de Juego y Descanso

El tiempo total de juego serd de 40 minutos, divididos en dos mitades de 20 minutos cada una, con un
descanso de 2 minutos entre ellas.

ARTICULO 2. Extensién de Periodos

Un periodo se extendera hasta que se juegue un down libre de faltas a pelota viva. Cuando una falta es
aceptada o hay una compensacion de faltas durante un down en el que el termina el tiempo, el down
sera repetido.

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

ARTICULO 3. Dispositivos de Tiempo

El tiempo de juego y la cuenta de 25 segundos se llevaran con un cronémetro que puede ser manejado
por un arbitro, o bien por un reloj manejados por un asistente bajo la direccion del arbitro corres-
pondiente.
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ARTICULO 4. Arrancando del Reloj

El reloj del partido se arrancara cuando la pelota sea entregada con un snap legal. Excepcion: El reloj del
partido se arrancara a la Pelota Lista cuando el referee lo haya parado a su discrecion.

ARTICULO 5. Parando el Reloj

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

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

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

Para administrar una penalizacion.

La pelota o el corredor sale fuera de limites.

Un pase es incompleto.

Hay una anotacion.

. Se concede un tiempo muerto.

El reloj del partido no correrd durante una jugada extra durante los dos ultimos minutos, durante la
extensidn de un periodo o durante un periodo extra.

ok wWwN R

SECCION 3. Tiempos Muertos

ARTICULO 1. A Quién se le Carga

El referee declarard un tiempo muerto cuando suspenda el juego por cualquier razén. Cada tiempo
muerto se cargara a uno de los equipos, o sera un tiempo muerto del arbitro. [S3]

ARTICULO 2. Tiempos Muertos Cargados a Equipos

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

ARTICULO 3. Tiempo Muerto por Lesién

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

ARTICULO 4. Duracién de los Tiempos Muertos

Un tiempo muerto cargado no superara los 90 segundos (Incluyendo los 25 segundos después de la
pelota lista).

NOTA: Después de 60 segundos el referee lo notificara a los equipos y declarara la pelota lista para
jugarse (R 3-3-5).

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

ARTICULO 5. Notificacion del Referee

El referee avisara a ambos equipos 30 segundos antes de que un tiempo muerto eargade—aun-equipe
termine y 5 segundos después declarara pelota lista para jugarse.

Excepto cuando el tiempo se lleve en el reloj del estadio, el referee debera informar a los entrenadores
cuando queden aproximadamente dos minutos de juego en cada parte.
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REGLA 4 Pelota Viva, Pelota Muerta

SECCION 1. Pelota Viva — Pelota Muerta

ARTICULO 1. Pelota Muerta se Convierte en Viva

Para el siguiente down, la pelota se pondra en juego en el punto medio entre las lineas de banda en la
linea donde la pelota estaba cuando se convirtié en muerta, donde la llevé una penalizacién o donde se
concedid una nueva serie de downs.

Después que una pelota muerta esta lista para jugarse, se convierte en viva cuando es entregada con un
snap legal. Una pelota entregada antes de que esté lista para jugarse, o durante un snap ilegal, se
mantiene muerta.

ARTICULO 2. Pelota Viva se Convierte en Muerta

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

Una pelota viva toca cualquier cosa fuera de limites.

La pelota o el corredor sale fuera de limites.

Cualquier parte del cuerpo del corredor, excepto manos y pies, toca el suelo.

Un corredor simula poner su rodilla en el suelo.

Un pase e-unfumble toca el suelo.

Un jugador consigue posesidn de la pelota con menos de 2 flags o los flags no estan posicionados
correctamente y el jugador es responsable de ello.

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

Hay una falta que convierte la pelota en muerta (Saltar, lanzarse, esconder el flag, patear y cuenta de
7 segundos).

BN o N o N o i V)
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En un pitido inadvertido de un arbitro, la pelota se convierte en muerta y el equipo en posesion de la
pelota podra escoger poner la pelota en juego donde fue declarada muerta o repetir el down.
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REGLA S5 Series de Downs

SECCION 1. Una Serie: Empezada, Rota, Renovada

ARTICULO 1. Cuando se Concede una Serie

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

juego con un snap al comienzo de una mitad y después de una anotacion, safety, touchback o cambio de

equipo en posesion. [S8]

Se otorgara una nueva serie al ataque si:

a. Esla primera vez de la serie en posesion legal de la pelota ere mas allad de-tatirea de medio cuando
la pelota sea declarada muerta. Si una penalizacidn retrocede la pelota por detrds dela-linrea del
medio, no se otorgara un nuevo primer down.

b. Sise acepta una penalizaciéon que otorga un primer down.

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

consigue un primer down.

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

SECCION 2. Down y Posesién tras una Penalizacién

ARTICULO 1. Falta Antes de un Cambio de Posesion

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

ARTICULO 2. Falta Después de un Cambio de Posesién

Si se acepta una penalizacién por una falta que se comete durante un down después de un cambio de
posesion, la pelota pertenece al equipo en posesién cuando ocurrid la falta. El préximo down serd un
primer down.

ARTICULO 3. Penalizacién Declinada

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

ARTICULO 4. Falta Entre Downs

Después que una penalizacién se cometa entre downs, el nimero del préximo down serd aquel que
estaba establecido antes de que ocurriese la falta, a menos que la falta deje la pelota mas alla delatinea
de medio o una penalizacién implique primer down automatico.

ARTICULO 5. Falta de Ambos Equipos

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

SECCION 1. Patear

ARTICULO 1. Patadas llegales
Ningun jugador pateara la pelota, esta es-egal-y-es-una falta a-peleta-vivague provoca que la pelota se

convierta en muerta.
PENALIZACION - 5 yardas, administradas como falta a pelota muerta. [S19]
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REGLA 7 Snap y Pasando la Pelota

SECCION 1. Scrimmage

ARTICULO 1. Pelota Lista para Jugarse

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

PENALIZACION - 5 yardas. [S19]

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

PENALIZACION - 5 yardas. [S21]

ARTICULO 2. Empezando con un Snap.

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

adelante o simular el comienzo.

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

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

hacia atras rapido y continuo de la mano o manos, y abandona la mano o manos en ese movimiento. El

snap no tiene por qué ser entre las piernas del snapper.

PENALIZACION - 5 yardas. [S19]

ARTICULO 3. Requisitos del Equipo Ofensivo

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

a. Después de que el snapper toque la pelota y antes de que la pelota sea entregada todos los
jugadores deben estar entre limites y detrds de la linea de scrimmage.

b. Todos los jugadores del equipo ofensivo deberan estar completamente parados y permanecer
estatico en su posicién durante al menos un segundo antes de que la pelota sea entregada o
comience un motion.

¢. Ningun jugador ofensivo podra hacer salida falsa o hacer un movimiento que simule el comienzo de
la jugada.

d. Cuando comienza el snap, un jugador podra estar en motion, pero no en movimiento hacia la linea
de anotacién del oponente.

PENALIZACION - 5 yardas. [S19]

e. El quarterback no puede correr con la pelota mas alld de la linea de scrimmage, a menos que la haya
pasado, y se la devuelvan.

f. Cuando la pelota estd en, o dentro de, la linea de la yarda 5 hacia la zona de anotacidn del oponente
(zona de no-carrera), el ataque tiene que hacer una jugada de pase hacia adelante. Si al quarterback
o al corredor le quitan al flag detras de la linea de scrimmage antes de que haya una jugada de pase
hacia adelante, no es falta por jugada de carrera en la zona de no-carrera.

PENALIZACION - 5 yardas. [S19]

g. El quarterback tiene 7 segundos para lanzar la pelota después de recibir el snap. Si se excede este
limite la pelota se convierte en muerta.

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

ARTICULO 4. Requisitos del Equipo Defensivo

a. Después-de-gue-elsnhappertoguetapelotay Antes de que la pelota sea entregada todos los jugado-
res deberan estar entre limites y detrds de su linea de scrimmage.

b. Después de que la pelota sea declarada lista para jugarse ningln jugador defensivo podra tocar la
pelota.

¢. Ningun jugador usard palabras o sefiales para desconcertar al oponente cuando se estan preparando
para poner la pelota en juego.

PENALIZACION - 5 yardas. [S18]

d. En el snap, todos los blitzers tienen que estar a 7, o mds, yardas de la linea de scrimmage. Todos los
demas jugadores defensivos tienen que estar detras de su linea de scrimmage hasta que la pelota
sea entregada en handoff, se simule un handoff o sea pasada por el quarterback.

e. Un maximo de 2 blitzers pueden solicitar derecho de paso. Si mas jugadores levantan su mano, todos

ellos pierden el derecho de paso y es una seiial ilegal. No se necesitan que presionen, es solo un
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requisito para el derecho de paso. Por otro lado, no es necesario solicitarlo para presionar sin el
derecho de paso.

f. Un jugador que esta a menos de 7 yardas de su linea de scrimmage no puede levantar su mano para
simular ser un blitzer.

PENALIZACION - 5 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage. [S18]

ARTICULO 5. Entregando la Pelota

Un ataque puede hacer multiples handoffs por detras de la linea de scrimmage.

a. Ningun jugador puede entregar la pelota a un compafiero excepto un jugador ofensivo que estd por
detrds de la linea de scrimmage.

b. El snapper no puede recibir un handoff hacia adelante.

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

SECCION 2. Pasesy-Fumble

ARTICULO 1. Pase Hacia Atras

Un corredor puede pasar la pelota hacia atras en cualquier momento, si estd detras de su linea de
scrimmage y no hubo un cambio de posesion.

PENALIZACION - 5 yardas, también pérdida de down si es cometida por el ataque antes de un cambio
de posesion de equipo, aplicada desde el punto basico. [S35+59]

ARTICULO 2. Pase Completo e-Fumble

Cualquier pase atrapado por un jugador elegible dentro de limites es completo y la pelota continua en
juego a menos que sea completado en la zona de anotacién del contrario.

ARTICULO 3. Pase Incompleto e-Fumble

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

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

Cuando un pase hacia atras e-fumble es incompleto, la pelota pertenece al equipo pasador en el punto
de la ultima posesion, este es el punto de pelota muerta.

ARTICULO 4. Toque llegal

Todos los jugadores dentro de limites {ineluide—elquarterback} son elegibles para tocar, golpear o
atrapar un pase e-fumble. El quarterback solo puede atrapar un pase, si la pelota ha sido tocada antes
por otro jugador.

Ningun jugador ofensivo que vaya fuera de limites voluntariamente durante un down tocard un pase
dentro de limites o mientras esté en vuelo.

Si un jugador ofensivo es forzado a irse fuera de limites y regresa inmediatamente al terreno de juego,
es todavia elegible.

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

SECCION 3. Pase Hacia Adelante

ARTICULO 1. Pase Legal Hacia Adelante
Un jugador puede hacer un solo pase hacia adelante durante cada down de scrimmage antes de que
cambie la posesion, siempre que el pase sea lanzado desde un punto por detras de la linea de
scrimmage.
ARTICULO 2. Pase llegal Hacia Adelante
Un pase hacia adelante es ilegal:
a. Si es lanzado por un jugador ofensivo que esta mas alla de la linea de scrimmage cuando suelta la
pelota.
b. Sieslanzado después de que un corredor haya cruzado la linea de scrimmage.
Si es el segundo pase hacia adelante del ataque durante el mismo down.
d. Sieslanzado después de que haya cambiado el equipo en posesion durante el down.
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PENALIZACION - 5 yardas, y también pérdida de down si la comete el ataque antes de que el equipo
en posesion cambie, aplicado desde el punto basico. [S35+59]

ARTICULO 3. Interferencia en el Pase

Las reglas de interferencia de pase se aplican solo durante un down en el que un pase legal hacia
adelante cruza la linea de scrimmage. Se necesita contacto fisico para que exista interferencia.
Interferencia de pase es el contacto que interfiere con un contrario cuando la pelota estd en el aire. Es
responsabilidad de los jugadores defensivos evitar a los contrarios.

No es interferencia de pase cuando 2 o mds jugadores elegibles hacen un intento simultdneo y noble de
tocar, golpear o atrapar, el pase. Jugadores elegibles de ambos equipos tienen los mismos derechos
sobre la pelota.

PENALIZACION - Interferencia de Pase Ofensiva: 10 yardas desde la anterior linea de scrimmage y
pérdida de down. [S33+59] Interferencia de Pase Defensiva: Primer down automatico en el punto de
la falta. [S33+S8] Si el punto de falta esta en la zona de anotacion de la defensa, la pelota se colocara
en layarda 2.

NOTA: Contacto en una jugada de pase antes de que el pase sea lanzado o si el pase no cruza la linea de
scrimmage, es una falta por contacto (R 9-2-1).
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REGLA 8 Anotaciones

SECCION 1. Valor de las Anotaciones

ARTICULO 1. Jugadas de Anotacién

Los puntos por anotacién son:

Touchdown — 6 puntos. [S5]

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

Jugada extra desde la yarda 12 — 2 puntos. [S5]

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

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

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

SECCION 2. Touchdown

ARTICULO 1. Cémo se Anota

Un touchdown se anotara cuando:

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

b. Un jugador atrapa un pase e-un-fumble en la zona de anotacidn del contrario.

SECCION 2. Jugada Extra

ARTICULO 1. C6mo se Anota
Los puntos se anotardn de acuerdo con los valores si la jugada termina en touchdown o safety.

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

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

b. Lajugada extra, que-esun-dewn-deserimmage; comienza cuando la pelota estd lista para jugarse.

c. Elsnap se hara en el centro entre las lineas de banda en la linea de la yarda 5 del contrario (1 punto)
o de layarda 12 (2 puntos).

d. Lajugada extra finaliza cuando cualquier equipo anota o la pelota se convierte en muerta por regla.
Las penalizaciones haran que se repita la jugada extra, o resulte en una anotacién o el final de la
jugada extra.

Si la jugada extra se repite después de una penalizacion, se mantiene el mismo valor que antes. No
se puede cambiar la decisién (1 o 2 puntos) antes de que termine la jugada extra.

ARTICULO 3. Siguiente Jugada

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

SECCION 4. Safety

ARTICULO 1. Cémo se Anota

Es un safety cuando:

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

b. Una penalizacién aceptada por una falta deja la pelota en o detrds de la linea de anotacion del
equipo ofensor.

Pagina 21 de 37



Reglamento de Flag Football 2011

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

SECCION 5. Touchback

ARTICULO 1. Cuando se Declara

Es un touchback cuando:

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

b. Un jugador defensivo intercepta un pase e-uh-fumble y el impulso original le lleva hasta su zona de
anotacién.

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. Iniciando Contacto

Ningun jugador o entrenador contactara con un contrario o un drbitro.

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

Ningun jugador puede sujetar a otro jugador.

Todos los jugadores tienen derecho de territorio. Los contrarios tienen que evitar el contacto.

El corredor es responsable de evitar el contacto con los contrarios.

Todos los jugadores ofensivos tienen derecho de paso mientras la pelota no haya sido lanzada o el

corredor cruce la linea de scrimmage. Los jugadores defensivos tienen que evitar el contacto.

g. Todos los blitzers elegibles tienen derecho de paso haeia—elguarterbaeck y los jugadores ofensivos
tienen que evitar el contacto.
NOTA: Si no hay contacto, todavia puede ser un bloqueo por un jugador ofensivo.

PENALIZACION - 10 yardas, aplicadas en el punto basico. [S38]

ARTICULO 2. Apuntando a un Contrario

a. Incluso con el derecho de paso ningun jugador apuntard a un contrario y contactara con él.

b. Ningun jugador intentara atacar la pelota en posesion o arrebatarle la pelota al corredor.

PENALIZACION - 10 yardas, aplicadas en el punto basico. [$38]

ARTICULO 3. Interferencia en el Juego

a. Ningun sustituto o entrenador puede interferir de ninguna forma con la pelota, un jugador o un
arbitro mientras la pelota esté en juego.

PENALIZACION - 10 yardas, aplicadas en el punto basico. [S38]

b. La participacién de 6 o mas jugadores es participacion ilegal.

PENALIZACION - 10 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage, aplicadas desde el punto

basico. [S28]

bl B o N o B o i V)

SECCION 2. Faltas sin Contacto

ARTICULO 1. Acciones Antideportivas

a. Eluso de gestos o lenguaje abusivo, amenazante u obsceno, o participar en actos provocativos.

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

PENALIZACION - 10 yardas, aplicadas desde el punto basico. [$27]

ARTICULO 2. Actos Desleales

a. Ningun jugador bloqueard a un contrario.

PENALIZACION - 5 yardas, aplicadas desde el punto basico. [$27]

b. Ningun jugador saltard o se lanzar3, esta falta ocasiona que la pelota se convierta en muerta.

PENALIZACION - 5 yardas, administrada como falta a pelota muerta. [S43]

c. Ningln corredor esconderd el flag, esta falta ocasiona que la pelota se convierta en muerta.

PENALIZACION - 5 yardas, administrada como falta a pelota muerta. [S51]

d. Ningun jugador tirara del flag de un contrario que no sea el corredor o un contrario que simule ser el
corredor.

PENALIZACION - 5 yardas, aplicadas desde el punto basico. [S52]

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

PENALIZACION - 5 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage. [S27]

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

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

[S21]
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SECCION 3. Sustituciones

ARTICULO 1. Procedimientos de Sustitucion.

a. Cualquier numero de sustitutos legales del equipo ofensivo pueden entrar al partido para reempla-
zar a un jugador después de que la pelota esté muerta.

b. Cualquier nimero de sustitutos legales del equipo defensivo pueden entrar al partido para reempla-
zar a un jugador después de que la pelota esté muerta.

PENALIZACION - 5 yardas, el punto de falta es la linea de scrimmage. [S19]
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REGLA 10 Aplicacion de Penalizaciones

SECCION 1. General

ARTICULO 1. Faltas Flagrantes

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

ARTICULO 2. T4cticas Desleales

Si un equipo rechaza jugar o comete falas repetidamente que sdlo se pueden penalizar con mitad de
distancia o comete un acto desleal obvio no cubierto especificamente por las reglas, el referee puede
tomar cualquier accidn que considere justa, incluyendo la consideracion de una penalizacion,
descalificar a un jugador o entrenador, conceder una anotacién, o aplazar o suspender el partido.

SECCION 2. Penalizaciones Completadas

ARTICULO 1. Cuéndo y Cémo Estan Completas

Una penalizacidon estd completa cuando es aceptada, declinada o cancelada. Una penalizacion puede ser
declinada por el capitan de un equipo o entrenador, pero un jugador descalificado debe dejar el partido.
Cuando se comete una falta, la penalizacién se completara antes que la pelota sea declarada lista para
jugarse.

Solo los capitanes y los entrenadores pueden preguntar al referee acerca de la aclaracion de la regla.
ARTICULO 2. Simultaneas con el Snap

Una falta que ocurre simultdneamente con el snap se considera que ocurrié durante el down, el punto
de falta es la linea de scrimmage.

ARTICULO 3. Falas a Pelota Viva del Mismo Equipo

Cuando se reportan al referee 2 o mas faltas a pelota viva del mismo equipo, el referee explicara al
capitan del equipo ofendido las distintas penalizaciones, quién elegira solo una de lass penalizaciones.
ARTICULO 4. Compensacion de Faltas

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

Excepciones:

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

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

b. Cuando hay cambio de posesién durante un down, y el equipo que gana la ultima posesién cometid
falta antes de ganar la ultima posesion, la falta anula la jugada y se repite el down.

ARTICULO 5. Faltas a Pelota Muerta

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

ARTICULO 6. Faltas Entre Periodos

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

serie.

SECCION 3. Procedimientos de Aplicacién

ARTICULO 1. Punto Baésico
El punto basico es la linea de scrimmage.
Excepciones:
1. Para faltas del ataque por detras de la linea de scrimmage es el punto de la falta.
2. Para faltas de la defensa cuando el punto de pelota muerta estd mas alld de la linea de
scrimmage, el punto basico es el punto de pelota muerta.
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3. Para falta después de un cambio de posesidn, el punto basico sera el punto de pelota muerta.
Solo si la falta tiene lugar durante la ultima carrera del equipo que termina en posesion y por
detras del punto de pelota muerta, el punto basico es el punto de falta.

ARTICULO 2. Procedimientos

El punto de aplicacidn para faltas a pelota viva es la linea de scrimmage previa si no se menciona lo
contrario en la penalizacidn.

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

Faltas a pelota muerta de ambos equipos se compensan y corre el down.

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

1.
2.

3.

4

Faltas del equipo que no anoté durante un touchdown, se aplican en la jugada extra.

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

Faltas del equipo que no anotd durante una jugada extra, se aplican en el préoximo snap.

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

ARTICULO 3. Aplicacién de Media Distancia
Ninguna penalizacién de distancia, incluyendo las jugadas extras, superaran la mitad de la distancia
desde el punto de aplicacion hasta la linea de anotacion del equipo ofensor.

Filosofia de Aplicacion

Las faltas técnicas son aplicadas desde la linea de scrimmage.
Snap ilegal, retraso del juego (la pelota permanece muerta).
Retraso del pase, toque ilegal, encroachment, salida falsa, motion ilegal, jugada ilegal de carrera,
fuera de juego, sefales desconcertantes, blitz ilegal, seiial ilegal de blitz, interferencia de la
banda, sustitucion ilegal.
Las faltas del corredor manteniendo la posesién haran que la pelota se convierta en muerta y la
penalizacion se aplica desde el punto de pelota muerta.
Saltar, lanzarse, esconder el flag, patada ilegal.
Pase ilegal (hacia adelante o hacia atras) no hace que la pelota se convierta en muerta para
permitir una intercepcién de la defensa, pero incluye pérdida de down para evitar mantener el
down con una falta.
Las faltas durante la jugada se aplicaran desde el punto basico.
Handoff ilegal, pase ilegal hacia adelante, pase ilegal hacia atras, bloquear, tirar ilegalmente del
flag, contacto ilegal, apuntar, interferencia del partido, participacion ilegal, conducta
antideportiva.
El punto basico es un principio 2 y 1 del peor punto. Para las faltas del ataque significa la peor
eleccidn entre la linea de scrimmage y el punto de falta. Para las faltas de defensa significa la
peor eleccion entre la pelota muerta y la linea de scrimmage.
Faltas a pelota viva de ambos equipos durante una jugada hardn que se compensen y se repita el
down.
Falta antes de un cambio de posesion del equipo que consigue la Ultima posesion hara que se anule
la jugada y el down sera repetido (“principio de manos sucias”).
Faltas después de un cambio de posesidn se aplicaran desde el punto de pelota muerta, se usara el
principio de peor punto entre el punto de falta y el punto de pelota muerta solo en la ultima carrera
(“principio de manos limpias”).
Interferencia de pase del ataque se aplica desde la linea de scrimmage e incluye pérdida de down.
Interferencia de pase de la defensa es el punto de falta e incluye un primer down automatico.
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REGLA 11 Las tareas de los arbitros

SECCION 1. Tareas Generales

ARTICULO 1. Jurisdiccién de los Arbitros

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

declara el resultado final. [S14]

ARTICULO 2. Niimero de Arbitros

El partido deberia jugarse bajo la supervisién de 2 (Ry FJ), 3 (R, FJy LM) o 4 (R, FJ, LM y BJ) arbitros.

ARTICULO 3. Responsabilidades

a. Cada arbitro es responsable de conocer el nimero de downs, conceder tiempos muertos, declarar
muerta la pelota, determinar las anotaciones, determinar las faltas, usar las sefiales adecuadas y
dominar las reglas de juego.

b. Todos los arbitros son responsables de las decisiones que afectan a la aplicacién de una regla, su

interpretacion o aplicacion.

Cada arbitro debera lanzar un pafiuelo y marcar cada falta que observe.

d. Cada arbitro tiene tareas especificas recogidas en el Manual de Arbitraje de Flag Football pero tiene
la misma responsabilidad y jurisdiccidn en las decisiones.

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

G

SECCION 2. Referee (R)

ARTICULO 1. Posicién

La posicion inicial del referee esta detras y hacia un lado del backfield ofensivo.

En mecdnica de 2, la referee se posicionara y actuard como un Linesman.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. Elreferee tiene la supervisidn general y el control del partido e-impartird-unra-charla-antes-del-partide
para-ta—plantilla, es la Unica autoridad sobre el marcador y sus decisiones sobre las reglas, y otros
asuntos que atafien al juego, son definitivas.

b. El referee inspeccionard el campo e informara de las irregularidades a la administracion del partido,

a los entrenadores y a los otros arbitros.

El referee tiene jurisdiccion sobre el equipo de los jugadores.

d. El referee indicara que la pelota esta lista para jugarse, después-de-comprobargueltos-arbitres-estan
listes—y dirigira el reloj del partido, gue-se-arrancara—al-snap—Elreferee llevara el reloj de 25 segun-

dos, llevara la cuenta de los tiempos muertos cargados, adjudicard nuevas series de downs y ad-
ministrard las penalizaciones.

e. El referee debera administrar las penalizaciones, y se asegurara que ambos capitanes entienden el
proce-dimiento y su aplicacion.

f. El referee debera ver la posicién relativa de la pelota para determinar si se concede una nueva serie
de downs.

g. El referee sera el responsable del nimero de tiempos muertos cargados a cada equipo, e informara
al capitan y al entrenador cuando el equipo haya usado su ultimo tiempo muerto de esa mitad.

h. El referee informard a ambos entrenadores principales siHosrelejes-del-estadio-estan-estropeadosy
de cualquier descalificacion.

i. Elreferee contard el numero de jugadores ofensivos.

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

o
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SECCION 3. Linesman (LM)

ARTICULO 1. Posicién

La posicion inicial del linesman esta en la linea de scrimmage en el lado del marcador de down.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. El linesman es responsable del funcionamiento del marcador de down. El instruira al asistente que
manejara el marcador de downs por fuera de la linea de banda contraria a la tribuna. El marcador de
down marcara la posicidn de la pelota.

b. El linesman contara el nimero de jugadores ofensivos y llevara la cuenta de los downs.
El linesman tiene jurisdiccion sobre la linea de scrimmage y su linea de banda.

d. Cuando la pelota pase la linea de scrimmage en su lado del campo, el linesman controlara la jugada
alrededor de la pelota. El linesman indica el avance en su lado al referee.

SECCION 4. Field Judge (FJ)

ARTICULO 1. Posicién

La posicidn inicial del field judge estd a 7 yardas de la linea de scrimmage en la linea de banda contraria

al marcador de down.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. Elfield judge es responsable del reloj del partido o de supervisar al operador del reloj del partido.

b. Elfield judge contara el nimero de jugadores defensivos.

c. Elfield judge tiene jurisdiccion sobre su linea de banda.

d. Cuando la pelota pase la linea de scrimmage en su lado del campo, el field judge controlara la jugada
alrededor de la pelota. El field judge indica el avance en su lado al referee.

SECCION 5. Back Judge (BJ)

ARTICULO 1. Posicién

La posicidn inicial del back judge estd a 7 yardas de la linea de scrimmage en la linea de banda del mar-

cador de down.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. El back judge (En mecanica de 4) es responsable del reloj del partido o de supervisar al operador del
reloj del partido.

b. El back judge contara el nimero de jugadores defensivos.
El back judge vigilara a los receptores en rutas largas y sera el responsable en pases largos y la
posicion de la pelota en esa area. El back judge indicara el avance en jugadas largas al referee.
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Sumario de Penalizaciones

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

(6} R-S-A E
PRIMER DOWN AUTOMATICO (PDA)
Interferencia de pase defensivo (en el punto de falta) ....ccccoceveeiveece e, 33 7-3-3  PF
PERDIDA DE DOWN (PDD)
(2R = T oo [ I U T=Y o TSRO 21 7-1-3 LS
TOQUE HBEAI ettt e et et et et s e 9 7-2-4 LS
Pase ilegal hacia atrds [también 5 yardas] ......cccovveivineeie e e 35 7-2-1 PB
Pase ilegal hacia adelante [también 5 yardas] ......ccccecevvverninececceneeseeineee e 35 7-3-2 PB
Interferencia de pase ofensivo [también 10 yardas] .......cccceveeviveevevenervecineeneee e 33 7-3-3 LS
PERDIDA DE 5 YARDAS
Patada i1€8al c.ceeceieeeece ettt sttt et sr e a b s ene 19 6-1-1 PM
SNAP TEEAI et st b et et e e e b 19 7-1-1  PM
RELIasO el JUBBO ....vveueieiecieit ettt et et st et b s 21 7-1-1  PM
SNAP TEEAI ettt st b e e st e e b e n s 21 7-1-2  PM
ENCrOACNIMENT ettt er et et e s s et e s s bbb a s e s e sesseanin 19 7-1-3 LS
SAlIAA FAISA vttt s s e s et st s et et s e s s 19 7-1-3 LS
MOTION T1EZAI .. ettt et st et et ee st st s et et e s sas et snnnsaerens 19 7-1-3 LS
Jugada de Carrera il@gal ...t s bt st s 19 7-1-3 LS
FUBKA 08 JUBEO vttt ettt sttt st st ste st ste st stesve st sreeaesatesesreansseenseesensassesassens 18 7-1-4 LS
SeNales dESCONCEITANTES ....cuviceicere ettt sttt st st es et st s s s e e ene 18 7-1-4 LS
BIIEZ H1@AI vttt sttt et st st e s b st e s e s 18 7-1-4 LS
Sefial i1egal de BIItZ ......ccouevevireieeie et s e e s e e e 18 7-1-4 LS
[ E Yo (o] 1 [=T=c- | AU OO OO EU U UUUR 19 7-1-5 PB
Pase ilegal hacia adelante [también PDD] .......ccccceeveieeeeierinece et evaevee e e 35 7-2-1 PB
Pase ilegal hacia atras [también PDD] ....ccccccoeoeiierieecce ettt e ev e 35 7-3-2 PB
27 LoTo LU TCY | RO 43 9-2-2 PB
SAILAr O JANZAISE ..ottt et st st st s s st ees 51 9-2-2  PM
XY olo o To [T =TI 1 1 - O SUP 52 9-2-2  PM
Tirar ilegalmente del flag ..c.uv et e s 52 9-2-2 PB
Interferencia de 12 Danda ...t e 27 9-2-2 LS
SUSTIEUCION TIEAI ...ttt ettt et st st et saeste et sn e sbens 19 9-3-1 LS
PERDIDA DE 10 YARDAS
Interferencia de pase del ataque [también PDD] ......ccccovveeeiveerecs e 33 7-3-3 LS
(00T g - ot Lo TN 11T | OO OSSP 38 9-1-1 PB
APUNTAE ottt ettt et st e e e et es et sae e e e e saesaeeebbentenbeenrees 38 9-1-2 PB
Interferencia del PAartido ... e e e 38 9-1-3 PB
ParticipaCion il@Gal ..........o.eeece ettt st e r e s s nans 28 9-1-3 PB
Conducta antidePortiVa ....cceccecciiceee ettt et e 27 9-2-1 PB
TIEMPO MUERTO CARGADO
Un jugador que lleve equipo ilegal y no abandona el campo .......ccccvvvvvveeecnnene. 3 9-3-2 PM
Un jugador que no lleve el equipo obligatorio que no deje el campo .................. 3 9-3-2 PM
Un jugador con una herida sangrante que no deje el campo ......ccceevevvcverrrerenen. 3 9-3-2 PM

PERDIDA DE MITAD DE DISTANCIA
Si la distancia de penalizacién supera la mitad de distancia hasta la linea de anotacién- 10-2-3
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Seiales Arbitrales de Flag Football
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Interpretaciones

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

D.A. 1-3-2 Equipo llegal

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

D.A. 5-1-1 Nueva Serie

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

APLICACION: No es primer down, el medio del campo de juego esta en mitad de la linea de medio.
Si la pelota hubiese entrado 3 pulgadas dentro de la linea de medio, hubiese sido primer down.

1y goal en la yarda 19 del equipo B, el quarterback recibe un sack en la yarda 23 del equipo A.
APLICACION: 2 y goal en la yarda 23 del equipo A, no hay posibilidad de conseguir un nuevo primer
down.

PROXIMA JUGADA: El equipo A completa un pase en la yarda 13 de B.

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

. 7-1-4 Blitzer

Un jugador defensivo (B46), situado a 6 yardas de la linea de scrimmage, levanta su mano.
APLICACION: Penalizacién por sefial ilegal de blitz.

Intenta informar al jugador antes del snap con: “Numero 46 estds solo a 6 yardas de la linea de
scrimmage”. Si el jugador esta ajustando su posicidn antes del snap, no habra penalizacidn.

Si el jugador esta blitzeando sin ajuste, no tiene DdP hacia el quarterback y es una penalizacién.

Un jugador defensivo, situado a 7 yardas de la linea de scrimmage, levanta su mano durante una
fraccién de segundo, o levanta su mano antes de que el snapper toque la pelota, o levanta su mano
a la altura del hombo.

APLICACION: Es una sefial invalida (R 2-2-6). Si el jugador esta blitzeando, no tiene DdP hacia el
quarterback, pero no hay penalizacion.

Informa al jugador antes del proximo down que haga una sefial clara.

3 0 mas blitzers estan haciendo una sefial clara para obtener el DdP.
APLICACION: Penalizacidn por sefial ilegal de blitz. Ningln blitzer ganara DdP.

. 7-2-3 Pase Hacia Atras

2 y medio en la yarda 3. El quarterback lanza un pase hacia atrds desde su zona de anotacion fuera
de limites para evitar un sack.
APLICACION: No hay penalizacién, pero es safety.

2 y medio en la yarda 3. El quarterback lanza un pase hacia atras desde la yarda 1 fuera de limites
para evitar un sack.
APLICACION: No hay penalizacién. Siguiente jugada 3 y medio en la yarda 1.

. 7-3-1 Pase Hacia Adelante

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

APLICACION: No hay penalizacién, y no hay Intentional Grounding en flag. La siguiente jugada sera
3 y medio en la yarda 3.
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2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza un pase hacia adelante muy alto desde detras de la
linea de scrimmage y atrapa su propio pase completandolo para una ganancia de 10 yardas.
APLICACION: Penalizacién por toque ilegal, el quarterback puede atrapar su propio pase sélo si
otro jugador lo tocé antes. (R 7-2-4). Siguiente jugada 3 y medio en la yarda 7.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza un pase hacia adelante desde detras de la linea de
scrimmage, la pelota es deflectada por otro jugador (ataque o defensa) y vuelve a sus manos.
APLICACION: No hay penalizacién por toque ilegal, el quarterback puede correr con la pelota (R 7-
2-4).

2 y medio en la yarda 7. El quarterback corre para evitar al blitzer hasta la yarda 10 y lanza un pase
completo a la yarda 21.

APLICACION: Penalizacién por pase ilegal hacia adelante, 5 yardas desde la linea de scrimmage y
PDD. Técnicamente también hay una segunda penalizacidén por carrera ilegal, pero con el mismo
yardaje desde el mismo punto y sin PDD, no es una buena opcién para la defensa (R 7-1-3).

Dos jugadores contrarios tienen posesion de un pase mientras ambos estan saltando, y ambos
jugadores vuelven a pisar dentro de limites.
APLICACION: Recepcién simultdnea, la pelota se concede al equipo pasador (R 2-10-3).

Un jugador que esta saltando recibe un pase. Atrapa la pelota firmemente con sus manos, y
mientras esta cayendo, la nariz de la pelota toca el suelo antes que cualquier parte de su cuerpo.
Mantiene su control firme sobre la pelota y no la pierde, el jugador toca dentro de limites.
APLICACION: Pase completo.

Un jugador que estd saltando recibe un pase. Atrapa la pelota firmemente con sus manos vy
cualquier parte de su cuerpo toca el suelo dentro de limites. Nada mas tocar el suelo, pierde la
pelota y en un segundo esfuerzo, mientras el receptor aun esta dentro de limites, controla la
pelota.

APLICACION: Pase completo.

Un jugador que esta saltando recibe un pase. Atrapa la pelota firmemente con sus manos y la
pelota o cualquier parte de su cuerpo toca el suelo dentro de limites. Nada mas tocar el suelo
pierde la pelota y toca el suelo.

APLICACION: Pase incompleto. Un jugador que salta debe mantener control de la pelota si cae al
suelo en el proceso de atrapar el pase.

. 8-3-2 Penalizacion durante una Jugada Extra

En una jugada extra de 1 punto hay una penalizacion aceptada y la jugada extra se repetira desde
layarda 7.

APLICACION: El ataque puede hacer una jugada de carrera o pase por 1 punto.

En una jugada extra de 2 puntos hay una penalizacidn aceptada y la jugada extra se repetira desde
layarda 7.

APLICACION: El ataque puede hacer una jugada de carrera o pase por 2 puntos.

En una jugada extra de 1 punto hay una penalizacion aceptada y la jugada extra se repetira desde
la yarda 2,5.

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

En una jugada extra de 2 punto hay una penalizacion aceptada y la jugada extra se repetira desde
la yarda 2,5.

APLICACION: El ataque solo puede hacer una jugada de pase por 2 puntos.

. 4-4-1 Safety

2 y medio en la yarda 7. Un blitzer agarra los pantalones del quarterback por detras de la linea de
scrimmage. El quarterback lanza un pase hacia adelante incompleto.

APLICACION: Penalizacién por holding aplicado desde la yarda 7. La préxima jugada sera 2 y medio
en layarda 17.
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2 y medio en la yarda 7. El quarterback mantiene la pelota en frente del flag cuando el defensor
intenta quitarsela. El defensor falla y entonces el quarterback lanza un pase completo de 14
yardas.

APLICACION: La penalizacién de por esconder el flag lo que hara que la pelota se convierta en
muerta, safety.

. 9-1-1 Derecho de Territorio, Derecho de Paso

Un jugador defensivo esta situado cerca de la linea de scrimmage enfrente o cerca de un receptor
(cobertura individual).

APLICACION: El receptor tiene que evitar el contacto en los primeros pasos, porque el defensa
tiene DdT. Cuando el defensor se empieza a mover pierde su DdT y tiene que permitir al atacante
hacer su ruta de pase.

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

Un jugador defensivo esta jugando en su zona mirando al quarterback. Un jugador ofensivo corre
por el campo y contacta con él desde atras a propdsito.

APLICACION: Apuntando del ataque. Incluso con el derecho de paso, el ataque no tiene permitido
apuntar y contactar con un contrario (R 9-1-2)

Un jugador defensivo presiona al corredor hacia la linea de banda. El corredor intenta mantenerse
dentro de limites sin cambiar de direccidn y contacta con el defensor.

APLICACION: Contacto ilegal del corredor. El corredor tiene que evitar el contacto, no tiene DdP.
Dos jugadores defensivos presionan al corredor entre ellos. El corredor intenta pasar por el hueco
entre ellos y contacta con el/los defensor/es.

APLICACION: Contacto ilegal del corredor. El corredor tiene que evitar el contacto incluso cuando
ello pare la jugada.

. 9-1-1 Blitzers

Después del snap un blitzer, que ha hecho una sefial clara, esta corriendo rapido hacia el
quarterback y un receptor en ruta tiene que rodearlo.

APLICACION: No hay penalizacién. Un receptor tiene que permitir al blitzer su DdP. Si no hubiese
una sefial vdlida del blitzer, hubiese sido una falta defensiva por bloquear.

Después del snap un blitzer, que ha hecho una sefal clara, estd corriendo rapido hacia el
quarterback y un receptor en ruta esta bloqueando o contactando con él.

APLICACION: Penalizacién por bloqueo (5 yardas) o contacto ilegal (10 yardas) contra el ataque. Los
jugadores ofensivos tienen que calcular la ruta del blitzer.

Después del snap un blitzer, que ha hecho una sefial clara, esta corriendo lento hacia el
quarterback y un receptor en ruta tiene que rodearlo o contacta con él.

APLICACION: Penalizacién por bloquear contra la defensa. Un blitzer tiene DdP solo si presiona
rapidamente (R 2-2-6), el jugador ofensivo tiene que haber tenido la oportunidad de calcular la
ruta del blitzer.

Un blitzer, que ha hecho una sefal clara, esta corriendo hacia el quarterback y en cuanto el
quarterback comienza a moverse hacia la banda, el blitzer cambia su direccion.

APLICACION: El blitzer pierde su DdP cuando cambia su direccién. Tiene que tener cuidado de no
bloguear a un receptor después de cambiar su ruta de presion.

Un blitzer, que ha hecho una sefial clara, esta corriendo hacia el snapper que esta estatico.
APLICACION: Penalizacién por apuntar (10 yardas) contra la defensa. El DT tiene prioridad sobre el
DdP (R 2-13-2).

Un blitzer, que ha hecho una sefial clara, esta corriendo hacia la linea de scrimmage pero se para
antes de cruzarla.

APLICAICON: No hay penalizacién. El blitzer puede no cruzar la linea de scrimmage, pero pierde el
DdP al pararse y a partir de entonces tiene que evitar a los jugadores ofensivos.

Un receptor estd cruzando la ruta del blitzer, que ha hecho una sefial clara. El blitzer intenta evitar
el contacto con el receptor pero no lo consigue.

APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal (10 yardas) contra el ataque.
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Un receptor estd cruzando la ruta del blitzer, que ha hecho una seial clara. El blitzer no intenta
evitar el contacto e impacta con el receptor.

APLICACION: Penalizacién por bloquear (5 yardas) contra el ataque y penalizacién por apuntar (10
yardas) contra la defensa, las faltas se compensaran.

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

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

El blitzer se para enfrente del quarterback después de que la pelota haya sido soltada y lo empuja
con las manos en la cadera, y el quarterback tiene que dar dos pasos para recuperar el equilibrio.
APLICACION: Penalizacidn por contacto ilegal de la defensa.

El blitzer se para en cuanto el quarterback suelta la pelota, el movimiento natural de lanzar hace
que el quarterback de un paso y contacte con el blitzer.

APLICACION: No hay penalizaciones por el contacto, ambos jugadores no se mueven y tienen DdT.
El blitzer salta mientras el quarterback comienza a soltar la pelota, el quarterback da 3 pasos hacia
adelante después de lanzar y contacta con el blitzer.

APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal del ataque. El blitzer tiene DdP incluso si salta. Si el
impulso del salto hubiese llevado al blitzer contra el quarterback, hubiese sido una falta defensiva.
El blitzer salta hacia adelante y deflecta la pelota en el momento que el quarterback empieza a
soltar la pelota y toque la pelota antes de que abandone la mano del quarterback, o toca el brazo
del quarterback después que la pelota deje su mano.

APLICACION: Penalizacién por apuntar, porque el punto de ataque fue la pelota en posesién de un
corredor (R 9-1-2).

. 9-2-2 Tirar del Flag

Un corredor esta moviendo sus manos cerca de sus caderas cuando un defensor intenta quitarle el
flag. No hay contacto pero el defensor falla al quitarle el flag.

APLICACION: Penalizacién por esconder el flag. No tiene por qué haber contacto para perjudicar a
la defensa, una mano (o pelota) agitdndose cerca de la flag hace que sea mas dificil llegar a ella.

Un corredor esta moviendo sus manos cerca de las caderas cuando un defensor lejano realiza un
intento desesperado de quitarle el flag. No hay contacto y el defensor falla al quitarle el flag.
APLICACION: No hay penalizacién. Tiene que haber un intento serio para hacer que la accién del
corredor sea un intento de evitar que le quiten el flag.

Un corredor estd corriendo hacia un defensor y antes de llegar a él agacha su torso hacia adelante.
APLICACION: Penalizacién por lanzarse (R 2-12-2). El defensor tiene que evitar la cabeza y el cuerpo
del corredor lo que hace mas dificil para él llegar al flag.

Un corredor estd corriendo hacia un defensor y justo antes de llegar saca el baldn para ganar una
yarda extra antes de que le quiten el flag.

APLICACION: Penalizacién por esconder el flag. El defensor tiene que evitar la pelota lo que le
dificulta llegar al flag.

Un corredor es perseguido por un defensor y justo antes que sea atrapado estira la pelota para
ganar una yarda extra antes de que le quiten el flag.

APLICACION: No hay penalizacién. Para quitarle el flag desde detrds no hay diferencia para el
defensor.

U blitzer le quita el flag al quarterback una fraccién de segundo después de que la pelota haya sido
lanzada.

APLICACION: No hay penalizacién por tirar ilegalmente del flag. La defensa tiene el derecho de un
intento serio.

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

APLICACION: Penalizacién por tirar ilegalmente del flag. Esto inhabilita al quarterback para correr
con la pelota si se la devuelven en una jugada de engafio.
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VIII. El defensor tira del flag en el momento en el que el receptor toca la pelota, pero este golpea la

pelota y hace la recepcion en un segundo intento.
APLICACION: No hay penalizacién por tirar ilegalmente del flag. El defensor puede suponer que lo
completa lo que convierte al receptor en corredor, y no tiene que esperar a la recepcioén.

v 10-2-4 Compensando Faltas

2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza un pase completo o una intercepcién a la yarda 15.
Antes de la recepcién el snapper bloquea al blitzer en la yarda 10 y un defensor bloquea a un
receptor en la yarda 20.

APLICACION: Compensacion de faltas, el down sera repetido.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion a la yarda 15 que es retornado hasta
la yarda 6. Antes de atraparla el snapper bloquea al blitzer en la yarda 10 y durante el retorno, el
blitzer bloquea al snapper en la yarda 12.

APLICACION: La defensa puede declinar la compensacion de faltas y mantener la pelota. La
aplicacién es desde el punto basico, 1y goal en la yarda 17.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza un pase que es interceptado en la yarda 15 vy
retornado hasta la yarda 6. Antes de la recepcién un defensor bloquea a un receptor en la yarda
10.

APLICACION: La falta anula la jugada y el down serd repetido.

D.A. 10-3-1 Punto Basico de Aplicacion de Faltas del Ataque.

V.

V.

VI.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la zona de anotacién y le hacen sack alli. El
snapper bloquea al blitzer en la yarda 10.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage, se aplicara desde la yarda 7. 2 y medio en la
yarda 3,5. Declinarla dara un Safety.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1y le hacen sack alli. El snapper bloquea
al blitzer en la zona de anotacion.

ANOTACION: El punto basico es el punto de la falta, aplicada en la zona de anotacién, Safety.
Declinarla hara que sea 3 y medio en la yarda 1.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1y le hacen sack alli. El snapper bloquea
al blitzer en la yarda 5.

APLICACION: Punto basico en el punto de |a falta, aplicada dese la yarda 5. 2 y medio en la yarda
2,5. Declinarla hara que sea 3 y medio en la yarda 1.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1 y el pase es completado en la yarda
15. El snapper bloquea al blitzer en la yarda 5.

APLICACION: El punto bésico es el punto de la falta, aplicada desde la yarda 5. 2 y medio en la
yarda 2,5. Declinarla hara que sea 3 y medio en la yarda 15.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1 y el pase es completado en la yarda
15. El snapper bloquea a un defensor en la yarda 20.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage, se aplica desde la yarda 7. 2 y medio en la
yarda 3,5. Declinarla hara que sea 3 y medio en la yarda 15.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1 y el pase es completado y el ataque
anota un touchdown. El snapper bloguea a un defensor en la zona de anotacién contraria.
APLICACION: El punto bésico es la linea de scrimmage, y se aplica desde la yarda 7. 2 y medio en la
yarda 3,5.
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2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1 y el pase es incompleto. El snapper
bloguea al blitzer en la yarda 1.

APLICACION: El punto bésico es el punto de falta, se aplica desde la yarda 5. 2 y medio en la yarda
2,5. Declinarla hara que sea 3 y medio en la yarda 7.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1 y el pase es incompleto. El snapper
bloquea al blitzer en la yarda 10.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage, se aplica desde la yarda 7. 2 y medio en la
yarda 3,5. Declinara hara que sea 3 y medio en la yarda 7.

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

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la zona de anotacién y le hacen sack alli. Un
defensor bloquea al snapper en la yarda 10.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage, se aplica desde la yarda 7. 2 y medio en la
yarda 12.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1 y le hacen sack alli. Un defensor
bloguea al snapper en la yarda 5.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage, se aplica desde la yarda 7. 2 y medio en la
yarda 12.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1y el pase es completo en la yarda 15.
Un defensor bloquea al snapper en una ruta pantalla en la zona de anotacidn.

APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta, se aplica desde la yarda 15. 2 y medio
en la yarda 20.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1 y el pase es completo en la yarda 15.
Un defensor bloquea a un receptor en la yarda 20.

APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta, se aplica desde la yarda 15. 2 y medio
en la yarda 20.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1, el pase es completado y el ataque
anota un touchdown. Un defensor bloquea al snapper en la yarda 10.

APLICACION: El punto bésico es el punto de pelota muerta (linea de anotacién del contrario), se
aplicard en la jugada extra, la anotacidn cuenta.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback baja hasta la yarda 1y el pase es incompleto. Un defensor
bloquea al snapper en la yarda 10.

APLICACION: El punto basico es la linea de scrimmage, se aplica desde la yarda 7. 2 y medio en la
yarda 12.

2 y medio en la yarda 7. Un blitzer agarra los pantalones del quarterback por detras de la linea de
scrimmage, pero el quarterback todavia puede lanzar y completar el pase en la yarda 12.
APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal (holding) aplicada desde la yarda 12. La siguiente
jugada serd 2 y medio en la yarda 22.

2 y medio en la yarda 7. Un defensor agarra los pantalones del corredor en la yarda 12 y la carrera
se para en layarda 17.

APLICACION: Penalizacién por contacto ilegal (holding) aplicada desde la yarda 17. La siguiente
jugada serd 1y goal en la yarda 23 de B.

. 10-3-1 Punto Basico de Aplicacion en Cambios de Posesion

2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion a la yarda 21 y el retorno termina en
la yarda 12. Después del cambio de posesion, el snapper agarra (contacto ilegal) al corredor en la
yarda 18.

APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta, se aplica desde la yarda 12. 1y goal en
la yarda 6.
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2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion a la yarda 21 y el retorno termina en
la yarda 12. Después del cambio de posesion, el snapper contacta ilegalmente con un compafiero
del retornador en la yarda 10.

APLICACION: El punto basico es el punto de la pelota muerta, se aplica desde la yarda 12. 1y goal
en la yarda 6.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepién a la yarda 21 y el retorno termina en
la yarda 12. Después del cambio de posesidn, un compaiiero del retornador bloquea al snapper en
la yarda 18.

APLICACION: El punto basico es el punto de falta, y se aplica desde la yarda 18. 1y goal en la yarda
17.

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

APLICACION: El punto basico es el punto de pelota muerta, se aplica desde la yarda 12. 1y goal en
la yarda 17.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcidn a la yarda 21 y el retornador hace un
fumble en la yarda 12. El snapper atrapa la pelota y corre hasta la yarda 20. Después del primer
cambio de posesion, un compariero del snapper agarra al retornador en la yarda 18.

APLICACION: La falta anula la jugada, el down se repetira (R 10-2-4). 2 y medio en la yarda 7.

2 y medio en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion a la yarda 21 y el retornador hace un
fumble en la yarda 12, el snapper atrapa la pelota y corre hasta la yarda 20. Después del segundo
cambio de posesion, un compaiiero del snapper bloquea a un contrario en la yarda 18.
APLICACION: El punto basico es el punto de falta, se aplica desde la yarda 18. 1 y medio en la yarda
13.

. 10-3-3 Aplicacion de Media Distancia

2 y medio en la yarda 7. El ataque comete salida falsa.
APLICACION: Penalizacién aplicada desde la yarda 7. 2 y medio en la yarda de 3,5.

3y goal en la yarda 9. La defensa comete fuera de juego.
APLICACION: Penalizacién aplicada desde la yarda 9. 3 y goal en la yarda 4,5.
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