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June 2025 International Women’s Flag-Football Association (IWFFA)
Reglas y Regulaciones

Oficina de la IWFFA - Tel: + 1 (305)-293-9315 / Cel: +1 (305) 896 - 8678
Email: IWFFA@IWFFA.COM.com / Web: IWFFA.com (reglas en el sitio web)

Head Referees: - Karen Cruz Latin America / Lena Johansson Scandinavia / Georgeann Lewis USA 
Definiciones y resumen de las penalidades pueden ser encontradas en la página 14.

Misión y Visión de la liga: International Women’s Flag-Football Association (IWFFA)
La IWFFA es una unidad internacional de jugadoras de Flag Football, equipos y ligas.. En la sociedad actual, ganar tiende a ser más 
enfatizado que la competencia sana, valores y/o beneficios y es por ello que pueden verse afectados. El deseo de la IWFFA, es que a 
través de sus juegos, se pueda promover, organizar, ofrecer competencia, incrementar el nivel de habilidades, desarrollar carácter fuerte 
y habilidades de liderazgo, alta autoestima, fomentar la buena deportividad, así como compañerismo entre otros atletas y profesionalizar 
el deporte para las mujeres. El espíritu del juego vive en el bloqueo efectivo, en agarrar las flags de una manera segura, en la búsqueda 
incansable de correr hábilmente, lanzando, pateando y un buen juego de estrategia. Esta atmósfera positiva no se puede mantener a 
menos que se respeten el espíritu y la letra de las reglas del juego.

Estableciendo principios del buen deporte
Mientras el código intenta por medio de las reglas y penalidades prohibir todas las formas de rudeza, tácticas injustas y conducta 
antideportiva, es imposible enumerar cada acto deshonroso o poco ético concebible que podría tener lugar. Es responsabilidad de 
las jugadoras, entrenadores, árbitros y personas que apoyan a los equipos el mantener los más altos niveles de ética. Violar las reglas 
deliberadamente en la espera de no ser detectados es deplorable e indefendible. Ningún atleta verdadero debe violentar ninguna de las 
reglas sin escribir que existen por el bien del juego. Los entrenadores necesitan ser responsables por las conductas de sus jugadores 
así como son el reflejo de la IWFFA y todos sus atletas. Las acciones negativas de algunos individuos pueden arruinar la reputación, 
compromiso e integridad del deporte para todos.

Código de Ética
• Mostrar respeto hacia los oponentes, oficiales, organizadores y compañeras de equipo — tanto dentro como fuera del campo.
• Abstenerse de realizar actos que puedan considerarse ofensivos o poco profesionales: eructar de manera ofensiva, escupir excesivamente
sin motivo, etc., según el criterio del oficial.
• Los aficionados que falten al respeto a las jugadoras del equipo contrario se convierten en una carga en lugar de un apoyo. Por lo tanto,
es necesario educar a los aficionados e incluirlos en el código de ética para fomentar una atmósfera saludable y positiva para todas las
personas involucradas.
• Tratar con cortesía a todas las jugadoras del equipo contrario, aficionados, oficiales y personal administrativo.
• Abstenerse de actos de descortesía, como comentarios despectivos dirigidos a las jugadoras, acciones de burla o abucheos por
decisiones tomadas por los oficiales contra el equipo contrario.
• Aceptar con gracia las decisiones de los oficiales, siendo humildes en la victoria y nobles al aceptar la derrota.

MUJERES TRANSGÉNERO
Las mujeres transgénero son bienvenidas a participar en la IWFFA.

Reglas generales
El árbitro, el director del torneo y el director de la liga tienen la autoridad para tomar decisiones rápidamente sobre cualquier situación no 
específicamente cubierta en las reglas. Estas decisiones son finales en todos los asuntos del juego.

Responsabilidades del equipo local (Durante un torneo regular)
El equipo local debe enviar por fax o correo electrónico las estadísticas del juego a la oficina de la IWFFA al finalizar el partido para fines 
de archivo (dentro de las 48 horas posteriores al juego).
Seguro Médico
La IWFFA no proporciona seguro médico. Los jugadores, entrenadores y todo el personal del equipo son responsables de proporcionar 
su propio seguro médico y personal médico si deciden tenerlo. Los jugadores participan bajo su propio riesgo.

Exención de jugador / equipo y liberación de responsabilidades
Cada jugador, entrenador y oficial debe firmar la parte de renuncia y liberación de responsabilidad de los formularios de membresía de la 
IWFFA, reconociendo que están participando en un evento de flag football y aceptando no responsabilizar a la IWFFA ni a ninguna liga 
o evento sancionado por la IWFFA por cualquier lesión o daño que pueda resultar de su participación. Una vez firmados, los formularios
de membresía serán válidos por el resto del año. Los miembros firman solo una vez al año para agilizar su participación en torneos
adicionales durante el resto de ese año.

Brief, Descripción simple del juego de la IWFFA
8 jugadores en el campo. 4 downs para ganar 10 yardas para el 1er. Down. Centro y dos guardias son inelegibles para recepción de 
pase. El bloqueo es en medio de los hombros y cintura (el bloqueo en el campo abierto está permitido). Goles de campo, patada de 
punto extra, patadas falsas y despejes permitidos. La línea defensiva puede correr (rush) al QB una vez el balón ha sido centrado, la 
defensiva debe alinearse justo detrás del punto de la pelota más cercano a ellos. Se permite correr (rush) defensivo en las patadas. 
No se permiten cascos, balones sueltos, almohadillas, ni tackleo.
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REGLAS DE LA IWFFA

OBJETO DEL JUEGO: Para iniciar el juego, el equipo receptor (A) recibe la patada inicial del equipo pateador (B).
El equipo ofensivo (A) tiene 4 oportunidades (downs) para avanzar el balón al menos 10 yardas. Cada vez que logran avanzar 10 o más 
yardas, reciben una nueva serie de 4 downs. Cada avance los acerca a la zona de anotación del equipo contrario (B).
Se anotan puntos al cruzar la línea de gol del oponente ya sea corriendo o atrapando el balón en esa zona, o al quitar la bandera al 
oponente dentro de su propia zona de anotación (safety). También se otorgan puntos por goles de campo, conversiones y patadas de 
punto extra que pasen entre los postes. El equipo con mayor cantidad de puntos al final del juego es el ganador.

ROSTER: LÍMITE DE ROSTER MÁXIMO de 20 jugadores, 4 entrenadores, 1 manager, 1 asistente de manager y 2 entrenadores. Solo las 
personas autorizadas podrán estar en la banda y en el campo de juego. Para equipos de niñas y juniors no se permite tener más de 16 
jugadoras en el roster.

ELEGIBILIDAD DE LOS JUGADORES: Todas las jugadoras, entrenadoras/es y mánagers deben ser miembros activos de la IWFFA y 
estar inscritos en el roster del equipo.
PENALIDAD - Si se descubre que una persona no es miembro, el equipo pierde automáticamente el juego. Si el equipo contrario estaba 
ganando, el marcador se mantiene. Si no, el marcador será 8 – 0 a favor del equipo contrario.

OFICIALES: Deben ser miembros activos y certificados por la IWFFA.
• La IWFFA requiere 3 oficiales por juego en las divisiones femeninas. Sus posiciones son: Árbitro Central, Juez de Línea y Back Judge.
• La IWFFA sugiere que en los juegos de campeonato femeninos se utilicen 4 oficiales.
• La IWFFA requiere 2 oficiales por juego en las divisiones de niñas y juniors. Sus posiciones son: Juez de Línea y Back Judge.
• El árbitro tiene la autoridad para tomar decisiones rápidas y en el espíritu del juego limpio en situaciones no especificadas en las reglas.
• El árbitro tiene la autoridad para decidir rápidamente y en el espíritu del buen deporte sobre situaciones no específicamente cubiertas 
en las reglas. Las decisiones del árbitro son finales en todos los asuntos relacionados con el juego. Los oficiales tienen la autoridad para 
tomar medidas y controlar, penalizando a cualquier equipo por comportamiento indisciplinado de su equipo, miembros, seguidores y 
espectadores que se consideren antideportivos dentro o fuera del campo durante la competencia.

CAPITANES: Cada equipo (ofensiva, defensiva, pateo y recepción) debe designar a una capitana o capitán de campo. Solo estas personas 
pueden comunicarse con el árbitro principal sobre decisiones de penalización.
• Se puede usar una banda u otro artículo visible para identificarlos, de color contrastante con el uniforme.
• En caso de penalización, el árbitro ofrece a la capitana del equipo afectado la opción de aceptar o rechazar la sanción.
• Para cambiar esta decisión, se debe pedir un tiempo fuera.
Los penaltis pueden incluir: pérdida de yardas, pérdida de down (combinación de ambas), expulsión de jugador, forfeit del juego o 
advertencia del oficial. El oficial ofrecerá al capitán del equipo ofendido la opción de aceptar el penalti o rechazarlo.
Una vez que se haya declarado una decisión, para cambiar la elección del equipo, éste perderá un tiempo fuera.

REGLA DE UN EQUIPO: Un jugador no puede jugar en dos equipos diferentes durante el torneo (a menos que sea prestado al equipo 
de “Loose Women”).
PENALIDAD - Inelegibilidad del jugador: el segundo equipo perderá ese juego. Cuando el árbitro silbe, arroje un pañuelo amarillo y se 
acerque al director del torneo y a los entrenadores para explicar, luego aplicará la penalidad.

Equipo de “Loose Women” - La IWFFA invita a todas las mujeres a jugar, esto incluye a jugadoras individuales. En el juego de torneo, 
se creará un equipo de “Loose Women” para estas jugadoras. Sin embargo, si el equipo de “Loose Women” tiene menos de 8 jugadoras 
en cualquier momento durante la competencia del torneo, se les permitirá tomar prestadas jugadoras de los equipos que compiten en el 
torneo para que tengan 8 jugadoras y puedan competir. Pueden pedir prestado hasta que tengan 10 jugadoras en su lista. Deben informar 
en la lista de equipos. Todas las mujeres “sueltas” deben ser miembros actuales de la IWFFA.

CUADRO DEL EQUIPO: Los jugadores deben permanecer entre las dos 20 yardas. Los equipos deben utilizar las bandas opuestas.
PENALIDAD - Primera infracción: el equipo recibirá una advertencia verbal del oficial.
PENALIDAD - Segunda infracción y posteriores: Penalización en el banquillo: se impondrá una penalización de 5 yardas desde la línea 
de scrimmage. Si el penalti ocurre durante una jugada: el oficial lanza un pañuelo amarillo y se aplica la penalización cuando termina la 
jugada. Si el penalti ocurre durante una jugada muerta: el oficial utiliza el silbato, arroja el pañuelo, penaliza 5 yardas, y se repite el down.

SUSTITUCIONES: Los equipos pueden realizar tantas sustituciones como deseen durante el tiempo muerto del juego. Una vez que un 
jugador entra al campo y se comunica con los jugadores con el propósito de jugar en equipo (a discreción del oficial), debe permanecer en 
el campo durante al menos una jugada. Un jugador que sale del campo hacia la línea de banda debe permanecer fuera durante una jugada.
PENALIDAD - Sustitución Ilegal – 5 yardas / falta de bola muerta / se repite el down. El oficial sopla el silbato, lanza una bandera amarilla 
y aplica una penalización de 5 yardas.

AGRUPACIÓN (Huddle) - Si un equipo rompe la agrupación con más de 8 jugadores:
PENALIDAD - Sustitución ilegal: 5 yardas / jugada muerta / repetición de la jugada.
Si está en ofensiva, el oficial sopla el silbato y lanza una bandera amarilla.
Si está en defensa, el oficial arroja el pañuelo y aplica la penalización cuando termina la jugada. El equipo ofensivo puede rechazar la 
penalización y aceptar el resultado de la jugada.
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EQUIPO / UNIFORMES

BALÓN: El balón oficial de la IWFFA es el WILSON #TDJ de cuero, calidad premium de fútbol americano. No se permite el uso de ningún 
otro balón, ni siquiera para las patadas. No se pueden aplicar sustancias extrañas al balón ni a las manos. Durante el torneo, cada campo 
usará un solo balón, proporcionado por la organización con una presión de 13 libras.
PENALIDAD - Equipo ilegal - penalización de 5 yardas - se repite el Down.
El oficial sopla el silbato, arroja la bandera amarilla - Retraso de juego - para el equipo que cometió la infracción. Penalización de 5 yardas.

La división de niñas puede usar el balón TDJ o el balón de práctica tamaño junior IWFFA (más suave).

Flags y Cinturón: Solo se permiten cinturones FLAG-A-TAG Sonic Boom (que hacen pop). Deben medir 15 pulg. de largo (sin alteraciones).
PENALIDAD - Conducta antideportiva - El equipo recibe una penalización de 15 yardas desde el punto de avance siguiente.
Primera falta: el árbitro pitará, lanzará bandera amarilla, pedirá a la jugadora salir del campo y colocarse un cinturón legal para volver en 
la siguiente jugada. Si la misma jugadora regresa con cinturón/flags ilegales, el árbitro puede expulsarla del juego a su discreción.

UNIFORMES DE LAS JUGADORAS: En la ofensiva, la defensiva y los equipos especiales, se deben utilizar las flags en todo momento.

• Las flags deben llevarse en los costados de las caderas de las jugadoras.
• Las banderas deben estar hacia afuera.
• El cinturón debe estar ajustado (no suelto).
• JERSEYS DEL EQUIPO: Todas del mismo color, con números en la parte trasera (sin duplicados).
• Las camisetas deben estar siempre metidas en los pantalones.
• La centro y las dos guardias ofensivas deben usar pennies o camisetas de diferente color para designar su inelegibilidad, y los números 
en las camisetas del equipo deben ser visibles.
• Se permiten los lentes si son de plástico o vidrio de seguridad.
• Gorras: Deben ser de material suave o, de lo contrario, la visera debe voltearse hacia la parte trasera de la cabeza.
• Joyería: No está permitida en ningún momento. (Si se puede ver, no se puede usar; se permite el uso de cinta adhesiva).
• Uñas largas: Deben cubrirse con cinta adhesiva.
• Protectores bucales: Son opcionales.
• Protecciones: No se permiten almohadillas de ningún tipo, excepto rodilleras.
• Pantalones o pantalones cortos: No pueden tener bolsillos. Si los pantalones cortos tienen bolsillos, deben cubrirse con cinta adhesiva.
• Zapatos: No se permiten los tacos de metal.
• Guantes: Se permiten, pero no pueden tener almohadillas ni sustancias extrañas aplicadas (ni en los guantes ni en las manos).

PRIMERA PENALIDAD - Advertencia oficial / SEGUNDA PENALIDAD (y subsiguientes) - Demora de juego - Penalización de 5 yardas. 
Falta en bola muerta. El árbitro pitará, lanzará la bandera y señalará la demora de juego.

CAMPO: Campo de fútbol reglamentario: 50 yardas de ancho x 100 yardas de largo, que incluye (2) zonas de anotación de 10 yardas cada 
una y (2) postes de gol de 20 pies de ancho y 10 pies de alto con travesaño (colocado al final de cada zona de anotación). Si existen postes 
de gol permanentes en el campo, se pueden utilizar esas dimensiones (el ancho puede variar), y los tiros de campo para goles de campo y 
patadas de punto extra se ajustarán para las distancias adecuadas. El campo debe estar marcado cada 10 yardas y rayado cada 5 yardas, 
con el número 40 en el centro del campo. NOTA: En ausencia de marcas de rayado, el balón se colocará en la línea de yarda apropiada 
cerca del centro del campo, que se define como 25 yardas desde cada línea lateral.

EZ / GL / 10 / 20 / 30 / 40 / 30 / 20 / 10 / GL / EZ

JUGADORAS NECESARIAS PARA COMENZAR EL JUEGO: 8 jugadoras por equipo.
Equipo Ofensivo: Mariscal de Campo (QB), 2 Receptoras (WR), 2 Corredoras (RB), 2 Guardias (G), Centro (C).
Equipo Defensivo: Rushers - Primaria (DL), Linebackers - Secundaria (LB), Safeties - Esquinero (CB/FS).

Si hay menos de 8 jugadoras en el campo:
SE PIERDE EL JUEGO (FORFEIT): Si hay menos de 8 jugadoras en el campo:
Un minuto después de la hora del juego, si un equipo tiene menos de 8 jugadoras en el campo, el juego se considerará perdido y el 
marcador será 8-0. Si ambos equipos no tienen 8 jugadoras, el juego se considerará rendido y el marcador será empate 0-0.

Si hay más de 8 jugadoras en el campo:
PENALIDAD - 10 yardas desde el lugar anterior y repetir la jugada o rechazar la penalización y aceptar el resultado de la jugada.
Falta balon vivo, el árbitro lanza bandera pero deja correr la jugada. El equipo puede rechazar la penalización y aceptar el final de la 
jugada o aceptar la penalización.

Entrenadores en el Campo / Entrenadores que Interrumpen el Flujo del Juego: Los entrenadores en el campo pueden ser muy distractivos.
Los entrenadores deben permanecer detrás de las líneas laterales (entre las dos líneas de las yardas 20). Los entrenadores solo pueden 
ingresar al campo durante tiempo fuera o lesiones. Si un entrenador en la línea lateral está distrayendo y perturba el flujo del juego, a 
juicio del árbitro se aplicará una penalización.
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PENALIDAD - Perturbación de Juego (Disturbing the Game) - Si la penalización es en bola muerta, 10 yardas desde la línea de 
scrimmage (LOS) y repetición de down. Si la penalización es en balon vivo (la pelota ha sido snappeada), 10 yardas desde el lugar anterior 
y se repite el down, o rechazar la penalización y aceptar el resultado de la jugada. Si la perturbación persiste (a discreción del árbitro), el 
entrenador puede ser expulsado del juego y debe abandonar el campo, y el árbitro llenará un formulario de expulsión de jugador.

DURANTE EL JUEGO, si un equipo tiene 7 jugadoras (por una lesión), tienen la opción de continuar con el juego o rendirse (forfeit).
CONTINUAR CON EL JUEGO: El resultado del juego será oficial.
FORFEIT DEL JUEGO: Si el equipo contrario estaba ganando, el marcador se mantiene. De lo contrario, el marcador será 8-0, (el equipo contrario gana).

Jugadora Lesionada: Una jugadora que está sangrando o tiene una herida abierta se considerará una jugadora lesionada. Debe salir del 
campo y no se le permitirá regresar al campo hasta que la hemorragia haya cesado y la herida esté cubierta.
Una vez que un Árbitro detiene el tiempo por una lesión: La jugadora lesionada debe salir del campo durante al menos una jugada.
No hay penalización para que una jugadora lesionada salga del campo, a menos que sea una lesión en el equipo ofensivo durante los 
últimos dos minutos del juego. (Lea la aplicación de la regla bajo el Aviso de Dos Minutos).

Tiempo de Juego / Reloj: Dos mitades de 25 minutos. / Medio Tiempo 5 minutos.
El reloj correrá de manera continua y solo se detendrá por tiempos fuera de arbitro, tiempo fuera de equipo, lesiones y tiempo fuera de 
medios de comunicación.

TIEMPOS FUERA: Cada tiempo fuera tendrá una duración de 30 segundos.
Cualquier jugador o entrenador puede solicitar un tiempo fuera y los árbitros deben reconocerlo.
Los entrenadores y jugadores desde la línea lateral pueden ingresar al campo, pero deben abandonarlo cuando haya expirado el tiempo fuera.
Si termina el tiempo fuera y el entrenador aún está en el campo: Penalización: 5 yds - demasiados jugadores en el campo - repetir la jugada.
Falta en balón muerto - El árbitro soplará el silbato - arrojará la bandera - aplicará la penalización.
Cada equipo tiene permitidos cuatro (4) tiempos fuera durante el juego reglamentario en total. Dos tiempos fuera por cada mitad.

PENALIDAD - Equipo que declara tiempo fuera cuando no les queda ninguno: Penalización de 5 yds por retraso de juego (y no se les 
otorga el tiempo fuera). El reloj comenzará una vez que se haya aplicado la penalización de yardas.
El árbitro soplará el silbato - arrojará la bandera - aplicará la penalización - pérdida de 5 yds en el lugar del balón. Se repetirá la jugada.

Advertencia de Dos Minutos:
En la primera mitad - el árbitro principal verbalizará a los equipos que quedan (cerca de) dos minutos en la mitad; el reloj corre 
continuamente. En la segunda mitad - el árbitro principal verbalizará a los equipos que quedan (cerca de) dos minutos en la mitad; el 
reloj se detiene por cambios de posesión, fuera de juego, pases incompletos, puntos extra y tiempos fuera.

Si el tiempo se agota durante el último intento del juego
La jugada continuará hasta que se complete el down. No se emitirá ninguna señal mientras el balón esté en juego.

Un período debe ser extendido mediante un down sin tiempo (excepto en caso de faltas antideportivas o faltas no cometidas por 
jugadores) si durante el último down cronometrado ocurre una de las siguientes situaciones:

• Se cometió una falta por parte del equipo defensivo y la penalización es aceptada o / se pitó un silbato inadvertido.
• Además, si se anota un touchdown, se deberá intentar el punto extra o / si se produce una doble falta.

Lesión Ofensiva dentro de la advertencia de los dos minutos
Si ocurre una lesión durante los últimos dos minutos del juego, habrá una reducción automática de 10 segundos en el reloj de juego.
El equipo tiene la opción de aceptar la reducción de 10 segundos en el tiempo de juego o tomar un tiempo fuera del equipo.
Si no quedan tiempos fuera disponibles, entonces habrá una reducción automática de 10 segundos en el reloj de juego.

EL JUEGO (INICIO):

LANZAMIENTO DE MONEDA: Se lanza la moneda al inicio del juego, para desempatar el juego y en tiempo extra (muerte súbita).
ELECCIONES: (Al inicio del juego) Patear, Recibir o Defender un Gol. / No hay opción de diferir.
El equipo que recibe al inicio se convierte en el equipo que patea en el 2do tiempo. Los equipos cambiarán de gol para defender la 2da mitad.
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KICK-OFF (PATADA INICIAL):

• Se realiza para iniciar cada mitad del juego o sigue a un gol de campo exitoso, un safety o un intento de punto extra.
• El balón puede ser pateado utilizando una tee de patada o mantenido en posición vertical en la tierra por otro jugador.
• Los equipos se alinean en la yarda 30 (a 20 yds de distancia uno del otro).

Patada después de un safety: El equipo que ha anotado el safety se alineará con 5 jugadores en la línea de 40 yardas (para recibir la 
patada), mientras que el equipo contrario (que acaba de recibir la anotación) se alineará en la línea de 20 yardas para patear el balón. El 
balón se pateará utilizando la tee.

• El balón no necesita viajar una distancia específica para ser balon vivo.
• No se permiten patadas cortas intencionales (onside kicks).
• El balón pateado debe permanecer en los límites del campo de juego - de lo contrario.

PENALIDAD - El equipo receptor puede aceptar el balón donde salió del campo (El balón se marcará en el centro del campo.) o pedir una 
nueva patada con una penalización de 5 yds, manteniendo a los equipos separados por 20 yds (equipo pateador en 25 yds. y receptor en 
35 yds.) Para la penalización del safety - el equipo pateador se coloca en yarda 15 / equipo receptor en yarda 35.
Árbitro suena el silbato - lanza la bandera - declara penalidad - pregunta al equipo que recibe si aceptan o declinan - se posiciona el balón.

EL EQUIPO PATEADOR

• 7 jugadoras se alinearán a menos de una yarda de su línea de 30 yds (Línea de Restricción de Patada), asumiendo que no hay penalidad.
• La pateadora señalará que está lista extendiendo un brazo hacia arriba en el aire. El árbitro soplará el silbato de “listo”, lo que indica 
que el balón puede ser pateado.
• Ningúna jugadora puede cruzar su Línea de Restricción de Patada hasta que el balón sea pateado.
• El pateador puede alinearse hasta 10 yardas detrás de su Línea de Restricción de Patada.
• Una vez que el balón es pateado, el equipo pateador se moverá hacia abajo del campo para quitar la flag (bandera) del portador del balón.
• Si el equipo que patea tiene más de 7 jugadores en la línea de scrimmage:

• PENALIDAD - Formación ilegal - penalización 5 yds - falta en balón muerto - patean nuevamente (Equipo receptor no puede declinar 
la penalidad). Si el equipo que patea cruza la línea antes de que el balón sea pateado:
• PENALIDAD - Fuera de juego (Offside) - penalización 5 yardas - patean nuevamente; Falta en balón muerto (el equipo receptor no 
puede rechazar la penalización). El árbitro soplará el silbato - lanzará la bandera.

Después de que el balón es pateado y si el equipo que patea atrapa el balón o lo toca antes de que el equipo receptor llegue a él, el balón 
se considerará muerto en el lugar, en donde el equipo receptor tomará posesión del balón (primera y diez yardas).

El equipo receptor siempre recibirá el balón (a menos que una jugadora del equipo receptor lo atrape limpiamente, tenga posesión y haga 
un pase lateral a otra compañera, y ese pase sea interceptado por una jugadora del equipo que patea. En ese caso, se considera una 
intercepción y el equipo pateador obtendrá la posesión del balón).
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EL EQUIPO RECEPTOR

El equipo se alineará exactamente con 5 jugadoras en su línea de 30 yds, ni más ni menos que 5. Tres jugadores se alinearán en su campo 
trasero. Si el balón pasa por la zona de anotación, automáticamente se convierte en un “touchback”.

TOUCHBACK (Devolver el Balón): Cuando un jugador del equipo receptor recibe el balón en su propia zona de anotación y elige no 
correrlo fuera de la zona de anotación, el jugador indica su elección de touchback al colocar una rodilla en el campo.
El árbitro soplará el silbato - realizará una señal de touchback.
La siguiente jugada comenzará automáticamente en la yarda 20 del equipo receptor.
Un touchback también ocurre automáticamente cuando un pateador despeja el balón más allá de la zona de anotación del equipo 
receptor, el balón pasa “sin ser tocado” por la zona de anotación o si un jugador “muffea” el balón y este entra en la end zone.
Si el balón queda “muerto” en la end zone (ningún jugador lo toca de ningún equipo), el árbitro declarará la jugada muerta y colocará el 
balón en la yarda 20 para el equipo receptor, primero y diez.
Durante el juego, si un defensor intercepta el balón o atrapa/recupera una patada en su propia zona de anotación, el jugador puede optar 
por correr el balón y el balón permanece en juego.

Safety: Un safety es una situación en la que el equipo ofensivo (A) tiene posesión del balón y se le quita una bandera, suelta el balón o 
recibe una penalización en su propia zona de anotación. El equipo contrario (B) recibirá 2 puntos y habrá una patada de salida después 
de un safety. El equipo que anotó el safety se alineará con 5 jugadores en la línea de yarda 40 (para recibir la patada), mientras que el 
equipo contrario (que acaba de ser anotado) se alineará en la línea de yarda 20 para realizar la patada.
El árbitro lanzará una bandera amarilla, permitirá que la jugada continúe y declarará un “safety”, colocando el balón en la línea de la yarda 
20.

MUFFS (Toque fallido): Durante una patada, un “muff” es el toque del balón suelto por un jugador en un intento fallido de asegurar su 
posesión. En patadas, si el jugador receptor no tiene posesión o control del balón, puede recogerlo y continuar su jugada.

POSICIÓN DEL BALÓN: La posición del balón cuando se quita la bandera es el lugar donde el árbitro colocará el balón para la próxima 
jugada. No será la posición donde se quitó la bandera del corredor.
• El corredor puede extender su brazo, con el balón, mientras corre para tener máximo avance (no confundir con stiff arming).
• Todos los balones se colocarán en el centro del campo.

JUEGO EN LA LÍNEA

REUNIÓN EN EL CENTRO (HUDDLE) / RELOJ DE JUEGO:
30 segundos - El árbitro soplará el silbato (luego de establecer las cadenas) para iniciar la cuenta regresiva de 30 seg. para el huddle.
El equipo ofensivo tiene 30 seg. para el huddle, llamar la jugada y hacer el snap del balón (para poner el balón en juego).
PENALIDAD - 5 yardas por retraso de juego (delay of game), repetir la jugada. Falta en balón muerto.
El árbitro soplará el silbato y lanzará una bandera amarilla para aplicar la penalidad (la penalidad no puede ser rechazada).

LÍNEA DE SCRIMMAGE (GOLPEO): Hay dos puntos en cada extremo del balón: un punto del balón marcará la línea de scrimmage defensiva, 
mientras que el otro punto del balón marcará la línea de scrimmage ofensiva. La línea de scrimmage para cada equipo es un plano vertical a 
través del punto del balón más cercano a la línea de gol del equipo. Esta línea imaginaria se extiende de un lado del campo al otro.

ZONA NEUTRAL: Es la longitud del balón de fútbol americano.

FORMACIÓN Y PROCEDIMIENTOS DE LA LÍNEA OFENSIVA

Línea Ofensiva:
• Deben haber exactamente 5 jugadores ofensivos en la línea de scrimmage en el momento del snap.
• El centro debe estar ubicado entre dos guards. Debe estar protegido cuando realiza el snap.
• Deben usar gabachas o camisetas de un color diferente al del resto del equipo para indicar que son receptores no elegibles.
• Los receptores pueden agruparse en un lado o dividirse en ambos lados.
• Los corredores pueden posicionarse “arriba” en posición de slot (a 1 yd detrás de la línea de scrimmage), pero no deben estar en la línea.

PENALIDAD - Formación ilegal - 5 yardas desde la línea de scrimmage (LOS) / falta en balón muerto / repetir la jugada.
El árbitro soplará el silbato y lanzará una bandera (la penalización no puede ser rechazada).

FORMACIÓN ADECUADA PARA LA LÍNEA OFENSIVA

5 en la línea: La centro debe estar ubicada entre las dos guardias, y debe haber una receptora alineada a cada lado de las guardias.
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Los hombros de las 5 jugadoras deben estar paralelos a la línea de scrimmage.
La centro y las guardias pueden colocarse en posición de dos, tres o cuatro apoyos.
Al sostener el balón, lista para hacer el snap, la centro puede estar sobre el balón, pero sus pies deben estar detrás de la zona neutral, y 
ninguna parte de su cuerpo, excepto sus manos sobre el balón, puede cruzar el punto más adelantado del balón (para sujetarlo).
Una vez que la centro está en “posición baja”, la cabeza o el pie de cada jugadora debe estar al frente de la cintura de la centro, pero sin 
sobrepasar la línea de scrimmage.

PENALIDAD - Procedimiento ilegal / o formación ilegal - penalización de 5 yardas / falta en balón muerto / repetir la jugada.
El árbitro soplará el silbato y lanzará una bandera amarilla (la penalización no puede ser rechazada).

Manejo del balón por el centro antes del “set”: El centro puede rotar el balón para tener mejor agarre (Sin abandonar el suelo) y no debe rotar 
de extremo a extremo, cambiar su ubicación y debe mantener el eje largo del balón en ángulos rectos con respecto a la línea de scrimmage.
Penalización: Procedimiento ilegal - penalización de 5 yardas - falta en balón muerto / repetir la jugada.
El árbitro soplará el silbato y lanzará una bandera amarilla (la penalización no puede ser rechazada).

SNAPS: Después del silbato de “juego”, el centro no puede retirar ambas manos del balón ni realizar ningún movimiento que simule el 
snap. Ningún guardia puede recibir un snap. El snap directo (QB directamente detrás del centro, intercambio mano a mano del balón) o 
el snap en escopeta (el centro lanza el balón entre las piernas y el balón recorre una distancia) son legales.
Penalización: Snap ilegal - penalización de 5 yardas desde la línea de scrimmage, repetir la jugada, falta en balón muerto. El árbitro 
soplará el silbato y lanzará una bandera amarilla (la penalización no puede ser rechazada).

Durante el snap - El balón debe ser atrapado limpiamente y no puede tocar el suelo. Si el balón toca el suelo, se considera muerto en el 
lugar donde toca el suelo y la jugada se detiene.
El árbitro soplará el silbato para finalizar la jugada.

El centro y los dos guards pueden:
• Durante las jugadas de carrera, se les permite despegarse inmediatamente de la línea después del snap para bloquear campo abajo.
• Se les permite recibir un pase “lateral” o hacia atrás en campo abajo.

RESTRICCIONES PARA EL CENTRO Y LOS DOS GUARDIAS:

• Durante las jugadas de pase, el centro y los guardias no pueden avanzar campo abajo (más de 3 yardas) antes de que se lance el balón.
(Después de que el balón es lanzado, pueden avanzar campo abajo para bloquear).
PENALIDAD - Receptor no elegible en campo abajo - penalización de 5 yds desde (LOS) / falta de balón vivo / pérdida de down.
Falta en balón vivo: El árbitro lanza la bandera, permite que la jugada continúe y evalúa la penalización después de que la jugada termine. 
La defensa puede rechazar la penalización (tomar el resultado de la jugada) o aceptar la penalización: 5 yds desde (LOS), repetición del 
down.

• El centro y las guardias no pueden tocar ni recibir un pase hacia adelante / Sin embargo, el centro y las guardias pueden recibir un pase 
lateral.
PENALIDAD - Tocar ilegalmente - penalización de 5 yardas desde la LOS (Line of Scrimmage o línea de scrimmage), falta en balón en 
juego, repetición del down. El árbitro lanza la bandera, permite que la jugada continúe. La defensa puede aceptar la penalización: 5 yardas 
desde la (LOS) y pérdida de down, o rechazar la penalización - resultado de la jugada.

SET - Todos los jugadores ofensivos deben estar en “set” durante un mínimo de 1 seg. antes de que un jugador PUEDA entrar en “in motion”.
El “in motion” se define como un jugador en el campo trasero corriendo paralelo a la línea de golpeo o alejándose de ella en el snap.
Luego de estar en “set” y antes del snap, si un jugador (que no es el “in motion”) simula, se mueve o se levanta de su posición, es una falta.
PENALIDAD - False Start. Falta en balón muerto (no puede ser rechazada por la defensiva) - 5 yds desde la línea de golpeo, se repite la 
jugada. El árbitro sopla el silbato - lanza bandera amarilla - coloca el balón 5 yds hacia atrás desde la línea de golpeo, repitiendo la jugada.

DESPLAZAMIENTO - no está permitido. Es la acción de uno o más jugadores ofensivos que, después de tomar posiciones preparatorias, 
se mueven a una nueva posición preparatoria antes del próximo snap (excepto el jugador EN MOVIMIENTO).
PENALIDAD - Desplazamiento ilegal: 5 yds desde la línea de scrimmage (LOS), repetir la jugada, falta en balón muerto.
El árbitro sopla el silbato - lanza bandera amarilla (la penalización no puede ser declinada), coloca el balón 5 yds atrás (LOS), se repite la jugada.

MOVIMIENTO ILEGAL (ILLEGAL MOTION)
a) si más de un jugador está en movimiento antes del snap.
b) si un jugador “in motion” se está moviendo hacia la línea de scrimmage en el momento del snap.
PENALIDAD - Movimiento ilegal, falta en balón muerto, (no puede ser rechazada por la defensiva), 5 yds desde (LOS), repetición de la jugada. 
El árbitro sopla el silbato para finalizar la jugada - lanza bandera amarilla / señal de movimiento ilegal - coloca el balón 5 yds atrás de (LOS).
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INVASION (ENCROACHMENT)
El jugador defensivo puede cruzar la línea de scrimmage antes del snap siempre y cuando:
• El defensor no haga contacto con ningún jugador del equipo ofensivo y
• Debe estar detrás de la línea de scrimmage antes del snap.

PENALIDAD
Si el defensor cruza la LOS antes del snap (sin hacer contacto con la ofensiva) y logra que la ofensiva se mueva antes del snap:
Ofensiva - “False Start”, falta en bola muerta. (No puede ser declinada por la defensiva). 5 yds desde (LOS) y se repite la jugada. El árbitro 
suena el silbato - finaliza la jugada - lanza bandera amarilla/hará la señal de false start y aplica la penalización.

Penalidad contra la defensiva: Si el defensor hace contacto con el equipo ofensivo antes del snap - Falta en bola muerta.
Esta falta no puede ser declinada por el equipo ofensivo. Se aplican 5 yardas desde la línea de scrimmage original y se repite la jugada.

Defensiva cruza la línea de scrimmage antes del snap y es atrapado más allá de la línea de scrimmage en el momento del snap (sin hacer 
contacto con el equipo ofensivo) - Falta en bola viva - El árbitro arrojará la bandera de inmediato - al final de la jugada, el equipo ofensivo tendrá 
la opción de aceptar o declinar la penalización. 5 yds desde LOS inicial y se repite la jugada o si declinan, la defensiva conserva el balón en el 
lugar donde finalizó la jugada. Encroachment - 5 yds desde LOS / Se repite la jugada o declinar la penalización (falta en bola viva).”

BLOQUEO DE LÍNEA OFENSIVA Y DEFENSIVA:

SE PERMITE
Bloquear a tu oponente entre sus hombros y cintura, tanto en frente de ellos como en su lado.
El bloqueador se debe mantener en el marco de su cuerpo (no puede extender los brazos hacia los lados o fuera de su cuerpo para bloquear).
Puedes: empujar con las manos abiertas / usar la parte superior del brazo / cruzar brazos para utilizar antebrazos (aunque no se 
recomienda, ya que las manos pueden deslizarse hacia el rostro, lo que se convierte en un bloqueo ilegal)
el bloqueo de 2 contra 1 es permitido.

NO SE PERMITE
Golpear, sujetar (holding), usar codos, entrelazar brazos/manos, tropezar (tripping), bloqueo por la espalda/bloqueo encima de los hombros o 
debajo de la cintura.
PENALIDAD - bloqueo Ilegal/holding de la línea ofensiva/sujeción de la línea defensiva - 10 yardas desde LOS / se repite la jugada.
Falta en bola viva: El árbitro arroja la bandera, la jugada continúa. El equipo contrario puede aceptar o declinar (aceptando el final de la jugada).

La defensiva no puede cargar por encima de la cabeza al centro (la defensiva puede alinearse frente al centro y luego cargar hacia un lado del centro).
PENALIDAD - Contacto ilegal - 10 yds desde la línea de scrimmage / Se repite la jugada. Falta en bola viva.
El árbitro arroja la bandera/penaliza cuando termina la jugada. La ofensiva puede declinar la penalización y aceptar el resultado de la jugada.

Bloqueo en salto: No se permite lanzarse al suelo para bloquear (no se permite el bloqueo en salto).
Penalización defensiva: Bloqueo en salto / 10 yardas desde el lugar de la falta / Primer down automático. Falta en bola viva.
Penalización ofensiva: Bloqueo en salto / 10 yardas desde el lugar zde la falta / Repetir la jugada.
El árbitro arrojará una bandera amarilla y permitirá que la jugada continúe. El equipo contrario puede aceptar o declinar la penalización.

EN CARRERA

El corredor debe correr en un campo despejado. Si el corredor choca con un defensivo que ha establecido su posición, se considera ilegal.
PENALIDAD - Carga sobre el corredor - 10 yardas desde el lugar de la falta, el down se cuenta.
Falta en bola viva/el árbitro arroja la bandera y el juego continua. La penalización se aplica al final de la jugada. La defensa puede aceptar 
la penalización o declinarla (aceptando el resultado al final de la jugada). Si se acepta, el árbitro coloca el balón 10 yardas atrás desde 
donde se cometió la falta y se pierde el down.

Si el defensor no ha establecido su posición y ambos jugadores están corriendo, entonces el portador del balón tiene permitido hacer 
contacto involuntario con el defensor sin que se aplique penalización.

• Se permiten los giros.
• El portador del balón puede saltar por encima de jugadores derribados (para evitar el contacto o pasar por encima de ellos).
• El portador del balón (o los portadores) pueden realizar pases laterales o hacia atrás tantas veces como deseen.
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EMPUJADO FUERA DE LOS LÍMITES
Si el portador del balón es empujado fuera de los límites por un defensor.
PENALIDAD - Empujón fuera del campo - 10 yds añadidas al final de la jugada / El down cuenta / y si es flagrante, puede ser expulsado 
del juego. El árbitro arroja la bandera/hace sonar el silbato una vez que el portador del balón esté fuera de los límites/coloca el balón 10 
yds más allá de donde el jugador salió de los límites. Se juega el siguiente down.

FUERA DE LÍMITES
Las líneas laterales marcan el límite exterior del campo. El pie no puede tocar la línea lateral. Si alguna parte del pie toca la línea lateral, 
entonces el corredor está fuera de límites. El down se cuenta.

PARTICIPACIÓN ILEGAL
Un jugador sale por sí mismo (sin ser bloqueado) fuera de límites y luego regresa al campo y toca el balón.
PENALIDAD - 10 yardas se aplican desde el punto donde el jugador regresó dentro de los límites. Falta en bola viva. El equipo contrario 
puede aceptar o declinar la penalización. El árbitro arroja una bandera amarilla donde el jugador regresó dentro de los límites. Cuando 
la jugada se acerca al equipo contrario, pueden aceptar la penalización (10 yardas desde el punto) o declinarla (tomar el resultado de la 
jugada).
Si el jugador es empujado fuera de límites por un oponente, está permitido que regrese al campo y participe en la jugada sin 
penalización.

ASISTIR AL CORREDOR
El corredor no debe agarrarse de un compañero ni ser agarrado, tirado o empujado por un compañero de equipo.
PENALIDAD - Asistencia al Corredor / 5 yardas desde el lugar de la falta / El down se cuenta.
El árbitro arroja una bandera amarilla y permite que el juego continúe. La penalización se evaluará al final de la jugada.

EXTENDER EL BRAZO (STIFF ARMING)
Es ilegal. El portador del balón no puede extender los brazos para deshacerse o empujar al defensor.
PENALIDAD - Stiff Arming - 10 yardas desde el lugar de la falta, el down se cuenta. Falta en bola viva.
El árbitro arroja una bandera amarilla y permite que el juego continúe. La penalización se evaluará al final de la jugada.

AGARRE HACIA ABAJO (HOLDING DOWNFIELD)
El defensor puede agarrar inadvertidamente la parte inferior/pantalón del portador del balón intentando quitar la bandera. No debe 
confundirse con “Holding”. Si el “agarre inadvertido” no ralentiza al corredor, entonces no debe ser penalizada.
El “agarre intencional” por parte de cualquier equipo es ilegal.
PENALIDAD - (Defensiva): (Holding Downfield) - 10 yds / añadidas al final de la carrera. / El down se cuenta / falta en bola viva.
PENALIDAD - (Ofensiva): (Offensive Holding) - 10 yardas / penalización en el lugar de la falta. / El down se cuenta / falta en bola viva.
El árbitro arroja la bandera, permite que el juego continúe. La penalización se evaluará al final de la jugada, señal de agarre (holding 
signal).

Si ocurre un holding flagrante sin que ningún otro defensor esté en posición de hacer una jugada, y en la opinión del árbitro se 
considera que se evitó un touchdown, el balón se colocará en la línea de las 5 yardas y será primero y gol.

FLAG GUARDING (PROTEGER LA BANDERA)
Uso ilegal de la mano, el balón, el brazo, el codo o la rodilla del portador del balón para proteger la bandera y evitar que sea retirada. No 
se permite bajar los hombros para colocar el brazo sobre la cinta de la bandera y evitar que la agarren.
PENALIDAD - (Flag Guarding) - 10 yardas desde el lugar de la falta / El down se cuenta / falta en bola viva.
El árbitro arroja la bandera en el lugar de la falta, el juego continua. La penalización se evaluará al final de la jugada, se realiza señal de 
flag guarding.

BANDERA SE CAE INADVERTIDAMENTE (POR ACCIDENTE)
La defensiva utiliza ambas manos para “tocar” al corredor, dentro del marco del cuerpo del corredor (en la parte frontal o trasera) o toma 
la bandera restante.

RODILLA EN EL SUELO
Si el portador del balón corre y cae, y su rodilla toca el suelo (el balón no ha tocado el suelo) y tiene campo abierto, puede levantarse para 
avanzar con el balón hasta que le quiten la bandera.
Si cae y hay defensores alrededor de ella, el defensor simplemente necesita “tocar” a la jugadora (con una mano) para derribarla.

SILBATO INADVERTIDO
Si un árbitro sopla el silbato por accidente durante una jugada, el down se repetirá.

BALÓN SUELTO (FUMBLE)
La pérdida de posesión del balón cuando el portador lo suelta. Una vez que el balón toca el suelo, se considera muerto.
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BALÓN MUERTO (DEAD BALL):
• Los balones sueltos (fumbles) están muertos en el lugar donde ocurren. Esto incluye todos los snaps que tocan el piso.
• Si el balón cae frente al portador del balón, se colocará en el lugar donde estaba el portador antes de perder la posesión del balón.
• Si el balón se cae detrás del portador del balón, el balón se colocará en el lugar donde tocó el suelo.
Si un balón es soltado en el aire: El defensor puede recuperar el balón en el aire antes de que toque el suelo y avanzarlo (intercepción).
Al final de la jugada - el árbitro colocará el balón, declarará “Intercepción”, corregirá las cadenas en la línea lateral y el equipo que hizo la 
intercepción obtendrá la posesión del balón y avanzará en la dirección opuesta.

ARREBATAR O GOLPEAR EL BALÓN
Arrancar el balón o golpear el balón del portador es ilegal.
PENALIDAD - El equipo ofensivo mantiene la posesión del balón más una ganancia de 10 yardas. Se aplica desde el lugar de la falta. El 
down se cuenta. Es una falta en bola viva. El árbitro arroja una bandera amarilla en el lugar de la falta. La penalización se evaluará al final 
de la jugada.

LANZARSE (DIVING) para avanzar el balón o para intentar quitar la bandera es permitido y legal. Sin embargo, el bloqueo en salto (Dive 
Blocking) es ilegal, como se describe en las reglas específicas mencionadas en estos reglamentos.

PASE

PASE HACIA ADELANTE:
Solo se permite un lanzamiento hacia adelante por down, detrás de la línea de scrimmage.
Un lanzamiento hacia adelante puede ser: un pase, shuffle pass (pase aleatorio), forward pitch (echada hacia adelante) y hand-off hacia 
adelante, siempre y cuando se realicen detrás de la línea de scrimmage. Una vez que el balón cruza la línea de scrimmage, no se puede 
lanzar ningún pase hacia adelante ni realizar un pase de mano hacia adelante.
PENALIDAD - Pase Ilegal Hacia Adelante / Pase de Mano Ilegal - Penalización de 5 yds desde el lugar del lanzamiento / pase de mano / 
pérdida de down. Falta en balón vivo - El árbitro arroja una bandera amarilla, aplica una penalización de 5 yardas desde el lugar de la falta.

DESVÍO INTENCIONAL (INTENTIONAL GROUNDING)
Es ilegal evitar un sack lanzando el balón a un área donde no hay receptores.
PENALIDAD - Pase intencional al suelo – 5 yardas desde la línea de golpeo (LOS) / pérdida de down.
El árbitro lanza una bandera / aplica la penalización de 5 yardas desde la línea de golpeo / se juega el siguiente down.
(En los últimos 2 minutos, se permite que el mariscal de campo detenga el reloj lanzando el balón directamente al suelo —spike—).

SACK:
Si el balón está en la mano del pasador (incluso en movimiento) y se le quita la bandera, el pasador es derribado y el balón está muerto. 
El árbitro sopla el silbato para que los equipos estén al tanto del final de la jugada. Se cuenta el intento.

RECEPCIÓN o atrapada legal
Un pie dentro de límites y posesión/control del balón

ZONA DE EMPUJÓN o intercambio de empujones o bloqueos
Dentro de las primeras 5 yds desde la línea de scrimmage, es un área donde el defensor y el jugador ofensivo pueden empujar a su 
oponente tantas veces como puedan siempre y cuando estén en la zona de empujón y el balón no haya sido lanzado. Una vez que el balón 
está en el aire, no se permite más empujón.
PENALIDAD - Empujón Ilegal - 5 yds / línea de scrimmage / falta con el balón en juego / Reintento de Down. Falta con el balón vivo
El árbitro arroja la bandera amarilla en el lugar de la falta, aplica una penalización de 5 yds desde la línea de scrimmage, se repite el down.

INTERFERENCIA DE PASE
Cuando se lanza el balón, los posibles receptores no deben ser obstruidos por un jugador oponente. Esto significa que su visión no debe 
ser bloqueada y el contacto físico es ilegal. El balón debe ser “atrapable” y es decisión del árbitro. Si ambos jugadores saltan por el balón 
y hacen contacto involuntario, es legal.
PENALIZACIÓN OFENSIVA: (contra el equipo ofensivo) Penalización de 10 yardas desde la línea de scrimmage / Se repite el down. 
PENALIZACIÓN DEFENSIVA: (contra el equipo defensivo) Primera oportunidad automática / Falta en el lugar. El equipo ofensivo 
recibirá el balón donde ocurrió la violación.
Falta en balón vivo - El árbitro arroja la bandera en el lugar de la falta. La penalización se aplicará al final de la jugada.

INTERFERENCIA DE PASE EN ZONA DE ANOTACIÓN
Contra el defensor, el balón se colocará en la línea de 1 yarda.

GOLPE AL LANZADOR - “QB”
Esto es flag football y la defensiva debe intentar quitar la flag del QB, no el balón. Cualquier contacto con el mariscal de campo es una 
penalización.
PENALIDAD - Pase incompleto - 15 yardas - desde el lugar anterior / línea de scrimmage / Primera oportunidad automática
	     Pase completo - 15 yardas - desde el final de la carrera / Primera oportunidad automática
Falta con el balon vivo - El árbitro arroja la bandera amarilla en el lugar de la falta - La penalización se aplicará al final de la jugada.
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EQUIPO DEFENSIVO

No hay una formación legal y formal para el equipo defensivo. La defensa puede:
• Colocar tantos defensores quiera en la línea defensiva (o en cualquier otro lugar del campo).
• Cruzar la línea de scrimmage siempre que no entren en contacto con el equipo ofensivo y estén detrás de la línea de scrimmage antes 
del snap.
• Presionar al mariscal de campo tan pronto como se haga el snap o saque del balón.
Antes del snap - engañar a la línea ofensiva para “simular” o moverse con el fin de provocar un “false start” contra el equipo 
ofensivo.

SUJETANDO A LA QUE LLEVA EL BALON PARA QUITAR LA BANDERA
La defensa no puede sujetar a la corredora mientras le quita las banderas (queda a discreción del árbitro si la defensora tira de la bandera 
y, al mismo tiempo, del short o pantalón de manera inadvertida, y no con la intención de sujetar a la corredora para quitarle la bandera. 
En ese caso, no se aplicará penalización).
PENALIDAD - 10 yardas / Fin de la carrera / Se cuenta el intento
Falta con el balón vivo - El árbitro arroja la bandera en el lugar de la falta / 10 yardas añadidas al final de la carrera / Próximo intento.

AGARRAR LA BANDERA DE UN RECEPTOR
Agarrar la bandera de una receptora que no tiene posesión del balón es una falta. A veces, la defensora puede tomar intencionalmente la 
bandera de una receptora al salir de la línea, ya que es más fácil hacer un toque con ambas manos que quitar la bandera.
PENALIDAD - Si el pase es incompleto: 5 yardas / Se aplica desde la línea de scrimmage (LOS) / Se repite el down.
Si el pase es completo: 5 yardas se añaden al final de la jugada / El down se da por terminado.
Falta en bola viva: el árbitro lanza la bandera en el lugar de la falta. La penalización se evaluará al final de la jugada. La ofensiva puede 
aceptar o rechazar la penalización.

PATADA DE DESPEJE (PUNTS)
En cualquier down, si el equipo ofensivo decide que no quiere correr o pasar para obtener un primer down, o intentar un gol de campo, 
pueden patear el balón al equipo contrario para ponerlos en una mejor posición en el campo. El capitán no tiene que declarar al árbitro 
la patada.

EQUIPO DE PATADA DE DESPEJE (PUNTING TEAM)
• Debe tener a 5 en la línea de golpeo, dos jugadores en el backfield y el pateador (punter) en la parte trasera.
• El centro realizará un snap de escopeta (shotgun snap) pasando el balón entre las piernas a quien patea el balón al equipo receptor.
PENALIDAD - Falta en balón muerto - El árbitro sopla el silbato - lanza la bandera - 5 yardas desde la línea de golpeo - se repite el down. 
No se puede declinar.

Primer Toque - Si el equipo que patea llega al balón antes que el equipo receptor simplemente tocando el balón (con las manos o los 
pies), el balón estará muerto en el lugar y será el balón del equipo receptor - 1ra. y 10.
Mal Snap - Si el pateador deja caer el balón, o si el pase toca el suelo, el balón se colocará en ese lugar. Se cuenta el down.
Si el intento de despeje fue en el cuarto down, entonces el equipo contrario tendrá posesión del balón - 1ra. y 10 en ese lugar.
Despejes Falsos - Están permitidos.
Fuera de límites en un despeje - Si el balón sale de los límites, el lugar donde cruzó el balón de los límites - es donde se colocará el balón.

GOLES DE CAMPO
(las niñas tienen reglas diferentes para los goles de campo)
El capitán debe notificar el intento de “Gol de Campo” al árbitro / referí central.

El equipo de “Gol de Campo” se alineará: 5 en la línea y 3 en la retaguardia con el colocador (setter), el pateador y el corredor.
• El centro debe lanzar el balón entre las piernas (shot-gun) al colocador (setter).
• Colocador (setter): puede usar un bloque tee o sostener el balón en posición vertical en el suelo (no se permite la tee de pateo en “T”).
• El equipo puede “simular el pateo” (fake kick).
• Si el equipo que patea intenta un gol de campo en el primer, segundo o tercer intento, es lo mismo que patear el balón en el cuarto 
intento; han sacrificado el resto de sus intentos.
• El balón debe pasar entre los dos postes y por encima de la barra para ser un gol de campo exitoso; se otorgan 3 puntos.
• Después de un gol de campo exitoso, el equipo realizará un “Kick-Off” al equipo contrario desde la línea de 30 yds.
• Cualquier jugador del equipo defensor puede devolver el balón pateado o detener el balón (si el gol de campo no fue exitoso).
• Si el balón golpea un poste y regresa al campo, se considera fuera de límites y no se puede jugar.
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EQUIPO DEFENSIVO
Línea defensiva: Puede alinearse justo detrás de la línea de scrimmage, justo detrás de la punta del balón, del lado más cercano a su 
campo.

• Puede presionar tan pronto como se haga el saque de inicio.
• No hay una alineación legal y formal para el equipo defensivo, excepto que la defensa no puede alinearse directamente sobre el centro.
• La defensa no puede entrar en contacto con el pateador o el colocador (setter).
PENALIDAD - Golpear al Pateador o al Colocador (setter) / 15 yardas / línea de scrimmage / Primera oportunidad automática.

GOL DE CAMPO SIN ÉXITO
Si el intento de gol de campo no tiene éxito y el equipo contrario no regresa el balón, o si el balón sale fuera de los límites, entonces el 
balón se colocará en el punto desde donde se intentó el gol de campo o en la línea de 20 yardas del equipo defensor, lo que esté más 
lejos de la zona de anotación.

Ejemplo:
• Intento de gol de campo fuera de las 20 yds - Si el gol de campo se intenta desde la línea de la yarda 33 y no tiene éxito, ya sea que el balón 
salga fuera de límites o que el equipo defensor elija no devolver el balón (deje caer el balón), se colocará en la yarda 33 y será el primer intento.
• Intento de gol de campo dentro de las 20 yds - Si el gol de campo se intenta desde la yarda 20 o dentro de ellas y no tiene éxito, si el equipo 
defensor elige no devolver el balón o el balón sale fuera de límites, entonces el balón se colocará en la línea de la yarda 20, primer intento.
• Si el balón golpea los postes y cae al campo de juego - El balón está muerto y se colocará ya sea en la yarda 20 o en la línea de scrimmage 
anterior.

SI EL COLOCADOR DEJA CAER EL BALÓN LANZADO (o el balón pasa sobre su cabeza):
• El balón estará muerto en el lugar.
• Será el primer intento del equipo receptor.
• Si el balón se deja caer dentro de las 20 yds, se colocará en la línea de la yarda 20.
• Si el balón se deja caer fuera de las 20 yds, se colocará en el lugar donde tocó el suelo.

CONVERSION DE PUNTO EXTRA

Después de un touchdown, al equipo anotador se le permite intentar obtener puntos extra. Tienen un intento desde la línea de 
scrimmage, sin tiempo si están dentro de los dos minutos finales. Se aplicarán las penalizaciones que ocurran.
Si hay interferencia defensiva en el pase en la zona de anotación, el balón se colocará en la 1er yarda.
Si el equipo defensivo “intercepta” el balón durante la conversión, el balón estará muerto (el intento de puntos adicionales no será válido).
Las penalizaciones ofensivas se aplican en el siguiente kick-off.
Todas las penalizaciones defensivas, en un intento fallido, si se aceptan, serán la mitad de la distancia hasta la meta. Reintento del down.
Todas las penalizaciones defensivas en un intento exitoso se aplicarán en el siguiente kick-off.

El equipo anotador tendrá la opción de:
• Correr / Pasar / Patear desde la línea de 10 yardas para 2 puntos.
• Correr / Pasar / Patear desde la línea de 3 yardas para 1 punto.

ALINEACIÓN PARA EL KICK DE CONVERSIÓN DE PUNTOS EXTRA
(las chicas tienen reglas diferentes para el kick de puntos extra, consulta el anexo para chicas en la página 18)

El equipo que anota también puede patear para la conversión de punto extra:
• 1 punto: Pateado desde la yarda 3.
• 2 puntos: Pateado desde la yarda 10.

El equipo que patea debe tener a 5 en línea, 3 en el back field con el colocador (setter), el pateador y el corredor.

EQUIPO DEFENSIVO EN INTENTO DE CONVERSIÓN DE PUNTO EXTRA.
• Puede presionar (rusher).
• No hay una alineación legal y formal para el equipo defensivo, excepto que la defensa no puede alinearse directamente sobre el centro.
• La defensa no puede entrar en contacto con el pateador o el colocador (setter).
• El intento fallido no puede ser devuelto por el equipo defensor, el balón estará muerto, el intento de puntos adicionales será Malo.
La defensa no tiene permitido cargar contra el centro (debe ser protegida en estos lanzamientos “snaps”).
PENALIDAD - Contacto ilegal - 10 yardas desde la línea de scrimmage / Reintento del intento. Falta con el balón en juego.

Golpear al pateador o al colocador (setter) en un intento de puntos extra.
El equipo tiene la opción de aceptar la penalización y mover el balón a la mitad de la distancia a la meta y volver a intentar el mismo punto 
extra O tomar la jugada tal como está e imponer la penalización en el saque de inicio.
Si aceptan la penalización y mueven el balón a la mitad de la distancia a la meta, deben intentar el punto extra de la misma manera. (es 
decir, si el intento era para un punto, el siguiente intento será también para un punto. Si iban por dos puntos, el siguiente intento será por 
dos puntos).
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CELEBRACIONES EN LA ZONA DE ANOTACIÓN:

Son aceptables si el jugador que celebra no provoca a su oponente. Juicio del árbitro.
PENALIDAD - Conducta antideportiva - 1ra. ofensa - El árbitro da una advertencia verbal. Se arroja la bandera y la recoge luego de la 
advertencia.
2da. ofensa - Penalización de 15 yardas aplicada en el kick-off.

PUNTUACIÓN
TOUCHDOWN: 6 puntos
• Cuando cualquier parte del balón, en posesión de un jugador dentro de las líneas laterales, está en, sobre o más allá de la línea de gol del oponente.
• El balón simplemente necesita cruzar el plano de la línea de gol.
• El portador del balón puede lanzarse para anotar.
SAFETY: 2 puntos
GOL DE CAMPO: 3 puntos.

JUEGOS DE LIGA / TORNEOS DE PRIMERA RONDA / SISTEMA DE PUNTUACIÓN

Durante la temporada regular (en ligas) o la primera ronda de eliminación (en torneos), los juegos pueden terminar en empate.
VICTORIA = 3 PTOS / EMPATE = 1 PTO / DERROTA = 0 PTO.

La suma de estos puntos determinará la clasificación de los equipos. Si existe un empate después de usar el sistema de puntos, se 
utilizará el desempate de puntos de la IWFFA.

IWFFA POINT TIE BREAKER (DESEMPATE DE PUNTOS DE LA IWFFA)

Si es necesario un desempate (los equipos tienen la misma cantidad de puntos acumulados de sus juegos): se utilizará el desempate de 
PUNTOS DE LA IWFFA Y SE ENUMERAN EN PRIORIDAD:

1) Puntos ofensivos - Puntos defensivos (avanzará el equipo con el número más alto)  (si el empate continúa)
2) El equipo con la menor cantidad de puntos defensivos avanza                                     (si el empate continúa)
3) El equipo con la mayor cantidad de puntos ofensivos avanza                                       (si el empate continúa)
4) Ganador del enfrentamiento directo avanza: si dos equipos empatan y jugaron entre sí durante el torneo, y hubo un ganador, entonces 
el ganador ganará el desempate de puntos y avanzará.                                                     (si el empate continúa)
5) Utilizar el Desempate de Juego de la IWFFA.

CLASIFICACIÓN DE LOS EQUIPOS DURANTE LA SITUACIÓN DE PLAY-OFF

Los equipos serán clasificados de la siguiente manera:
(4) equipos: 1 vs 4 / 2 vs 3
(8) equipos: 1 vs 8 / 4 vs 5 / 3 vs 6 / 7 vs 2
(16) equipos: 1 vs 16 / 9 vs 8 / 5 vs 12 / 13 vs 4 / 3 vs 14 / 11 vs 6 / 7 vs 10 / 15 vs 2

• Los Play-Off son de Eliminación Simple.
• Los equipos ingresan a los Play-Offs con estadística limpia. Si pierdes en los Play-Offs, quedas fuera (a menos que exista una comodín).
• El historial del torneo anterior no se aplica. Por ejemplo: tu equipo puede tener un récord de 6-0, y durante los Play-Offs, tu equipo pierde 
su primer juego contra otro equipo que llegó a los Play-Offs con un récord de 4-2. Tu equipo queda fuera de la competencia.
• Si un equipo hace forfeit en Play-Offs, el equipo contrario conservará su posición y ganará. El equipo retirado ocupará la posición más baja de Play-Offs.
• Si un equipo se retira durante el Juego del Campeonato, el equipo contrario conservará su posición y el siguiente equipo con el rango 
más alto jugará el juego del campeonato. El equipo retirado ocupará la posición más baja en los Play-Offs.
• En caso de empate en el cuadro de Play-Offs, solo se tendrán en cuenta las puntuaciones durante los juegos de Play-Offs y se utilizará 
el desempate de puntos de IWFFA.
• Si el empate persiste, se utilizarán las puntuaciones totales del torneo de esos equipos para el desempate de puntos.
• Si el empate continúa, se utilizará el desempate de juegos de IWFFA para establecer al ganador y avanzar a los equipos.
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IWFFA DESMPATE DE JUEGO PARA ESTABLECER AL GANADOR

Durante el torneo, en situaciones de Play-Off o campeonato, cuando el juego termina y hay un empate donde se debe determinar un 
ganador, al final del segundo tiempo si los equipos tienen puntuaciones idénticas, se resolverá el empate de la siguiente manera:

• El árbitro elegirá en qué extremo del campo se jugará el desempate de IWFFA y la muerte súbita.
• Cada equipo recibirá 1 tiempo fuera para el período de Desempate de Juegos de IWFFA. Cualquier tiempo fuera restante será anulado.
• Habrá un descanso de 2 minutos inmediatamente después del tiempo regular del juego.
• Se realizará un volado y el ganador elegirá entre recibir primero el balón o defender.
• Ambos equipos tendrán la oportunidad de anotar. El equipo A juega primero (una serie), luego el equipo B juega (una serie). Esto 
constituye un período de tiempo extra u overtime.
• Cada equipo tendrá 4 jugadas (consideradas una serie) desde la línea de la yarda 10 e intentará anotar cruzando la línea de gol.
• Cualquier penalización resultante durante el juego se evaluará y aplicará (como en el juego regular).
• No se permiten goles de campo.
• Si el balón es interceptado, no se puede devolver al otro extremo del campo, pero el equipo ofensivo pierde la posesión del balón y 
termina esa serie para ellos.
• Después de que se anote un touchdown (6 puntos), seguirá una conversión de puntos extra.
• Si la puntuación está empatada después del primer período de tiempo extra (ambos equipos han jugado su primera serie), se jugará un 
segundo período de tiempo extra. Si el empate persiste, se jugará un tercer período de tiempo extra. Si la puntuación sigue empatada 
después de la finalización del tercer período de tiempo extra, se utilizará el procedimiento de muerte súbita de IWFFA para determinar 
al ganador.

SI DESPUÉS DE 3 PERÍODOS DE DESMPATE DE JUEGO IWFFA Y AÚN EXISTE UN EMPATE
El balón se colocará en la línea de la yarda 20 para una sola serie.

1. El balón se colocará en la línea de la yarda 20.
2. Los equipos tendrán solo 1 serie (4 oportunidades) para intentar desde la yarda 20. A ambos equipos se les dará la oportunidad de 
anotar.
3. Después de anotar, el equipo intentará la conversión.
4. Si después del intento desde la línea de la yarda 20 no se produce un ganador, se llevará a cabo la Muerte Súbita.

IWFFA MUERTE SÚBITA

1. Si después del Desempate de Juego IWFFA desde las 20 yardas persiste el empate, se utilizará el siguiente procedimiento de Muerte 
Súbita de IWFFA para determinar al ganador.
2. Se realizará un volado y el ganador elegirá jugar en la ofensiva o defensiva.
3. Cada equipo recibirá un tiempo muerto durante el procedimiento de Muerte Súbita de IWFFA.
4. El primer equipo en anotar desde la línea de las 10 yardas será el ganador (por ejemplo, si el equipo A gana el volado, recibe el balón e 
inmediatamente anota, son los ganadores, incluso si el equipo B nunca tuvo una oportunidad).
5. El equipo que gane también podrá anotar puntos extra después de su touchdown ganador (esto se hace para la Clasificación de 
Equipos de IWFFA).
6. Si es necesario, hasta que se decida un ganador, se repetirá esta serie hasta que un equipo anote.

RANKING DE EQUIPOS DE IWFFA

• La IWFFA clasifica a los equipos de todo el mundo mediante un sistema de clasificación único.
• Durante cada torneo sancionado por IWFFA, incluidos los resultados finales de las ligas sancionadas por IWFFA, los equipos acumulan 
puntos según la cantidad de juegos que han ganado o empatado.

Cada victoria = 2 puntos / Cada victoria en Play-Off = 3 puntos / Cada empate = 1 punto / Pérdida = 0 puntos.

• Los equipos que quedan en primer lugar en toda su división o liga reciben 3 puntos adicionales.
• Todos los equipos que participan recibirán 1 punto (sin importar si ganan o pierden juegos).
• La cantidad total de puntos del torneo se sumará y se utilizará para clasificar entre otros equipos de IWFFA.
• Cualquier empate incorporará el Desempate de IWFFA.
• Equipos de América del Norte, Región Nórdica, Región Latina, Regiones de Asia y ligas asociadas de otros países serán clasificados.
• Los equipos que ocupen el puesto #1 en su división serán premiados en el Kelly McGillis Classic del año siguiente.
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DIVISIÓN DE JUEGO PARA MUJERES

Una vez que un equipo registra su nivel de habilidad: Principiante, Intermedio, Inferior, Superior en cualquier torneo de IWFFA, esa será 
la categoría en la que el equipo continuará siendo clasificado durante el resto de ese año.

Divisiones Juveniles
• 8 - 11 años - Niñas / 12 - 15 - Juniors (16 - 17 años juegan en la división de mujeres).
• Las niñas más jóvenes pueden jugar en una categoría superior (con el permiso por escrito de los padres), pero las niñas mayores no 
pueden jugar en una categoría inferior.

PROTESTAS - Las llamadas de juicio no pueden ser protestadas
Las protestas deben realizarse después de una jugada realizada y antes del próximo snap.

1. Las interpretaciones de las reglas se manejarán en el campo para evitar retrasos innecesarios y es el árbitro quien tiene la “decisión” final.
2. El equipo que protesta llamará un tiempo fuera después de que ocurra la jugada en cuestión. Si se llama a un tiempo fuera en cualquier 
otro momento, se cargará como un tiempo fuera y el “incidente” no se discutirá.
3. Todos los árbitros en el campo hablarán con el “protestante”. El “protestante” debe declarar claramente y de manera concisa su 
“protesta”, indicando qué regla creen que se interpretó incorrectamente.
4. El “protestante” tiene aproximadamente tres minutos para expresar la “protesta” y la regla (es mejor llevar a cabo un conjunto de reglas 
de IWFFA para respaldar su punto).
5. Los árbitros conferirán a su discreción para determinar si la regla se interpretó correctamente.
6. Si los árbitros determinan que el “protestante” tenía razón en su interpretación de la regla, el equipo no será penalizado con el tiempo 
fuera y el juego se reanudará según la interpretación correcta (los ajustes necesarios corregirán la situación).
7. Si los árbitros determinan que interpretaron las reglas correctamente y no existe una “protesta”, entonces el “protestante” será 
penalizado con el tiempo fuera y el juego se reanudará como lo haría antes del tiempo fuera.

Durante el juego del torneo, la decisión del árbitro es final. Dirigirse al Director del Torneo, Presidente de la Liga, etc., no cambiará 
el resultado de la decisión final del árbitro.

El “Protestante/Equipo Protestante” o el director del torneo debe presentar una queja sobre la supuesta interpretación errónea de la regla 
o cualquier otro incidente durante el torneo dentro de los 30 días posteriores al incidente.

1. El GPC revisará la queja entrevistando a los árbitros, representantes y/o capitanes de los equipos que protestan y no protestan, y 
voluntarios del campo, o cualquier otra parte que se considere necesaria para una resolución justa.
2. El GPC revisará las declaraciones de las partes y las reglas aplicables para tomar una decisión.
3. El GPC notificará al representante del equipo que protesta por escrito su decisión dentro de los 30 días o en un tiempo que se considere 
razonable a su discreción.

LA QUEJA SE CLASIFICARÁ DE UNA DE LAS TRES MANERAS:

1. QUEJA SIN FUNDAMENTO: El GPC está de acuerdo con la decisión de los árbitros en el momento del incidente, lo que significa que 
las reglas se interpretaron correctamente. El Director del Torneo y la oficina de IWFFA serán notificados de la decisión del GPC.
2. QUEJA CON FUNDAMENTO SIN IMPACTO: El GPC está de acuerdo con el equipo “protestante”; sin embargo, la interpretación 
errónea de las reglas no afectó el resultado del juego. Se notificará al Director del Torneo, a la oficina de IWFFA y a los árbitros de las 
decisiones del GPC.
3. QUEJA CON FUNDADAMENTO CON IMPACTO: El GPC está de acuerdo con el equipo “protestante” y considera que la interpretación 
errónea afectó el resultado del juego. El GPC notificará al Director del Torneo y a los árbitros, y hará una recomendación al Director del 
Torneo y a la oficina de IWFFA para cambiar la clasificación o los resultados de la liga, puntos, etc.

A continuación se enumeran las multas para los atletas que sean disruptivos. Se tomarán medidas adicionales por parte del GPC 
(Comité de Quejas y Protestas).

• En caso de juego de liga, la liga recibirá el pago.
• En caso de juego de torneo, IWFFA recibirá el pago.

Las multas se deberán pagar inmediatamente después del juego y el siguiente juego no se permitirá hasta que se paguen todas las 
multas.
Los equipos que no paguen las multas serán descalificados de la competencia y se tomarán acciones adicionales por parte del GPC.
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• Pelea - Expulsión automática de ese juego y del torneo, más una multa de $100 por cada jugador (pagada por el equipo).
• Golpear/tocar a un árbitro - Expulsión automática de ese juego y torneo, más una multa de $100 por cada jugador (pagada por el 
equipo).
• Lenguaje Verbal Ofensivo / Palabras Groseras - Multa de $25 por cada jugador (pagada por el equipo).
• Disturbio - Si un jugador, entrenador, aficionado o cualquier persona o grupo afiliado al equipo que es participante del torneo o liga 
causa disturbios fuera del campo de juego, dañando o afectando de alguna manera el torneo o la liga, el Director del Torneo, Presidente 
de la Liga, el árbitro puede presentar una queja al GPC para determinar si se necesita algún tipo de consecuencia para la parte ofensiva. 
Se puede aplicar una penalización antideportiva a cualquier equipo involucrado en tales acciones durante el propio torneo.

Los torneos y ligas son eventos por invitación, y los equipos/jugadores pueden no ser bienvenidos a regresar si su historial muestra 
interrupciones a la causa y objetivos de los equipos, ligas e IWFFA. Esto es para garantizar la integridad y el propósito del deporte.

ALGUNAS DEFINICIONES DE FLAG FOOTBALL

LOS - Línea de Scrimmage - ver página 6 para la definición.

PUNTO PREVIO: donde se soltó por última vez el balón.

PUNTO SUCESIVO: Fin del juego (donde se soltaría el balón o se patearía si no se hubiera producido una falta).

Faltas en Balón Vivo - Todas las faltas en balón vivo se pueden rechazar y el resultado de la jugada se mantiene. Si ocurren dos faltas en 
balón vivo (una en cada equipo) durante la misma posesión, se anularán entre sí.

Faltas en Balón Muerto - Una falta que ocurre en el intervalo de tiempo después de que una jugada ha terminado y antes del snap o 
que se patee libremente. Las penalizaciones por balón muerto no se pueden rechazar. Una falta de balón muerto no se puede usar para 
anular una falta en balón vivo.

Doble Falta - Ambos equipos cometieron una falta durante la misma jugada. Las penalizaciones se anularán para cancelarse mutuamente. 
Se repite el down. Excepción: Si una o más penalizaciones son conducta antideportiva, o si se realizó una intercepción antes de la 
penalización. (Regla de manos limpias, el equipo que intercepta puede rechazar la penalización ofensiva, hacer cumplir su penalización 
y mantener la posesión del balón).

Faltas Múltiples - Si un equipo comete más de una falta, solo se puede aceptar y penalizar una. Se tomará la penalización más fuerte y 
severa.

Faltas Antideportivas - Son faltas no relacionadas con el contacto que incluyen: burlarse (taunting), provocar, uso de lenguaje ofensivo o 
gesto vulgar, dirigirse de manera irrespetuosa a un oficial del juego y manipulación de las flags. Penalización de 15 yardas. Se administrará 
en el punto sucesivo como una falta de balón muerto. Todas las faltas antideportivas se aplican en el orden en que ocurrieron. Todas las 
penalizaciones se aplicarán (estas no se “anularán” entre sí).

Falta Personal - Contacto ilegal personal - Golpear a un oponente con un puño, codo, tropezar, golpear al pasador, golpear al pateador/
portador, contacto con un oficial, tackle, pelea. Las faltas se aplicarán según lo establecido en las reglas.

Regla de la Mitad de la Distancia - Si no hay suficiente distancia en el campo para cubrir la penalización, entonces se aplicará la mitad 
de la distancia.

Penalidades de 15 yardas - mitad de la distancia dentro de las 30 yardas.
Penalidades de 10 yardas - mitad de la distancia dentro de las 20 yardas.
Penalidades de 5 yardas - mitad de la distancia dentro de las 10 yardas.

Rudeza excesiva: a discreción del árbitro. Un bloqueo que es excesivamente agresivo, innecesario o que tiene la intención de causar 
daño a otro jugador. Penalización: 15 yardas/primer down automático/el árbitro tiene la opción de expulsar al jugador.
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Pérdida de Down:

Cargar - Embestida de Jugadora
Guardar Bandera (Flag Guarding)

Pase Adelante - Ilegal
Pérdida Intencional del Balón
Pase intencional hacia el Suelo

Empujón con el Brazo Extendido (Braceo Rígido)

Primer Down Automático:

Interferencia de Pase Defensivo
Golpear al Pateador/Portador

Golpear al Pateador
Rudeza Innecesaria al Pateador/Colocador
Contacto Ilegal con el Centro en Patadas

Penalidades de 15 Yardas:

Contacto con un Oficial
Pelea (+Expulsión)

Manipulación de las flags
Falta Personal

Golpear al Pateador
Golpear al Pasador

Tackleo
Conducta No Ética

Conducta Antideportiva

Penalidades de 10 Yardas:

Bloqueo por la espalda
Cargar

Guardar Bandera (Flag Guarding)
Holding - Ofensiva/Defensiva

Contacto Ilegal con el Centro en Despejes 
y Patadas

Participación Ilegal
Empujón Fuera del Campo

Interferencia de Pase Ofensivo
Empujón con el Brazo Extendido (Stiff arm)

Arranque / Golpeo del Balón
Zancadilla

Penalidades de 5 Yardas:

Asistencia al Corredor
Retraso de Juego

Invasión
Salida en Falso (False Start)
Agarre Ilegal de Bandera
Pase Adelante Ilegal

Pérdida Intencional de Balón
Pase intencional hacia el Suelo

Procedimiento Ilegal
Desplazamiento Ilegal (Shift)

Snap Ilegal
Sustitución Ilegal

Toque Ilegal

RESUMEN DE PENALIDADES
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NIÑAS & JUNIORS ADJUNTO PARA PATADAS
(para goles de campo y patadas de punto extra - se pueden usar soportes para patadas, no se requiere colocador “setter”)

Las divisiones de Niñas & Juniors juegan con las mismas reglas que las mujeres, pero NO se permiten patadas falsas, deben declarar las 
patadas y seguirán las reglas para las patadas descritas a continuación.

PUNTS - PATADA (para la división de Niñas)
En cualquier down, si el equipo ofensivo decide que no quiere correr ni pasar para conseguir un primer down o intentar un gol de campo, 
pueden despejar el balón al equipo contrario para ponerlos en una mejor posición en el campo. La capitana declara al Árbitro Principal 
que el equipo “despejará” y los equipos se alinearán de la siguiente manera:
Equipo de Patada: Una vez se declara la intención de patada, el equipo pateador debe hacerlo (no se permiten despejes falsos).
• Debe tener 7 jugadoras en la línea de scrimmage.
• La centro hará un snap estilo escopeta al pateador que chutará el balón al equipo receptor.
• Una vez que el equipo despejador está “listo”, nadie debe moverse antes de que el balón cruce la línea de scrimmage.
PENALIDAD - Procedimiento ilegal - 5 yardas desde la línea de scrimmage / Repetición del down.
• Si el equipo que patea toca el balón antes que el equipo receptor, simplemente tocándolo, estará muerto en el lugar y será el balón del 
equipo receptor, primero y diez.

SNAPS:
El snap directo (el mariscal de campo directamente detrás del centro, intercambio de balón mano a mano) y el snap estilo escopeta (el 
centro envía el balón entre las piernas y viaja una distancia) son legales. El balón debe ser atrapado limpiamente y no puede tocar el suelo.
PENALIDAD - Snap ilegal - penalización de 5 yardas desde la línea de scrimmage / Se repite el down.

	 EQUIPO RECEPTOR EN PATADA (para la división de Niñas)
Formación de línea: exactamente 5 jugadoras en la línea de scrimmage.
PENALIDAD - Formación ilegal / 5 yardas / Repetición del down.
Posición en Set El balón debe cruzar la línea de scrimmage antes de que alguien se mueva.
PENALIDAD - Salida falsa / 5 yardas / Nueva patada.
Rushing No se permite rushear al pateador.
Fuera de límites: Si el balón sale de límites, ahí es donde se colocará el balón.
El equipo receptor Siempre recibirá el balón.

GOLES DE CAMPO (para la división de Niñas)
• La capitana debe declarar “Gol de Campo” al Árbitro / Árbitro Principal.
• No se permite un “gol de campo falso”.
• Si el equipo que patea intenta un gol de campo en el primer, segundo o tercer down, es igual que patear el balón en el cuarto down, han 
sacrificado el resto de sus downs.
• No está permitido el rusher al pateador.
• El balón debe pasar entre los dos postes y por encima de la barra para ser un gol de campo exitoso; se otorgan 3 puntos.
• Después de un gol de campo exitoso, el equipo hará un “Kick-Off” al equipo contrario desde la línea de 30 yardas.
• Cualquier jugadora del equipo defensor puede devolver el balón pateado o dejarlo caer (si el gol de campo no tiene éxito).
• Si el balón golpea un poste y vuelve al campo, se considera fuera de límites y no se puede jugar.
• Un gol de campo no exitoso se declarará como un balón muerto: el equipo receptor tomará posesión en la yarda 20 si el gol de campo 
fue desde dentro de la yarda 20 o en el lugar anterior/LOS si el intento fue fuera de la yarda 20.

EQUIPOS PARA GOL DE CAMPO (para la división de Niñas)
El equipo de gol de campo se alineará: todas las jugadoras en la línea de scrimmage, excepto el setter y la pateadora.
• La centro debe hacer un snap entre las piernas (escopeta) a la colocadora “setter”.
• Setter: puede usar un tee de bloqueo o sostener el balón verticalmente en el suelo (no se permite el tee de patada tipo “T”).
• Una vez que el equipo está “seteado”, nadie debe moverse hasta que el balón cruce la línea de scrimmage.
• Se permite patear desde el tee de patada y no usar Colocador “setter” o centro para hacer el snap.

EQUIPO DEFENSOR / RECEPTOR
• Se alineará con 5 jugadoras en la línea de scrimmage y 3 jugadoras en su propio campo posterior.
• Las jugadoras defensoras en la línea no pueden apresurar a la pateadora, pero pueden saltar para intentar bloquear la patada y no 
pueden cruzar la línea de scrimmage.

FORMACIÓN PARA PATADA DE PUNTO EXTRA (para la división de Niñas)
• Será el mismo procedimiento que para la patada de gol de campo. Se permite patear desde el tee de patada.
• La patada fallida no puede ser devuelta por el equipo defensor, el balón se considerará muerto, y el punto extra será No Bueno.
• Si hay una penalización contra la defensa y el ataque falla el gol, al equipo ofensivo se le dará otra oportunidad para la patada.

(Anexo para niñas sobre patadas)



PAG. 20

INFORMACIÓN ÚTIL

Para hacer pedidos: Cinturones y banderas Flag-A-Tag - Correo electrónico: IWFFA@IWFFA.COM
Para ordenar balones de fútbol: Balón de cuero Wilson TDJ tamaño junior (con el logotipo de IWFFA) - Correo electrónico: IWFFA@

IWFFA.COM
Libro de Reglas de IWFFA (descárguelo de forma gratuita desde nuestro sitio web: http://www.iwffa.com/)

Oficina Telefónica (305)-293-9315 - Celular (305) 896 8678

LISTA DE TORNEOS DE IWFFA - HTTP://WWW.IWFFA.COM/IWFFA-TOURNAMENTS/

CONTACTO CON LA OFICINA DE IWFFA: CORREO ELECTRÓNICO: IWFFA@IWFFA.COM / WEB: IWFFA.COM

CUOTA ANUAL DE MEMBRESÍA DE IWFFA

$25 por: Jugadora/adulto, Entrenadora, Gerente y Oficial. (18 años o más)
$10 por Niñas + Juniors (17 años o menos)

LAS LIGAS DE IWFFA CON SANCIÓN RECIBEN UNA TARIFA CON DESCUENTO

Todos los participantes deben firmar exenciones y liberaciones de responsabilidad para participar dentro de la aplicación de 
membresía.

La membresía comienza desde la fecha de recepción de la solicitud de membresía y cuotas hasta el 31 de diciembre de cada año.

LOS BENEFICIOS DE LA MEMBRESÍA DE IWFFA INCLUYEN:

Clasificación internacional de tu equipo. Invitación a torneos nacionales / internacionales, parche bordado de IWFFA, suscripción a 
la revista “Forward Pass” (revista de fútbol flag femenino). Descuentos en aerolíneas, hoteles y artículos deportivos / entrenamientos 
gratuitos para entrenadoras, árbitras y jugadoras. Noticias de fútbol flag de IWFFA enviadas directamente a las jugadoras cada mes. 
Oficina central y sitio web para el fútbol flag femenino. Promoción nacional e internacional del deporte y creación de nuevas ligas y 

equipos en EE. UU. y alrededor del mundo.

¡UNA ORGANIZACIÓN DIRIGIDA POR MUJERES PARA EL FÚTBOL FLAG DE MUJERES Y NIÑAS!

Contacta con nuestra oficina para programar una clínica de fútbol flag para:
Jugadoras - Arbitraje - Entrenamiento

CONTACT IWFFA OFFICE: EMAIL: IWFFA@IWFFA.COM / Web: IWFFA.COM
Office +1 (305) 293 - 9315

+1 (305) 896 - 8678




