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REGRAS DE FLAG DA NFL

l. Jogo

1. No inicio de cada jogo, os capitdes de ambas as equipes se relinem no meio do campo para

lancar a moeda e determinar quem comeca com a bola. A equipe visitante decide o lance.

2. O vencedor do sorteio tem a op¢do de ataque ou defesa. O perdedor no lancamento da
moeda pode escolher a dire¢do. A posse de bola muda para iniciar o segundo tempo para o

time que comegou o jogo na defesa.

3. A equipe ofensiva toma posse da bola na sua linha de 5 jardas e tem quatro (4) descidas
para cruzar o meio do campo. Uma vez que cruze o meio do campo, ele tem trés (3) descidas

para marcar um touchdown.

4. Se o ataque falha em marcar, apds cruzar o meio do campo, a bola muda de posse e a nova

equipe ofensiva comega seu ataque em sua prdépria linha de 5 jardas.

5. Se a equipe ofensiva falhar em cruzar o meio do campo, em 3 descidas, e escolher o chute
"punt" na 42 descida, a posse da bola muda e o adversario comeca sua jogada a partir de sua
propria linha de 5 jardas. Se a equipe ofensiva atacar na 42 descida e ndo cruzar o campo, a

equipe adversaria comecara a sua posse neste local.

6. As equipes mudam de lado apds o primeiro tempo. A posse de bola muda para a equipe que

iniciou o jogo na defesa.



Il. Terminologia

Linhas Limite - As linhas de perimetro externas ao redor do campo. Eles incluem as linhas
laterais e as linhas de fundo da zona final.

Linhas de Scrimmage - (LOS) uma linha imagindria passando pelo ponto da bola e por toda a
largura do campo.

Linha de ganho - A linha que o ataque deve passar para obter uma primeira descida ou
pontuacao.

Linha de corrida - Uma linha imagindria cruzando a largura do campo sete jardas (no lado
defensivo) da linha de scrimmage.

Ataque - A equipe com posse de bola

Defesa - A equipe que se opOe ao ataque para evitar que ele avance com a bola.

Passador - O jogador ofensivo que lanca a bola e pode ou nao ser o quarterback

Corredor - O jogador de defesa designado para atacar o quarterback para impedi-lo de passar
a bola puxando suas bandeiras ou bloqueando o passe.

Bola Viva - Refere-se ao periodo de tempo que a jogada esta em acdo. Geralmente usado em
relacdo a penalidades. As penalidades de bola viva sdo consideradas parte da jogada e devem
ser aplicadas antes que a descida seja considerada completa.

Bola Morta - Refere-se ao periodo de tempo imediatamente antes ou depois de uma jogada.
Apito - Som feito por um oficial usando um apito que significa o fim da jogada ou uma parada
para um intervalo, meio ou fim do jogo.

Apito Inadvertido - Apito oficial executado por engano.

Charging - Um movimento ilegal do portador da bola diretamente para um jogador de defesa
que estabeleceu uma posicdo no campo. Isso inclui abaixar a cabeca ou iniciar o contato com
um ombro, antebraco ou térax.

Protecdo de Flag - Um ato ilegal do portador da bola para impedir que um defensor puxe as
bandeiras do portador da bola, mantendo um braco rigido, baixando o cotovelo ou a cabega
ou bloqueando o acesso as bandeiras do corredor com uma mao, brago ou bola.

Shovel Pass - Um passe legal na frente da linha de scrimmage underhand, backhand ou
empurrando a bola para frente.

Lateral - Langamento da bola para trds ou para o lado pelo portador da bola.

Conduta Anti-Desportiva - Um comportamento ou linguagem rude, de confronto ou ofensivo



I1l. Equipamento

1. Os participantes devem trazer suas proprias flags oficiais e protetores bucais para o torneio.

2. Todos os jogadores devem usar flags oficiais e protetores bucais o tempo todo enquanto
estiverem nos campos de jogo.

3. Os jogadores devem usar chuteiras. No entanto, travas com metal exposto nunca sdo
permitidas e devem ser removidas.

4. Os jogadores podem colocar fita adesiva em seus antebracos, maos e dedos. Os jogadores
podem usar luvas, cotoveleiras e joelheiras. Aparelhos dentdrios com metais expostos ndo sao
permitidos.

5. Os jogadores devem remover todas as joias, bonés, chapéus e acessoérios. Bandanas sdo
permitidas.

6. As camisetas dos jogadores devem ser colocadas por dentro dos shorts ou calgas, se
estiverem penduradas abaixo da linha da cintura.

7. Recomendamos que os jogadores usem shorts ou cal¢as que nao tenham bolsos. Se o shorts
ou calca tiverem presilhas de cinto ou bolsos, estes devem ser tampados com fita adesiva. Os
jogos ndo serdo atrasados para que o jogador coloque fita adesiva nos bolsos.

8. As flags ndo podem ser da mesma cor que os shorts ou calgas



IV. Campo

1. As dimensdes do campo sao 30 jardas por 70 jardas com duas endzones de 10 jardas e um
meio de campo. Zonas sem corrida precedem cada linha em 5 jardas. No entanto, alguns
torneios podem usar campos menores por causa do espaco de campo disponivel ou para

completar a programacdo do torneio a tempo.

2. As “zonas sem corridas” foram criadas para evitar que as equipes conduzam jogadas de
corrida. Enquanto nas “zonas sem corridas” (uma zona imagindaria de 5 jardas antes do meio do
campo e antes da zona final), as equipes ndo podem correr a bola de nenhuma maneira.

Todas as jogadas devem ser jogadas com passe, mesmo com handoff.

3. Pisar na linha limite é considerado fora dos limites.

4. Cada equipe ofensiva se aproxima de apenas DUAS zonas sem corrida em cada drive (uma

zona a 5 jardas do meio do campo para ganhar a primeira descida e uma zona a 5 jardas da

linha de gol para marcar um TD).



V. Elenco
1. Em geral, os times da casa usam camisetas de cor escura. As equipes visitantes usam

camisetas de cores claras.

2. As equipes devem consistir de pelo menos cinco jogadores com um maximo de 10

jogadores.
3. As equipes devem comecar os jogos com no minimo cinco jogadores. No caso de uma lesao,
uma equipe com jogadores substitutos insuficientes pode jogar com quatro jogadores no

campo, mas ndo menos do que quatro.

VI. Tempo e Tempo Extra

1. Os jogos sao disputados em um reldgio continuo de 40 minutos com duas metades de 20
minutos, a menos que uma equipe ganhe uma vantagem de 28 pontos, o que encerrara o jogo.

O reldgio para apenas em caso de timeouts ou lesdes.

2. Ointervalo é de um minuto

3. Cada vez que a bola é colocada, a equipe tem 25 segundos para fazer o snap. As equipes

receberdao um aviso antes que uma penalidade por atraso de jogo seja aplicada.

4. Cada equipe tem direito a trés pedidos tempo de 30 segundos, por jogo.

5. Os darbitros podem parar o reldgio a seu critério

6. No caso de uma lesdo, o reldgio ird parar e depois reiniciar quando o jogador lesionado for

removido do campo.

7. Se o placar estiver empatado ao final de 40 minutos, um periodo de prorrogacao sera usado

para determinar o vencedor. O formato da prorrogacao é o seguinte:

7.a. Um langamento de moeda ird determinar a equipe que escolhe estar no ataque ou na
defesa primeiro.

7.a.1 - Se for nacessdria uma segunda rodada da prorrogacdo, o time que perdeu no sorteio



poderd escolher o ataque ou defesa para o inicio da segunda rodada da prorrogacdo. Este
processo continua com as equipes alternando quem pode escolher comegar no ataque ou na

defesa no inicio de cada rodada da prorrogacao.

7.a.2 - O arbitro determinara em qual lado do campo a prorrogagao ocorrera.
7.b - Cada equipe se revezard para obter uma (1) jogada da linha de 5 jardas da defesa por um
ponto ou da linha de 10 jardas da defesa por dois pontos. Decidir por um ou dois pontos

depende da equipe ofensiva.

Se a equipe que comegou no ataque converte ou ndo, a equipe que comegou na defesa tem a
chance de ir para o ataque, para vencer ou empatar convertendo uma jogada de um ou dois

pontos.

7.b.1 - Exemplo: O Time “A” comeca no ataque e escolhe ir para um ponto da linha de 5 jardas

5 e tem sucesso.

O Time “B” estd entdo no ataque e pode escolher entre ir para um ponto da linha de 5 jardas
para empatar e for¢car uma segunda rodada da prorrogacao ou ir para dois pontos da linha de

10 jardas para a vitoria.

7.b.2 - Se a segunda equipe no ataque, em uma rodada da prorrogacdo, ndao consegue vencer

ou se igualar a equipe que foi a primeira no ataque, a equipe que foi a primeira vence.

7.c. Ambas as equipes devem “ir para 2 pontos”, a partir da linha de 10 jardas, ao comegar a
segunda rodada da prorrogacdo

7.d - Comecgando a 32 prorrogacao, cada equipe tera 1 jogada da linha de 5 jardas saindo da
endzone. A equipe com mais jardas serd a vencedora. A equipe com mais jardas recebera 1

ponto adicional a sua pontuacdo final.

7.e - Todas as regras e penalidades do periodo regulamentar estdo em vigor.
7.f - Ndo ha pedido de tempo
7.8 - As interceptacgGes sdo retorndveis em OT e valem 2 pontos

7.8.1 - Ambas as equipes devem ter posse ofensiva em OT.

(Exemplo - se a primeira posse resultar em intercepta¢do que é devolvida, eles ainda devem

fazer uma posse ofensiva)



VII. Pontuacdo

1 - Touchdown — 06 pontos
2 - PAT (ponto apds touchdown) 1 ponto (linha de 5 jardas) ou 2 pontos (linha de 10 jardas)
NOTA: PAT de 01 ponto, somente passe; PAT de 02 pontos pode correr ou passar.

3 —Safety — 02 pontos
NOTA: Um safety ocorre quando o portador da bola é declarado “down” em sua prdépria

endzone. Os corredores podem ser chamados “para down” quando suas flags sdo puxadas por
um jogador defensivo, uma flag cai, eles saem de campo, seu joelho ou brago toca o solo, um
fumble ocorre na end zone ou se uma bola arremessada no snap cair dentro ou além

a zona final.

4. Os pontos extras retornados equivalem a 2 pontos

5. Uma equipe que marca um touchdown deve declarar se deseja tentar uma conversdo de 1
ponto (da linha de 5 jardas) ou uma conversdo de 2 pontos (da linha de 10 jardas). Qualquer
alteracado, uma vez tomada a decisdo de tentar o ponto extra, requer um pedido de tempo da

equipe. Uma decisdo ndo pode ser alterada apds uma penalidade.

6. Depois que uma equipe ganha por 28 pontos ou mais, o jogo termina. Uma vez que uma

vantagem de 28 ou mais pontos é obtida, nenhum PAT sera tentado.

7. As desisténcias (WO) sdo marcadas por 28-0 para a equipe vencedora.

8. Os coaches, arbitros e delegado devem assinar a simula. Se um coach ndo assinar a sumula

antes de deixar o campo, o delegado fara uma anotacdo na sumula e a pontuacdo sera FINAL.



VIII. Coaches / Técnicos

1. Espera-se que os treinadores sigam as filosofias, diretrizes de treinamento e cédigo de

conduta do FLAG.
2. Apenas dois treinadores por equipe sdo permitidos nas laterais do campo. Todos os
fotdgrafos, gerentes, treinadores de posicdo, maes, fas, etc. devem permanecer a um minimo

de 10 jardas fora do campo na area da end zone.

2.a—E de responsabilidade dos treinadores manter seus fis ou torcedores nas areas

designadas.

IX. Bola Viva / Bola Morta

1. A bola esta viva no momento do snap da bola e permanece viva até que o arbitro apite para

que ela esteja morta.

2. O arbitro indicard a zona neutra e a linha de scrimmage

2.a - E uma falta automatica de bola morta se qualquer jogador na defesa ou ataque entrar na
zona neutra. Com relacdo a zona neutra, o arbitro pode dar a ambas as equipes uma
notificacdo de “cortesia” da zona neutra para permitir que seus jogadores se movam para tras

da linha de scrimmage.

3. Um jogador que ganha a posse de bola no ar é considerado dentro de campo desde que um

pé desca no campo de jogo.

4. A defesa pode ndo imitar os sinais do time ofensivo tentando confundir os jogadores
ofensivos, enquanto o quarterback esta fazendo sinais para iniciar a jogada. Isso resultard em

uma penalidade por conduta anti-desportiva.

5. As substituicGes podem ser feitas em qualquer bola morta.
6. Qualquer oficial pode apitar o jogo morto.

7. 0 jogo é considerado "morto" quando:



7.a - A bola atinge o solo.
7.a.1 - Se a bola atingir o solo como resultado de um snap ruim, a bola é entdo colocada onde

atingiu o solo.

7.b — A flag do portador da bola é puxada

7.c - O portador da bola sai dos limites do campo

7.d - Um touchdown, PAT ou safety é marcado

7.e - O joelho ou brago do portador da bola atinge o solo.

7.f - A flag do carregador da bola cai

7,0 - O recebedor pega a bola com a posse de uma ou nenhuma flag
7.h - 0 7 segundos do relégio expiram

7,i - Apito inadvertido.

NOTA: N3o ha fumbles. A bola se torna uma bola morta.

(Se a bola for jogada para a frente, sera colocada onde o portador da bola perdeu a posse)

8. Se um apito inadvertido ocorrer sem nenhum tempo restante no relégio, no intervalo ou no
final do jogo, o ataque terd uma descida ndo cronometrada. O ataque tem duas opg¢oes:
a. Levar a bola na posi¢gdo em que estava quando o apito soou e o down é anotado.

b. Repetir o down da linha de scrimmage original

9. Uma equipe pode usar um pedido de tempo para questionar a interpretacdo do arbitro
sobre uma regra. Se a decisao do arbitro estiver correta, serd cobrado um timeout da equipe.
Se a regra foi interpretada incorretamente, o tempo limite ndo sera cobrado e a decisdo
apropriada sera aplicada.

Todos os arbitros devem concordar com qualquer chamada controversa, a fim de dar a cada

equipe o beneficio total de cada chamada.



X — CORRIDA

1. A bola é colocada onde ela estava quando a bandeira foi puxada.

2. O quarterback ndo pode correr diretamente com a bola. O quarterback é o jogador ofensivo

que recebe o snap.

3. S3o permitidos somente handoffs diretos atrds da linha de scrimmage. Os handoffs podem
ser a frente, atrds ou ao lado do jogador atacante, mas devem estar atras da linha de

scrimmage. O ataque pode fazer varios handoffs.

3.a. A jogada “Center Sneak” ndo é mais permitida. O QB ndo tem permissao para fazer

handoff para o Center no primeiro handoff da jogada.

4. N3o ha nenhum tipo de lateral

5. As “No Run Zones” estdo localizadas a 5 jardas antes de cada Endzone e a 5 jardas em cada
lado do meio do campo. S3o projetadas para evitar situacdes de corrida em jardas curtas

As equipes ndo podem correr nessas zonas se a linha subsequente é VIVA.

Lembrete: cada equipe ofensiva se aproxima de apenas DUAS “No Run Zones” em cada drive -
uma de 5 jardas do meio do campo para ganhar a primeira descida e outra de 5 jardas da linha

de gol para marcar um TD).

6. Qualquer jogador que receber um handoff pode langar a bola por tras da linha de

scrimmage.

7. Uma vez que a bola foi entregue a frente, atrds ou ao lado do quarterback, todos os

jogadores de defesa estdo qualificados para correr.

8. Os corredores ndo podem deixar seus pés para avancar a bola. Mergulhar, saltar ou pular

para evitar o puxao da flag é considerado protecado de flag.

9. Giros ou cortes de salto (Jump Cuts) sdo permitidos, mas os jogadores ndo podem deixar

seus pés para evitar um puxao da flag.



9.a - Jogadores que giram fora de controle serdo considerados como protegendo a flag.

10. Os corredores podem deixar seus pés se houver uma indicacdo clara de que o fizeram para

evitar a colisdo com outro jogador sem que uma penalidade de protecdo de flag seja aplicada.

11. Nenhum bloqueio é permitido em nenhum momento.
12. Os jogadores ofensivos sem bola devem parar seu movimento uma vez que a bola tenha

cruzado a linha de scrimmage. Sem correr com o portador da bola.

13. Bloqueio de flag - Todos as camisas devem estar por dentro do shorts antes do inicio da
jogada. As flags devem estar nos quadris dos jogadores e livres de obstrugao.

Flags deliberadamente obstruidas serdo consideradas protecdo de flag.

X1 —PASSE

1. Todos os passes devem ser feitos atras da linha de scrimmage, lancados para frente e
recebidos além da linha de scrimmage.

1.a - Todos os passes que ndo cruzam a linha de scrimmage, sejam recebidos ou nao, sdo
passes para frente ilegais.

1.b - O quarterback pode jogar a bola fora para evitar um sack. O passe deve ir além da linha

de scrimmage.

2. “Shovel “ passes sdo permitidos, mas devem ser recebidos além da linha de scrimmage.

3. O quarterback tem um "relégio de passe de bola " de sete segundos. Se um passe nao for
langado dentro de sete segundos, a jogada estara morta, a descida é consumada e a bola
retorna a linha de scrimmage. Uma vez que a bola é entregue, a regra dos 7 segundos nao
estara mais em vigor.

3.a- Se o0 QB estiver na end zone no final dos 7 segundos, a bola é devolvida a linha de

scrimmage (LOS).



Xll - RECEPCAO

1. Todos os jogadores sdo elegiveis para receber passes (incluindo o quarterback se a bola foi

entregue atras da linha de scrimmage).

2. Apenas um jogador pode se mover por vez. Todo movimento deve ser paralelo a linha de

scrimmage e nenhum movimento é permitido em dire¢do a linha de scrimmage.

3. O jogador deve ter pelo menos um pé dentro de campo ao fazer uma recepcao.

4. No caso de posse simultanea por um jogador ofensivo e defensivo, a posse é concedida ao

ataque.

5. As interceptagdes sdo retornaveis em conversées apds touchdowns (2 pontos).

Xlll. Avancando no QB

1. Todos os jogadores que avangam no QB devem estar a um minimo de sete jardas da linha de
scrimmage quando o snap da bola é feito. Qualquer nimero de jogadores pode avancgar no
quarterback. Os jogadores que ndo avancarem no quarterback podem defender na linha de

scrimmage.

2. Uma vez que a bola é entregue, a regra das sete jardas ndo esta mais em vigor e todos os

defensores podem ir para tras da linha de scrimmage.

3. Um marcador especial, ou o arbitro, ird designar uma linha de corrida a sete jardas da linha
de scrimmage. Os jogadores de defesa devem verificar se estdo na posi¢dao correta com o

arbitro em cada jogada.
3.a- Uma corrida legal é:
i. Qualquer corrida de um ponto a 7 jardas da linha de scrimmage defensiva.

ii. Uma corrida de qualquer lugar do campo DEPOIS da bola ter sido entregue pelo QB.

3.b - Uma penalidade pode ser aplicada se:



i. O corredor deixa a linha de corrida antes que o snap cruze a linha de scrimmage antes de um

handoff ou passe - corrida ilegal (5 jardas da linha de scrimmage e primeira descida).

ii. Qualquer jogador de defesa cruza a linha de scrimmage antes do snap da bola - offsides (5

jardas da linha de scrimmage e primeira descida).

iii. Qualquer jogador de defesa ndo alinhado na linha de corrida cruza a linha de scrimmage
antes que a bola seja passada ou entregue - corrida ilegal (5 jardas da linha de scrimmage e

primeira descida).

iv. Se o ataque atrai o (s) corredor (es) para pular o marcador de sete jardas antes do snap da

bola, esse (s) corredor (es) NAO PODE(M) correr durante aquela jogada.

No entanto, qualquer outro defensor que esteja a sete jardas de distancia poderd correr em
seu lugar. Pular a corrida ndo é uma penalidade até que o corredor cruze a linha de scrimmage

antes do handoff ou bola passada.

3.c - Circunstancias especiais
i. As equipes ndo precisam correr para o quarterback com o reldgio de sete segundos em vigor

ii. As equipes nao precisam identificar seu corredor antes do jogo.

4. Os jogadores que avangam contra o quarterback podem tentar bloquear um passe;
entretanto, o contato com o QB, a menos que seja determinado incidentalmente pelo arbitro,

resultara em uma penalidade de agressdo a ele.

5. O ataque ndo pode impedir o corredor de forma alguma. O corredor tem direito a um
caminho livre para o quarterback, independentemente de onde eles se alinhem antes do snap.
Se o0 "caminho ou linha" estiver ocupado por um jogador ofensivo em movimento, é
responsabilidade do ataque evitar o corredor.

Qualquer interrup¢do no caminho do corredor e / ou contato com o corredor resultard em
uma penalidade de “impedimento do corredor”

Se o jogador atacante ndao se mover apos o snhap, é responsabilidade do corredor contornar o

jogador atacante e evitar o contato.



6. Um “sack” ocorre se as flags do quarterback sdo puxadas atras da linha de scrimmage.

A bola serd colocada onde a posse da bola estava, quando a flag foi puxada.

6.a - Um “Safety” é concedido se o “sack” ocorrer na end zone do time de ataque.

XIV. Puxando a Flag

1. Um puxao legal da flag ocorre quando o portador da bola estd com posse total da bola.

2. Os defensores podem mergulhar para puxar as flagss, mas ndo podem dar tackle ou segurar

o portador da bola ao puxar as flags

3. E ilegal tentar retirar ou puxar a bola do portador dela em qualquer momento

4. Se a flag de um jogador, inadvertidamente, cair durante a jogada, ele perde imediatamente

a posse da bola e a jogada termina. A bola é colocada onde a bandeira caiu.

5. Um jogador defensivo ndo pode, intencionalmente, puxar as flags de um jogador que ndo

esteja com a posse da bola.

6. A protecdo da flag é uma tentativa do portador da bola de obstruir o acesso do defensor as
flags. Seja enrijecendo o braco, baixando a cabeca, mao, braco ou ombro ou,

intencionalmente, cobrindo as flags com a camisa (Jersey).

XV. Formacoes

1. O time de ataque deve ter, no minimo, um jogador na linha de scrimmage (o Center) e até
quatro jogadores na linha de scrimmage. O quarterback deve estar fora da linha de scrimmage.
1.a- Um jogador de cada vez pode se movimentar 1 jarda atras e paralelo a linha de
scrimmage

1.b - Nenhum movimento é permitido em direcdo a linha de scrimmage

2. 0 movimento de um jogador que estd definido ou de um jogador que corre em direcdo a

linha de scrimmage enquanto em movimento é considerado uma saida falsa.



3. O Center deve lancar a bola com um movimento rapido e continuo entre suas pernas para

um jogador no campo de trds, e a bola deve deixar completamente suas maos.

XVI. Conduta Antidesportiva

1. Se o arbitro testemunhar quaisquer atos intencionais de tackle, cotoveladas, chutes,
bloqueio ou qualquer ato antidesportivo, o jogo serd interrompido e o jogador serd expulso do
jogo. A decis3o fica a critério do arbitro. Nenhum recurso sera considerado. A FALTA NAO SERA

TOLERADA.

2. Linguagem ofensiva ou de confronto nao é permitida. Os arbitros tém o direito de
determinar linguagem ofensiva. Se ocorrer linguagem ofensiva ou de confronto, o arbitro dara

uma adverténcia. Se continuar, o jogador ou jogadores serdo expulsos do jogo.

3. Os jogadores ndo podem abusar fisicamente ou verbalmente de qualquer oponente, técnico

ou arbitragem.

4. Os portadores da bola DEVEM se esforgar para evitar defensores com uma posicdo

estabelecida

5. Os defensores ndo tém permissdo para correr através do portador da bola ao puxar as flags

6. Os fas também devem aderir ao bom espirito esportivo:
6,a - Grite para torcer por seus jogadores, para o seu time e ndo para assediar arbitros ou
outras equipes.

6.b - Mantenha os comentarios claros e sem palavroes.

6.c - Elogie TODOS os jogadores, ndo apenas um

7. Os fas sdo obrigados a manter os campos seguros e amigaveis para os jogadores

7.a - Mantenha as criangas e equipamentos como coolers, cadeiras e tendas a pelo menos 10
metros da area final do campo

7.b - Fique na area da zona final, ndo entre os campos

7.c - Descarte TODO o lixo em latas de lixo designadas.

8. Penalidades por conduta antidesportiva
8.a — Defesa + 10 jardas da linha de scrimmage e primeira descida automatica
8.b - Ataque - 10 jardas da linha de scrimmage e perda de down



XVII. Penalidades

I - Geral

1. O arbitro marcara todas as penalidades.

2. Os arbitros determinam contato acidental que pode resultar de corrida normal da jogada.
3. Todas as penalidades serdo avaliadas a partir da linha de scrimmage, exceto conforme
indicado. (Faltas no local)

4. Apenas o capitdo da equipe ou o técnico principal podem fazer perguntas ao arbitro sobre

esclarecimento e interpretacdes das regras. Os jogadores ndo podem questionar chamadas.

5. Os jogos ndo podem terminar com uma penalidade defensiva, a menos que o ataque o
recuse.

6. As penalidades sdo avaliadas como bola viva e depois bola morta. As penalidades de bola
viva devem ser avaliadas antes que a jogada seja considerada completa.

7. As penalidades serdo avaliadas a metade da distancia até a jarda do gol, quando a jarda da
penalidade for mais da metade da distancia até o gol.

8. Nos ultimos 2 minutos do jogo, offside / saida falsa resultardo em PERDA DE UMA DESCIDA

ii. Faltas de ponto defensivo

Interferéncia de passe defensivo.......ccccoveviviveeeeecciiiee e, Primeira descida automatica
Segurada (Holding)......ccccoeveeeeeeieieeeee e +5 jardas e primeira descida automatica
(SEFPPING) .eereeeererietietiee ettt e et +10 jardas e primeira descida automatica

iii. Faltas de ponto ofensivo

Screening, bloqueio ou corrida com a bola.......cccvecivieeeiiiniceenennns -10 jardas e perda de down
(01 0 1= =41 o =TT -10 jardas e perda de down
Protegao de flag .....ccueieiieiieeece ettt et e -10 jardas e perda de down

iV. Penalidades defensivas

Grosseria desnecessdria defensiva.......ccoceeeveeeeeeenn.n. +10 jardas e primeira descida automatica
Conduta anti-desportiva defensiva........ccccceeeunneee. +10 jardas e primeira descida automatica
Impedimento (Offside) .........+5 jardas da linha de scrimmage e primeira descida automatica
Corridailegal ......ccccevvevevenenee. +5 jardas da linha de scrimmage e primeira descida automatica
(corrida inicial de dentro da marca de 7 jardas)



Puxar a bandeira ilegalmente ..+5 jardas da linha de scrimmage e primeira descida automatica
(antes que o recebedor tenha posse da bola)

Brutalidade contra o passador ...5 jardas da linha de scrimmage e primeira descida automatica

Provocagao......ccoeeveeveceenvinnnns +5 jardas da linha de scrimmage e primeira descida automatica

V. Penalidades Ofensivas

Grosseria desnecessdria ofensiva .......ccccceceeineeneceene -10 jardas e perda de down

Conduta antidesportiva ofensiva........c.cccceeeeveieierierennn. -10 jardas e perda de down
Impedimento / Saida Falsa (Offside / False Start) ........ -5 jardas da linha de scrimmage e perda
de down

Passe ilegal para frente (qualquer passe recebido atras da linha de scrimmage ou langar um
passe apos cruzar a linha de scrimmage).......cccccveveveceeveceeiseseeeee e -5 jardas da linha de
scrimmage e perda de down

Interferéncia de passe ofensivo..........ccccuun.e... -5 jardas da linha de scrimmage e perda de down

Movimento ilegal (mais de uma pessoa se movendo) ........cccceveuee.. -5 jardas da linha de
scrimmage e perda de down

ALraso de JOZO ...uvvveeveevevierereeeietieresr e e e -5 jardas da linha de scrimmage e perda de down
Impedindo o corredor .......cocovvveveieeceenenveeiinns -5 jardas da linha de scrimmage e perda de down

Procedimento ilegal......cccccevveviveceevecieiereee. -5 jardas da linha de scrimmage e perda de down



