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Palabras del editor

El Reglamento D&lag FootbalR019es laquintaedicionrevisadadespuésle empezar en el 2009. El Grupo Internacional
de Reglascontinuareenmendando las reglas respuesta al desarrollo del juego en todos los niveles.

Cambios Importantes Parazfl19Son:

Las reglas del Flag Playeson afiadidas y ehdloorFlag sera jugadoomo el Flag Playero

Lalinea que se usabaapa marcala zona de nearreraAhora es opcional. Donde esté ausente, lasasale 5 yardas es obligatoria
El equipomaximopara jugar en udiase incrementa de 12 a jilgadoreq5 en el campo con 10 substitutos)

El protectobucalahora es equipo recomendado en lugasetebligatorio

La definicionde blitzer queda restringida a jugadores pidieshgi@chade camino, pero todos los jugadores >d7pyeden seguir
presionando (rush*) al quarterback

Un Drop* (Fombol* Intencional) considerado conum actointencional,seratratadocomo pase

Se afiadio laefinicionde dipping

El reloj seradetenido para lpausade los 2minutos

El intentode conversiérextra(de 2 puntosahora es de 10 yardas

Remplazos simuladageranpenalizados como conductas antideportil@scastigos deustitucion sonfaulesen bola muerta

La segunda conducta antideportreguieredescalificacion

= =] = = =] = E ]

Ademas, se han hecho muchos cambio®egdies para mejorar ledacciorny se han agregado interpretaciones para ayudar a que las
reglas se entiendan mejor y se interpreten de manera mas consistente.
Todos los cambios, incluso los mas pequefios, se resaltan en amarillo, para que pueda encoasaatabess cambiadas.

Grecias por la asistenciaMarkus Agebrink (SWE), Lucas Albury (BAH), Tiberiu Anghelina (ROM), J im Briggs (GBR),

Cédric Castaing (FRA), Martin Cockerill (GBR), Elizabeth Faust (USA), Danny Joseph (PAN), Magnus Lau@3gagrd

Mika Lindholm (FIN), Tim Ockendon (GBR), Giane Pessoa (BRA),adi mi r Pl at onov (SL®,D8v) , Al en
Rabinowitz (ISR)Blalasz Ragaly{HUN), Alexandre Roger (FRA), Erick Saenz (MEX ), Luca Scrigndmi), Robert

StPierre (CA N), Sebasin Sudholt (GER), Peter Truzla (AUT), Mariav®tto (ARG) and Stephewouter (NED).Un

agradecimiento especial va p&dgxandre, Magnus, TimangTiberiu por su trabajo extra

Geyer (AUT)
Member of IFAF Rules Committee
wolfgang.geyer@afboe.at

PortadaDisefiada poPan Buruianafoto deJoaquin Szyldergemajn
Traduccién parErick SaenfMEX) mexflagfootballrules@gmail.cooordinadordel Programa de Futbdimericanode Los Lagos
Club Campestre.

Revisado parEdwin Valle (MEX) Mariano Viotto (ARG)


mailto:wolfgang.geyer@afboe.at
mailto:mexflagfootballrules@gmail.com

Reglas Flagootball2019

Flag Football*

Las reglas IFAF Flag Footbabktarbasadas en lasackle Rulesero se mantienecortas y simples. La estriura

seguira las Tackle Rule$*ero el contenido y la numeracién no siempre va a corresponder. El libro de reglas de Flag
Football abarca todo leecesarigara jugar Flagrootballsinreferirse das Tacke Rules Todas las cosas especiales o
importanteshan silo determinadas y reglamentadalgunainformacién gj. Especificacionedebalén no estacubierta
explicitamenteSi se necesittal informaciénpor favorreferirse all a ¢ k | e R UE|. R 1-3R )0 Goind Entfenadaun
Oficial necesitarasaber y entender todas las regklacionadas a Flag Football.

fiThe Football Coded del i |AF Tackle Football Ruleso es una parte integral de las reglas del flag.

Flag football es sin contacto. Bloquear, tacklear y patear no esta permitido.

El aspectanasimportante del Flag Football es evitar el contacto.

LoPrimeroes hacer las banderas un objetiféil. El corredor tiene restringido el uso de cualquier otra cosa que no
seanbanderas yacticas legalesH|.Girar) m@ra restringir a un oponente el acceasus banderagn cambio glugador
que intenta quitar la banderdebe de tomar todas las medidas raaties para minimizar el contacto durante el acto
de remover las banderas de un oponente.

Lo Segundo es derecho de lugar y el derecho deso el cual determina quiezstaa cargode evadir el contacto.
Como reglayeneral la priaidad se le da al ofensy hasta que la pelotsea pasada o dada mano a mano y desglas
prioridad)pasa a la defensa. Pero sedebeabusar deesos derechopara provocar un contacto. Contactar a un
oponenteintencionalmente aun conla prioridad el Derecho de &0 ser&casigada

Flag Playero

Los juegos de Flag Playeseranugados bajo las mismas reglas de Fagtballcon los siguientes cambios:

R 1-1-1 El campo de juego se reduce a 2bdas siineade medio campo.

R 1-1-1 Los equipos consistirate nomasd 4 jugadoreslos rostes* consistirarde unmaximode 10 Jugadores.
R 1-3-2 Cualquier tipo de calzado es ilegal

R 31-1 La bolaserdpuesta en juego con un centro en su propia yarda 1.

R 32-1 Eltiempo total de juegserade 30 Minutos, dividido en 2 mitades de 15 minutos cada una.

R 3-3-4 Los tiempos fuera no excederan los 60 segundos

R 83-3 Despuégsle untry, la bolaserapuesta en juego por el oponente en su propia yarda 1.

R 84-2 Despuésle un safety, la bolserdpuesta en juego por el equipo anotador en su propia Yarda

R 85-2 Despuésle un touchback, la boferapuesta efjuego por el equipo quiefendiaen su propia yarda 1.

Indoor Flag*

Los juegos dindoor fag* serdnjugados bajo las mismas regties Flag Footbalkton los siguientes cambios.

R 1-1-1 Lasdimensiones de camperanalteradas para adaptaeseel sitio donde se juegsin lineade medio campo
lasareagle seguridadiguen siendmecesarias

R 1-1-1 Marcas del campseranechas solo por pilones o marcas de disco

R 1-1-1 Los equipa consistiraren nomasde 4 jugadores. Los rost&rsonsistirarde unméaximode 10 Jugadores
R 1-3-1 El calzado debe de ser plano, sin codpre no dejen marcas

R 31-1 La pelotaserapuesta en juego con un centro en su propia yarda 1

R 3-2-1 Eltiempo de juego serd de 30 minutos, dividido en 2 mitades de 15 minutos cada una.

R 3-3-4 Los tiempos fuera no excederan los 60 segundos.

R 83-3 Despuésie un intentale conversionla bolaserdpuesta en juego por el oponente en su propia yarda 1.
R 84-2 Despuésle un safety, la bolserdpuesta en juego por el equipo anotador en su propia Yarda

R 85-2 Despuésle un touchback, la boterapuesta efuego por el equipquedefendiaen su propia yarda 1.
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Cambios Nacionales (opcionales)

Si exste la necesidad de adaptar unmaspuntosespecificogle las reglas pa@mpetenciasacionalesgl organizador
del Juego/Torneo/Campeongtodriacambiar una onasreglas de la siguiente manera

Flag Football:

R 1-1-1 Dimensiones del campo pueden ser cambiddhgloal sitio de juego o la edad
Longitud (excluyenddas zonas finalgse puedemcortar a uminimode 4 yd (36,60 mp alargarse a un
maximode 60 yd (54,90 m)laszonas finalepuederseracortadas unminimode8 yd (7,30 mkel ancho
puede reducirse a uninimode 20 yd (18,30 mp agrandado a un maximo 8é yd (27,45 m).
El areade seguridadio podraseraalterada
Es posible reducir la longitud y /amnas finaley / 0 el ancho o extender la longitumbfas finaled0 yd) y /
o el ancho. No est@ermitidoreducir la longitud y extender el ancho o viceversa.
Serecomienda ge si se modifica la longitud del camgmtonces se debe alterar el ancho del campo en la
mitad de la cantidad por la cual se modifica la longitud para mantener las dimensiones relativas del campo.

R 1-1-1 Las marcasninimasdel campo son ldéneasde banda laBneasde gol y ladineasfinales.

R 1-1-1 Se recomiendpiloneg o marcas de dis¢o

R 1-1-1 Serecomienda el indicadde down¥

R 1-1-1 Se recomiendd tablero de puntajes

R 1-1-1 El roster de jugadores puede consistimésde 15 jugadores.

R 1-1-1 Los guipospuedertener jugadores de diferente sexo

R 1-1-4 Se recomiendan oficiales

R 1-2-1 Las pelotagle juego no necesitan ser de cuero

R 1-3-1 Las banderas no necesitan ser-flags* en juegos juveniles.

R 1-3-1 El protectorbucalpuedehacersebligatoria

R1-3-2 Los accesorios para la cabgueederser legalessiempre y cuandno ponga empeligroni ofenda a otros
jugadores

R 32-1 Eltiempo de juegpuedeseralteradodebido a la competencia o la edad

R 3-2-5 El perio en el wal lasrestriccionesle tiempo de la regla35 sonafectadaspuederser reducidos de 2 a 1
Minuto.

R 33-2 Elnimerode tiempos fuera puede ser cambiado.

Flag Playero (ademas de los cambios del Flag Football):

R 1-1-1 Las dimensiones del campo puedenmsedificadasdebido &sitio de juego o la edad
Longitud (excluyendo las zonas finajeBueden ser acortadas ammimode 20 yd (18,30 m)las zonas
finalespueden ser acortadas ammimode8 yd (7,30 m)Y el anto puede ser reducido a orinimode 20
yd (18,30 m).
Estarecomendado que si se modifica la longitud del campo, entonces se debe alterar el ancho del campo en la
mitad de la cantidad por la cual se modifica la longitud para mantener las dimensiones relativas del campo

R 1-1-1 Las marcas deampopuederser echas con pilones o marcas de disco.

R 51-1 El nimerode downguedeserreducido a 3

Indoor Flag* (ademés de los cambios del Flag Football):
R 51-1 Elndmerode downsserareducido a 3

Otras reglas no seran alteradas.

Juegos no competitivos:
Se recomiendarinemente no alterar esas reglas y jugar un juego diferente.
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Diagramas del campo.

El campo debe de ser arearectangulacondimensioney lineascomo se indica en el diagram
Las medidasleberarser del interior de los bordes de limeas lalineade ga es parte de la zorfnal.

Flag Football:

Campo de juegd-ongitud50 yd (45,75 m)adicionala lazonas finaled0 yd (9,15 m)ancho25 yd (22,90 m)Espacio
total requerido para un campwluyendo el area de segurida® yd (69,55 m) x 31 yd (28,40 m).

Ancho de ladineas 4 pulgadag10 cm).

3yd

25 yd

Q2= ZZ A O
OZ—~ZZCA QZ
mzZzONOZm

mzZOoNOzZm

3yd

—t
3yd

10 yd

t
5yd

20 yd

20 yd

La marca ddry del y 2 puntosieberéser del yd (0,90 m) Delargo con el punto medio 5 yd (4,57smgn consecuencia 10yd
(9,15m)de la mitad de la linea de gbbs zonasle necarreradeben estar marcadas con marcas de disco en la linea lateral o marcada
con una linea

Los pilones o marcas de disco deben esibrcada®n las 8ntersecciones de las lineas laterales cetitteeas de gol y las lineas
finales, las marcade discocolocadasn lasinterseccionede las lineas de banda con la de medio campo.

El &readeseguridacks de 3 yq2,75m) fuera de las lineas de banda laddineas finaley necesitastar en el mismo nivel que el
campo de juego y en las mismas condicioBédarea de seguridad no necesita ser marcada. Si dos campos estidadmde otro la
distanciaminimaentre ellos debe de ser de 6 yardas (5,p®irhay conflicto en las areae equipo tienen qeermovidasa otro
lugar.

Un indicador delown debe de ser operado dos yardas afuera de lalditeealopuesto a las gradasincipales.

Una tabla de puntuacidnsible debera ser operada cerca del campo.

Flag Playero:

Campo dguega longitud 25 yd (22,90 myadicionar lazonasfinales10 yd (9,15 m)ancho25 yd (22,90 m).

El espacio de juego total requerido incluyendo las areas de seguridad &% e (46,70 m) x 31 yd (28,40 m).

Grosor de latineas 2 pulgadag5 cm).La zona de noarreraserasefialadacon conos. Edreade seguridadserala misma.

r ——————————————————————— —: __Byd
| |

| N N [

| E (e} O E I

[ [

| N R R N [

| D U U D | 25 yd
s Z N N Z |

I (0] N N (®} [

[ N r\|| '\'l N |

[ [

| E G G B |

[ [

| | “3 d
Lo o o 42y
3yd 10yd 5yd 15 yd 5yd  10yd 3yd

Indoor Flag*:

Las dimensiones y marcdsl Indoor Flag deberédser similar a las dimensiones ElagPlayero
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REGLA 1 Juego, Campo, Pelota Y Equipo

SECCION 1. Previsiones Generales

ARTICULO 1. El Juego

El juegosergjugado entre 2 equipos de no més de 5 jugadores cada uno, en unesamglar con una pelota reglamentaria. Para
detalles ver el diagrama de campo.

El rosteF consistira de un maximo dé jugadores (5 en el campo cb@ substitutos). Los equipgaieden jugar con un minimo de 4
jugadores

Si haymenosde cuatro jugades disponibles, elipgo serdorfeited* por el equipo que no puede tener el minimo de jugadores.

Los equipos solo pueden tener jugadores del mirm

ARTICULO 2. Equipo ganador y Puntuacion Final

A cada equipo se le permitiran oportunidades paaazar la pelota través déa linea de gol del equipo contrario, corriendo o
pasando. A los equipos se les otorgaran puntos por anotar de acuerloegtay el equipo que tengaguntuaciommasaltaal final
del juego, incluyendo los periodos extrserael ganador.

ARTICULO 3. Supervisiéon
El juegosergjugado bajo la supervision de dosmésoficiales.

ARTICULO 4. Capitanes y Entrenadores
Cada equipo designaaf Referee nanasde 2 jugadores comapitanes y no mas deebtrenadores

SECCION 2. La Pelota

ARTICULO 1. Especificaciones.
La pelota debe de estar echa de cuero, nueva o casi nueva, de tamafio, peso y presion reglamentarios sin alteracigpes. Cada eq
puede usar su propio balén.

ARTICULO 2. Tamafios especiales.

Para juegos de mujeres, se usaran pelottenigio juveni(Ej. TDY).

Para juegos juveniles menores de 16 afios, se usaran pelotas de tamafi&cjuvenil)( Las glotas no necesitan ser de cuero
Para juegos juveniles menores de 13 afioss8ran pelota de tamafio Jur(igj. TDJ) La pelota no reesita ser de cuero.

SECCION 3. Equipo

ARTICULO 1. Equipo Obligatorio.

Jugadores de equipopuestosieberan usar camisetas de colores contrastantes. Si los equipos estajersaysdnilares, el equipo

de casa tiene lapcion deelegirque equipo tiene que cambiar jerseys

a. Los jugadores de un equipo deberan usar jerseys del mismpamte y estilo. Las jerseys deberan de ggoky fajados en los
pantscon nimeros Arabigos contrastantesadeeno$ pulgadas (15 cm) de altura enplarte posterior. Todos los jugadores de un
equipo deben de tener nimeros diferentestgroglel 1 al 99La jerseys no deben de estar pegarlamarrados de ninguna
manera.

b. Los jugadores de un equipo deberan ukarts opant$ del mismo color, corte y estilo, sin bolsillos, botonespdesiono clips
Los jugadores no pueden pegagisegurar sus sharts paris* paracumplircon esta regla AR-3-1-1

C. Los jugadores de un equigeberan usar cinturoné®s y apretados con da®ckets®y 2 “popf | a §esdébe de hacer todo lo
posible para mantener cada bandera a cadaltfocadera del jugador. Estmnderas deben de medipulgadag5cm) x 15
pulgadag38cm) no deben daterarse de ningumaaneralLos socketsho deberde estar pegadmalteradasie ninguna manera
y colocarsemirando hacia afuera y hacia ahdjas banderas deben de ser claramente visibles, colgando libremente y no deben de
cubrirse de ninguna manera por el uniforme de los jugadasebanderas deada equipo deben de ser del mismo color y deben
de ser contrastantes con todos los colores de los mintss jugadored.os jugadores que manipuleleliberadamente sus
banderaseran descalificados

d. Sise usa un protector bucal inteal debe sevisible, no de color blancy sin ninguna parte que sgtiendaa masde 0,5
pulgadas (1,25cn8e recomienda encarecidamente el uso de un protector bucal.

ARTICULO 2. Equipo llegal

Calzado con cleatsfemasde 0,5 Pulgadas (1,25 cm) afilados como picbeahosde cualquier materiahetalico
Cualquier tipo ddhombreras, cascos, o accesorios para la cdgemas, gorros, bandanas, headbands o similares)
Cualquier tipo de protectores los cuales pongan en peligro a otros jugadores (Ej. Bordes afilatiterdsmecanicas
Lentes que no esténédicamenteprescrita® que no estéachas de un material no rompible

Joyeriadebede ser removidas o cubiertas por completo.

Accesorios de uniformes como toallas o calentadores de manos

Materialadhesivo pintura, grasa o cualquier tipo de sustancia resbaladiza aplicagizido en una persona, ropa 0 accesorios
gue afecten la pelota o a un oponente

h. Cualquier dispositivo de sef@lectronica, mecaniaade otro tipo con el propdsito de comunicarsewoentrenador.
ARTICULO 3. Certificacion de Entrenadores

Antes del juego edntrenador en jefedara un roster*al Referee y certificara que todos los jugaddersyanel equipo obigatorio y
que se les informde lo que constituye uequipoilegal.

Q@™ 000
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REGLA 2 Definiciones

SECCION 1. Areas Y Lineas

ARTICULO 1. El Campo

El campo es el area dentro del area de seguridadspatio sobre ella

ARTICULO 2. Campo de Juego

El campo de juego es el area dentro de las lineas de liftealaterales y lineas finales)

ARTICULO 3. Zonas Finales

Las zonadinalesson las areas de 10 yardas a ambos lados del campo entre las lineas finales y la linea de gol.
ARTICULO 4. Zona de no-carrera

Las zonas de no carresan las areas de 5 yardas en angdiemosdel campo frente a las lineas de gol.
ARTICULO 5. Lineas de Gol

Las lineas de gol, una para cada equipo, debera ser establecida en los extremosieptesios de juegd.as lineas
de gol y los pilonesde las lineas de gektaren las zonas finale€ada linea de gol es parte deplano vertical que

separa la zona de anotacion del camppego yseextiendemésallade las lineas lateraldsa linea de gol de un equipo
es la queestadefendiendo.

ARTICULO 6. Linea de Medio Campo*
A medio caminaentre lasiheas de gol esta la linea de medio camplomedio de la linea de medio cangmla linea
paraganar una nueva serie de dmaypor lo tanto se llameediopara abreviar

ARTICULO 7. Dentro del Campo, Fuera del Campo

El area delimitada por las lineas laterales y las lineas finales es dentro del amqpalguier otro lugdincluyendo las
lineas de banda y las lineas finalesies fuera del campo.

ARTICULO 8. Area del Equipo

El areadel equipcestafuera delareade seguridada 3 yardas de la linea latérglentre lazonasde neacarreo a lo largo
de la linea lateralon una profundidad deyardas 4,58 m). El uso de dispositivesectronicos (Auriculares,
videograbadorassmartfhone etc.) en eéreadel equipo es legal.

SECCION 2. Equipo Y Designacion de Jugadores
ARTICULO 1. Ofensiva y Defensiva
La ofensiva es el equipo el cual pone la pelota en juego mediastapha defensa es el equipo contrario
ARTICULO 2. Centro
El centro es el jugador ofensivo que centra la pelota.
ARTICULO 3. Quarterback*
El quarterbacles elprimero en obtener lposesiordel balén después de que la bola fue centrada.
ARTICULO 4. Pasador
El pasador es el jugador ofensivo que tira un pase legal.
ARTICULO 5. Corredor
El corredor es el jugador ofensivo que tigposesidrde una pelota viva
ARTICULO 6. Blitzer*
El Blitzer es el jugador defensivo el cual se alinea con todas las pasiesderpo anasde 7 yardas de la linea de
scrimmage al momenidel snapy da una sefal legal de derecho de camino levantamalonano claramente por encima
de la cabeza menoglurante eliltimo segundantes desnap
La persecuciorfrush*) de un blitzetiene que seinmediatadespués dednap rapida y directdaciael punto donde el
guarterbackecibe elsnap para retener el derecho de camiSoun blitzerinicia supersecucionarde,esta corriendo
lentamente, apuntando a otro punto, cambiando de direcaiinplemente no va hacia el quarterbackjghdorpierde
su derecho de camirmpero puede seguir participando como cualquier otro jugador de la defensa.
ARTICULO 7. Fuera del campo
Un jugadoresta fuera del campo cuando cualquier parte de su cuerpo toca cualquier cosa que este fuera del campo
pelotaestafuera del campo cuando toca cualquier cosa que este fuera del campo.
ARTICULO 8. Jugador Descalificado
Un jugador descalificado es aquel dueesidodeclarado inelegiblparasu futura participacion en el juego.
ARTICULO 9. Equipo de Casa

Si ninguno de los equigcesta en su sede local o mneos demas de 2 equipos), el equipo que figenda lista
primero se designara como equipo local. El segundo equipo listado seréa el equipo visitante
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SECCION 3. Down, Scrimmage y Clasificacién de Jugadas

ARTICULO 1. Down*

Un down es una unidatkl juego que comienza con gnaplegal después de que la bola esta lista pagar y termina cuando
la pelotase convierte en muerta. Entre downglestervalo en el cual la peloéstamuerta. Una jugada es la accidn entre dos
equipos durante un down.

ARTICULO 2. Linea de Scrimmage

Cuando la pelotastdlista para jugarla linea de scrimmage para cada equipo es el plano vertical que pasa poras painto
pelotamascercano a su lirredegol y se extiend a las lineas laterales.

Un jugador ha cruado la linea de scrimmageuna parte deucuerpo ha estadmasalladelalinea de scrimmage.

ARTICULO 3. Jugada de pase adelantado

Una jugada de pasegaladelantado es el intervalo entresebpy un pase legal adelantagoese completa intercepta mas
allade la linea de scrimmagEambiéncualquier pase hacia adelante detras de la linea@idenage que se convierte en
incompleto o es tocado por lafdesa esonsiderad@omo una jugada paseelantado.

ARTICULO 4. Jugada de carrera
Una jugada de carrees cualquier accion en bola viva que no seaugeda de pase legal adelantado.
Pases completados detras dirlaa de scrimmagson legales y son jugadas de carrera.

SECCION 4. La Bola Viva o Muerta

ARTICULO 1. Bola* Viva

Una bola viva es una pelota juego. Un pase que no ha tocado el suelo es una bola viva en vuelo.
ARTICULO 2. Bola* Muerta

Una bola muerta es una pelgtge noestéen juego.

ARTICULO 3. Cuando La Pelota Esta Lista Para Jugarse

Una pelota muerta esta lista para jugar cuando la pesdtdeolocala en el piso y el Referee hace saiailbato

SECCION 5. Adelante, Mas Allay Maximo Avance

ARTICULO 1. Adelante, Méas Alla
Adelante masalld o en avancedenotaa direccion hacia la linea final del equipo contrario. Hacia atras o detras denota la direccion
hacia la propia linea final.

ARTICULO 2. Maximo Avance
Maximo avance, es ¢érminoque indica efin del avance del portador de la bola o de un receptor en el aire de cusdgiipery se
aplicaa la posicibrméasadelantada de la bola cuanditeése convierte en mue(funto de bola muerta).

SECCION 6. Puntos
ARTICULO 1. Punto de aplicacién.
El puntode aplicacion es el punto desde el cual se apli@astigopor un faul.
ARTICULO 2. Punto de Bola Muerta
El punto de bola muerta, es el punto donde la bola se convierte en muerta.
ARTICULO 3. Punto de Faul
El punto de faul esl punto en el cuatl faul ocurrié. Si esfueradel campo, sera transmitido a la linea lateral. Si es detras
de la linea de gol el faul es en la zona final.
ARTICULO 4. Punto Fuera del Campo
El punto fuera del campo es el punto dondeaédibse convierte en muenpor estarfuera del campo.

SECCION 7. Faul, Castigo y Violacion
ARTICULO 1. Faul
Un faul, es unanfracciéna las reglas para la que hay un castigo prescrito. Un faul flagrante iefaceiona lasreglas
gue pone a un oponente en peligro delesgn
ARTICULO 2. Castigo
Un castigo es un resultado impuesto por las reglas contra un equipo que ha cometido un faul y puede inohdisdeno o
las siguientes accioneBérdidade yardajepérdidade down, urprimer down automéatico unadescalificaciénSi el
castigoinvolucra lapérdidade down, el down contagbmo 1 de los 4 en esa serie.
ARTICULO 3. Violacion
Una violaciéon es unmfracciéna las reglas para la que estaprescrito un castigo, no cancela otro faul.

ARTICULO 4. Pérdida de Down
“Pérdidade dowri es una abreviacion patpérdidaal derecho a repetir el dotvn
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SECCION 8. Shift*, Movimiento

ARTICULO 1. Cambio (Shift)
Un shiftes el cambio de posicién simultaneo de r2asjugadores ofensivos después de que la $mhkizo lista para
jugary antes deknap

ARTICULO 2. Movimiento
Un movimiento es un cambio de posicion de un jugador ofensivo después de que la bola es lista ysaafes del

SECCION 9. Manejo de la pelota

ARTICULO 1. Entrega Mano a Mano

Una entrega de marsomano es un@asferenci&xitosade laposesiordel balén de un jugador a ofoie no involucre
un paseln engafale entrega de mano a ma®cualquier movimiento del corredor con las mdraasa un compafiero
cercanajue simule ldransferenciale posesiénUn engafiade pase (pump o urapichadd simulada o el corredor
girando su cuerpo hacia un compariero sin mover las nmanes una&ngaficde entrega de mano a mano.

ARTICULO 2. Pase

Un pase es cualquier acto intencional de tirar a bola en cuatiipgieciono tirarlaal suelo. Un pase es definido por un
periodo corto o largo de mmsesiorpor parte de nadiéJn pasenicia con la liberacién del balén, después de contimlar
firmemente durante un movimiento intencional de la nmboazo Un pasecontinta siendo pase hasta que es
completado por un jugador o la pelota se convierte en muerta

ARTICULO 3. Fombol* (Baldon suelto)

Un fomboles cualquier acto que no sea un pase 0 una entrega exitosssulte en la perdida deposesion
Un fombolsolo puede ocurrir después de que un jugador gasesiorde la pelota.

ARTICULO 4. Posesion

Posesidrsignificasostenefirmementeo controlar una bola viva.

ARTICULO 5. Batear
Batear la pelota es golpearla intencionalmente o cambiar la diréat@énionalmente con las manobmzos

ARTICULO 6. Patear
Patear el balon es golpear el balon intencionalmente con la rodilla, pierna o el pie y es ilegal.

SECCION 10. Pases

ARTICULO 1. Pase Adelantado y Atrasado

Un pase es adelantado si la pelota printeoaalgo masalla dellugardonde se laza Todos los demas pases son pases
atrasados, incluso si son laterales (Paralelo a la linea de scrimmage).

Un snapse vuelve en un pase atrasado cuando el centro suelta la pelota, incluso si se resbala de su mano.

ARTICULO 2. Cruzar la Linea de Scrimmage
Un pase legal adelantado ha cruzado la linea de scrimmage cuando ragaalgo masallade la linea de scrimmage
dentro del campde juego

ARTICULO 3. Recepcion (atrapar), Intercepcién

Unarecepcibénes el acto de establecer y mantener firmemente la posesion de una bola viva en vuelepdi@adel
pase de unponentess unantercepcion Un jugador que abandoehsuelopara hacer ungecepcioro intercepcion debe
de tener Igelota firmementen posesion cuando regrese al sgelocualquierparte de su cuerpo tocando dentro del
campo y lueg@l debe de mantener el completo y continuo cémteda bola durante todo el proceso de ponerse en
contacto con el suejpara completar el pase. Si el jugador pierde el control de la bola y la bola toca el suelo antes de que
se complete el proceso de recepcion entonces no €saapEion

ARTICULO 4. Sack* (Captura)

Un sack(captura)es laremocion de una bandera (hali@la bandera) del quarterback quesseuentraletras de la linea
de scrimmage queestaenposesiorde una bola viva. Un jugadestaenposesiorde la pelota hasta que la pelota es
completamentéanzada.

Seccién 11. Holding, Blogueando, Contacto and Halando de la Bandera

ARTICULO 1. Holding (Agarrando)
Holding es agarrar a un oponente o su equipo y no soltarlo inmediatamente.

ARTICULO 2. Bloqueando

Bloquear es obstruir a un oponente sin contacto moviéndose en su ddmjangadorque se muevsin cerecho de
caminoel cual impidaa un oponentbacer su ruta de padkegar al corredor o impida @bstruyaa un blitzedegal, es
culpable de bloquear. Un jugador que se queda quieto (Con derecho de lwséplomueando, inclussi el jugador
esta entre el corredor y un oponente o en el camino de un blitzer.
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ARTICULO 3. Contacto
Contacto es tocar a un oponente con impacto. Tecampacto no es un faul.

ARTICULO 4. Halar de la bandera
Halarde la bandera es remover unmasbanderas de un oponemi@n una anasmanos

ARTICULO 5. Proteger la bandera

Proteger la bandera es el intento del corredor por evitar que le quiten la bandera cubriéndolas con cualquier parte de su
cuerpo (manaohrazoo pierna) o con el balén. Protegebkndera es también inclinar la pasuperior del cuerpo

(diving*) o estirar la mano con o sin el bal6n hacia el oponente para qoese#dicil para el defensor alcanzar la

bandera.

SECCION 12. Saltando, fiDippingo, Girando, fiDivingo
ARTICULO 1. saltando
Saltar es el intento del corredor de evitar que le quiten la bamtkerando la alturde las banderas significativamente
en comparacion con su cara hormalSaltar es una formae proteger la bandera y es ilegal.
ARTICULO 2. Dipping
Dipping es urintentopor parte del corredor para evitar que le quiten las banderas doblando las rodillas y bajando la
altura de las banderas significativamente comparado a su carrera ppelg es Legal
ARTICULO 3. Girando
Girar es el intento delorredorpara evitar que le quiten la bandera rotando el cuerpo a lo largo de su eje vertical. Girar es
legalsi | a altura de | as banderas no se eleva significati
saltar es ilegal.
ARTICULO 4. Diving

Es un intento por parte del corredor para evitar que le quiten la bamclarandola parte superior de su cuerpo hacia
adelante, con o sin saltaipping o girar. Diving es proteger la bandera y es ilegal.

SECCION 13. Derecho de lugar (DdL), Derecho de Camino (DdC)

ARTICULO 1. Derecho de Lugar

El derecho de lugar es dado a un jugaitacionarique mantien&na postura normal y no hacevimientodaterales.
Saltar verticalmente para lanzar o atrapar un pagétar una bandera no signifigaie se haya perdido el derecho de
lugar previamente establecido

El derecho de lugar remplaza al derecho de camino al detenmigares culpable de un faul

ARTICULO 2. Derecho de Camino

El derecho de camino es dado gugeador el cuaha establecidanadirecciGnde movimientocon movimientos
normales y no altera glireccion

Un jugador corderecho de camintieneprivilegios masaltosque todos los jugadores$ determinaquiénes culpable de
cometer un faulexceptoaquelloscon derecho de camino.
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REGLA 3 Periodos y Tiempo

SECCION 1. Inicio de Cada Periodo

ARTICULO 1. Primera Mitad

Antes del inicio del juego cada equipo deleeanunciar un maximo de destrenadoreg un maximo de dos capitanes al
Referee

3 minutosantes déa hora programada digicio, el Referee lanzara una moneda en el centro del campo en presencia de
los capitanes de cada equipo, Primero designa al capitan del equipo visitante para que elija.

El ganador tendra la opcién de poner la bola en juego primero mediastiapen su propia yarda 5 en lamera mitad

o0 en la segunda mita8i d ganador elige la primera mitael otro equipalegiraque lado defender. Si el ganador escoge

la segunda mitad entoncelegiraque lado defender y el otro equipo pondra la bola en juego en la primera mitad. No hay
kickoffs.

ARTICULO 2. Segunda Mitad

En la segunda mitad, los equipos deberan defender ladéngal opuesta a la que defendieron en la primera mitad. El

equipo queno puso la bola en juegm la primeranitad debergponer la bola en juego mediantesmapen su propia

yarda 5

ARTICULO 3. Tiempo Extra (Desempate)

El sistema de desempate serd usadgmdo un juego este empatado después de 2 mitades y un ganador debe ser

determinado.

a. Despuégle un intermedio de 2 minutos, el Referee lanzara una moneda en el centro del campo como al comienzo del
juego.

b. El ganador del lanzamiento denenedeelegird omenzael siguiente periodoomo ofensiva o como defensa. Si el
ganador elige comenzar con ofensiva, el otro equipo elegira qué extremo del campo defenderan. Si el ganador elige
comenzar con la defensntoncelegira qué extremo del campo defendera.

c. No se otorgaran tiempos fuera.

d. El primer periodo extra consistira de 2 series con cada equipo poniendo la bola en juegenepamial medio campo
para una serie de dowr¥d se otorgargrimer dow en el medio campoEn caso de que la defensa anote durante la
primeraserie, aparte de un intento g, el tiempo extra terminara

e. Cada equipo retiene el balén durante su serie hasta qudianhigendodowns dery de 1 y 2 puntos) agota su serie
de downs La pelotapermanecera viva después de un cambipaiesiénhasta que se declamsuerta. Laserie
terminara, incluso si hay un segundo cambio de posesion durante ese down.

f.  Sidespués del primer periodo (c@dseries incluyendo intentos ttg) el puntajedel partidoestéempatado, el
segundo y los siguientes periodos consistiran en una seried@eaaipo jugando un intento thg de 1 punto de la
yarda 5El tiempo extra termina cuando la puntuacién después de un periodo ya no es un empate o la defensa anota
durarte la primera seride un periodo

g. El equipo que anota la mayor cantidad de puntos duehtismpo extrasera declarado el ganador.

ARTICULO 4. Sistema de Desempate de Torneos

Si 2 0 mas equipos en un torneo tienen el mismo porcentajégatalre mpatasperder), el siguiente procedimiento
decidird el orden de los equipos paso a paso:

1. Porcentaje cara a casi todos los equipos jugaron entre si

2. Diferencia de puntos netos cara a caréodos los equipos jugaron entre si

3. Puntos anotadosata a cara, si todos los equipos jugaron entre si

4. Total de diferencia de puntos netos

5. Puntos totales anotados

6.Lanzami ent oCahdosdmioneda ( “

El organizador de un torneo tiene el derecho de decidir el orden de los equipos si el sistema de dessenpaisidera
apropiado.

SECCION 2. Tiempo de Juego

ARTICULO 1. Tiempo de Juego e Intermedios
El tiempo total de juego sera de 40 minutos, divididos en 2 mitades de 20 minutos con 2 miimiéosddioentre las mitades.

ARTICULO 2. Extension de Periodos

El periodo se extendera hasta qugusgueun down questélibre de faltas en bola viv&in pérdidade down)por la cual el castigo es
aceptado. Si ocurren faltas que se anudamante un dwn en el cual expira el tiempd,down sera repetido. Ningun periotisminara
hasta que la bolestamuerta y el Referee declare el periodo termif&da]

ARTICULO 3. Dispositivos de Cronometrado

El reloj de juego y eleloj de 25segundose mantendramen un croninetro operado por un oficial o por un relgible
operado por un asistente bajo la direccién de un oficial apropiado.
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ARTICULO 4. El reloj Comienza Cuando

Cuando el relpde juegadha sido detenido por regliajciara cuando la bola sea centrada legalmente
ExcepcionEl reloj de juego iniciar&éuando la bolastélista para jugarse, solamente cuando fue detenldo a
discreciéndelos Referes.

AR 3 2-4-1allll

ARTICULO 5. El Reloj se Detiene

El reloj de juego sera detenido cuando cada mitad termine, por un tiempo fuera, por una lesién o a la dslogcion
Referees.

En los Gltimos 2 minutos de cada mitad el reloj se detendra cuando:

Para otorgar un primer dowtambién después de un cambmposesion.

Para completar un castigo.

Cuandda pelota oel corredor salen del campo de juego.

Cuando un pasefombol (Adelantado o Atrasada@olpea el suelo.

Cuando un compariero dembleadot toca la pelota.

Cuando se anotan puntos.

. Cuando se concedm tiempo fuera.

El reloj de juego no avanzadéirante una conversion dentro de los Gltimos 2 minutos, duranextersiorde una
mitad o durante un periodo extra.

Noah~whE

SECCION 3. Tiempos Fuera

ARTICULO 1. Como Cargarlos
El Referee debera declarar un tiempo fuera cunplyada sea suspendigar cualquier razén. Cada tiempo fuera debera
ser cargado a uno de los equipos o segdasacomo un tiempo fuera de oficialdS3]

ARTICULO 2. Tiempo Fuera Cargado a un Equipo

Un oficial debergermitir que cada&quipo cargue un tiempo fueraaculo lo solicite cualquier entrenadoun jugador

dento del campo cuando la bola estéerta. Cada equipo tiene derecho a 2 tiempos fuera por mitad. Los tiempos fuera no
utilizados no se pueddrasladaral siguiente periodo.

ARTICULO 3. Tiempo de Jugador Lesionado
En el caso de un jugador lesionado, cualquier oficial puede declarar un tiempo fuera, siempre que el jugador por el que se
toma el tiempo fuera se retire del juego duranteenosin down.

ARTICULO 4. Duracidén de los Tiempos Fuera

Un tiempo fuera cargado no detsecedertos 90 segundos (esto incluye los 25 segundos después de que lagiélota
lista para jugar). El refee debera notificara a los equi@ssegundos antes de quéienpofueraexpirey 5 segundos
mastarde declanala bola lista para jugaR(3-3-5).

Otros tiempos fuera no deberan serslargos que lo que el Refereensiderenecesario para cumplir el propésito por el
cual fueron declarados.

ARTICULO 5. Notificacién del Referee

A menos quein relojoficial visible esteen el campoguando la pelota se vuelva mueghReferee debera informar a los
entrenadore€n cada medio, qualtan dos minuto® menogor jugarseEl reloj de juego se detendra por este proposito.
AR 3 3-5lalll
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REGLA 4 Bola Viva, Bola Muerta

SECCION 1. Bola Vivai Bola Muerta

ARTICULO 1. Bola Muerta Se Convierte En Viva

Para el siguiente down la pelota sera puesta en juego en elnpeit entre las lineas latergléseralmente en la linea
donde la pelotae convirtié en muerta por regla, o en el puntoddola pelota ha sido colocada poce@inplimientode un
castigo aceptado o para otorgar una nueva serie.

Despuésie que una pelota que estaba mussthaceista pargugar, seconvierte en una bola viva cuando es legalmente
centrada. Una pelota centrada antequisestélista para jugar o es centrada ilegalmep&maneceréuerta.

Un faulantes de que la pelota sea centrada (Retraso de jmeggion falso arranque, sefialdesconcertantes, sefial
ilegal de blitzer) haraque la pelotgpermanezcaluerta.

ARTICULO 2. Bola Viva Se Convierte En Muerta

Por reglda pelota viva se convierte en muerta y un ofibiatasonar su silbato cuando:

La pelota toca algo fuera del campo

El corredor sale del campo de juego.

Cualquier parte del cuerpo del corredaceptosu mano o pi¢oca el suelo.

Un corredor simula ponemarodilla en el suelo

Un pase o fombdladelantado etrasado)golpea el suelo

Un compafiero del jugador gdembled tocala pelota

Un jugadorcon menos de 2 bandemstaen posesion de la pelota.

Un jugador queiene posesioérde la pelota yo tiene las banderas posicionadas correctamente, y el mismlofjega
responsable de eso.

Un touchdown, touchback, safatyocurreun intento deconversiorexitosa

Cuando ocurréaul el cual causa que la a pelota se convierte en muerta. (Ej. Patada ilegal o retraso de pase).

S@~+ooooTe

—

En un silbatazo inadvertido por un oficial, la bola se convierrauwarta y el equipo en posesién debera elegir poner la
bola en juego donde fue declarada muerta o repetir el down.
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REGLA 5 Series de Downs

SECCION 1. Series: Comienzan, Se Rompen, Se Renuevan

ARTICULO 1. Como se Concede una Nueva Serie de Downs

Se otorgara una serie deldwns descrimmageconsecutivosl equipo que pondrié bola en juegmedianteun snapen el
inicio de cadanitady después de anotar, un safety, touchback o cambio de pd&&jion

Se otorgara una nueva serie aflensiva si:

Tiene laposesiénlegal (despuésle la aplicacionle cualquier castigo en bolava) de la pelotanasalla de lalinea de

medio campo cuando la bola es declarada muerta y es la primera vez que sucede en esa seri

Si una jugada o castigubsecuente haceela pelota regresdrasde la linea de medio camyda pelota es avanzada por
segunda vez durtanla misma serie avésde la linea de medio campmo se otorgara una nueva serie de doARS5 1-
1-lalll

. Un castigo es aceptado y resulta o mandprimer down

Una nueva serie sera otorgada a la defesn su propia yarda 5 si la&néiva después de 4 downs no ha logrado ganar un
primer down o0 anotar puntos.

Una nueva serie sera otorgada a la defensa entel geibola muerta después de una intercepcion.

SECCION 2. Down y Posesion Después de un Castigo

ARTICULO 1. Faul Antes de un Cambio de Posesién

Siun castigo es aceptado por una fglteocurrid durante un down antes de cualquier cambio de posesién, la bola
pertenecerd a la ofensiva y el down seré repedid@nc que elcastigo involucrgérdida de downexigeun primerdown
automaticoo deje la pelotanasallade la linea de medio campo

ARTICULO 2. Faul Después de un Cambio de Posesién

Si un castigo es acepl@a por unfaul que ocurriédurante un down despuésutecambio deposesion, ladla pertenece al
equipo que temila posesién cuandofalul ocurrié. El siguiente down sera un primer dodespués de que se aplique el
castigo

ARTICULO 3. Castigo Declinado

Si un castigo es declinado,reglmerodel siguiente down sera el que habria sido sfageno hubiera ocurrido
ARTICULO 4. Faul Entre Downs

Si ocurre unfaul entre downs, el maero del siguiente down seré el mismo que estaba establecido antes de que se cometiera
el faul, amenosguela aplicacion decastigo deje la pelotmasallade la linea media o el castigeige un primer down.
ARTICULO 5. Faules por Ambos Equipos

Si ocurrerfaulsque se anulan durante un down, este debera repetirse.
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REGLA 6 Patadas
SECCION 1. Pateando

ARTICULO 1. Patada llegal
El corredor no pateara la pelota intencionalmente. Este faul caukalipla se convierta en muerfsR 6 1- 1- |

CASTIGO - 5 yardasaplicadasdel punto de faul, administrado como un faul en bola muertalS19]
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REGLA 7 Centrando y Pasando la Pelota

SECCION 1. El Scrimmage

ARTICULO 1. Pelota Lista Para Jugar

a. NingUnjugador pondré la bola en juego antes deestiélista para jugarsgS1]

Nota: Si el balén es centrado después de que la bola fue declarada lista pero antes de que todos los oficiales estén listc
cualquier oficial deberdeteneta jugada inmediatamente sin castigar a un equipo, el Réf@rague el down sea repetid

El Referee debe tener cuiday solo declarar el balon listo para jugarse si todos los oficiales estan listos y en su posicion.
CASTIGO - La pelota permanecera muerta 5 yardas, aplicadas del punto de bola muerta[S19]

b. La bola sera puesta en juego dentro de los 25 segdedpaésle que el referee ha declarado la bola lista para jugar.
CASTIGO - La pelota permanecera muerta 5 yardas, aplicadasdel punto de bola muerta [S21]

ARTICULO 2. Empezando con un Snap

Despuésle que el centrtoca la pelota, el centro no deberd levantar la pelota, moverla hacia adelante o simular el inicio
delsnap Antes deknap el eje largo de la bola debe de estar eAngulorecto con la linea de scrimmage.

Un snaplegal es pasar o esgar mano a mano el balén desde su posicién en el suelo con un movimiento de(a mano
manos)yapidoy continlohacia atrasjue resulte en lpérdidade la posesion de la pelota

El snapno necesariamente es entre las piernas del centro.

CASTIGO - La pelota permanece muerta5 yardas, aplicadas del punto de bola muerta[S19]

ARTICULO 3. Requisitos del Equipo Ofensivo
No hay unnumerominimodejugadores alineados en la lineastéeémmage al momento dehap
a. Despuégle queel centrotoca la bola y antes de que la bola sea centrada los jugafiemesyosdeben de estar dentro
del campade juegoy detras de la linea de scrimmage.
b. Ningunjugador ofensivo deberé hacer un falso arranque o hacer algiin movimiento que simule el inicio de la jugada.
CASTIGO - La bola permanece muerta 5 yardas, aplicadas del punto de bola muerta[S19]

c. Todoslosjugadores ofensivodeben detenerse de forma@lga y permanecer estacionarios en sus posicenes
menosl segundo completo antes de que la pelota sea centrada o comience un movimiento.

d. Cuando inita elsnap un jugadoofensivopuede estar en movimiento, pero no en un movimiento hacia la linea de
gol de su oponente.

e. El quarterback no puede correr con la pefoésalla de lalineade scrimmagea mena quela pelotaalla sido
lanzada claramente y tocada por otro jugad&r .7 1- 3- 1 al VI

f. Cuando la pelota es centrada esteatro de la yarda 5 elireccionhacia la zona final del oponente (La zona de no
carrera), la ofensiva tiene que hacer una jugada de pase adelantado. Si el quartedmokdmsloncapturados
detras de la linea de scrimmage, antes de que pasara una jugada de pase adelantado no habra castigo por una jugada
decarrera ilegaAR * 1- 3-V

CASTIGOS5 yardas, aplicadas de la linea de Scrimmad&19]

g. El quarterback después delaptiene 7 segundos papasaro entregar de mano a mano la pelota. Silésite es
excedidda bola se convierte en muerta en la linea de scrimmage
CASTIGO Pé&dida de down en la linea de scrimmadg&21 + S9]

ARTICULO 4. Requisitos del Equipo Defensivo

a. Antes de que la pelota sea centrada todos los jugadeierssivosieben de estar dentro del cang@ojuegoy detras
de la linea de scrimmagéR 7 1- 4- |

b. Despuésle que la pelota es declarada lista para jugar, ningun judafiarsivodeberadcar la pelotdnasta que el
shapsea completado.

c. Ningunjugadordefensivaoutilizara palabras o sefiales que desconcentren a los oponentes cuando se preparen para
poner la bola en juego.

d. Un méximode 2blitzers pueden pedpor derecho de camin&i un blizer estadando una sefatvalida, o masde 2
jugadores mantienen su mano levantada simultdneamenitefadpor una sefial ilegaln jugador el cuaéstaa
menos de 7 yardas de la linea de scrimmage no puede levantar su mano simulanolitzer AR 7- 1- 4- 11 al VI

CASTIGO - La pelota permanecera muerta 5 yardas, aplicadas delpunto de bolamuerta. [S18]
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e. Cualquier jugador defensivo que esta con todas lasspde su cuerporadsde 7 yardas de la linea derimmageal
momento desnap puede cruzar la linea de scrimmage varias veces hasta que la pelota est&mgértaugador
tiene laobligaciénde solicitar derecho de camim@ara seestablecid@omo un blitzery cualquier yigador (> 7
yardas) puede persegairquarterbacldurarte la jugada.

f. Todos los jugadores defensivos que estén a menos de 7 yardas de la linea de scrimmage, al msmagrdelui
guedarse atras de la lineasdémmage hasta quéa pelota hayaido entregada de mano a mamoengafiade una
entrega de mano a mano ocuwita pelotasealanzadgpor el quarterback.

CASTIGO - 5yardas, el punto de faul es la linea de scrimmagaplicados de la linea de scrimmag¢S18]

ARTICULO 5. Dando la Pelota de Mano a Mano

La ofensiva puede pasarl&ldnvarias veces atras delinea de scrimmage

a. Ningunjugador puede entregar de mano a mano a un compafieeptoa un jugador ofensivo questadetrasdela
linea de scrimmage.

b. El centro no puede recibir una entrega de mano a mano hacia adelante.

CASTIGO - 5 yardas, aplicadas del puntobasica [S19]
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SECCION 2. Pases y Fombols
ARTICULO 1. Pase Atrasado
Un corredor puede pasar la pelota hacia atras siempre y cestédetras de la linea de scrimmage cuando lo haga y sea
antesde cualquier cambio de posesiGhR 7 2- 1- | al llI

CASTIGO - 5 yardas, también pérdida de down por fauls ala ofensivaantes del cambio dgosesionaplicado del
punto defaul. [S35]

ARTICULO 2. Pase Completo
Cualquierpase atrapadpor un jugador elegible que toca el suelo ded&l@ampode juegoes completo y la bola
contina en jueg@ menogjue sea completada erzlanafinal del oponenteAR 7 2- 2- 1 al VI

ARTICULO 3. Pase Incompleto

Cualquier pase es incompleto si la pelota toca el suelo cuarektafiomemente controlada por un jugad®ambiénes
incompleta cuando un jugadsaltay recibe el pase, pero aterrigao afuera de las lineas tienite del campo de juego

[S10]

Cuando un pasadelantado es incompleto la pelp&rtenece al equipo pasador en la linea de scrimmage previa, este es
el punto debolamuerta.

Cuando un pase atrasado es incomplatpelotgpertenece al equipo pasador en el punto déitaa posesidneste es el
punto debolamuerta.

ARTICULO 4. Fombol

Cuando urfombol golpea el suelo o es tocado por un compafieroateddor {ombleadd), la bola estdmuerta y
pertenece al equipo que perdidnibléo) el baléren el puntalonde el corredor perdia posesidn, este es el punto de
bola muertaSi el corredor o un oponente recupera la posesion antes de que la pelota se convierta en muerta, la pelota
contintaen juegoAR 7 2- 4-1 al Il

ARTICULO 5. Toque llegal

Todos los jugadores dentro del campo son elegibles para tocar, batear o atrapar umpadertizdclsolo puede

atrapar un pase después de que haya sido tocado por otro jugador.

Ningunjugador ofensivo que sale del campduntariamentelurante un dowdebe de tocar un pase dentro del campo o
mientrasestaen el aire Si un juigador ofensivo es forzado a salir del campo e inmediatamegresa al campo de juego
0 a las zonas finalesl jugadoraun es elegible.

CASTIGO i Pé&dida de downen la linea descrimmage [S9]

SECCION 3. Pase Adelantado

ARTICULO 1. Pase Legal Adelantado
Un equipo puede hacer un pase adelantadande cada down antes de gaenbie la posesion del equigiempre y
cuando el pase $ancede un punto detras de la linea de scrimema®R * 3- 1- | al IV

ARTICULO 2. Pase ilegal adelantado.

Un pase adelantado es ilegal

a. Si es lanzado por un jugador ofensivo @stdmasalla de la linea de scrimmage cuardgelota es lanzada.
b. Si eslanzado después de que el corredor hen@kalla de la linea de scrimmage.

c. Sies el segundo pase adelantado de la ofensiva durante el mismo down.

d. Sieslanzado después de geeposesion del equipo ha cambiado durante el mismo down.

CASTIGO - 5 yardas, también pérdida de down si es cometido por la ofensivantesdel cambio de posesion
aplicados del punto defaul. [S35]

ARTICULO 3. Interferencia de Pase

Las reglas de interferencia de pase aplican solamente durante un pase legal adelantado hasta el punto dande el pase e
tocado por un jugadar cae incompleto. El contacto fisico es requerido para establecer una interferencia de pase.

La interferencia de pase es el tamtoque interfiere con un oponente mientgakla pelotaestaen el aire. Es

responsabilidad del jugador defensivo evadir a los oponentes.

No es una interferencia de pase cuandar&sjugadores elegibles hacen un intento justo y simultaneo de tocar, batear o
atrapar el pase. Los jugadores elegibles de cada equipo tienen los mismos derechos sobneezbleson,

responsabilidad deligadorqueestaen una posicid de desventaja evadilos oponentes.

CASTIGO - 10 yardas, aplicadasdel punto basica Pérdida de down por fauls ofensivos[S33]Primer down

automatico por fauls a la defensa[S33]

Nota Contactoen una jugada de pase antes de que el pase haya sido tirado o si el pase no cruza la linea de scrimmage, €
un faulpor contacto ilega(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 los puntos de las jugadas de anotacion debe ser.
Touchdown gpuntos[S5]

Try satisfactoriale 5 yardas- 1 punta [S5]

Try satisfactoriade 10 yardas- 2 puntos [S5]
TouchdownDefensivo en utry - 2 puntos [S5]

Safety- 2 puntos(puntos otorgados al oponentgs6]

Safetyen unTry - 1 punto(puntos otorgados al oponentfs6]

SECCION 2. Touchdown

ARTICULO 1. Como se Anota

Se anotar&n touchdown cuando

a. La pelota en posesién de un corredor que avanza por el campo de juego, petatmadd ldineade gol del
oponente.

b. Un jugador atrapa un pase en la zona filgloponente.

SECCIOBL Downde Try

ARTICULO 1. Como se Anota
Los punto seran anotaslde acuedo con su valgrsi el intento dery resultaun touchdown o un safety.

ARTICULO 2. Oportunidad de Anotar

Unatry, es un down extraon la oportunidad para cualquiera de los equipos de anotar 1 0 2 puntos

a. Labola sera puesta en juego por el equipo que anoto un touchdown de 6 puntosicBdelvnes anotado durante un down en el
cualexpirael tiempq el intento ddry sellevaraa cabo El equipo que anoto tiene que decidir si jugara por 1 0 2 puntes dat
gue elintento detry comience

b. Eltry empieza cuando la pelata hacdista para jugar.

C. Elsnapseradel punto medio eme las lineas laterales, en la yarda Bog@nente

(1 punto) o la yarda 10 (2 puntos).

El try termina cuado cada equipo anotala bolase convierte en muerta.

€. Castgos qe requieran repetir &y o si el try resulta en unanotacioro el finaldeltry. Si eltry va a ser repetido después de un
castigo, seguira teniendo el mismo valor que antes. Ningln cambio de decision (1 o 2esuyndsi)leantes de quel try
termine.AR 8 3-2-l al IV

ARTICULO 3. Siguiente jugada
Despuésle untry, la bola seré puesta en juego por el oponente en su propia yarda 5.

o

SECCION 4. Safety

ARTICULO 1. Como se Anota

Es un safety cuando

a. La pelota se convierte en muectan cualquier parte en,atrasde la linea de gogxceptapor un pase incompletmfombol
desc afuera de la zorfnal, y el equipo que defiendesta linea de gol eéssponsablée que la bola este ahi.

b. Un castigo aceptado por un faul que deja la bolaanésde la linea del equipo infractdkR 8 4- 1- 1 to IV

ARTICULO 2. El snap Después de un Safety
Despuégle un safety, la pelota sera puesta en juego por el equipo que anoto en su propia yarda 5.

SECCIOB Touchback

ARTICULO 1. Cuando es Declarado

Un touchbaclescuando

a. La bolase convierte emuertacon cualquier parten o atras de la linea de gekceptopor un pase incompletm
fombol desde afuera de la zofiaal, y elequipo que atacasta linea do gol e@ssponsablede que la pelota este ahi.

b. Un jugador defensivo que interceptia pase entre su pr@pyarda 5/ la linea de gol y dimpetulleva a | jugador a la
zona final yla pelota permanece en la zona final donde se convierte en muerta.

ARTICULO 2. Snap Después de un Touchback
Despuésle 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. Faules de contacto

ARTICULO 1. Iniciando Contacto

Ningunjugador debera contactar intencionalment®m aponente o a un oficial.

Ningunjugador puede pisar, saltar o pararse sobre otro jugador.

Ningunjugador puede agarrar a otro jugador.

Todos los jugadores estacionarios tienen derecho de lugar y los oponentes deben de evitar el contacto

El corredor no tiene derecho de camindl fiene la responsabilidade evitar el contacto con los oponentes.

Todos los jugadores ofensivos tienen derecha@aieino siempreque sea posible un pase legal adelantado y los

jugadores defensivos deben de evilacontacto. Cuanto un pase adelantestden el aire todos los jugadores tienen

derecho de jugar lpelota, peraleberan evitaun targeting (Jugaratravésde)unoponeng.

g. Todos losblitzer elegibles tienen derecho de camino y los jugadores ofensigbende evitar el contacto.
Nota: Si no hay contacto, ayodria haber un bloquegmr parte deinjugador ofensivo.

CASTIGO - 10 yardas, aplicadas del puntobdsica Primer down automatico por fauls de ladefensa [S38]

ARGS9 1-1-R-lal VI, AR 9 1- 1- B- 1 al XV

ARTICULO 2. Cazando (Targeting) a un Oponente

a. Incluso con el derecho de camino, ningun jugador deberé cazar a un opdmestancontactarlo

b. Ningun jugador intentaratacar una pelota en posesion o quitarle la pelota al corredor.

CASTIGO - 10 yardas, aplicadas del punto basicoPrimer down automéatico por fauls de la defensa[S38]

ARTICULO 3. Interferencia de Juego

Ningunsubstituto centrenadopodra contactar o interferir en ninguna manera con la pelota, jugador o con un oficial

durante el juego.

CASTIGO - 10 yardas, aplicadas del puntobasica Primer down automéatico por fauls de la defensa[S38]

D Q0T

SECCION 2. Faltas sin Contacto

ARTICULO 1. Actos antideportivos

a. El uso de lenguaje o gestos, amenazaptes;eno® abusivg, o participaren actos provocativos o degradantel.
9-2-1-1

b. Siun jugador naleja la pelota en el pungiguiente ni ladejacerca del punto de bola muerta.

c. Siun jugalor no regresa inmediatamente una bandera que fue removida de un oponeettadejando cercdel
punto donde fue removidhos jugadores deberian preferir devolver la bandera al oponente.

CASTIGO - 10 yardas, aplicados del punto deébola muerta, administrado como un fad en bolamuerta. [S27]

ARTICULO 2. Actos Desleales (actitudes ilegales)

a. NinguUnjugador deberéa bloquear a un oponente

CASTIGO- 5 yardas, aplicadas del puntobasica [S43]

b. Ningunjugadordebera saltar cometeraiving*

CASTIGO - 5 yardas, pérdida de down por castigos a la ofensivantes de cambio de posesi¢aplicadosdel punto

de faul. [S51]

c. Ningunjugador debera de proteger la band&R 9 2- 2- | al IX

CASTIGO - 5 yardas, también pérdida de down por castigos a la ofensivantes del cambio de posesigmplicados

del punto de faul.[S52]

d. Ningunjugador debera de remover una bandera de un oponente que no sea el corredor 0 un oponente que simule ser
el corredorAR 9 2- 2- X al XIl

CASTIGO - 5 yardas, aplicadas del puntobéasica [S52]

e. Ningunjugador pateara intefanalmente un pasefombol. Este faul no cambia el estatus de la pelota.

CASTIGO - 5 yardas, aplicadas del puntobésica [S19]

f. La participacion de 6 masjugadores e#egal.
CASTIGO - 5 yardas, el punto de faul es la linea de scrimmage, aplicadas del punto basifs22]

g. Entrenadores gustitutomo deberan estar fuera del area depgamdurante un down.
CASTIGO - 5 yardas, el punto de faul es la linea de scrimmage, aplicadas de la lineasdemmage [S27]
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h. Ningunjugador que use equipo ilegal o que le falte equipo obligatorio tendra permitido jugar. Un jugador con una
herida sangrante debe abandonar el campo. Lodguggmdeben abandonar el campo inmediatamente después de que
un oficial se los ordene.

VIOLACION 1 Tiempo fuera cargadoal equipo infractor. [S3] CASTIGO - 5 yardas, si ho le quedan tiempos

fuera. [S21]

SECCION 3. Substituciones

ARTICULO 1. Procedimiento para Substituciones

a. Cualquier ninero de sustitutos legales por el equipo ofensivo pueden entrar al juego a remplazar a un compafiero
después de que la pelota es muerta y antes que el centro toca la pelota.

b. Cualquiemumerode sustitutos legales por el equipo defensivo pueden entrar al juego a remplazar a un compafiero
después de que jelotaestamuerta y antes de que la pelota sea centrada.

CASTIGO - La pelota permanece muerta5 yardas, aplicadas del punto de bolanuerta. [S22]

c. No se pueden usar reemplazos simulados o sustituciones para confundir a los oponentes. Ninguna tactica asociada cc
sustitutos o el proceso de sustitucion puede usarse para confundir a los oponentes.
ARG 3-1-1|

CASTIGO - La pelota permanecemuerta, 10 yardas, aplicadas del punto de bolanuerta. [S22]
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REGLA 10 Aplicacion de Castigos

SECCION 1. General

ARTICULO 1. Faules Flagrantes

Un faul flagrante es un faul el cual pone en peligro de lesién a un jugador y requiere descalifiS4@on.

Cualquier jugador o entrenador que cometaa conducta antideportivaor segunda vez durante el mismo juego sera
descalificado

Un jugador o ennador descalificaddiene que dejar el area de equipggrmaneceifuera de la vista del campo.

ARTICULO 2. T4cticas Desleales

Si un equipo seshlsaa jugar o comete faab repetidamente que solo pueden ser penalizados con la mitad de la
distancia, accometeun actoobviamenteinjusto el cual ncestaespecificamenteubierto en las reglas, el Referee puede
tomar cualquier acciéoonsideradaequitativa, incluyendda evaluar un castigalescalificar amjugador o entrenador,
otorgarpuntoso suspender eerminarel juego

SECCION 2. Castigos Completos

ARTICULO 1. Como y Cuando los Castigos son Completos

a. Un castig estdcompleto cuando es acapb, declinado o cancelado.

b. Cualquiercastigo puede ser declinado por un equipo, capitan o entratel@guipoofendidg pero un jugador
descalificado debe de abandonar el juego.

c. Cuando un faul es cometido, el castigberédsercompleto antes de que la bola sea dedkdista para jugar el
siguiente down

d. Solamente los capitanes y entrenadores pueden hpoeglentas al Refee sobre aclaraciones de reglas.

ARTICULO 2. Simultdneos con el Snap
Un faul que ocurre simultdneamenten@snapse considera quecurriédurante ese down. El punto de faul
esla linea de scrimmage.

ARTICULO 3. Faules en bola viva del mismo equipo
Cuando 2 anasfauls en bola viva por el mismo equipo son reportaeldReferee debera explicarle las alternativas a un
capitan de campo entrenadodel equipo ofendido, el cualegiraunode esos castiggmra ser aplicados

ARTICULO 4. Faules que se Anulan

Si sonreportadodauls en bola viva por ambos equipos, los fauls se anulan y el down sera repetido.
Excepciones
1. Cuando hay un cambio de posesion durantéanmy el Gltimo equipo en ganar la posesién no ha cometido
faules antes de ganar la posesion, puede rechazar les e se anulan y por lo tanto retener la pose&épués
de competarel castigo por el faul cometido.
2. Cuando un faul en bola viva es administrado comfauren bola muerta no se anula yagdicado en el orden

que ocurrieron

AR 16 2-4-lal IV

ARTICULO 5. Faules en Bola Muerta
Castigos pr faules en bola muerta seran administrados por separado y en el orden que ocurrieron.

ARTICULO 6. Faules Durante el Intervalo
Castigos por fagk que ocurren entre periodos seran aplicaébgunto deinicio de la siguiente serie.

SECCION 3. Procedimiento de Aplicacion

ARTICULO 1. Punto Basico
El punto basico es la linea deisamage
Excepciones
1. Para fauls ofensivos detras de la lineaa@nmage, el punto basico es el punto de faul.
2. Para fauls defensivos cuando ehp de bola muertastdmasallade la linea de scrimmage, el punto basico sera
el punto de bola muerta.
3. Para fauls después del cambio de posesion el punto basico sera el punto de bol§ireUfatdbsucedesn la
Gltima carrerarelatadadel equipo que termino con la posesiéalpunto defaul estadetrasdel punto de bola muerta,
el punto basico es el pto de faul.
AR 103-1-O-lalVI,AR103-1-D-lal VI, AR 16 3-1- C- | al VI
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ARTICULO 2. Procedimientos.

El punto de aplicacion para faglen pelota viva es la linea dgisimage previa, si no se establé&xeontrarioen el

castigo.

El punto de aplicacion para fauls en pelota muerta siglgentelinea de scrimmage.

Fauks en bola muerta por ambos equipesanulan y edlown cuenta

Faukes durate o después de unuithdown o intento deonversién

1. Fads con 10 yardade castiggor el equipo que no anottiirante unduchdown son aplicados en el intento de
conversionOtros fauls son declinados por regla.

2. Fauls después de un touchdown y antes de que l@&t@lsta para jugael intento deconversidénson aplicadasn
el intento deconversion

3. Faulscon 10 yardas de castigor el eqiipo que no anotdurante un intento deonversionson aplicados en la
siguientgugada. Otros fauls son declinados por regla.

4. Faulsdespuésle un intento deonversiorson aplicados en kEiguiente jugada

AR 10 3-2-l al VIII

ARTICULO 3. Procedimiento Para Aplicar Media Distancia.
Ninguncadigo de distancia incluyendo intento de conversidabeexcedella mitad de laistanciadesde epuntode
aplicacion de la linea dgol del equipo ofensokR 10 3- 3- | al |l

Filosofia de Aplicacion.
Una guia r@ida para ayudaa entender las reglas. La aplicaniéxactadebede hacersde acuerd@on la
regla.

Faules anteriores al centro significa que la pefmteEmanee muerta y son aplicados de el punto de pelota m
(Linea de Scrimmage).
Centro llegal, retrazo de juego, invasion, falso arranduera de lugay sdiales desconcertantes, sefial
ilegal de bliter, substitucion ilegal.

Faules ténicos son aplicados de la linea de scrimmage.
Retraso de pas toque ilegal, movimiento ilegal, Carreflagal (jugada),blitz ilegal, nterferencia en
la linea lateral

Faules qu@ueden sexometidossolamente por el corredson faués dé punto e incluyempérdidade

down.

Pase illegal (Adelantadoyt r asado) , brincando, fidi vi ngo, f
Patada ilegal causa que la bedaconvierta emuertay el castigo sera aplicado como un faul en bola
muerta.

Fauksdurante la jugada seran aplicados de el punto basico.
Entrega iegal de mano enano, bloqueo, tirar ilegalmente de la bandgpatear
intencionalmente un paseténferencia de pase, contactegal, targueting, interfemcia de
juego, participacion égd.
El punto basico sera el peor punto entre la linea de scrimmage y el punto de faul par ala ofensiva.
Y el peor punto entre lanka de scrimmage y el punto de holaerta para faules a la defensa.

Los actos antideportivos seran aplicados ctemtesen bola muerta

Los faules en bola viva por ambos equipos durante una jugada seran anulados y el down sera ref
Excepciones: El ultimo equipo en tener la ultima posesion puede declinar anular los castigos y
mantener el balon si no ha cometido faules atidesonseguir la pelota. El faul del ultimo equipo
en posesion de | a pelota sera aplicado (“P

Fauls despues de cambio de posesion seran aplicados de el punto de bola muertpidipripedr punto

entre el punto de faul y punto de bola muerta sera usadi para fauls duranta ultima Carrera.
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REGLA 11 Deberes de los Oficiales

SECCION 1. Deberes Generales
ARTICULO 1. Jurisdiccién de los Oficiales
La jurisdiccion de los oficiales empieza coraglizamiento de la moneda y termina cuando el Referee declara Sigl.
ARTICULO 2. Namero de Oficiales
El juego se llevara cabadbajo la supervision de 2 (Ry FJ) 3 (R, FJy LM) o0 4 (R, FJ, &8)pficiales.
ARTICULO 3. Responsabilidades
a. Cada oficial tiene un debespecificoqueestaprescritoen“l FAF Fl ag Foot bal | Oof ficials
misma responsabilidadjyrisdiccional momento de juzgar.
b. Todos los oficiales deberaestiruniforme y equipgrescritoen el“IFAF Flag Football Officials Manudl.

SECCION 2. Referee* (R)

ARTICULO 1. Posicion.

La posicidninicial del Referee es atrds y a un lado del FJ en el backGddsivo.

En euipos de 2 oficiales, el Referestargposicionado y trabapdo como un Linesman.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

a. El Referee tiene una supervision general y control del juegela autoridad final para la puntuacion y decisiones sobres
las reglas y otros asuntos relacionados con el juego.

b. El Referee deberiaspeccionay reportarcualquierirregularidad a la administracién del juego, entrenadores y otros
oficiales.

c. El Referee tiene a jurisdiccion sobre el equiptodgugadores.

d. El Referealebe dendicar que la pelotastalista para jugar, dirigira el reloj, debera keva cuenta de los 25 segundos,
monitorear ehimerode tiempos fuera, conceder nuevas series de downs y administrar los castigos.

e. El referee deberé notificar a ambos entrenadores en jefe de cualquier descalificacion.

f. El Referee debera contar el nUmerqudgmdores ofensivos.

g. Despuésielsnap el Referee sen&sponsabléee decidir sobre la jugada detras de la linea dms@pealrededode la
pelota.El Referee esesponsablée cubrir al quarterback.

SECCION 3. Linesman* (LM)

ARTICULO 1. Posicién
La posicién inicial para un Linesman es en la linea de scrimmagéayinea lalateralen laque se encuentre el indicador de
downs.

ARTICULO 2. Responsabilidades Bésicas.

El Linesman es responsable de operar el indicador de downs.

El Linesman es responsable de contamieherode jugadores ofensivosnyantenefa cuenta de downs.

El Linesman tiene la jurisdiccion sobre la linea de scrimmage y su lined latera

Una vez que la pelota ha cruzaddifeeade scrimmage, el Linesman sera responsabtiedielir sobre la jugada alrededor
de la pelotale su lado del campé&l Linesman indica el maximo avance en su lado hacia el Referee.

o0 o

SECCION 4. Field Judge* (FJ)

ARTICULO 1. Posicién
La posicion inicial del Field Judge es 7 yardas de profundidad en la linea contraria de domdesgal indicador de downs.

ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas

En equipo d& 03 oficiales, el Field Judge es responsalderonometrar glego o supervisar al operador del reloj.

El Fiel Judge deberéa contarrglmerode jugadores defensivos.

El Field Judge tiene farisdiccionsobre su linea de banda.

Una vez que la pelota ha cruzaddifeeade scrimmage, el Fiel Judge es responsablasdmarcaciones alrededor de la
pelota ersu lado del campdEl Fiel Judgendicael maximo avance en su lado hacia el Referee.

oo oo

SECCIONS. Side Judge* (SJ)
ARTICULO 1. Posicion.
La posicion inicial del el 8ie Judge es a 7méasyardas de la linea de scrimmage en el lado del indickiowns.
ARTICULO 2. Responsabilidades Basicas
a. El Side Judge esponsablde cronometrar el juego o supervisar al operador del reloj.
b. El Side Judge debera contamgimerode jugadores defensivos

c. El Side Judge seré& responsable de observar a los receptontaspnofundaspara decidien pases largos y el status del
balén en su are&l Side Judgéndica el progreso hacia adelante en jugadas profundas para el Referee
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INTERPRETACIONES

Una interpretacion de la regla, o uegla Sentencia, falloaprobada (AR, por sus siglas en ingles), es una decisién
oficial sobre una declaracion de hechos. Sirve thastarel espiritu y la aplicacion de la regla.

AR 1-3-1/ Equipo

I.  Uno omasjugadores de un equipstanusando pants® faldas muy anchas.

REGLA: Equipo ilegal, este tipo de pants* o faldas no es necesario para juganifcgue el jugadoestdintentando
ganar ventaja.

AR 3-2-4 / Tiempo de Juego
I.  Durante los ultimos 2 minutake una mitad el reloj ha sido parado para conceder un primer down.
REGLA: El reloj empezara con shap

II. El pase esncompletq la pelota rueda lejos del campo, y ningln jugador ayuda a los oficiales a devolver la pelota a
lalineade scrimmage.
REGLA: El Referee debe detener el tiempsuaiscreciény el reloj se iniciar&uando estén listos.

lll. Enun juego cerrado con 4 minutestantes dduiegq el equipo que lleva la delanteramete repetida y
deliberadamenttaulesderetrasos de juegaara consumir el tiempo.
REGLA: El reloj se detendra por el castigo y por regla iniciara en el sigispafe

AR 3-3-5/ Notificacion del Referee*

I.  La bola* se convierte en muerta al final de la jugada y el reloj de juego continua hasta los 2antegtds que el
Referee pueda declarar la bola lista para jugar

REGLA: El oficial con el reloj de juego detendra el reloj a los 2 minutos y el Referee informara sobre el tiempo restante
de la mitad. Por regla el reloj iniciara corsebp

NOTA: El mismoproceso ocurriria si la bola estuviera ligtay(a bola estuviera muerta) pero la ofensiva no centra la
pelota antes de que el tiempo este en los 2 minutos.

Il. La pelota se convierte en muerta al final de la jugaglasjoj de juegaestaa menos de 2 minos.
REGLA: El oficial con elreloj de juego detendra el reloj de inmediato y el Referee informara a los dos equipos el tiempo
exacto que resta en esa mitad. fegtael reloj iniciara aknhap

AR 5-1-1 / Nueva Serie

I. 2 & medio campo*en ltineade la yarda 19, la carrera es detenida dimémde medio campo. La pelota es puesta
con la narizebasandd pulgada de las 4 que mide el ancho denamedia.

REGLA: No hay primer downLa mitad del campo de juegs lamitad de ldineade medio campo. Si la pelota rebaza 3
pulgadas de lineade medio campderaun primer down.

II. 1&golen layarda 19 de Bs, el quarterback es capturado en la yarda 23 de As.
REGLA: 2 & gd en la yarda 23 de As, no hay posibilidad de conseguir un maver down.
Siguiente Jugad&l equipo A completa un pase en la yarda 13 de Bs.

REGLA: 3 & gd en layardal3 de Bs, no se concede una nueva serie.

AR 6-1-1 / Patada llegal

I. 4 & medio campen la yarda 9, el quarterback despeja (patea) para alegoal

REGLA: Castigo por pataditegal. La pelota se convierte en mueltaserie termina y el castigeraaplicado en la
siguienteineade scrimmageSiguiente jugadat & medio campgarael oponentesn la yardal 0.

AR 7-1-3/ Jugadas llegales

I. 2 & medio campean la yarda 24.5, el quarterback da un paso hacia adelante y estira la pelota sobre el medio campo
antes de que le quiten la bandera.

REGLA: No es primer down. Castigo por carrera ile§auiente jugad@ & medio campo en la yarda 19.5.

NOTA: El mismo castigo se aplicaria enlitreeade gol.Técnicamentéambiénseriauna carrera ilegal en la zona de no

carrera.
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II. 2 & medio canpoen la yarda 1%l quarterback corre haciallaealateral (rolls out*) y pone un pimasallade lalinea
de scrimmage y es capturagar un jugador de la defensivgue estabaolocado a menos de 7 yardas déneade
scrimmage al momento dethap Entonces el quarterback tira un pase.

REGLA: Castigo por carrera ilegdilo hay castigo pofuera de lugarCuando el quarterback ha cruzaddineade scrimmage
(R 2-3-2) todos logugadores de la defensitianen derecho de quitarle la bandera al corre®iguiente Jugad2 &
medio campo en la yarda 14.

NOTA: Técnicamentseignoraraque el defensacruzala lineade scrimmagecuando quito la bandera.
Si elquarterbaclcruzala lineade scrimmagey luegoregresa atras de ella antes de que le quieten la bandera un jugador
de la defensa que estaba a menos de 7 yardasinedde scrimmage cuando centraron, el faul por corrida ilegal es
aplicado y el faul por blitz ilegal es ignorado

lll. 2 &gd enlayardal, el quarterback tira un pase el cuatlesviado por un jugador de la defensa atras liedade
scrimmage. El quarterback atrapdelény correhaca la zona final

REGLA: Touchdown No es una carrera ilegdln pase que es tocado por la defensaasiderado como una jugada de pase

legal adelantaddR 2-3-3).

IV. 2 & gdl en la yarda 4le Bs el quarterback tira un pase el cual es completo en la yaréads/anzaddacia la zona final.

REGLA: Castigo por corrida ilegal. Un pase legal adelantado tiene que crilipaalde scrimmage para ser considerado como
una jugada de pase adelantado {R3). Siguiente Jugad& & gol en la yarda 9 de Bs (fuera de la zona de no carrera), no
necesita serna jugada de pase adelantado.

V. 2&gd enlayarda 8, el quarterback tira un pase el cual es desviado por un jugador ofensivo ddireeade la
scrimmage. El quarterback atrapadalény correhacia la zona final.

REGLA: Touchdown. No es carrera ilegBlespuésle recuperar lposesiorde una pelota que fue tocada el quarterback puede
cruzar legalmente ldneade scrimmage.

NOTA: Si esta jugada sucediera en la zona de no carrera entonces hubiera sido un faul poanarggogada de pase
adelantado.

V I. 2 & gd en la yarda 8, el quarterback recibesmapde mano a mano, permite que la pelota rebote en la espalda del centro
mediante un pequefio pitch*, retrocede (drops back*), simdgugada de pasedgspuégorre para anotar un
touchdown.
REGLA: Touchdownpero castigo por carrera ilegal. Al quarterback solo se le permite correrlzadrainasallade lalinea
de scrimmage si hubo una obvia jugada de pase (adelantado o atrasada)\daer@rega de mana mano, ydespués
de eso retomar la posesién de un modo legal.

AR 7-1-4 | Fuera de lugar y el Blitzer

I.  Unjugador de la defensa reacci@la voz (snap countlel quarterback y salta sobrdileeade scrimmage.

REGLA: La bola permanece muer@@astigo pofuera de luga(s yardas) como un faul en bola muerta.

NOTA: Si el jugador de la defensa contaatan oponenteon impacto €l receptoes desplazado de su posicion estacioparia
el faul serapor contacto ilegal (10yardas) adicional afgicacion

IIl.  Unjugador defensivqgosicionada 7 yardas de léneadescrimmage y levanta snano por medio segundo o levasta
mano antes de que el centro toque la pelota o levanta su mano al nivel de su hombro.

REGLA: Castigo posefial invalida, silar para mantener la pelota muerta.

NOTA: Informar al jugador antedel siguiente down para quk& una sefial clara para obtener DdC.

lll. 3 omasblitzersestandando simultaneamente una sefial clara para obtener el DdC.
REGLA: Castigo por sefial ilegal ditzer, silbar para mantener la bola muerta.

IV. 2 blitzerestandardo simultaneamente una sefial clara para obtener DdC. Antesageinode ellos baja su mano
despuéstrojugador de la defensa posicionado 7 yardas tiedade scrimmage levanta stano y da una sefial clara 'y
la mantiene durante &ltimo segundo antes del cetro.

REGLA: No haycastigopor sefial ilegal deblitzer. Los dos blitzers dieron kefialpara obtener DdC.

V. Unjugador de la defensa (#46%taubicado a 6 yardas dellaeade scrimmagelevanta su manpara sefalar que es un

blitzer

REGLA: Castico por una sefal ilegal de blitz, silbar para mantener la bola muerta.

NOTA: El FJ debe de intentaxférmaleal j ugador ant es (uenoestam@&yardas detllindadeu!l . “ Nur
scri mmage” . I8devea Una posigidonde pueda lalitzedegalmenteantes desnap no habra faul.

V I. Un jugador defensivo (#46gstaubicado a 7.yardasde lalineade scrimmage y levanta su mano. El jugador por error
anticipa elsnapy estéa 6 yardas de ldneade scrimmagecuando la bola es centrada.

REGLA: Si el #46continuablitzeandodespuéslel snap entonces la jugadieberéserdetenida, la pelota estar niteepor una
sefial ilegal délitzer. Si el jugador #460 blitzea despuédel snap entonces la jugadantinuasin ningdn faul.
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AR 7-2-1/ Pase Atrasado

I. 2 & medio campo efa yarda 3. El quarterback lanaa pase atrasado hacia afuera del campo de jdegde adentro de
su propiazona final para evitar seapturado.

REGLA: No es castigo, pero es un saféig.pelota pertenecla ofensiva en el punto de a ultima poseseirtual se
encuentran la zona final.

NOTA: Tambiénseriaun safety si el pase atrasado o fombol cae incompleto en la zanatdeion

Il. 2 & medio campo en la yarda 3. El quarterback lanza un pase atrasado desde su yarda 1 hacia afuera del campo de juego
para evitar secapturado.

REGLA: No essafety,no es castigoLa siguiente jugadsera3 y medico campo en la yarda 1.

lll. 2 & medio campo en la yarda 3. $flappasa por arriba de la cabeza del quarterback y cae incompleto en las zonas finales
o afuera del campo.
REGLA: No essafety.La siguiente jugadserd3 & medio capo de la yarda 3.

AR 7-2-2 | Pase Completo

I.  Dos jugadores que son oponentes obtienen la posesion de un pase mientrast@mos| aire, y ambos jugadores
regresan simultaneameraksuelo dentro del campo de juego.

REGLA: Atrapadasimultaneala pelota es otorgada al equipo pasador.-(R-3)

NOTA: Si dos jugadores que son oponentes no regresan al suelo simultaneamente, el jugador que toque el suelo primero dentrc
del campo de juegeoon posesion de la pelota, se le otorgara la posesion de la pelota.

IIl.  Unjugador questéen el aire cuando atrapa un pase, agarra la pelota con firmeza y al regresar al suelo dentro del campo
de juego, lanarizde la pelota toca el suelo. El jugadetiene eknapde la pelotdirmementey la pelota no se suelta.

REGLA: Pase Completo

NOTA: Si el jugador pierde el control de la pelota es un pase incompleto. Un jugadstagpreel aire debe de mantener el
controlde la pelota durante el proceso de regresar al suelo.

Ill.  Un jugador questaen el aire atrapa un pase, agarra la pelota firmenyantelquier parte dsucuerpq pero no la pelota
toca el suelo dentro del capo. Inmediatamente al golpear el suelo,tiageetuelta y en un segundo esfuerzo el receptor
retoma el control de la pelota mientras astédentrodel campo de juego

REGLA: PaseCompleto

IV . Un jugador ofensivo atrapa paseen el aire y antes de regresar al suelo es contactado por un oponente el cual causa que
la pelota se suelta y la pelota toca el suelo subsecuentemente.

REGLA: Pase incompleto y castico por contacto ilegal. El pase noofueletaddr 2-10-3) y el faulocurrié mientras la pelota
estaba en el aire. Peroceintactoocurriédespuésle que la pelota fue tocada, por lo que no es interferencia de pase.

V  Unjugador ofensivo en el lado derecho del campo es contactado jogador de la defensivantes de que laola sea
lanzada por el quarterback. El pase cae incompleto en el lado izquierdo del campo.

REGLA: Contacto ilegal por la defensa. Es un faul contactar a un oponente ya sea que la pelota sea lanzada hacia ese jugador
no.

V 1. Un jugador ofensivo atrapalghlonen el aire y mientras sigue en el aire hace un gaasadmtro jugador ofensivo. El
segundo jugador ofensivo avanza la pelota para obtef®rardas.

REGLA: Jugada legal. El pase fue atrapado pero no completadestasiis de lpelotaseguira siendo el primer pase (R-2).
El pase es completo con a segunda atrapada y el contacto con el suél@3IR 2

NOTA: Seria la misma regla si el pase fue tocadobanrebota ya sea hacia adelante o hacia atras. Sl el receptor estaba
tocando ebuelocuando el pase fue atrapaderiaun faul por un pase ilegal atrasado

AR 7-2-4 | Fombol

I. 2 & medio campo en la yarda 13. El corredor pierde el control de la pelotagBjrebl la yarda 20 y la pelota golpea el
suelo en la yarda 16.

REGLA: La bolaes muerta cuando toqueseielq no es castigo. La siguiente jugaasa3 & medio campo en la yarda 20.

NOTA: Sera la misma regla si la pelota golpea el suelo en la yarda 24 (fombol adelantado) o si un compariero del fombleador
atrapa ebalén
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II.  Con menos de 2 minos en el reloj, el corredor suetbbalénal suelo intencionalmente pattatene reloj antes de que
le quiten la bandera.

RUEGLA: El reloj seradetenido si se considera gseltd (Drop*) el baldbnapropdsito (R P-2). Sisoltd (drop) elbaléndetras
de lalineade scrimmage nseracastigo seraconsiderado comazotar(spiking*) el balo o como pase incompleto ssitd
el balbnmasallade lalineade scrimmagseraun castigo por pase ilegal. Por regla el reloj iniciara en el siguiseafe

AR 7-3-1/ PASE ADELANTADO

I. 2 & medio campo en la yarda 3. El quarterblaciza un pase adelantado de su propia zona final al suelo para evitar ser
capturado.

REGLA: No es castigpno hay castigo por intentional grounding* en Flag Football. Siguiente jisgméa & medio campo en

la yarda 3.

II. 2 & medio campo en la yarda 7. Elagterback lanza un paadelantado alto desde detras dénleade scrimmage y el
mismo atrapa el pase para wananciale 10 yardas.

REGLA: Castigo por toque ilegal, el quarterback puede atrapar su propio pase soli@spuotsie que otro jugador lo ha
tocado (R 72-5). La siguiente jugadsera3 & medio campo en la yarda 7.

lll. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback lanza un pase adelantado desde dirfsade Iscrimmage, la pelota es
desviada por otro jugador (ofensivo o defensivo) y regadaa manos del quarterback.
REGLA: No escastigo por toque ilegal, el quarterback puede avanzar la pelotga-gg. 7

IV. 2 & medio campo en la yarda 15. El quarterback corre (scrambles*) para evadir al blitzer, corre hasta la yarda 17 y lanza un
pase ques completo en la yarda 23.

REGLA: Castigo por carrera ilegal, 5yardas dédaade scrimmage (R-I-3). Castigo por pase ilegal adelantado, 5 yadéhs
punto de faul y PDD. La defensa tiene la op@aire2 y medio campo en la yarda 10 (carrera ilegal) o 3 y medio campo
en la yarda 12 (pase ilegal).

AR 8-3-2 / Castigo en un Intento de Conversion.

I.  Eneltryde 1 puntdiay un castigo aceptado el intento de conversésarepetido de la yarda 10.
REGLA: Laofensiva puede hacer una jugada de pase o carrera por 1 punto.

IIl.  Eneltryde 1 punto hay un castigo aceptado y el intento de convessiarepetido de la yarda 2.5.
REGLA: La ofensiva solo puede hacer una jugada deguantadgor 1 punto.

lll. En el tryde 2 puntos hay un castigo aceptado y el intento de conveesianrepetido de la yarda 5.
REGLA: La ofensivasolo puedédacer una jugada grese adelantadmor 2 puntos

IV. Durante un intento de conversion el corredor comete protegiendo la banéieyaeta 3 y anota.
REGLA: Castigo por proteger la bandera con PDD. Nodrataciory el intento de conversidge termina

AR 8-4-1/ Safety

I. 2 & medio campo en la yarda 7. El blitzer agarra los pants* de el quarterback en la zona final. El quéireedrapkse
incompleto.

REGLA: Castigo por contacto ilegal (holding) aplicados de la yarda 7. La siguiente jugada 1 & medio campo en la yarda 17.

Il. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback en la zona final tiene la pelota enfrente de la bandprgagios éé la

defensivantenta quitar. Ejugador de la defensivao puede quitar la banderalgspué®l quarterback tira un pase completo
para 14 yardas dgnancia

REGLA: Castigopor proteger la banderseraaplicadodesde el punto de faul el cual lszona deanotacionlo cual resurta
en un safety.

lll. 3 &gad enlayarda 21. Ujugador de la defensivatercepta la pelota en la yarda 7 de Ba yelocidad leval defensa
adentro de su propia zona firkespuésle evadir que le quiten la bandera éeihdo la bandera con la pelota otro jugador
ofensivo le quita la bandera en la zona final.

REGLA: Safety,ya sea que sa&ceptdo se decline el castigo. La jugada en si resulta en un sadegela regla del
momentum®* solo aplicai la pelota se interpga adentrale la yarda 5. (R-8-1-b)

NOTA: Si el jugador defensivo empazde dejar la zona deanotaciorantes de que la jugada sea detenida, el punto de
aplicacion para el faiderael punto ddaul que es la zona fina. Aceptar el castigo resultaranesafety.

IV. 3 & gol en la yarda 21Un jugador de la defensivatercepta la pelota en la yarda 3ayeanzahasta la yarda 19Otro

defensor diferentgolpea a un jugador ofensivo durante el regressueona final.
REGLA: Safety.El punto de aplicaéin del castigo por el faul (contacto ilegaljel punto de faul. (R £8-1 excepciér)

30



Reglas Flagootball2019

AR 9-1-1-R / Derecho de Lugar, Derecho de Camino

I.  Unjugador defensivo salineacerca de ldineade scrimmagedirectamentenfrentedel receptor (cobertura hombre a
hombre)

REGLA: El receptor tiene que evitar el contacto los primeros pasogyeel jugador de la defensivéene DdL. Si ejugador
de la defensivae empieza a moveerderéel DdL y debe de evitarontacto con el receptor.

II.  Unjugador defensivalineacerca de ldineade scrimmagealirectamentenfrentedel receptor. Al momento dehapel
jugador de la defensivee mueve dinmediatohacia adentro golisionacon el receptoel cualtambiénsemovié hacia
adentro del campo.

REGLA: Contacto ilegal por la defenddna vezque eljugador de la defensivdemuevepierde el DAL y tiene la
responsabilidad de evitar el contacto. El receptor tiene que evadir el lugar donde elsgfarsshmomento detnap
peroél no puedeanticiparen cual direccidéise movera el defensa.

Ill.  Unjugador defensivalinea cerca de ldineade scrimmagalirectamentenfrentedel receptor yextendiendsus brazos a
los lados para bloquear al recep@espuésiel snapel jugador de la defensivao se mueve y el receptor intenta pasar
pero contacta un brazo dabador de la defensiva

REGLA: Targetingpor eljugador de la defensivéncluso con el DAL elugador de la defensivao debe de buscar el contacto
de una manerenecesaria

NOTA: Lo mismo se aplicaria a un centro el cual bloquea al blitzer estirando sus brazos a los lados.

IV. Unjugador defensivesta en cobertura de zona y mirando al quartertazahkdo un jugador ofensiairaviesa el campo y
golpeaal defensaor la espalda apropdsito.
REGLA: Targeting por la ofensiva. Incluso cbnlC, un jugadono tiene permitido cazar y golpear a un oponente-{R2P

V. Unjugador defensivpresiona al corredor hastaliaeade banda. El corredor intenta que@adsntro del campo de juego,
al no cambiar ddireccién y como resultado hace contacto @fjugado defensivo.
REGLA: Targetingdel corredor. El corredalebeevadir elcontactoy no tiene DdC.

VI. Dosjugadores defensivqgeesionan al corredor entre ellos. El corredor intenta pasar por la brechasdgtensivoy
contacta aino o a los dos defensivos

RULING: Targetingdel corredor El corredor debe de evitar el contattdusocuandoesto detengel avance.

VIl. Unjugador de la defensa, corriendo hacia el corredor se resbala y cae justo enfrente del corredor. Haltasetoe el
defensivo para evitar el contacto. El jugador de la defensa intenta alcanzar la bandera para quitarla pero falla i el corredo
contndacorriendo.

REGLA: Saltando por el corredor. El corredor estaargado de evitar el contactin los defensivos, inclusi eso significa
correralrededoel jugador en el suelo.

VIIl. Un receptor hace una atrapgmaadocon la espalda haciajelgador de la defensiyal cual se acerca para hacer un
intento de quitarle la bandeyase para, establece DAL deb@lqueahoraestaestacionarioDespuésle la atrapada el
receptor se da la vuelta en su lugar y quiere correr para ganar yardasregtracté de darse la vuelta el receptor
contacta al defensivo. Entonces el receptor codespuésie ganar yardas extra le quitan la bandera.
REGLA: No hay castigo por contacto ilegal. El receptor no pierde DdL al girarsd 8RR
NOTA: Cualquier novimiento extra por el receptor (o el defensivo) el cual cause que el contacto se inicie resultara en un faul
por contacto ilegal.

AR 9-1-1-B / Blitzer

I.  Unblitzer estacorriendo rapidamente hacia el quarterback y un receptor corriendo su ruta tiene que cambiar de
direccion para evitaal blitzer

REGLA: No haycastigo El receptor tiengue dale al blitzer el DdC. Sotro jugador de la defensiva no ha hecho una
sefialvalidapara ganar DAC gstécorriendo por el quarterbac8era una falta parajelgador de la defensivaor
bloquear.

II.  Unblitzer estacorriendordpidamentdacia quarterback y un recepemtacorriendo una ruta y bloquea o contacta
al blitzer.

REGLA: Castigo por bloquear (5 yardas) o contacto ilegal (10 yaetasdntrade la ofensiva. Todos los jugadores
ofensivos deben evitar el carril de paso del blitzer

lll. Unblitzer estacorriendo lentamente hacia el quarterback y un receptorarti@una ruta e®loqueado
REGLA: Castigo por bloquear (5 yardas) en contra del defensa. Un blitzer tiene DdC solarestdssiendo
rapidamente (R-2-6) y el jugador ofensivo tiene posibilidad de calcular el carril del blitzer.

IV . Un blitzer estastacorriendo hacia el quarterback y cuando el quarterback inicia a correr hidméalateral (Roll
Out*) el blitzer cambia ddireccion
REGLA: El blitzer pierde DdC cuando cambia de direccion y debe tener cuidado de no bloguear a un receptor.
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V. Unblitzer contacta atentro, el cual estaba estacionario desdesqueodujo el snap
RULING: Castigo pordrgeting (10yd + PDA) contra la defensa. El DdL tiemé&sprioridad que el DdC (R-23-2).

VI. Un blitzer se alinea directamergrfrentedel centro ydespuéslel snapcorre directamente hacia el quarterback. El centro
se mantiene estacionario usando el DdL y el blitzer cambia depaaaédvitar el contacto. Inmediatamemtespuésel
centro emp@za a correr una ruta de pase junto enfrente del blitzer y ambos chocan.

REGLA: Castigo por targting (10yd) contra la ofensiva. El blitzer pierde DdC cuando camhdaetzion pero esto no le da
derecho al centro de provocar waision

NOTA: No habré castigo si el blitzer tiene espacio para cambiar de direccién por segundacagzaydEsevitar el contacto.

VII. Un blitzerestacorriendo erdireccidna lalineade scrimmage pero se para antes de cruzarla.
REGLA: No hay castigo. El blitzemo tiene que cruzar llneade scrimmage, pero pierde su DdC al detenerse y tendra que
evitar el contacto con jugadores ofensivos.

VIII. Un receptoestacruzando el carril del blitzer. El blitzer intenta evitacehtactopero aurasigolpea al recepto
REGLA: Castigo por contacto ilegal (10yd) contra la ofensiva.

IX. Un receptoestacruzando el carril de blitzer. El blitzer no intenta evadir el contacto y choca con el receptor.
REGLA: Castigo por boquear (5yd) contra la ofensiva y castigo por tardéfyd + PDA) contra la defensa. Los faules se
anulan.

X. Un receptoestécruzando el carril del blitzer sin bloquear. El blitegtiende sus brazos cuando pasa y golpea al receptor.
REGLA: Targetingpor el blitzer. Incluso con el DdC el blitzer no debe de iniciar contacto.

XI. El blitzer se detiene enfrente dglarterbacklespuésle que lanzo la pelota y toca al quarterback con sus manos en la
cadera*.

REGLA: No hay castigo por el toqueorqueel contacto tiene que tener impacto.

XIl. El blitzer se detiene enfrente del quarterbdekpuésie que la pelota fue lanzada y empuja al quarterback con sus manos
en la cadera, el quarterback tiene que dar dos pasos para ganar balance.
REGLA: Castigo por coricto ilegal a la defensiva.

XII1. El blitzer se detiene cuando el quarterback lanza la pelota. EI movimiento de lanzamiento natural hace que el quarterback
de un pastbaciaadelante y choque con el blitzer

REGLA: No hay castigo por el contacto, ya quejlggadoresstanparados y tienen DdL (R-23-1).

XIV. El blitzer salta verticalmente en el aire mientras el quarterback suelta la pelota. El quarterback toma 3 pasetahgeia ad
despuésle lanzar la pelota y contacta al blitzer.

REGLA: Castigo por comtcto ilegal de la ofensiva. El blitzer tiene DdL a pesar de saltarinypetudel salto lleva al litzer al
quarterback entonces el faul seria de la defensiva.

XV. El blitzer salta para intentar desviar la pelota. Cuando el quarterback empiezala pel@ta el blitzer toca la pelota
antes de que deje la mano del quarterback o toca el bragoattdrbackdespuésle que la pelota fue lanzada.

REGLA: Castigo por targetingaorquee punto de ataque fue la pelota en posesién del corredosl-.9

AR 9-2-1/ Conducta antideportiva

I.  El quarterbackanza unantercepcionel jugador de la defensiv@rre para anotar un touchdown. Antesdezarla
lineade gol eljugador de la defensiwse burla del quarterback con palabras o gestos.

REGLA: TouchdownCastigo por conducta antideportiva. El cassgodaplicado en el intento de conversion. Siguiente
jugada: 1 punto de la yarda 15 o 2 puntos de la yarda 20.

AR 9-2-2 / Halar de la Bandera

I.  Un corredorstamovierdo sus manos cerca decaderacuando un defensor intenta quitarle la bandera. No hay
contacto pero el defensa no puede quitar la bandera.

REGLA: Castigo poprotegera bandera. Una mano (otelén enfrente de las banderolas restringe el acceso y crea
desventaja, incluso sirontacto.
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II.  Un corredorestdmoviendo las manos cerca de sus caderas cuando un recepgstapjesdel hace un intento

desesperado de quitarle la bandera. No hay contacto y el defensor no puede quitarle la bandera por la distancia.
REGLA: No hay castigo. Tiene que existir un intento seriguitarlela bandera para que exista un faul. Saltar por un
defensor es legal.

lll.  Uncorredorestacorriendo directamenteacia un defensor y antes de encontrarse el corredor baja la parte superior
de su cuerpo hacia adelante.

REGLA: Faul ofensivo por diving* (R-22-2) El defensor tiene que evitar la cabeza y el cuerpo del corredor o las
acciones del corredor, en este casiringe ehccesoy crea desventajmdependientementiel contacto.

IV. Un corredorestacorriendo directamente hacia un defensor y extiende la pelota hacia adelante para ganar yardas extra
antes de que le quiten la bandera.

REGLA: Castigo poprotegerla bandera, el defensivo debe de ewélarontacto y las acciones del corredor gatien
posesiorde la pelota, en este caso restringen el acceso y crean una desventaja independientemente del contacto.

V. Un corredor es perseguido perdefensor y antede que lo atrapen extiende la galbacia adelante para ganar
yardasextraantes de que le quiten la bandera.
REGLA: No hay castigo, ya que le quitaron la bangemaatrasla extensiérdel balonno obstruye al defensor.

V I.  Un corredotestégirando para evitar que un defensor le quite la ban@enante el giro el defensor es contactado
por el codo del corredor.

REGLA: Contacto ilegal del correddel movimientode girar no es ilegal i, el corredor esesponsabléel contacto.

NOTA: La misma regla se aplica si un corredor causa un contacto por hacer dipping*

V II. Un corredorestahaciendo dipping* para evitar que le quiten la bandsstésosteniendo édaloncon ambas manos
al frente de su pecho con sus codos estirados a los ladiefeB$or se agacha para quitarle la bandera pero golpea
el brazo del corredor el cuastaenfrente de la bandera debido la altura en a geaagentral corredor.

REGLA: Protegiendo la bandera del corredor. EI movimiento de dipping* del corredoilaga®nsi, significa que el
corredor esesponsablée cubrir la bandera.

V lll. Un corredor seletienesalta mientras gira para evitar que le quiten la bandera.
REGLA: Saltando por el corredor. EI movimiento de saltar por el corredor en cualgqe®rionesilegal. Girar no es
ilegal ensi, significa que el correda@ometiéun faul.

IX . Un corredor a lo largo de lnealateralestaapuntando a la esquita dezlana final. El defensor intenta mandar al
corredor fuera del campo de juego pero neehat intento por quitarle la bandera. El corredor brivacEa lalinea
de gol e inclusalespuésiace contacteon el defensoy escapazde tocar epiléon con la pelota antes de que toque
el suelo fuera del campo de juego.

REGLA: Touchdown pero castigo por contacto ilegal por el corredor. No hay faul por diving/saltando ya que no hay un
intento de remover la bandera, pero es contacto ifEgleel corredor esesponsabléel contacto.

NOTA: Seria un segundo faul por diving* (cealtando) si el defensor hace un intento de quitarle la bandera. La defensa
puede escoger aceptar el castigo por diving o el castigo por contacto ilegal.

X . Un blitzer le quita la bandera al quarterback un segdedpuésde que la pelota es lanzada. El blitzer agarra la
bandera y empieza a moverla hacia el receptor para intentar para la jugada.

REGLA: No hay castigo por Haldlegalmente de la bandera ya que el defensivo tiene el derecho de hacer un intento
serio. Pero astigo porconductaantideportiva por quedarse con la bandBtalitzer tiene que regresar la bandera
inmediatamente ponerlaen el suelo antes de empezar a correr al receptor.

X |. Despuésle que efuarterbacka tirado la pelota hacia atras a un compafiero de equipozet &dintindacorriendo
y le quita la bandera al quarterback.

REGLA: Castigo por halaitegalmente de la bandera. Esto evita que el quarterback de correr con la pelota en caso de que
le devudvan la pelota en una jugada de engafio.

NOTA: Si el pase cruza lineade scrimmage entonces no habra forma legal para que el quarterback recupere la
posesion y por lcainto, no habra castigo por haillagalmente de la bandera. Pero podria ser una ctanduc
antideportiva por el blitzer si provoca al quarterback al quitarle la bandera tarde.
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X II.El defensor tira de la bandera en el momento exacto en el que el receptor toca la pelota. El receptor suela la pelota y
hace larecepcioren un segundo intento.
REGLA: No hay castigo por tirar ilegalmente de la bandera. El defensor puede anticipar la atrapatizedae un
receptor en corredor y no necesita esperar a que la atrapada sea completa.
NOTA: En este caso el corredor deberdavanzar la pelotporqueestamuerta si el corredor tiene menos de 2 banderas
(R 4-1-2-g). Incluso cuando hay wrastigopor halarilegalmente de la bandera (antes de toque de la pelota), el
corredor naleberdavanzar la pelotdespuésle la atrapada peabtendra yardas extra por el castigo.

AR 9-3-1 / Substituciones

I. Labola esta lista para jugar y la ofensdgiaen una formacién legal cuando el jugador que usualmente esta jugado
como quarterback s#irige a sulinealateral, aparentemente para hablar con su entrenador, pero se para dentro del
campo de juego mirando a neade banda. El centro toca la pelota y centra la bola a un jugador que usualmente
juega como corredor el cual tira un pase legal adelantadgugadtor en ldineade banda el cual corre y anota un
touchdown.

REGLA: La bolapermaneceréuerta, castigo paustitucionilegal. Una tactica ilegal asociada con el proceso de
sustitucién Castigada con 10 yarddsl punto anterior y se repite el downn&dvez que el jugadastamirando a la
linealateral edegitimopara la defensa esperar que el processudttuciorhaempezadgy que el centro no es
inminente.

NOTA: El jugadordeberademostrar claramente que el procescsdstitucionse ha detenidatdgmando la posicion de
receptor y estar detenido por un sequndo) no habrdfautjual modo ndnabra faul si la accion padaspuésle que
el centro ha tocado la pelofmrqueno se permiten sustituciondespuésle que el centro toca la pelota (R-3-a).

Y la defensa no tiene que esperar sungtitucion

AR 10-2-4 / Faules que se Anulan

I. 2 &medio campo en la yarda 7. El quarterback lanza un pase completontevrepciéren la yarda 15 de As. Antes
de la atrapa el centro bloquea al blitzer en la yardaurddefensor contacta a un receptor eralda20.

REGLA: Faules que se anula. El doserarepetido.

II. 2 & medio campo El quarterbackanza un pase el cual es interceptado en la yarda 15 de As y es regresado hasta la
yarda 6. Antes de latrapada el centro bloqueo al blitzer en la yarda 10 y en el regreso el blitzer bloqueo (5yd) al
centro en la yarda 12.

REGLA: La defensa puede declinas faules que se anulan y quedarse con la peésjauésie queapliquensu castigo.

(R 10-2-4 Excepcidnl)El punto basico es el punto de faul. Siguiente jugadagblfara B en la yarda 17.

lll. 2 & medio campo en la yarda 7. &larterbackanza un pase el cual es interceptado en la yarda 15 de As y es
regresado hasta la yarda 6. Antes de la atrapada un defensor contacta a un receptor en la yarda 10 y durante el regre
el centro agarra (contacto ilegal) al corredor en la yarda 12.

REGLA: Faules que se anula. El dowserarepetido.

IV. 3 & Medio campo en la yarda 23. El corredor comete protegiendo la bandera en la yarda 17 de Bs y el defensivo agarra
al corredor para quitarle la bandera. La jugada finaliza en la yarda 12 de Bs. El entdehamtpipo As quiere
declinar el castigo de Bs y obtener un primer ddespuésle aplicar el castigo por proteger la bandera del punto de
faul.
REGLA: Faules que se anulan. El doserérepetido. Los faulesno los castigos se anulan. Al entrenador se ledara
la opcion de declinar el castigo.

AR 10-3-1-O / Aplicacién del PuntoBésicoPara Faules Ofensivos

I. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback retrocede y es capturado en su zona de final. El centro bloquea al
blitzer en la yarda 10.

REGLA: El punto béasicesla lineade scrimmage. EL castigeraaplicado de la yarda 7. Siguiente jugada: 2 y medio
campo en la yarda 3.5. Declinar el castigo resultara en un safety.

II. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback retrocede y es capturad@mstald. El centro blogueo al blitzer
en la zona final.

REGLA: El punto basico es el punto de faul. El casterdaplicado desde la zona final, resultando en un safety.

Declinarlo resultara en 3 y medio campo en la yarda 1.

lll. 2 & medio campo en la yardaEl quarterback retrocede y es capturado en la yarda 1. El centro bloqueo al blitzer
en la yarda 5.

REGLA: El punto bésico es el punto de faul. El castigdaplicado de la yarda 5. Siguiente jugada: 2 y medio campo
en la yarda 2.5
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IV. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback retrocede y completa un pase en la yarda 15 de As. El centro bloqueo
al blitzer en la yarda 5.

REGLA: El punto basico es el punto de faul. El casigmaaplicado de la yarda 5. Siguiente jugada: 2& medio campo
en la yarda 2.5. Declinar el castigo traera 3 &medio campo en la yarda 15.

V. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback retrocede y completa un pase en la yarda 15 de As. El centro
bloquea a un defensor en la yarda 20.

REGLA: El punto basico es lineade scrimmage. El castigerdaplicado de la yarda 7. Siguiente jugada: 2 & medio
campo en la yarda 3.5. Declinar el castigo traerd 3 & medio campo en la yarda 15.

NOTA: La misma aplicacion seraplicadaen un pase incompleto, pero en caso de declitadod 3 y medio campo en

la yarda 7.

VI. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback retrocede y completa un pase el cual es avanzado para un touchdown.
El centro bloquea a un defensor en la zona de final del oponente durante la carrera y antes réalgpeelaanotacion
REGLA: El punto basico el lineade scrimmageEl castigaseraaplicado de la yarda 7. Siguiente jugada: 2 & medio

campo en la yarda 3.5

AR 10-3-1-D / Aplicacién del Punto Basico para Castigos Defensivos

I. 2 & medio campo en lgarda 7 El quarterback retrocedeescapturadaen su zona final. Un defensor bloquea al
centro en la yarda 10.

REGLA: El punto bésico es lineade scrimmageEl castigoseraaplicado de la yarda 7. Siguiente jugada: 2 y medio
campo en la yarda 12.

NOTA: Se aplicara igual cuando el quarterback tire un pase incompleto para evadir ser capturado.

II. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback retrocede y es capturado en la yarda 1. Un defensor bloquea al
centro en la yarda 5.

REGLA: El punto bésico es lineade scrimmage. El castigeraaplicado de la yarda 7. Siguiente jugada: 2 & medio
campo en lyardal2.

lll. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback retrocede y completa un pase en 1& yaimidefensor bloquea al
centro en una ruta de pantallalarzona final de As.

REGLA: El punto bésico es el punto de bola muerta. El casBgéaplicado de la yarda 15. Siguiente jugada: 2 y medio
campo en la yarda 20.

IV. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback retrocede y completa un pase en la gards.13n defensor
bloqueo a un receptor en la yarda 20 de As.

REGLA: El punto basico es el punto de bola muerta. El casBgaaplicado de la yarda 15. Siguiente jugada: 2 & medio
campo en la yarda 20.

V. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterbat¢iode y completa un pase el cual es avanzado para un
touchdown. Antes del pase un defensor bloqueo al centro en la yarda 10
REGLA: El puto bésico el punto de bola muerta (linea de gol del oponente). El castigo sera declinado por regla (R 10
3-1) y la antacion cuenta.
NOTA: Si se cambia el faul por un contacto ilegal el castigo sera aplicado en el intento de canversién

VI. 2 & medio campo en la yardaWn blitzersujetalos pants del quarterback atras déraade scrimmageel
quarterback lanza un pase y completa el pase en la yarda 12 de As.

REGLA: Castigo por contacto ilegal (holding). El punto basico es el punto de bola muerta. El castigo sera aplicado de la
yarda 12, ademas PDA. Siguiente jugada: 1 & medio campo y&da 2

VIl. 4 & medio campo en la yarda 9. Un jugador defensivo patea la pelota para prevenir que un pase sea completo, el

pase cae incompleto.

REGLA: Castigo por patear ilegalmente un pase. EL punto bésico es la linea de scrimmage. El castigo ser&dplicado d
yarda 9. Siguiente jugada: 4 y medio campo en la yarda 14

VIII. 4 & medio campo en la yarda 9. Un jugador defensivo pateeldéapara prevenir que sea completo y la pelota es
atrapada por un jugador ofensivo gu@nzéhasta la yarda 22

REGLA: Castigo por ilegalmente un pase. El punto basico es el punto de bola muerta. El castigo sera aplicado de la yarda
22. Siguiente jugada: 1 y gol en la yarda 23 de Bs.
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AR 10-3-1-C / Aplicacion del Punto Béasico en cambios de Posesion.

I. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion en la yarda 21 de As y el regreso termina en
la yarda 12Despuéslel cambio de posesion el centro sujeta (contacto ilegal) al corredor en la yarda 18.

REGLA: El punto basico es el punto deld muerta. El castigo sera aplicado de la yard&itRlientgugada: 1 & gol en
la yarda 6.

II. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion en la yarda 21 de As y el regreso termina en
la yarda 12 de ADespuéslel cambio de posasi uncompafiero de equipo del regresador bloquea al centro en la
yarda 18 As.

REGLA: El punto basico es el punto de faul. El castigo sera aplicado de la yarda 18. Siguiente jugada: 1 & gol en la
yarda 23.

lll. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion en la yarda 21 de As y el regreso termina en
la yarda 12Despuéslel cambio de posesion un compafiero del regresador bloquea al centro en la yarda 10.

REGLA: El punto basico es el punto deld muerta. El castigo sera aplicado de la yarda 12. Siguiente jugada: 1 & gol en
la yarda 17.

IV. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion en la yarda 21 de As y el regresador fomblea
en la yarda 12 de As. El centro atrapa ebbal corre hasta la yarda 20 de Bespuésiel primer cambio de
posesién un compafiero de centro agarra al regresador en la yarda 18 de As.

REGLA: Castigo por contacto ilegal (holding). La ofensiva retendra la pelota, el punto basico es el punto dertela mu
(R 10-3-1 Excepcién3). Siguiente jugada: 1 & medio campo en la yarda 10.

V. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion en la yarda 21 deegsegatior fomblea
en la yarda 12 de As. El centro atrapa la pelota y corre a la yarda 20Riespaéslel segundo cambio de
posesién un compafiero del centro bloquea a un oponente en la yarda 18 de As.

REGLA: Castigo por bloquear. La ofensiva retendra la pelota, el f@sico es el punto de faul(R-Bal Excepcion3
Ultima carrera relatagaSiguiente jugada: 1 & medio campo en la yarda 13 de As.

V1. 2 & medio campo en la yarda 7. El quarterback lanza una intercepcion en la yarda 21 deegsegatior fomblea
en la yada 12. El centro atrapa el balon y corre hasta la yardaedpuésiel segundo cambio gmsesiorun
compafiero del centro golpea a un oponente en la yarda 15 de As.

REGLA: La ofensiva declinara los faules que se anulan y retendosésion después dae se aptjue el contacto ilegal
(R 10-2-4 excepcidn 1). El punto bésico es el punto de faul. ((B-1&xcepciér3 ultima carrera relatadlaSiguiente
jugada: 1 & medio campo en la yarda 7.5 de As.

AR 10-3-2 / Procedimientos.

I. 3 &godenlayarda 19. Blitzers estan dando una sefial se blitz simultaneamente.

REGLA: La bola permanece muerta. Faul por sefial ilegal del blitzer. El castigo sera aplicado de la yarda 19. Siguiente
jugada: 3 & gol en la yarda 14.

II. 2 & medio campo en | yarda 15. El corredor cammbtegiendo la bandera en la yarda 22 del oponente.
REGLA: El castigo sera aplicado desde el punto de faul el cual trae la pelota atras del medio campo. Siguiente jugada: 3
& medio campo en la yarda 23 de As.

lll. 4 & medio campo en la yarda 9. Un pase adatimgolpea a un defensor en la parte inferior de la pierna y el pase
cae incompleto.

REGLA: No es castigo por patada ilegarqueel contacto no fue intencion&ambio de posesion (la serie termina).
Siguiente jugada: 1 & medio campo para el oponenta garda 5.

v .2 &gol en la yarda 10. El pase es completo para un touchdown. La defensa comete interferencia de pase.
REGLA: Touchdown. El castigo sera aplicado en el intento de conve(Bdr}3-2-1)

V . Intento de conversion en la yarda 5. El paseompleto en la zona final. La defensa comete contacto ilegal
durante la jugada en la zona final.

REGLA: El intento de conversidn eglido (touchdown 1 punto). El castigo sera aplicado en la siguiente jugada.
Siguiente jugada: 1 & medio campo en la ya2db.
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VI. Intento detry en la yarda 5. El pase es completo en la zona final. La ofensiva comete un contacto ilegal durate la
jugada en la zona de anotacion.

REGLANo hay anotacion. El castigo sera aplicado y el intentinydgera repetido de la yarda 15 por 1 punto.

NOTASI hubiera sucedido una interferencia de pase con (PDD), no hay anotaciontgmhinara. El castigo no sera
aplicado en la siguiente jugada. (R32-3) Siguiente jugada 1 & medio campo en la yarda 5.

VII. En tiempo extra (Primer periodo extra) el equipo 1 ha anotado un touchdowy.dfl la yarda 5. El pase es
completo para un touchdown. La defensa comente un contacto ilegal durante la jugada.

REGL#2EItry es valido (Touchdown 1 punto). El castagoa aplicado en la siguiente jugada. (RR4) Siguiente jugada
1& gol para el quipo 2 de su propia yarda 15.

NOTAERN tiempo extra no hay primer down al cruzar la linea de medio casgho se concedera si un castigo trae un
PDA. Tambien el equipo 1 paede aceptar el castigo y repetirte} de la yarda 5 por 2 puntos (R3&-e)

VIII.En tiempo extra (Primer periodo extra) el equip ha anotado un touchdown y &Y por 1 punto, el equipo 2
tambian ha anotado un touchdown. t} fue de la yarda 5.Ipase es completo para un touchdown y la defensa
(equipo 1) comete un contacto ilegal durante la jugada.

REGL#2EI try es valido (touchdown 1 punto) El juego esta empatado y un segundo tiempo extra sera jugado. El castigo
sera aplicado en la siguienteg@da (163-2-3). Siguiente jugadde try de 1 punto para el edpo 1 de la yarda 15.

AR 10-3-3/ Aplicacion Mitad de la Distacia
I. 2 & medio campo en la yarda 7. La ofensiva comete un falso arranque.
REGLALa bola permanece muerta. Castigo aplicado datda 7. Siguiente jugada 2 & medio campo en la yarda 3.5.

. 4 &Gol En layarda 3. La defensa comete interferencia de pase en la zona final. El pase es incompleto.
Regla: Castigo apicado de la yarda 3 tambien PDA. Siguiente jugada: 1& gol en la yarda 1.5.
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Glosario.

Sinonimos y Posibles Traducciones.
Ya que el reglamentoriginal se ecuentrascrito ingles, se busco traducir de la manera mas literal posible para dejar el
alma de el reglamento originduchas de las palabras que encontraras emezgéanento no fueron traducidas (E;j.

Quarterback, down, rosteya que son internacionalmente conocidzes cualquier modo acontinuacion et@ras una

tabla en la cual est significado deodas las palabras que se dejaron en el idioma original o las palabras que pueden tener

un significado diferente segun el péis. Corrida, carrera, acarreo) (Ej. Peldialon, bola

Dichaspal abr as

s e

palabras (Ej.Faul, Faules, Fauls)
Cualquier duda o aclaracién comunicars®exflagfootballrules@gmail.com

encuentran

ma)ra to fady@ de lagagimadal neglameéntoOtrasE j . |

IFAF 2019 Espafiol

IFAF 2019 Ingles

Sinonimos/ Definicion

NCAA Football
Reglas e
Interpretaciones
2018

Backfield BACKFIELD Se refiere al area detras de la linea ofensiva o defensj Backfield
Bandana BANDANA Pafiuelo,
Bandera FLAG Banderola/ bandera.
Ver regla
Blitzear/ Blitz/ Blitzer BLITZER / BLITZ Carga/ rusher/
Ver regla 22-6
Bola/Pelotd Balon BALL Pelota, balon, bola. Bola/ Balon/ Pelota

Cambio de posesion

Turn over on downs

Captura

SACK

Significa capturarl al quarterback.
Ver regla 210-4

Cleats CLEATS Parte inferior del calzadgue te utiliza regularmente parn Tacos
deportes que se juegan en pasto/Grama.
Tachos/ Tachones/ Tacos
Deeping DEEPING Se refiere a la accién del corredor por bajar la altura d
sus banderas.
Ver regla 212-2
Defensiva DEFENSIVE Ver regla 22-1 Defensiva
Defensor DEFENDER Se refiere a un jugador del equipo defensivo Defensivo
Diving DIVING Se refiere al movimiento del jugador ofensivo que bajg
parte superior de su cuerpo.
Ver regla 212-4
Down DOWN Oportunidad/ Intento Down
Drop DROP Soltar/ Dejar caer/ Tirar Dejar Caer
Engafio FAKE Engafio/ Finta / Falso / Simular Engafio
Faul/ Fauled Fauls FOUL/FOULS Faul/ falta/ faltas/ Faul/ FaulesFauls
Ver regla
Fiel Judge FIEL JUDGE Ver regla 10
Fomble / Fomblear / FUMBLE / FUMBLER Balén suelto/ fombol / Fomble Fombol/ Fomblear
Fombleador Se refiere a la accién de perder el balon.
Ver regla 29-3
Forfeit FORFEIT Suspender/ Cancelar/ Anular/ Perder Forfeit
Halar PULL Jalar/ quitar/ remover
Halar la bandera Flag Pull Ver regla 211-4
Headbands HEADBANDS Se refiere a ascesorios para la cabeza / Cintas para e
cabello
Impetud MOMENTUM impetu

Indicador de downs

DOWN INDICATOR

Dado/ Indicador de downs.
Instrumento del juego el cual indica el down que se eg
jugando.

Dado/Indicadode
downs

Indoor Flag* INDOOR FLAG Se refiere a un partido que se juega bajo un techo.
Intencional grounding INTENCIONAL En las Tackle Rules* Es una violacion a las reglas dor Intencionalmente
GROUNDING un pasador lanza un pase que no tiene una posibilida( lanzada a suelo
realista deser atrapado.
Jersey JERSEY/ JERSEYS Playera/ camisa/ camiseta/ Jersey
Linea de Medio campo. | MIDDLE LINE Linea de en medio/ medio campo/ linea media.

/Medio campo

Linea de scrimmage

SCRIMMAGE LINE

Linea de golpeo/

Linea de Scrimmage

38

ndoo



Mexflagfootballrules@gmail.com

Reglas Flagootball2019

Verregla 23-2

Linesman

LINESMAN

Se refiere a la posicién de un oficial.

Marcas de disco

DISC MARCS

Se refiere a un tipo de sefalizacion circular, por lo
regular de color naranja.

Maximo Avance

FORWARD PROGRESS

Ver regla 25-2

Maximo avance

Ofensiva OFENSIVE Se refiere al equipo ofensiwer regla 22-1 Ofensiva
Pants PANTS Pants/ Pantaloncillos/ pantalones /shorts/ Malla depor| Pantalones
/ Short / Shores/ Pantaloncillos cortos.
Se refiere a una prenda de vestir que se ajusta a la ci
y llega a una altura variable de la pierna o hasta los
tobillos.
Pilon/Pilones PYLONS Se refiere a las marcas dentro de las equinas de la zg Pilones
final
Pitch/Pichada PITCH Pichar/ Lanzar / Pichada
Por lo regular por debajo del brazo.
Pop-Flags POP FLAGS Se refiere a utipo de banderas que emiten un sonido §

ser desprendida del cinturon

Proteger la bandera

Flag Guarding

Proteger la Bandera

FLAG GUARDING

Se refiere a la accién del portador de la bola por evita
que le quiten la badera Ver regla 211-5

Pump PUMP Es un engafioffinta de la@dn de lanzaun pase.
Quarterback QUARTERBACK Mariscal de campo, coreback Mariscal de campo
Referee REFEREE Ver regla
Regla RULING Sentencia, reglamentacion Regla
Retrocede DROPS BACK Movimiento, por lo regular realizado por los quarterbag
el cual consiste en retroceder de la linea de scrimmag
Roster ROSTER Se refiere a una lista de jugadores.
Rush / Rushear RUSH Se refiere a la persecucién del quarterback Corriendo / Carrera
Scrambles SCRAMBLES Escabullirse/ huir / Escapar

Sefial ilegal del blitzer

ILEGAL BLITZER
SIGNAL

Shif SHIFT Ver regla 28-1 Shift (Movimiento)

Side judge SIDE JIDGE Se refiere a la posicién de un oficial.

Snap Count Snap Count Se refiere a la sefigue da el QB con su voz para que |
pelota sea centrada

Sockets SOCKETS Parte decinturon donde las banderas encajan, embon
acoplan, ensamblan o unen.

Spiking/ Azotar SPIKING Accion intencional del Quarterback/pasador de lanzar| Azotar
pelota al sueloRor lo regular para detener el tiempo.

Tackle Rules TACKLE RULES Se refiere a las reglas de la NCAA 11vs1l

Targeting TARGETING Cazar/ Centrar / apuntar/ Targeting
a un oponent¥er regla 91-2

Tirar de la bandera / FLAG PULL/ Quitar, remover, halar o tirar de la bandera de un

Remover la bandera

jugador.
Ver regla 211-4

Tirar ilegalmente de la
bandera

ILLEGAL FLAG PULL

Try TRY Interto de punto extra/ jugada ext/ Intento de Intento de anotacion
Conversion / extra.
Ver regla 83

Zonasfinales END ZONES Zona de anotacion/ zona final del campo/ Las Diagony Zona final

Snap Snap Accion del centro que consiste en pasar la pelota al

quarterback
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