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REGLA 1. El juego, campo, balon y accesorios.

SECCION 1. Generales.

ARTICULO 1. El juego y campo.

El juego se llevara a cabo entre dos equipos de no mas de 5 jugadores cada uno, en un campo
rectangular de 40 a 60 yds. de longitud, zonas de anotacién adicionales de 8 a 10 yds., ancho de
23 a 30 yds. La marca para el punto extra de 2, sera marcado en la yarda 10 desde la linea de gol.

Se colocaran conos en las 8 intersecciones de las lineas laterales con las lineas de gol y lineas
finales. La linea de gol es parte de la zona de anotacidn.

Los rosters consistiran de un maximo de 20 jugadores. Los equipos pueden jugar con un minimo
de 4 jugadores. Los equipos estardn constituidos por 5 jugadores mayores de 16 afios de edad
comprobables del mismo género.

ARTICULO 2. Equipo ganador y marcador final.
Cada equipo tendra 4 oportunidades de avanzar el balén a través de la linea de gol del otro equipo
corriendo o pasandolo. Los equipos recibiran puntos por anotar de acuerdo a la regla y el equipo
que tenga mas puntos al final del partido, incluyendo periodos extras, debera ganar el juego.
ARTICULO 3. Supervision.
El juego se llevara a cabo bajo la supervision de 2 o mas oficiales.

ARTICULO 4. Capitanes.

Cada equipo designara al referee un maximo de 2 capitanes y un maximo de 2 entrenadores.

SECCION 2. El balon.

ARTICULO 1. Especificaciones.

El balon deberd ser 1005 o equivalente de piel o PVC, en buen estado, con tamafio y presion
adecuados; no debera tener alteraciones. Cada equipo podra usar su baldn.

SECCION 3. Uniforme.

ARTICULO 1. Uniforme obligatorio.

Los jugadores de equipos contrarios deberan usar jerseys de color contrastantes. Si los dos
equipos usan jerseys similares, el equipo local tiene la opcién de decidir qué equipo se cambiara el



jersey.

a. Los jugadores de un equipo usaran jerseys del mismo color y disefo. El jersey debera ser de
tamafio completo y metido en los pants, con nimeros contrastantes de al menos 15 cms. de
altura en la espalda del 1 al 99.

b. Los jugadores deberan usar shorts o pants del mismo color y disefio sin bolsas. Los juagdores no
pueden sujetar con cinta adhesiva para cumplir con ésta regla.

c. Los jugadores deberan usar cinturones de flag ajustados con pop-sockets y 2 flags idénticos. Se
hara todo lo posible para mantener un flag en cada lateral de la cadera del jugador y todos los
colores deben contrastar con los colores en los uniformes . Los flags y los pop-sockets no se
pueden engrasar, pegar ni alterar de ninguna manera . Cualquier jugador que manipule
deliberadadamente sus flags sera descalificado.

d. Se recomienda fuertemente el uso de protector bucal.

ARTICULO 2. Accesorios ilegales.

a. Zapatos con tacos mayores a 1.25 cms, spikes hechos de cualquier material metdlico o
intercambiables.

Lentes que no sean prescritos medicamente y de material que no sea irrompible.

La joyeria debera ser removida o cubierta completamente.

Material adhesivo, pintura, grasa o cualquier otra sustancia que afecte el balén o al oponente.
Cualquier dispositivo electrénico destinado a comunicarse con el coach.
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REGLA 2. Definiciones

SECCION 1. Areas y lineas.

ARTICULO 1. El campo.

El campo es la ubicacién geografica del lugar de juego, incluidas todas las instalaciones.

ARTICULO 2. Campo de juego.

El campo de juego es el area dentro de las lineas (lineas laterales y lineas finales), no se incluyen
las zonas de anotacion.

ARTICULO 3. Zonas de anotacion.

Las zonas de anotacion son las areas de 10 yardas en ambos extremos del campo enfrente de las
lineas de gol.

ARTICULO 4. Lineas de gol.

Las lineas de gol, una para cada equipo, estaran en los extremos opuestos del campo de juego.
Cada linea de gol es parte de un plano vertical separando una zona de anotacién del campo de
juego cuando el balon es en posesidon de un jugador; el plano se extiende hasta las lineas laterales.
La linea de gol de un equipo es la que se defiende.



ARTICULO 5. Adentro, afuera.

El drea encerrada por las lineas laterales y las lineas finales es adentro y el area alrededor
(incluyendo las lineas laterales y las lineas finales) es afuera.

SECCION 2. Designaciones de jugadores y equipo.

ARTICULO 1. Equipos ofensivo y defensivo.

El equipo ofensivo es el equipo en posesion o el equipo al que pertenece el balon; el equipo
defensivo es el equipo contrario. En pase de kick off el equipo ofensivo es el que recibe el pase y el
equipo defensivo es el que lanza el pase.

ARTICULO 2. El centro.

El centro es el jugador ofensivo que centra el balon.
ARTICULO 3. Quarterback.

El quarterback es el jugador ofensivo que recibe el centro.
ARTICULO 4. Pasador.

El pasador es el jugador ofensivo que lanza un pase legal.
ARTICULO 5. Corredor.

El corredor es un jugador en posesién de un balén vivo.
ARTICULO 6. Blitzer.

El blitzer es el jugador defensivo que cruza la linea de scrimmage mientras el balén esta vivo y
después de que el quarterback ha recibido el baldn.

ARTICULO 7. Jugador afuera.
Un jugador o baldn esta afuera cuando toca cualquier parte del drea denominada afuera.
ARTICULO 8. Jugador descalificado.

Un jugador descalificado es uno que ha sido declarado inelegible para posteriores participaciones
en el juego.

ARTICULO 9. Equipo local.

El equipo listado primero sera local y el equipo listado segundo sera visita.



SECCION 3. Down, scrimmage y clasificacion de las jugadas.

ARTICULO 1. Down.

Un down es una unidad del juego que comienza con un centro legal después de que el baldn esta
listo para jugarse y termina cuando el balén es declarado muerto.

ARTICULO 2. Linea de scrimmage.

La linea de scrimmage para cada equipo, cuando el balon esté listo para jugarse, es la linea y su
plano vertical que pasa a través del punto del baléon mds cerca a la linea de gol del equipo
contrario y se extiende a las lineas laterales. Un jugador que ha cruzado la linea de scrimmage si
cualquier parte de su cuerpo ha estado mas alld de su linea de scrimagge correspondiente.

ARTICULO 3. Jugada de pase adelantado.

Una jugada de pase adelantado es el intervalo entre el centro y cuando un pase legal que atraviesa
la linea de scrimmage es completo, incompleto o interceptado.

ARTICULO 4. Jugada de carrera.

Una jugada de carrera es cualquier accion de baldén vivo que no sea una jugada de pase
adelantado. Pases completos atras de la linea de scrimmage estan permitidos y se consideran
jugadas de carrera.

ARTICULO 5. Pase de kick off.

Es la jugada inicial del partido y la que sigue a cada jugada de punto extra o safety. El equipo
defensivo lanzara el balén hacia el equipo ofensivo para que este lo regrese comenzando asi su
ofensiva. El kick off no se considera down.

SECCION 4. Balén vivo o muerto.

ARTICULO 1. Balén vivo.

Un balon vivo es un balén en juego. Un pase o balon suelto que no ha tocado el piso es un balén vivo en al aire. En pase de kick
off, el balon es vivo si toca el piso y bota hacia el equipo ofensivo. Un jugador esta en posesion, si esta agarrando o en control de
un balén vivo.

ARTICULO 2. Balén muerto.
Un balon muerto es un balén que no esta en juego.

ARTICULO 3. Cuando el balén esta listo.

Un balén muerto estd listo para juego, cuando esta en posesion del centrador y el referee sopla el
silbato.



SECCION 5. Adelantado y maximo avance.

ARTICULO 1. Adelantado.

Adelantado es un término relacionado a ambos equipos, que denota direccidon hacia la linea
contraria. Atrasado denota direccién hacia su propia linea final.

ARTICULO 2. Maximo avance.

Méximo avance es un término indicando el punto final del avance por el jugador en posesion de
cualquiera de los 2 equipos y se aplica a la posicion del pie plantafo mas cercano a la linea
contraria cuando el balén se convierte en muerto entre las lineas finales.

SECCION 6. Punto.

ARTICULO 1. Punto de aplicacion.

Un punto de aplicacion es el lugar a partir del cual el castigo por un foul es aplicado.

ARTICULO 2. Punto de balén muerto.

El punto de baléon muerto es el lugar en que el balén es declarado muerto.

ARTICULO 3. Punto del foul.

El punto del foul es el lugar en que ocurre un foul. Si es afuera, se debera remitir a la linea lateral.
Si es atras de la linea de gol, el foul es en la zona de anotacion.

ARTICULO 4. Punto afuera.

El punto afuera es el punto en el cual el balén es declarado muerto porque el mismo balén o el
jugador en posesion se va afuera.

SECCION 7. Foul, castigo y violacion.

ARTICULO 1. Foul

Un foul es una regla de infraccion por la que se prescribe un castigo. Un foul flagrante es una
ifraccion a las reglas que pone en riesgo de lesién a un rival.

ARTICULO 2. Castigo.

Un castigo es un resultado impuesto por una regla contra el equipo que ha cometido un foul y
puede incluir uno o mas de los siguientes: pérdida de distancia, pérdida de down, primer down
automatico o descalificacion. Si el castigo implica pérdida de down, el down contara como uno de
los 4 de esa serie.



ARTICULO 3. Violacion.

Una violacién es una regla de infraccion por la que un castigo no es prescrito; no corresponde a
un foul. Es aplicable una advertencia.

ARTICULO 4. Pérdida de down.

Pérdida de down es una abreviacion que significa la pérdida del derecho de repetir un down.

ARTICULO 5. Primer intento automatico
El "primer intento automatico" significa "otorgarle a la defensiva una nueva serie".

Un primer intento automaticosolo se aplicara si la falta es cometida por parte de la defensiva previo a un cambio de posesion de
equipo.

SECCION 8. Shift, movimiento.

ARTICULO 1. Shift.

Un shift es un cambio simultdneo de posicion de dos o mas jugadores ofensivos después de que el
balon estd listo y antes del centro.

ARTICULO 2. Movimiento.

Un movimiento es un cambio de posicion de un jugador ofensivo después de que el baldn esta listo
y antes del centro.

SECCION 9. Entrega, pase, balén suelto, bateo y patada.

ARTICULO 1. Entrega.

La entrega es la transferencia exitosa de posesion de un compaiiero de equipo a otro sin lanzarlo.

ARTICULO 2. Pase.

Un pase es cualquier acto intencional de lanzar el balén en cualquier direcciéon. Un pase comienza
con la liberacién del balon del firme control durante un movimiento intencional de la mano o el
brazo. Un pase continta siendo tal hasta que es cachado o interceptado por un jugador o bien, el
balén es declarado muerto.

ARTICULO 3. Baldn suelto.

Un baldn suelto es cualquier acto que no sea pase o entrega y que resulte en la pérdida de
posesion de un jugador.

ARTICULO 4. Posesion.

Posesion es agarrar o controlar firmemente un balén vivo.



ARTICULO 5. Bateo.

Batear el balon es intencionalmente golpear el balén o cambiar su direcciéon con las manos o los
brazos.

ARTICULO 6. Patear.

Patear el baldn es intencionalmente golpear el balén con el pie, espinilla, pantorrilla o rodilla y es
ilegal.

ARTICULO 7. Volear.

Volear el baldn es golpearlo hacia arriba cuando va en el aire para evitar que caiga al piso y es
legal.

SECCION 10. Pases.

ARTICULO 1. Pase adelantado y pase atrasado.

Un pase es adelantado cuando lo primero que toca es adelante del punto desde donde fué lanzado.
Todos los demads pases son considerados pases atrasados incluso laterales (paralelo a la linea de
scrimagge). Un centro se vuelve atrasado cuando el centrador suelta el balén atn si este resbala
de sus manos.

ARTICULO 2. Cruzando la linea de scrimmage.

Se dice que un pase legal adelantado ha cruzado la linea de scrimmage cuando ha tocado algo
delante de la linea de scrimmage dentro del campo.

ARTICULO 3. Atrapada, intercepcién.

Una atrapada es el acto de establecer firmemente posesion por un jugador de un baldn vivo en el
aire.Una atrapada de un pase o baldn suelto de un rival es una intercepcién. Un jugador que
levanta los pies para hacer una atrapada o intercepcion , debe tener el balén firmemente en
posesién cuando cae de nuevo al piso adentro con cualquier parte del cuerpo que le toque
primero.

ARTICULO 4. Sack.

Un sack es quitarle la banda al quarterback antes de que haya soltado el balon atras de la linea de
scrimmage. Un jugador tiene posesion del balon hasta que éste es liberado por completo.

SECCION 11. Agarrando, bloqueando, contacto y derribando.
ARTICULO 1. Agarrando.

Agarrando es sujetar a un oponente o su uniforme y no soltarlo inmediatamente.



ARTICULO 2. Bloqueando.

Bloquear es obstruir a un oponente moviéndose en su camino. Un jugador ofensivo moviéndose en
la linea entre un jugador defensivo y el corredor estda bloqueando. Un jugador parado no esta
bloqueando aun si se encuentra entre el corredor y el oponente, excepto si el corredor lo utiliza
para cubrirse y evitar que le quiten la banda.

ARTICULO 3. Contacto.

Contacto es tocar al oponente con impacto. Tocar sin impacto no es foul.

ARTICULO 4. Quitar el flag.

Quitar el flag es despojar de cualquiera de los dos flags a un oponente con una o las dos manos.

ARTICULO 5. Obstruir el flag.

Obstruir el flag es un intento del corredor de evitar que le quiten el flag usando cualquier parte
del cuerpo o el balon.

ARTICULO 6. Derribando.

Derribando es cualquier accién destinada a hacer que el oponente caiga al piso.
SECCION 12. Saltar, clavarse, girar.

ARTICULO 1. Saltar.

Saltar es un intento del corredor de evitar que le quiten el flag brincando con uno o los dos pies y
elevarse del piso. Saltar es ilegal.

ARTICULO 2. Inmersion.

Inmersion es un intento del corredor por evitar que le quiten la cinta flexionando las rodillas y reduciendo significativamente la altura
de las cintas. Inmersion es legal.

ARTICULO 3. Clavarse.

Clavarse es un intento del corredor de evitar que le quiten la banda agachando la parte superior
del cuerpo con o sin salto. Clavarse el ilegal.

ARTICULO 4. Girar.

Girar es un intento del corredor de evitar que le quiten la banda volteando su cuerpo sobre su eje
vertical. Girar es legal.

ARTICULO 5. Proteccion del flag.

Proteger el flag es un intento del corredor de evitar que le quiten el flag cubriéndolo con cualquier parte del cuerpo (mano, brazo o
pierna) o con el balén o mover la mano por debajo de la cadera por delante del flag previo al intento de quitar el mismo.
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Estirar el brazo con o sin balén , hacia el rival para dificultar la posibilidad de llegar al flag también es proteccién del flag.

SECCION 13. Derecho de lugar, derecho de paso.

ARTICULO 1. Derecho de lugar.

El derecho de lugar es dado a un jugador parado y los oponentes tienen que evitar el contacto.

El derecho de lugar tiene prioridad sobre el derecho de paso al determinar la culpabilidad de una
falta.

ARTICULO 2. Derecho de paso.

El derecho de paso es dado a un jugador en movimiento en una sola direccién establecida de
manera regular y no la modifica y los oponentes tienen que evitar contacto. El derecho de lugar es
prioritario sobre el derecho de paso.

REGLA 3. Periodos y tiempo.

SECCION 1. Fl comienzo de cada periodo.

ARTICULO 1. Primera mitad.

Antes de comenzar el juego cada equipo designara un maximo de 2 capitanes y un maximo de 2
entrenadores.

3 minutos antes de la hora programada del juego, el referee debera tirar un volado con una
moneda en presencia de los capitanes de cada equipo. El capitan del equipo visitante pedira antes
de tirar la moneda. El equipo que aparece primero en el programa es local.

El ganador del volado podra elegir si lanzar el kick off en la primera o en la segunda mitad, el
perdedor del volado elegira en que parte del campo iniciara su ofensiva.

El capitan de cada equipo entregara su lista de jugadores el referee y registrara las caAmaras que
seran usadas.

ARTICULO 2. Segunda mitad.

En la segunda mitad, los equipos iniciaran su ofensiva en la parte contraria del campo donde
iniciaron la primera mitad. El equipo que recibi6 el kick off en la primera mitad, lanzara el kick off
en la segunda mitad.

ARTICULO 3. Periodos extras.

El periodo extra se da cuando el juego termina empatado en el tiempo reglamentario.

a. Después de 2 minutos de descanso, el referee tirara una moneda al principio del juego.
b. El ganador del volado escogera si inicia los peridos extras con ofensiva o defensiva, el equipo
que perdié el volado escogera la parte del campo donde se jugaran las series extras.
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c. No se permitiran tiempos fuera.

d. Cada periodo extra consistira de dos jugadas (una para cada equipo) en las cuales cada equipo
pondra la bola en juego con un centro en la yarad 5 del campo; excepto en el caso de que la
defensiva anote.

e. Cada equipo tendra una oportunidad de anotar, excepto en cambios de posesion.

f. Si después de un periodo (de 2 series) el marcador sigue empatado, un nuevo periodo se jugara
con una jugada por cada equipo y asi sucesivamente las veces que sea necesario.

g. las anotaciones en periodos extras valen un punto.

h. El equipo con mayor numero de puntos después del tiempo regular y los periodos extras sera
declarado ganador.

ARTICULO 4. Sistema de desempate para el torneo.

Si 2 0 mas equipos tienen el mismo porcentaje de juegos ganados y perdidos, los siguientes pasos
decidiran el orden de los equipos:

1. Ganador del juego entre ellos. Si juegan todos entre si.

2. Mayor diferencia de puntos (anotados menos recibidos).

3. Mayor cantidad de puntos anotados.

4. Si aun persiste el ampate , el organizador decidira quién califica primero.

SECCION 2. Tiempo de juego.

ARTICULO 1. Tiempo de juego e intermedio

El tiempo total de juego sera de 40 minutos totales, dividido en dos tiempos de 20 minutos cada
uno, con 2 minutos de intermedio.

ARTICULO 2. Extension de periodos.

Un periodo deberd extenderse hasta que un down , libre de fouls en bola viva , se haya jugado.
Cuando un castigo es aceptado y ocurre durante un down en el cual el tiempo expira, el down sera
repetido. Ningun periodo debera terminar hasta que el balén es muerto y el referee declara el
periodo finalizado.

ARTICULO 3. Servicios de tiempo.

El tiempo de juego y de 10 segundos sera llevado por un reloj que puede ser operado por un oficial
o un auxiliar bajo la direccién del oficial apropiado.

ARTICULO 4. Cuando el reloj comienza.

Cuando el reloj de juego se detiene por regla el reloj de juego comenzara la préxima vez que el
balén sea centrado.

ARTICULO 5. Cuando el reloj se detiene.

El reloj de juego se detiene cuando termina cada periodo, por un tiempo fuera cargado a algin
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equipo, por un tiempo fuera por lesidn o a discrecion del referee. En los 2 minutos finales de cada
periodo, el reloj se detendra cuando:

Para declarar un primer down , incluso después de un cambio de posesion.
Para aplicar un castigo.

Cuando el conductor del balén va fuera.

Cuando un pase se hace incompleto.

Cuando se hace una anotacion.

Cuando se carga un tiempo fuera.

S o

El tiempo no se medira durante una conversion dentro de los dos minutos finales, durante una
extensiéon de un periodo o en un periodo extra.

ARTICULO 6. Tiempo de retraso.

Si el juego comienza después de la hora fijada por motivo de retraso de alguno de los equipos, el
tiempo no se repondra; el tiempo transcurrido se considerara tiempo de juego. Cada 10 minutos
de retraso se anotara 6 puntos para el equipo que si estd completo hasata llegar a 30 puntos si no
llega el equipo.

ARTICULO 7. Reloj corrido.

Al momento de la notificacion del referee, si en el marcador hay una diferencia de 30 o mas puntos , el reloj no se detendra por
situaciones en las cuales lo haria normalmente dentro de los 2 minutos. El referee anunciara a ambos equipos que el reloj no se
detendra (tiempo corrido) en lo que resta de la mitad.

SECCION 3. Tiempo fuera.

ARTICULO 1. Cémo cargarlo.

El referee debera declarar tiempo fuera cuando el juego sea suspendido por cualquier razén. Cada
tiempo fuera debera ser cargado a alguno de los equipos o designado como un tiempo fuera del
oficial.

ARTICULO 2. Tiempos fuera cargados.

Un oficial debera cargar un tiempo fuera cuando sea solicitado por el entrenador o un jugador
adentro, cuando el balén estd muerto. Cada equipo dispondra de dos tiempos fuera cada medio
tiempo; no pueden ser acumulados para el siguiente periodo.

ARTICULO 3. Tiempo fuera por lesién.

En un evento de jugador lesionado, el oficial puede cargar un tiempo fuera, pidiendo al jugador al que
el tiempo fuera es cargado, que sea sacado del juego por al menos un down.
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ARTICULO 4. Revision.

Cada equipo podra solicitar la revision de una marcaciéon por cada medio tiempo al referee por
parte del entrenador o el capitan utilizando la cdmara registrada al inicio del juego, para lo cual el
referee dispondra de dos minutos para decidir si cambia la marcacion. La revision debera ser
solicitada cuando el balén esté muerto. Una vez que el balon se encuentre vivo, ya no se podra
revisar la jugada. El oficial esta facultado para hacer la revision dentro de los dos minutos finales
de cada tiempo si lo considera necesario ain cuando no haya solicitud de ningtin equipo.

ARTICULO 5. Duracion de los tiempos fuera.

Un tiempo fuera no debera exceder 60 segundos. Otros tiempos fuera no deberan excederse del
tiempo que el referee considere necesario para cumplir con el objetivo para el que fue solicitado.

ARTICULO 6. Notificaciones del referee.

El referee notificard a ambos equipos 30 segundos antes de que un tiempo fuera expire y 5
segundos después, declarara el baldn listo para ser jugado. El referee notificard a ambos equipos
cuando queden aproximadamente 2 minutos de juego remanente en cada medio y el reloj se
detndra con éste propdsito.

REGLA 4. Balon vivo, balon muerto.

ARTICULO 1. Baléon muerto se convierte en vivo.

Para el siguiente down el balén sera colocado en medio de las lineas laterales en linea con el
punto donde fué colocado cuando fué declarado muerto o con el punto donde quedé al marcar un
foul. Después de que un baléon muerto esta listo para jugarse, se convierte en balon vivo cuando es
legalmente centrado. Un baldn centrado antes de que esté listo para jugarse permanece muerto.
Un castigo antes de que el balon sea centrado origina un balén muerto.

ARTICULO 2. Balén vivo se convierte en muerto.

Un balon vivo es declarado muerto y un oficial debera soplar su silbato
cuando:

a. El baldn o el corredor van fuera.

b. Cualquier parte del cuerpo del corredor, excepto sus manos o pies, tocan
el suelo.
c. Un corredor simula colocar la rodilla en el piso.
d. Un jugador que se encuentra en posesion le quitan la banda.
e. Ocurre una falta que ocasiona que el baldn se convierta en muerto.
f. Un pase o fumble cae al piso.
g. Hay un castigo que origine balén muerto.
h. Ocurre una anotacion, un touchback, un safety, o un intento de punto extra exitoso.
i. El jugador en posesion no cuenta con las dos cintas y €l es el causante de que asi sea, o bien

alguna cinta se le cay6 accidentalmente.
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En un silbatazo inadvertido de un oficial, el balén se convierte en muerto y el equipo en posesion
puede elegir poner el balén en la siguiente jugada donde fue declarado muerto o repetir la jugada.

REGLA 5. SERIES DE DOWNS.

SECCION 1. Las series: empiezan, terminan, se renuevan.

ARTICULO 1. Cuando se otorgan.

Una serie de 4 downs consecutivos seran otorgados al equipo que estd proximo a poner el balén
en juego al principio de cada periodo y después del kick off, touchback o cambio de posesion.
Nuevas series se otorgaran si:

a. Se acepta un castigo que ordena primer down.
b. La defensa intercepta un pase y se aplica en el punto en que el balén es declarado muerto.

SECCION 2. Down y posesion después de un castigo.

ARTICULO 1. Foul antes de cambio de posesion.

Si un castigo ocurre durante un down y antes de cualquier cambio de posesion, el balon pertenece
a la ofensiva y debera repetirse a menos que el castigo implique pérdida de down, ordene primer
down o deje el balon en el medio campo.

ARTICULO 2. Foul después de un cambio de posesion.

Si un castigo es aceptado por un foul ocurrido durante un down y después de cualquier cambio de
posesion, el balon pertenece al equipo en posesion cuando el foul ocurrié. El préximo down debera
ser primer down después de la aplicacion del castigo.

ARTICULO 3. Castigo declinado.

Si un castigo es declinado, el numero del siguiente down debera ser el que corresponderia si no
hubiese existido ningun foul.

ARTICULO 4. Foul entre downs.

Después de que ocurra un castigo entre downs , el nimero del siguiente down sera el mismo que
ese establecido antes de que el foul ocurriera, a menos que el castigo ordene primer down.

ARTICULO 5. Fouls de ambos equipos.

Si ocurren castigos de los dos equipos durante un down, el down se repite.

REGLA 6. Centrando y pasando el balon.
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SECCION 1. El juego.

ARTICULO 1. Balén listo para jugarse.

a. Ningun jugador pondra el balon en juego antes de estar listo para jugarse.
b. El baldn deberd ser puesto en juego en un maximo de 10 segundos después de que le
referee haya declarado el baldn listo para jugarse.

CASTIGO - 5 yardas aplcadas desde el punto anterior.
ARTICULO 2. Comenzando con un centro.

El balon sera puesto en juego por un centro legal en el medio entre las lineas laterales. Antes del
centro, las lineas del baldn deberan estar en angulo recto con la linea de scrimmage. Un centro
legal es pasando el baldn hacia atras desde su posicion con un movimiento réapido y continuo de la
mano y saliendo de la misma mano en ese movimiento. . El centro debe ser de pie y por encima del
hombro, o desde el suelo. Después de que el centrador toca el baldon, no debera soltarlo, moverlo
hacia adelante o simular el centro.

CASTIGO - 5 yardas aplicadas desde el punto anterior.
ARTICULO 3. Requisitos del equipo ofensivo en down.
No hay un nimero minimo de jugadores en la linea de scrimagge.

a. Después de que el centrador toca el balon y antes de que sea centrado, todos los jugadores
deben estar adentro y atras de la linea de scrimmage.

b. Ningun jugador puede hacer un falso arranque o hacer un movimiento que simule el inicio
de la jugada.

c. Cuando el centro comienza, un jugador puede estar en movimiento, pero no en movimiento
hacia la linea de gol del oponente.

d. El quarterback debera estar al menos dos yardas atras de la linea de scrimmage.

CASTIGO - 5 yardas aplicadas desde el punto anterior.

ARTICULO 4. Requisitos del equipo defensivo en down.

a. Después de que el centro toca el baldon y antes de que el balén sea centrado, todos los
jugadores deben estar adentro y atras de la linea de scrimmage y ningun jugador puede
tocar el baldn. El blitzer debe estar colocado dos yardas atras de la linea de scrimmage con
cualquier parte del cuerpo.

b. Ningun jugador puede usar palabras o sefias que desconcentren a los oponentes cuando se
estan preparando para poner el baldn en juego.

CASTIGO - 5 yardas aplicadas desde el punto anterior.

ARTICULO 5. Requisitos del equipo ofensivo en kick off.

a. No hay restricciones para el equipo que recibe el pase de kick off.
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ARTICULO 6. Requisitos del equipo defensivo en kick off.

a. Todos los jugadores del equipo que lanza el kick off deberan estar adentro de la zona de
anotacion al momento de que el baldn se convierta en vivo.

CASTIGO - Se repite el kick off.
a. El equipo que lanza el kick off tendra 30 segundos para efectuarlo después de la conversion.

CASTIGO - 5 yardas aplicadas en el primer down después del kick off.
ARTICULO 7. Entregando el bal6n.

Un equipo ofensivo puede usar multiples entregas atras de la linea de scrimmage.

a. Ningun jugador puede entregar el balén a un companero excepto un jugador ofensivo
que estd atras de la linea de scrimmage.

CASTIGO - 5 yardas aplicadas desde el punto del foul.

SECCION 2. Pase y baldn suelto.

ARTICULO 1. Pase atrasado.

Un corredor puede lanzar un pase atrasado en cualquier momento.
ARTICULO 2. Pase completo o balén suelto.

Cualquier pase atrapado por un jugador elegible y balén suelto atrapado por un jugador elegible
es completo y el balén contintia en juego a menos que sea completo en la zona de anotacion.

ARTICULO 3. Pase incompleto o balén suelto.

Cualquier pase o baldn suelto es incompleto si el baldon toca el piso cuando no ha sido firmemente
controlado por un jugador, excepto en pase de kick off. También es incompleto cuando un jugador
levanta sus pies y recibe el pase, pero la primera parte del cuerpo que aterriza, lo hace afuera.

Cuando un pase adelantado es incompleto, el balon pertenece al equipo ofensivo en la previa linea
de scrimmage, excepto en 42 down en que el baldn pertenece al equipo oponente al pasador en la
previa linea de scrimmage.

Cuando un pase atrasado o suelto es incompleto, el balén pertenece al equipo ofensivo en el punto
en que el balon cae al piso, excepto en 42. down en que el balén pertenece al equipo oponente en
el punto en que el balén cae al piso.

ARTICULO 4.- Balon suelto.

Si quién cometié el baldn suelto, o un oponente , obtiene posesion antes de que el balén se convierta en muerto, el balén continia en
juego.
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ARTICULO 5. Pase de kick off.

a. El pase de kick off puede caer al piso adentro y si bota hacia el equipo ofensivo, es
considerado vivo.

b. El pase de kick off no debera ir afuera por las laterales antes de ser tomado por cualquier
jugador ofensivo.

CASTIGO - El equipo ofensivo toma el balon en la mitad del campo o se repite el kick off. El
equipo ofensivo tendra la opcion.

Si el equipo ofensivo declina el castigo, sera primer down en el punto afuera.

a. El balén no debera ser tocado primero por un jugador del equipo defensivo cuando esté vivo
en pase de kick off.

CASTIGO - Se declara balon muerto en el punto del foul.
ARTICULO 6. Toque ilegal.

Todos los jugadores adentro (incluyendo al quarterback ) son elegibles para tocar, batear o
atrapar un pase o fumble. Ningun jugador ofensivo que va afuera por si mismo durante un down
deberd ser el primero en tocar el baldn. Si un jugador ofensivo es forzado hacia afuera e
inmediatamente regresa adentro, es aun elegible.

CASTIGO - Pérdida de down en la linea de scrimmage.

SECCION 3. Pase adelantado.

ARTICULO 1. Pase legal adelantado.

Un jugador puede hacer pases adelantados durante cada down , antes de un cambio de posesion,
siempre que los pases sean en cualquier punto atras de la linea de scrmmage.

ARTICULO 2. Pase ilegal adelantado.

Un pase adelantado es ilegal:

a. Si es lanzado por un jugador ofensivo después de haber rebasado la linea de scrimmage.
b. Si es lanzado después de que un corredor ha rebasado la linea de scrimmge.
c. Si eslanzado después de un cambio de posesion durante el down.

CASTIGO - Si es interceptado, se declara baldon vivo, en caso contrario se declara balon
muerto en el punto de foul.

ARTICULO 3. Interferencia de pase.

Las reglas de interferencia de pase aplican s6lo durante un down en el cual un pase legal
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adelantado cruza la linea de scrimmage. Se requiere contacto para establecer interferencia.

Es contacto que interfiere con un jugador oponente cuando el baldn esta en el aire. Es la
responsabilidad de los jugadores defensivos evitar el contacto. No es interferencia de pase la
situacién en que 2 o mas jugadores elegibles estan haciendo un intento simultdneo y de buena fe
de tocar, batear o atrapar el pase. Los jugadores elegibles de ambos equipos tienen los mismos
derechos sobre el baldn pero es responsabilidad del jugador en desventaja evitar el contacto

CASTIGO - Interferencia de pase ofensiva: 10 yardas desde la previa linea de scrimmage
y pérdida de down. Interferencia de pase defensiva: primer down automatico en el punto
del foul. Si el punto del foul es en la zona de anotacion, el balon sera colocado en la
yarda uno y se otorgara primer down.

Nota: Contacto en una jugada de pase antes de que el pase haya sido lanzado o si el pase no cruza
la linea de scrimmage, es foul personal.

REGLA 7. Anotando

SECCION 1. Valor de las anotaciones.

ARTICULO 1. Jugadas de anotacién.

El valor de las jugadas de anotacion debera ser:

e Touchdown - 6 puntos.

e Conversion de la yarda 5 - 1 punto.

e Conversion de la yarda 10 - 2 puntos.

e Safety - 2 puntos (otorgados al equipo defensivo).
 Safety - 1 punto cuando se da en la conversion

e Touchdown defensivo en conversion - 2 puntos.

SECCION 2. Touchdown.

ARTICULO 1. Cémo se anota.

Un touchdown deberd anotarse cuando:

a. El pie plantado de un corredor en posesion del balén avanzando por el campo de juego
penetra en la zona de anotacion.
b. Un jugador atrapa un pase o fumble en la linea de gol del oponente.

SECCION 3. Conversion.

ARTICULO 1. Cémo se anota.

Los puntos deberan ser marcados de acuerdo a sus respectivos valores si la jugada resulta ser
touchdown o safety. Si en conversion, la defensa anota un touchdown, después de un cambio de
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posesion, el valor sera de 2 puntos. Si la jugada de conversion resulta ser un safety, después de un
cambio de posesion, el valor sera de 1 punto.

ARTICULO 2. Oportunidad de anotar.

La conversién es un down adicional con la oportunidad del equipo de anotar ya sea 1 o 2 puntos.

a. El baldn sera puesto en juego por el equipo que anoté un touchdown de 6 puntos. Si se
anota un touchdown durante un down en el cual el tiempo expira, la conversién debera
jugarse.

b. La conversion comienza cuando el baldn esté listo para jugarse.

c. El centrador estard en el medio entre las lineas laterales en la yarda 5 o 10 del oponente.

d. La conversion termina cuando cualquiera de los equipos anota o el balén es declarado
muerto por regla.Los castigos requeriran que se repita la conversion, que resulte en
anotacion o que finalice la jugada.

e. Si un castigo obliga a repetir la conversion, se deberd jugar por 1 o 2 puntos como estaba
solicitado antes de iniciar la jugada, no hay opcion de cambiar.

ARTICULO 3. Jugada siguiente.

Después de una conversidn, el baldn sera puesto en juego por el equipo anotador mediante un
pase de kick off.

SECCION 4. Safety.

ARTICULO 1. Como se anota.

Es un safety cuando:

a. El balon es declarado muerto atras de la linea de gol, excepto cuando es pase incompleto y
el equipo defensivo es responsable de que el balén muerto quede ahi.
b. Un castigo por un foul deja el balon en o atras de la linea de gol del equipo ofensivo.

ARTICULO 2. Después del safety.

Después del safety, el balon sera puesto en juego por el equipo ofensivo mediante un pase de kick
off.

SECCION 5. Touchback.
ARTICULO 1. Cuando es declarado.
Es un touchback cuando:

a. El balon es declarado muerto atras de la linea de gol, excepto cuando es pase incompleto y
el equipo ofensivo es responsable de que el balon muerto quede ahi.

b. Un jugador defensivo intercepta un pase o fumble en la zona de anotacién propia y/o la
inercia lo lleva hacia la zona de anotacion propia y el balén es declarado muerto ahi.
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ARTICULO 2. Después del touchback.

Después del touchback , el balén sera puesto en juego por el equipo en posesion desde su yarda
10.

REGLA 8. Conducta de los jugadores.

SECCION 1. Fouls de contacto.

ARTICULO 1. Contacto inicial.

Ningtn jugador o entrenador podra contactar intencionamente a un oponente u oficial.

Ningun jugador puede pisar, brincar o pararse encima de otro jugador.

Ningun jugador puede agarrar a otro.

Todos los jugadores estacionados tienen el derecho de lugar. Los oponentes deben evitar el

contacto.

e. El corredor estéd a cargo de evitar el contacto con los jugadores oponentes. Si el corredor y
defensivo contribuyen equitativamente al contacto, la falta es ofensiva.

f. Todos los jugadores ofensivos tienen el derecho de paso tan pronto como el balén ha sido
lanzado o un corredor cruza la linea de scrimmage. Si un receptor y un defensivo
contribuyen equitativamente al contacto, la falta es defensiva.

g. Todos los blitzers tienen el derecho de paso hacia el quarterback por lo cual se recomienda
que el centro haga su primer paso hacia atras o bien que se quede quieto un segundo
después de centrar.

h. El jugador defensivo no puede derribar al jugador al quitarle la banda.

po o

CASTIGO - 10 yardas y pérdida de down , aplicado desde el punto basico. Primer intento
automatico si la falta es cometida por la defensiva.

ARTICULO 2. Dejandose ir sobre el oponente.

a. Alin con el derecho de paso, ningun jugador debera dejarse ir sobre un oponente y
contactarlo.
b. Ningun jugador debera tratar de quitarle el baldn al corredor.

CASTIGO - 10 yardas y pérdida de down , aplicado desde el punto basico . Primer intento
automatico si la falta es cometida por la defensiva.

ARTICULO 3. Interferencia de juego.

a. Ningun sustituto o entrenador puede interferir en cualquier manera con el baldn, un jugador
o un oficial mientras el baldn esté en juego.

CASTIGO - 10 yardas y pérdida de down , apli