


1.1-0JOGO

O jogo deve ser jogado por dois times com ndo mais do que oito jogaddasnum
campo retangular e com uma bola oval.

Um time pode legalmente jogar com no minimo sete jogadores endagenalizado se nao
seguir 0s seguintes requerimentos:

1. Possuir cinco jogadores alinhados na linha de scrimmage ofensiva no momento do snap.
2. Ter no minimo trés jogadores alinhados de cada lado do chutador num chute livre.
Todos os jogadores e staffs do time estao sujeitos as regras.

Cada time tem quatro downs para conseguir atingir a proxima z@rargegro down ou a
endzone.

Caso o time que estiver atacando ndo consiga atingir a proxima zona de primeiro down ou
endzone, podera realizar no quarto down, o punt de retorno para o time adversario.

E permitido as times tentarem um punt em qualquer jogada de atag@e,apenas no
quarto down, porém se um time executar um punt, ocorrera um turnover nidelegpe do

down em que ocorreu o chute.

Os times ganham pontos, conformes as regras de pontuacéo (regra 8), e o time que obtive
maior pontuacgédo ao final do jogo, incluindo periodos extras, sera declarado o vencedor.
As regras descritas neste livro podem sofrer alteracéesemissao de arbitragem achar
necessdrias e estas alteracbes podem ser aplicadas no eampegente, sendo
comunicadas aos times participantes do mesmo.

A. Dimensdes do campo:

1. Comprimento: 60m mais 10m de cada endzone;

2. Largura: 35m;

3. Area total: 80m x 35m.

As linhas que marcam os limites do campo ndo sao consideradas como parte do campo.
B. Area técnica e Area de torcida:

1. Sera delimitada uma area exclusiva para o uso dos arbitrasireEaté de 2 metros além
da linha lateral. Jogadores, técnicos e staffs ndo podem cidemtro desta area a menos
gue 0s mesmos estejam realizando uma substituicéo;

2. Sera delimitada uma area de 20 metros de comprimento, senddrd® paea cada lado
a partir do centro do campo e a 2 metros da lateral do campogetds e largura. Esta
area é exclusiva para jogadores e staff, devidamente inswitoiga Paulista de Futebol
Americano (LPFA).

3. Os jogadores, técnicos e staffs ndo podem sair da area ftécméa ser em caso de
substituicdo, ou autorizados pelo arbitro.



4. A torcida deve ficar nas arquibancadas, se néao tiver arqudsmadorcida podera ficar
nas laterais do campo sem atrapalhar o andamento da partida.

5. Se o arbitro ou qualquer outro oficial acharem que um torcedor efelgaom risco para
0s jogadores ou se um torcedor atrapalha o andamento da partida, opédetriparar a
partida até que o torcedor seja retirado da area de jogo.

A Bola sera fornecida pela LPFA para a execuc¢do de todosassdagemporada e da pos-
temporada.

Os critérios para a escolha das bolas seréo definidos pela ¢ BEétados pela Comissao
de arbitragem e por todos os times vinculados a esta entidade.

Os oficiais podem inspecionar os jogadores antes da partida enpegieesremovam
qualquer acessorio ou adereco seu ou de seu uniforme que julgysenigeso para a
integridade fisica dos outros jogadores ou dele mesmo.

Os oficiais podem pedir a qualquer momento que um jogador retire WEHOHOEOU
adereco de seu vestuario.

Os times devem usar camisas de cores diferentes e numerasasCtimes tenham
uniformes parecidos e nenhum dos times tenha uniforme alternati®s;Aafbrnecera
um uniforme alternativo que sera utilizado pelo time de inscricdo mais nova.

As camisas devem estar presas ou colocadas por dentro dahoatg¢thermuda de
forma a néo atrapalhar a retirada da flag. Caso estanagrseja respeitada, faltas por
holding serdo desconsideradas.

Cada jogador deve vestir um cinto com duas flags. A cor do cintolagddefvem ser,
distintas da cor da cal¢ca/bermuda/shorts do jogador. As flags aestanposicionadas
lateralmente, ou seja, uma de cada lado da cintura do jogadorstiSereen
incorretamente colocadas no inicio da jogada, e o jogador vir eerexdinla, ele sera
considerado tackleado no local.

A calga/shorts/bermuda ndo pode ter bolsos.

E permitido o uso de acessorios na cabeca como bandanas, faixas, Bonés e
tiaras ndo sao permitidos.

O uniforme do jogador consiste em: camisa humerada de 1 a 99adaaente e nas
costas, 0s numeros devem ter no minimo 20cm de altura; calcalsrantsda de cores
padronizadas, o jogador que néo utilizar uma calga/shorts/bermuda de coesmea a
dos seus companheiros de time devera trocar 0 mesmo ou nao podeigapaldic
partida. No caso de um jogador utilizar equipamentos de protecaotdtedar) deve
apresentar o equipamento ao arbitro que autorizara ou ndo o uso do mesmo.
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Uma regra aplicada € uma decisdo oficial sobre certa gfionau fato. Ela serve para
ilustrar o espirito e a aplicacdo das regras. A relacde entegra e a regra aplicada é
analoga aquela entre a lei institucional e a decisdo da Su@ert& Se houver um
conflito entre as regras oficiais e as regras aplicadas, as regiais tdim prioridade.
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2.1 - Bola Viva
Uma bola viva é uma bola em jogo. Um passe, chute ou fumble q@ergiadoi tocado é
uma bola viva em véo.

2.2 - Bola Morta
Uma bola morta € uma bola que n&o esta em jogo.

2.3 - Bola Solta

A. Uma bola solta é uma bola viva que néo esta em posse de um jogador durante:

1. Uma jogada de corrida.

2. Um chute de scrimmage ou chute livre antes da posse selidmranta bola ser morta
pela regra.

3. O intervalo depois de um passe para frente legal ser tocads elarste tornar completo,
incompleto ou interceptado. (Nota: Esse intervalo é durante um paaskeepée, e a bola
pode ser tocada em qualquer direcdo por um jogador elegivel a fazé-lo).

B. Todos os jogadores sdo elegiveis para tocar ou receber uma bodéejpisadta em um
fumble ou passe para tras, mas a elegibilidade de tocar aditslavinda de um chute &
governada pela regra de chute (Regra 6) e a elegibilidadeateutacpasse para frente é
governada pela regra de passe (Regra 7).

2.4 - Quando A Bola Esta Pronta Para Jogo

Uma bola esta pronta para jogo quando:

A. Com o relégio de jogada pronto em 30 segundos, 0 juiz de centro zendrélola em
uma das marcas de metragem levando em consideracao as linteas thiecampo e se
afasta para sua posigao.

B. Com o relogio de jogada pronto em 15 segundos, o arbitro soa seu apitdiza o
inicio do relégio ou sinaliza que a bola esta pronta para jogo.

2.5 - Em Posse

“Em posse” € uma abreviagdo que significa estar segurando oalaodtr uma bola viva
ou uma bola a ser chutada num chute livre.

A. Um jogador ganha “posse” quando ele segura firmemente ou controla engolanto
em contato com o chéo e os dois pés dentro de campo.



B. Um time esta “em posse” quando um de seus jogadores tem “post&it® um punt,
ou place kick; enquanto um passe para frente lancado por um de seusep@stid em
v0o; ou quando um de seus jogadores foi o0 Ultimo a ter posse durante uma bola solta.

2.6 - Pertence a

“Pertence a” ao contrario de “em posse”, denota custddia tempdeaniaa bola morta. A
legalidade de tal custédia é imaterial porque a bola deve s&r grosjogo a seguir, em
acordo com as regras governantes de tal situacao.

2.7 - Recepcao e Interceptacao

Uma recepcéo € o ato de firmemente estabelecer a posse de uma bola viva em véo.
A. Uma recepcédo de um fumble ou passe adverséario é uma interceptacao.

B. Para receber ou interceptar uma bola, um jogador que deixe qatédazer uma
recepcao ou interceptagcdo, deve ter a bola firmemente em posse gleametmrnar ao
chéo dentro de campo com qualquer parte de seu corpo, ou ser segurattorma tlkriar
uma bola morta pela regra.

1. Se um pé tocar o chao dentro de campo e o recebedor tiver possele dartiola, isso
ndo é uma recepcao ou interceptagdo, se o préximo passo levar aoegea fora de
campo.

2. Perda da bola ao mesmo tempo em que toca o chdo ndo € um passe ou interceptacao.
C. Uma recepcéao feita por um jogador ajoelhado ou deitado é unpgdeceompleta ou
interceptacao.

D. Quando em duvida, a recepcao ou interceptacdo sdo incompletas.

2.8 - Recepgdo Simultanea
Uma recepc¢ao simultanea € uma recepcao na qual ha uma posse cenpumtabola viva
por jogadores adversarios dentro de campo.

3.1 - Bloqueio
Bloqueio é uma obstrucdo do oponente com qualquer parte do corpo do bloqueador que
Nao as suas pernas e pés.

3.2 - Bloqueio Pelas Costas
Bloqueio pelas costas é o bloqueio no qual a forca do contato inicialppsas costas do
adversario.

3.3 - Moldura (do corpo)
A moldura do corpo do jogador € a area que vai dos ombros até o quatliihdocse as
costas.
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A cada jogada de ataque, o time de ataque tem quatro downsrgaraavancar 10metros,

ou entrar na endzone e marcar pontos. Quando o time consegue avancarai®roatros
dentro dos quatro downs, esta conquista o direito a mais quatro dowmeyaitentativa

de avanco de 10metros ou entrar na endzone. Quando isso ocorre dizemosntwgie o t
conquistou o primeiro down.



5.1 - Progresso para frente

Progresso para frente € um termo que indica o fim de um avanggattoj com posse da
bola ou recebedor de passe de ambos os times e implica no posiciondaraoito quando
ela se torna morta pela regra.

5.2 - Para Frente, Para Tras
Para frente, para tras ou “em avang¢o”, denota direcdo em relacdo a endzoreiadvers

[
A. Uma falta € uma infracdo a regra pela qual uma penalidatisignada. Uma falta
flagrante € uma infracdo a regra tdo extrema ou deliberadeotpea um adversério em
perigo de lesdo grave.
B. Uma violacdo é uma infragdo a regra para a qual ndo é désigeaalidade; ela nao
substitui uma falta.
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7.1 - Bloqueando um chute Scrimmage
Um bloqueio de chute de scrimmage € o toque na bola chutada pelo jogédw dom a
posse de bola, na tentativa de prevenir a bola de avancar além da zona neutra.

7.2 - Fumble
Um fumble é qualquer ato que ndo seja passe, chute ou entregali® na perda da posse
de bola do jogador.

7.3 - Desvio Intencional
E bater intencionalmente na bola ou mudar sua direcao intencionalooemtas maos e
bracos.

7.4 - Toque

Tocar uma bola que néo esta sob posse de nenhum jogador denota qualgtecaona
bola. Pode ser intencional ou ndo intencional, e sempre procede & poss®le da bola.
O toque pode ser deliberado ou pretendido. Quando h& duvida, a bola néadai ho
chute ou passe para frente.
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8.1 - Zona de primeiro down
E a &rea entre uma linha imaginaria de 10metros da linha guriteeiro down do time foi
iniciado e é demarcada por cones na lateral do campo.

8.2 - Linhas de gol

Cada linha de gol é parte de um plano vertical que separa a endzocampo de jogo
quando a bola é tocada ou esta em posse de algum jogador. O plstende &€ as linhas
laterais. A linha de gol de um time é aquela que este defende.

8.3 - Linhas de restricao



Uma linha de restricdo € parte de um plano vertical quando a botadatou estd em
posse. O plano se estende até as laterais do campo.

8.4 - Linha de Metragem

Uma linha de metragem é qualquer linha no campo de jogo, pasalaiaas de fundo. As
linhas de metragem de um time, marcadas ou ndo, sdo numeradasitoareente, a
partir de sua linha de gol até a linha de metragem 30.

8.5 - Linhas fora de campo
A area compreendida pelas linhas laterais e linhas finals@&po de jogo”, e a area em
volta, incluindo as linhas laterais e linhas finais, séo “fora de jogo”.

8.6 - Linhas finais
Séo as linhas no final do campo em extenséo, elas vao de uma knalbaaiutra, e ficam
depois da linha de gol, delimitando assim as endzones.
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A. Entregar a bola é transferir a posse de bola de um jogadooasentrjoga-la, cometer

fumble ou chuta-la.

B. Exceto quando permitido em regra, entregar a bola para frente gpafquer
companheiro de time é ilegal.

C. A perda de posse de bola por uma execu¢ao sem sucesso de entrega da bola € um fumble
cometido pelo ultimo jogador com a posse de bola.

D. Uma entrega de bola para tras ocorre quando o corredor libemanbed que ela passe

a linha imaginaria onde o corredor esta posicionado.
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O huddle ocorre quando dois ou mais jogadores se agrupam depois que aaljmiandést
para jogar, e antes do snap ou chute.

) 2
A. Mergulho é o ato de saltar projetando o corpo e cair fora da poded®™ com a posse
de bola.

B. “De pé” significa que nenhuma parte do corpo a ndo ser seus pgsras aim deles
estd em contato com o solo.
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A. Hurdling é uma tentativa de um jogador de pular com um ou dois pésiperisn
oponente que ainda esta “de pé”.

B. Saltar um jogador de ataque antes do snap € uma falta de bata Isior inclui
jogadores ofensivos que estdo em trés ou quatro apoios.
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13.1- Chutes Legais e llegais



Chutar a bola é acerta-la intencionalmente com qualquer papercia entre o joelho e o

pé. Quando ha duvida, considera-se o contato com a bola ndo intencional, ao aiée do
intencional.

A. Um chute legal é um punt ou place kick feito de acordo com as regras por um jogador do
time A antes da troca de posse de bola entre os times. Chiotdat de qualquer outra
maneira € ilegal.

B. Qualquer chute livre ou chute de scrimmage € um chute até aeboécesbida por um
jogador ou se tornar bola morta.

13.2 - Punt
Um punt € um chute onde o jogador solta a bola e chuta-a antes que esta atinja o solo.

13.3 - Place Kick

A. E um chute feito por um jogador do time com a posse de bola coposgtidnada em
um “tee” ou no solo. A bola pode ser segurada por um companheimmeleAtibola deve
ser posicionada no solo ou em contato com o “tee”.

B. Um “tee” € um suporte que eleva a bola para o chute. Ele ndceles@e 0 ponto mais
baixo da bola a uma altura superior a 3 cm do chéo.

13.4 - Chute Livre

A. Um “chute livre” é um chute feito por um jogador do time coposse da bola feito
com as restricdes especificadas na Regra 6.

B. Um “chute livre” feito ap6s um “safety” pode ser um “punt” ou “place kick”.

13.5 - Chute de Scrimmage

Um “chute de scrimmage” é um chute legal do time A durante um dewstrimmage,
feito atrds ou dentro da zona neutra, antes de troca da posse de rbothuteé de
scrimmage cruza a zona neutra quando a bola toca o solo, algum jofiagdrou pessoa

apés a zona neutra.

13.6 - Chute de retorno

Um “chute de retorno” € um chute feito por um jogador do time B@sse da bola apos
ocorrer uma mudanca de posse durante um down, e é um chute ilagsl. falta de bola
viva, e a bola se torna morta.

13.7 - Kick-off )
Chute de reposicao de posse de bola a partir do chdo, na linha da endzietgado no
comeco do primeiro e terceiro quartos e ap0s a marcacgao de (p@itosme que marcou
pontos).

+
“Perda de down” é uma abreviacao de “perda do direito de repetir um down”.

I
) . ) .
E uma linha imaginaria situada entre as linhas de scrimmiye e comprimento da bola,

guando ela estd pronta para jogar e descansando com as pontas ido ssiselongo
paralelas as linhas laterais.
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16.1 - Encroachment

Apdés a bola estar pronta para jogar, o “encroachment” ocorre quang@ador ofensivo
estda na zona neutra ou ap0s a mesma depois do snapper tocar a holdarucca-la

(maos nos joelhos ou abaixo deles). (Exce¢do: Quando a jogada comeppeo séa esta
em acao de “encroachment” enquanto esta na zona neutra).

16.2 - Offside

A. Depois de a bola estar pronta para jogar, o “offside” ocorre quamd@ggador de
defesa esta a frente ou dentro da zona neutra quando ocorre um snapntEsg no
oponente além da zona neutra antes do snap; encosta na bola ansgs dmeaca alguém
da linha ofensiva (que imediatamente reage) antes do snap, ou retcéssia sua linha de
restricdo quando ocorre um chute livre legal.

B. Offside ocorre quando jogadores do time chutador ndo estdo atssmdmha de
restricdo quando ocorre um chute livre legal (Excecéo: o chutazmlsegurador ndo estao
em offside quando est&o além da sua linha de restri¢céo).

0

17.1 - Passando
Passar a bola significa lancé-la. Um passe continua sendo fgagse a bola seja recebida
ou interceptada por um jogador ou até que a bola se torne morta.

17.2 - Passe para frente e para trés.

A. Um passe para frente € determinado pelo ponto onde a bola toca o splgadion, um
oficial ou qualquer coisa a frente da marca do passe. Todos 0s outses [3a®
considerados passes para tras. Quando ha duvida, é considerado umpapadsente
quando a bola é lancada dentro ou atras da zona neutra.

B. Quando um jogador do time A esta segurando a bola para passa-feepte além da
zona neutra, qualquer movimento intencional de sua mao ou brago para rfrgate i
movimento do passe. Se um jogador do time B encosta no passador ou na bola ap0és o inicio
do movimento do brago ou méo para frente e a bola sai da méo do passaddrmada a
acao de passe, ndo importando se a bola € tocada por um jogador ou toca o solo.

C. Quando ha duvida, a bola foi passada para frente.

D. Um shap se torna um passe para tras quando o snapper solta a bola.

17.3 - Cruzando a Zona Neutra

A. Um passe legal para frente cruza a zona neutra quando elecasioige um jogador, um
oficial ou qualquer coisa apds a zona neutra. O mesmo passe nNdo @aza Beutra
quando atinge o solo, um jogador, um oficial ou qualquer coisa dentro ou azasada
neutra.

B. Um jogador cruza a zona neutra quando seu corpo estiver inteiramést@a aona
neutra.

C. Um passe legal para frente € considerado atras ou a frervealaeutra em relacdo ao
local onde ele cruzar a linha lateral.

17.4 - Passe para frente receptivel



Um passe para frente receptivel € um passe legal ndo tocaduaf@itum jogador elegivel
apos a zona neutra que tem uma possibilidade razoavel de receb&r Quasido houve
davida, o passe legal para frente € receptivel.
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Uma penalidade é o resultado imposto em regra contra um tinterdueefeito uma falta e
deve incluir uma ou mais de uma das seguintes: perda de metrosgd@elolan, primeiro
down automatico ou desqualificagao.
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19.1 - Jogada de Scrimmage
E a acéo praticada pelos dois times durante um down que se iniciou com um snap legal.

19.2 - Linha de Scrimmage

A linha de scrimmage para cada time quando a bola esta prontpgara a linha de
metragem e seu plano vertical que passa atraves do ponto daasofadrimo a sua linha
de gol e se estende até as laterais.

19.3 - Jogadores de Linha
Séo jogadores ofensivos que, no momento do snap, estao alinhados até 1nmeétrdae
sua linha de scrimmage.
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A. Fazer um snap legal é entregar ou passar a bola que esta rnmachdihis com um
movimento rapido e continuo da mao ou maos, com a bola realmente deixaddooa
maos do snapper nesse movimento.

B. O snap se inicia quando a bola € movida legalmente e termina quaotk deixa a
mao do snapper.

C. Se, em gualquer momento do movimento para tras do snap, a bola dscagr do
snapper, ela se torna um passe para tras e estd em jogoaatéda@o, depois disso a bola
€ considerada morta.

D. Enquanto a bola repousa no gramado antes do snap, seu eixo longitudinakeleuenf
angulo reto (90°) com a linha de scrimmage.

E. A menos que a bola seja movida para trds, o seu movimento naigidaium snap
legal. Ndo é um snap valido se a bola € movida primeiramentant fou erguida em
relagao ao solo.

F. Se a bola é tocada pelo time B durante um snap legal, a bola permanece mortaBe o time
€ penalizado. Se a bola é tocada pelo time B durante um snap dldgah permanece
morta e o time A é penalizado.

G. O snap precisa partir necessariamente dentre as pernas do snapper.

H. O snap deve ser feito no centro do campo em relagéo as linhas laterais.
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21.1 - Marca de Aplicacéo



Uma marca de aplicacdo € o ponto a partir da qual a penalidade ou violacdo é.aplicada

21.2 - Marca anterior
Uma marca anterior € o ultimo ponto a partir de onde a bola foi posta em jogo.

21.3 - Marca sucessora
Uma marca sucessora é o ponto onde a bola deveria ser posta, na sequéncia, em jogo.

21.4 - Marca de bola morta
Uma marca de bola morta é o local onde a bola se torna morta.

21.5 - Marca da falta

A marca da falta é o ponto onde uma falta ocorre. Se ocorrer foargm de jogo e entre
as linhas de gol, a marca da falta é o ponto de interseccaadimina lateral de jogo e a
linha de metragem estendida que passa pelo local da falto8er fora do campo de
jogo e dentro da endzone ou atras da linha final, a falta € marcada dentro da endzone.

21.6 - Marca fora do campo
A marca fora do campo é onde, de acordo com a regra, a bola sentmtaapor ser
declarada fora de campo ou estar efetivamente fora de campo.

21.7 - Marca onde a corrida acaba

O local onde termina a corrida € o ponto:

A. Onde a bola é declarada morta sob posse de um jogador;

B. Onde a posse de bola de um jogador € perdida;

C. Onde uma entrega legal ou ilegal é feita;

D. Onde um passe ilegal para frente é executado;

E. Onde um passe para tras é feito;

F. Onde um chute de scrimmage ilegal é feito além da linha de scrimmage.
G. Onde ocorre um chute de retorno.

21.8 - Marca onde um chute acaba

Um chute de scrimmage que cruza a zona neutra termina no ponto poskeale bola é
ganha ou onde a bola é declarada morta pela regra.

Excecoes:

1-Quando um chute termina dentro da endzone do time B, a marca de dmteegds-
scrimmage € a linha de metragem 10 do time B.

21.9 - Marca bésica

Quando a “marca basica” for citada em uma penalidade, as dakascorrerem durante
uma jogada de corrida, passe legal ou chute legal serdo penabdzpalds dela. As faltas
do time ofensivo que ocorrerem atras da “marca basica” serdo @dgoatgartir da marca
da falta. A seguir estdo as “marcas basicas” a sererad@s em jogadas validas de
corrida, passe ou chute:

A. A “marca basica” nas jogadas de corrida quando elas tern@péma zona neutra € 0
ponto onde a mesma termina, e as faltas cometidas pelo timevofatsis da “marca
bésica” sdo aplicadas da “marca da falta” (Excec¢des: egal las méos, holding, bloqueio
ilegal e faltas pessoais que ocorrem atras da zona n&oteglicados da marca anterior. E
marcado o “safety” quando a falta ocorre dentro da endzone do time A).

B. A “marca basica” das jogadas de corrida quando a mesmaaeantes da zona neutra é
aplicada na marca anterior, e faltas cometidas pelo tinmsiefeantes da “marca basica”



sao aplicadas da “marca da falta” (Excecdes: uso ilegahdas, holding, bloqueio ilegal e
faltas pessoais que ocorrem atrds da zona neutra sdo aplicadesrada anterior. E
marcado o “safety” quando a falta ocorre dentro da endzone do time A).

C. A "marca basica” das jogadas de corrida que ocorrem guando ndnahZona neutra
(retornos de interceptacao, retornos de chute etc) é o ponto onde atgygada, e as
faltas cometidas pelo time ofensivo atras da “marca bastta’aplicadas da “marca da
falta”.

D. A “marca basica” em uma jogada de passe para frente arca mnterior, e faltas do
time ofensivo atras da “marca basica” sao aplicadas da “marca da falta

Excecoes:

1. Interferéncia de passe da defesa pode ser aplicada da “marca de falta”

2. Falta de “agresséo ao passador” em um passe completo pazadéreatser aplicada da
marca onde a corrida acaba quando ela termina além da zona neidraxste mudanca
de posse de times durante o down.

3. Devem-se aplicar faltas de toque ilegal a partir da marca anterior.

4. Devem-se aplicar faltas de uso ilegal das maos, holding, bloqugab édaltas pessoais
atras da zona neutra, a partir da marca anterior (excecao: Safetyadtamae ocorre atras
da linha de gol do time A).

E. A “marca basica” em jogadas de chute legal antes da mudamgassie de bola dos
times é na marca anterior, e faltas pelo time ofensivo @drasarca basica” sdo aplicadas
da “marca da falta” (Excecbes: Uso ilegal das méos, holding, liodegal e faltas
pessoais atras da zona neutra sdo aplicados a partir da migndar.aSafety se a falta
ocorreu dentro da endzone do time A).

21.10 - Marca de Chute Pds-Scrimmage

Uma marca de chute pds-scrimmage, como relatada para edidasid time B, € a marca
onde o chute acaba. Time B retém a bola depois que a penalidaiméaafenalidades
para faltas do time B sédo aplicadas todas a partir da mamautke pés-scrimmage ou se
uma falta é atras da marca de chute pés-scrimmage a partir da maita da fa

— *
22.1 - Pessoas sujeitas as regras

Todos os jogadores, técnicos, staffs inscritos na LPFA estdoosugaitregras, além
destes, cheerleaders e torcida organizada também estdo sigakgsas deste manual
de regras.

22.2-TimesAeB
Time A é o time designado para colocar a bola em jogo, m retéa designacéo ate
que a proxima bola esteja pronta para jogar. Time B é designado como adversario.

22.3 - Times Ofensivo e Defensivo
O time ofensivo € o time com a posse da bola ou o time que ira@ooweg a bola, o
time defensivo € o outro time.

22.4 - Capitaes

Cada time deve indicar antes do inicio da partida no minimo doisempitdo maximo
trés capitdes, sendo um capitdo do ataque, um capitdo da defesdemadimoach
(técnico).



Durante o jogo e intervalos, sO serdo permitidas reclamac@ésciessées com 0s
oficiais por parte do capitdo em campo, qualquer outro jogador, téonistaff que
reclamar com a arbitragem sera punido por atraso de jogo. Ssuegsi#o for aplicada
uma terceira vez, a partir desta todas as faltas por estometdo tratadas com falta
antidesportiva.

22.5 - Chutador e Segurador

A. O chutador é qualquer jogador que realize um punt ou place kick de aoand®

regra. Ele permanece sendo chutador até que tenha equilibrio novamente.

B. Um segurador é um jogador que controla a bola no chdo ou no tee eleleivante

uma jogada de chute de scrimmage, ele permanece sendo segerdada até que
nenhum jogador esteja em posicéo para realizar um chute ou, seéadboitada, até
que o chutador tenha equilibrio novamente.

22.6 - Jogador de linha e beques

Qualquer jogador do time A em uma das seguintes posi¢cdes € um jogador de linha.
A. Um jogador de linha é qualquer jogador legal do time A emisba tle scrimmage
guando acontece o snap. Um jogador de linha interior € um jogador guma distha de
scrimmage e esta situado entre os jogadores de linha do tohas &xtremidades. Os
jogadores de linha interior sdo considerados inelegiveis a raoebpasse. Para ser
considerado de linha, o jogador deve estar de frente para a linha advgdaria no
momento do snap.

B. Todo jogador de linha das extremidades no momento do snap € consideyaasb ele
a receber um passe.

C. E considerado “na linha de scrimmage” qualquer jogador situado amomot seu
corpo, a excecgdo das pernas e peés, dentro de até 1,5m da sua linha de scrimmage.
D. Beque é qualquer jogador do time A situado com cabeca e corpo alEbndea
sua linha de scrimmage.

22.7 - Passador

Um passador € qualquer jogador que realize um passe legal g fEle é um
passador a partir do momento que solta a bola até que o passeorapjata

incompleto, ou seja interceptado ou ele se movimente para participar da jogada.

22.8 - Jogador

A. Um jogador é qualguer um dos participantes do jogo que ndo é um sulmstituto
jogador substituido e esta sujeito as regras dentro ou fora de campo.

B. Um jogador no ar é um jogador que ndo esta em contato com o chéao.

C. Um jogador deixando o campo € um jogador que esta saindo do campo de jogo,
tendo sido substituido por um substituto.

22.9 - Corredor e Portador

A. Um corredor € um jogador com a posse de uma bola viva ou simulgndseade
uma bola viva.

B. Um portador € um corredor com a posse de uma bola viva.

22.10 - Snapper
O snapper é o jogador que realiza o snap. Ele se torna o snapper quanu® ass
posicao e toca ou simula (mé&o(s) em ou abaixo dos joelhos) tocar a bola.

22.11 - Substituto



A. Um substituto legal € um jogador que substitui outro jogador ou uma vaga de
jogador durante o intervalo entre os downs.

B. Um substituto legal se torna um jogador quando ele entra no canmpgodau nas
endzones.

22.12 - Jogador substituido
Um jogador substituido é um jogador que participou durante o down antefar, e
substituido por um substituto, tendo deixado o campo de jogo ou as endzones.

22.13 - Vaga de jogador
Uma vaga de jogador acontece quando um time estd com menos dtoqaganiores
em campo.

22.14 - Jogador desqualificado
Um jogador desqualificado € um jogador que nao pode participar da partida.

22.15 - Quadro de Jogadores
Um membro do quadro de jogadores € um jogador potencial, em uniformezadga
para participar da partida corrente.

Uma “rasteira” é usar intencionalmente a perna ou o pé paraiolbish oponente ou tentar
derruba-lo.
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24.1 - Reldgio de Jogo
Dispositivo de tempo oficial que marca os 40 minutos de uma partida.

24.2 - Reldgio de Jogada

Dispositivo de tempo oficial que marca o tempo regressivo de 30 e Gibdssgentre

downs. Ele deve ser por padrao colocado em 30 e acionado imediatamente quando qualquer
oficial sinaliza que a bola estd morta apds uma jogada.
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25.1 - Jogadas de passe para frente
Uma jogada de passe para frente € o intervalo entre o snapassenlegal para frente ser
completo, incompleto ou interceptado.

25.2 - Jogadas de chute livre
Uma jogada de chute livre é o intervalo a partir do tempo da bolkhatada até estar na
posse de um jogador ou ser declarada morta de acordo com a regra.

25.3 - Jogadas de chute de scrimmage
Uma jogada de chute de scrimmage € o intervalo entre o shapndogqoachute de
scrimmage vem a ser possuido por um jogador, ou a bola é considerada morta pela regra.

25.4 - Jogadas de corrida



A. Uma jogada de corrida € qualquer acéao de bola viva que ndo se enqaatkBnngdes

de jogada de chute livre, jogada de chute de scrimmage ou jogadaseelgmgal para

frente.

B. Uma corrida € o segmento de uma jogada de corrida em que o portadémna posse

da bola.

C. Se um portador perde a posse da bola por um fumble, passe para tras ou passe ilegal para
frente, as jogadas de corrida incluem a marca onde a corrida acabimiervalo onde a

bola esta solta até que sua posse seja restabelecida ou ela seja decttaada mo

D. Uma nova jogada de corrida comeca quando um jogador ganha a posse da bola.

Brigas sao qualquer tentativa por um jogador, técnico, staff ou memhyoadoo de
jogadores de acertar um oponente de forma que fuja as regras do futebol americano.
Tais atos incluem, mas nao se limitam a:

A. Uma tentativa de acertar um oponente com o(s) brago(s), maoE\p®u pé(s), com
ou sem contato.

B. Uma atitude antidesportiva em direcdo a um oponente que cause (uigquee
retaliacdo do oponente.

042 @2

E a linha imaginaria localizada a 10 metros em direcdo adialuml do time B em relacdo
a linha onde o primeiro down do time A foi iniciado e é demarcada pelosadores de
linha de ganho (cones na lateral do campo).

SA=#B
O portador e somente ele € considerado tackleado quando tem sua(s) fieas) et um
adversario ou nao, isto inclui se ela cair sozinha ou por culpa daportm jogador que
ndo o portador se tiver sua(s) flag(s) removida(s) ndo por umadacém adversario, €
considerado tackleado no momento em que ele tem a posse da bolaagaopde um
adversario a jogada continua até que sua outra flag seja retiradga tocado com ambas
as maos.
Se um portador nado tiver nenhuma flag no cinto e ndo for considerddeati; o
adversario tera que tocar com ambas as maos qualquer parte do c@gbador para
tacklea-lo.
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1.1 - PRIMEIRO E TERCEIRO PERIODOS

O primeiro e terceiro periodos comegam com um kick-off de ¢adarespectivamente.
Trés minutos antes do horario marcado para o inicio da partida, ro @die realizar um
sorteio no meio do campo na presenca de até trés capitdasaléinse e outro oficial.
Durante o sorteio, cada time deve permanecer na sua area técnica. O sogesquando
0S capitdes deixam as zonas laterais e termina quando eles retornam a elas.
PENALIDADE - 5 metros da marca sucessora.

A. O vencedor do sorteio deve escolher uma das seguintes op¢des para o primeiro periodo:
1. Que time fara o kick-off.

2. Que linha de gol seu time defendera.

B. O perdedor deve escolher a opcéo nédo escolhida pelo vencedor.

No terceiro periodo o time que realizou o kick-off no primeiro periodo receberé o kick-off.
Este sorteio também é realizado em situacdes de periodo extra.

Apos o término do jogo o arbitro da partida deve analisar e concomiaa sdimula para
assina-la, se por alguma razé&o o arbitro ndo concordar com a soutreaimula deve ser
feita imediatamente para o arbitro assina-la.

O arbitro pode acabar um periodo ou jogo antes do tempo se:

A. Os jogadores estiverem visando machucar ou agredir outros jogadores ou oficiais;
B. Se em situacdo de chuva forte, ndo conseguir visualizar todd&iass @ todos o0s
jogadores em campo e todas as marcas do campo; (neste caso @odgouar e continuar
quando achar adequado).

C. Se o campo néo oferecer iluminacdo adequada quando se fizer necesséria.

D. Se o campo, por motivos externos e/ou alheios a LPFA, néo ofeoackgdes minimas
para a pratica e possam trazer contusfes aos participantes da mesma.

1.2 - SEGUNDO E QUARTOS PERIODOS

Entre o primeiro e 0o segundo periodos e também entre o terceiro et pprévdos, 0s
times devem trocar de campo.

A. A bola deve ser reposicionada no ponto correspondente, em relagi@sXahas de
gol e lateral, a sua localizagdo no periodo anterior.

B. Posse da bola, numero do down e distancia a ser ganha permanecem inalteradas.

1.3 - PERIODOS EXTRAS

Caso uma partida acabe empatada sera disputado um “periodo extfarniteutos. O
“periodo extra” serd morte subita; o primeiro time que mapcatos no “periodo
extra” ganha.

O time que recebeu a bola comeca seu drive na linha de 20metpydprio campo. A
partir dai o jogo segue normalmente.

Caso uma partida permaneca empatada apos o termino do “periodcsersdrdéeclarado
empate. Se 0 jogo néo puder terminar empatado, serdo realizadas;astalternadas de
conversao de ponto extra de dois pontos até que cada time cumprargaspse persistir
0 empate continuardo as cobrancas alternadas até que haja um vencedor.



= 2

2.1 - DURACAO DOS PERIODOS E INTERVALOS

Cada partida é dividida em dois tempos e cada tempo em dois periodogmptatal de
quatro periodos de 10 minutos.

A. Nenhum periodo pode terminar até que a bola esteja morta e o jlaredgee o
periodo esta encerrado.

B. Entre 0 2° e 0 3° quarto, havera um intervalo obrigatorio de 10 minutos. Neste intervalo

0s times trocam de area técnica.

A qualquer momento durante o jogo, o tempo de jogo dos periodos restanasatomt
entre periodos podem ser diminuidos por acordo mutuo entre 0s técnicEarONe 0
arbitro.

2.2 Extenséo de Periodos

Um periodo pode ser estendido até que um down (que nao seja umaatatgagbionto
extra) seja jogado livre de faltas de bola viva ndo penalizamtas taltas de bola morta
guando:

A. Uma penalidade € aceita por falta(s) de bola viva ndo peteltczano falta de bola
morta que ocorra durante um down no qual o tempo termine.

B. Faltas que se anulam durante um down no qual o tempo termine.

C. Apito inadvertido ou um oficial dé o sinal para bola morta durante um dovgual o
tempo termine.

2.3 - Aparelhos de Marcacao de Tempo

A. Relogio do Jogo. O tempo de jogo deve ser marcado por um relégigadque pode
ser um cronémetro operado pelo auxiliar de linha, auxiliar de fundojaawdel campo ou
auxiliar lateral. O tipo de relogio do jogo deve ser determinadip g@ministracdo da
partida.

B. Relogio de 30 segundos.

1. Quando um oficial sinaliza que a bola esta morta, o reldgio de jagai@daa contagem
dos 30 segundos.

2. Se a contagem dos 30 segundos for interrompida por razdes alémrdte aog oficiais
(ex. relogio quebrado), o arbitro deve parar o reldgio do jogo @zsinggmbas as maos
abertas acima da cabeca num movimento de empurrar para cin@ye&dgio de jogada
deve ser reprogramado em 30 segundos e iniciado imediatamente.

3. O relégio do jogo deve iniciar no snap a menos que estivesardo quando o arbitro
declarou um timeout; neste caso, ele deve rodar no sinal do arbitro.

C. Reldgio de 15 segundos. Se os oficiais sinalizarem que o relégio do jogo deve ser parado
por qualquer das seguintes razdes, o arbitro deve sinalizar (umabeda acima da
cabeca num movimento de empurrar para cima) que o relégio de jogadasdr
programado em 15 segundos:

1. Aplicacédo de penalidade.

2. Timeout por um time.

3. Timeout por leséo.

4. Medicéao.

5. Troca de posse.

6. Depois de um down de chute.



7. Pontuacao.

8. Inicio de cada periodo.

9. Inicio de uma série de um time em periodo extra.

10. Outras paralisagdes administrativas.

Quando o jogo puder ser reiniciado, o arbitro sinalizara a bola grardgogo e o relogio
de jogada deve iniciar a contagem de 15 segundos.

D. Mau funcionamento do Reldgio. Se um reldgio visual de 30/15 segundos ae dieix
funcionar, ambos os técnicos devem ser avisados pelo arbitro ineztiédae ambos o0s
relogios devem ser desligados.

2.4 - Quando o Reldgio Inicia

Quando a bola é chutada num chute livre, o relégio do jogo deve inisiar @se a bola
for legalmente tocada no campo de jogo ou depois de cruzar a énfpal depois de ter
sido tocada legalmente pelo time B em sua endzone e, em seguidin, gaando a bola
for declarada morta pela regra. Em um down de scrimmage, ooreldgogo deve iniciar
quando ocorrer um snap legal ou em um sinal anterior do arbitro. Ooreldgogo nao
deve rodar durante uma tentativa de ponto extra, durante uma extensadode pe
durante um periodo extra.

A. Quando o reldgio tiver sido parado por qualquer dos seguintes acomtesinede deve
ser reiniciado ao sinal do arbitro:

1. Por um timeout do arbitro para jogador ou oficial lesionado.

2. Por ordem do arbitro.

3. Para aplicar uma penalidade (Excecao: Depois de uma falta de atjago deeldgio se
inicia com o snap).

4. Por apito inadvertido.

5. Por conferéncia de um técnico com o arbitro.

6. Para aplicar adverténcia na lateral.

7. Por passe ilegal para economizar tempo.

8. Para medigao.

9. Por uma bola viva em posse de um oficial.

10. Por um fumble que sai de campo num ponto a frente da marca onde acfumeble a
qualquer momento do jogo.

11. Quando o portador da bola, um fumble ou passe para tras sai de canegédderos
altimos dois minutos de cada tempo, o relogio reinicia com o smdj ger no caso dos
incidentes 8-10 ocorrerem).

12. Quando o arbitro interrompe a contagem dos 30/15 segundos.

B. Se o reldgio tiver sido parado por incidentes que ndo estea d2 acima, ele deve ser
reiniciado no snap.

C. Se algo de 1 a 12 ocorrer junto com qualquer outra situacao qeeoimeldgio no snap,
o relégio deve ser reiniciado no snap.

D. O relogio para no fim de um down de chute legal e inicia no snae¢&o: Quando a
préxima jogada € um chute livre ou uma tentativa).

2.5 - Quando o Relogio Para

O reldgio do jogo deve ser parado quando cada periodo terminar. Ukh ddiee sinalizar
um timeout quando as regras ditam uma pausa do relégio ou quando um fioneout
retirado de um time ou para timeout do arbitro.

Outros oficiais devem repetir os sinais de timeout.



A. Durante os 2 ultimos minutos de cada tempo o reldgio para nas seguintes situacoes:
1. Bola carregada para fora do campo;

2. Passe incompleto.

B. Nas seguintes situacdes o reldgio para a qualquer momento do jogo:

1. Para aplicar uma penalidade;

2. Timeout pelos juizes,

3. Timeout dos times;

4. Quando houver troca de equipes em campo (ex. por turnover ou apés chute/retorno).
5. Quando houver uma pontuacéo.

2.6 - Taticas Injustas de Reldgio

O arbitro deve exigir que o relégio de jogo inicie ou pare quandgugraime conservar
ou consumir tempo de jogo usando taticas obviamente injustas. Issaniotéuwio reldgio
no snap caso a falta seja do time que esteja a frente no @arzdgio deve iniciar no
sinal de pronto para jogo depois do time A lancar um passe ilegafrpate ou para tras
para conservar tempo.

3.1 - Como aplicar

A. O arbitro deve declarar timeout quando ele suspender o jogo por qualzger Cada
timeout deve ser retirado de um dos times ou apontado como timeout de arbitragem.
B. Quando os timeouts de um time acabarem e este time pedir aoutjro arbitro nao
deve considerar o pedido.

C. Durante um timeout, os jogadores nao podem praticar com a bola no cajogo de
endzones (Excecéo: Durante intervalos de meio-tempo).

3.2 - Timeout

1. Um oficial deve aplicar um timeout de arbitragem quando:

A. Ocorrer um touchdown, touchback ou safety;

B. Quando um pedido de tempo por lesdo for permitido para um ou mais jogadores
arbitro;

C. Quando o relégio for parado para aplicacao de uma falta;

D. Quando um apito inadvertido acontece;

E. Quando existe a possibilidade de medicéo de primeiro down;

F. Quando um atraso de jogo acontece para qualquer time;

G. Quando um time pede um tempo;

H. Quando houver infragéo na lateral do campo;

I. Quando uma bola se torna ilegal,

J. Quando houver uma violagao de equipamento ilegal;

L. Quando um down de chute legal termina;

M. Quando um chute de scrimmage é feito além da zona neutra;

N. Quando a contagem de 30/15 segundo € interrompida por qualquer razéo;
2. Apenas o arbitro pode declarar pedido de tempo:

A. Quando um técnico exige uma conferéncia.

B. Quando é pedido um timeout por barulho injusto.

C. Quando um timeout por outra razdo ¢é declarado.



3.3 - Timeout do arbitro

A. O arbitro pode suspender o jogo temporariamente quando as condi¢Bedidda par
garantirem tal acdo. O arbitro pode declarar um tempo dele proproualguer situacao
nao prevista pelas regras.

B. Quando o jogo € paralisado por acdes de pessoas ndo sujeitaasasuqmpr quaisquer
outras razfes nao descritas nas regras, e nao puder ser continuado, o arbitro deve:

1. Suspender a partida e dirigir os jogadores as suas areas técnicas.

2. Descrever o problema as autoridades responsaveis pela administragéo do jogo.

3. Reiniciar a partida quando determinar que as condi¢cdes sejam satisfatorias.

C. Se um jogo for suspenso antes do final do quarto periodo e ndo pudgnis&xdo, a
LPFA deve determinar se o jogo deve ser reiniciado em ouaafotalizado ou cancelado

(e o placar final).

D. Um jogo suspenso, se reiniciado, deve comec¢ar do mesmo ponto onde foi suspenso, com
0 mesmo tempo restante, condi¢cdes idénticas de down, distancia,opdsigampo e
elegibilidade de jogadores.

E. O tempo do arbitro também se aplica nas seguintes situagdes:

1. Quando houver atraso dos oficiais em posicionar a bola para o proximo snap.

2. Quando houver necessidade de conversa com os capitaes.

3. Quando as condi¢des garantirem uma interrupcao temporaria.

3.4 - Timeout de time

Quando ainda houver timeout, um oficial deve garantir o timeout de umgtiaredo
pedido por qualquer jogador ou pelo técnico principal (head coach) quando athvala e
morta.

A. Cada time tem direito a dois timeouts durante cada metade do jogo.

B. Depois da bola declarada morta e antes do snap, um substituto legadepdadam
timeout se ele estiver dentro do campo além dos cinco metros da lateral.

C. Um jogador que tenha participado do down anterior pode pedir um timeoaitoent
tempo em que a bola esta morta e o snap sem estar além dos 5 metros da lateral.

D. O técnico principal que estiver na sua area técnica pode pedimaout entre o
momento da bola morta e o préximo snap.

E. Um jogador, substituto ou técnico principal podem pedir uma conferdatiaad coach
com o arbitro, se o técnico acredita que uma regra tenha sidadapincorretamente. Se a
aplicacdo da regra néo for alterada, o time do técnico perdetiégnaout ou recebera uma
penalidade por atraso se nao tiver mais timeouts.

1. Apenas o arbitro pode parar o relogio para uma conferéncia com o técnico principal.
2. Um pedido de conferéncia pode ser feito antes do snap ou chute liviiaapjogada
e antes do fim do segundo ou quarto periodos.

3. Depois da conferéncia, o timeout do time deve ser considerado cammgaiée realizado
caso ele tenha sido debitado pelo arbitro.

A duracdo de um timeout de time € de 2 minutos continuos.

3.5 - Timeout por lesdo

A. No caso de jogador(es) lesionado(s):

1. O arbitro pode pedir um timeout de arbitragem contanto que o(s) jeggduafa quem
o tempo foi pedido seja(m) retirado(s) do jogo por pelo menos um down.



2. O(s) jogador(es) podem permanecer no jogo se seu time foadbtebie um timeout de
time.

3. Quando o time nao tiver mais timeouts, o jogador lesionado dew#esestmpo por um
down.

4. Sempre que um participante sofrer uma lesdo com ferida otas@1go, o0 jogador ou
oficial deve ser levado a uma area técnica para seddraidequadamente. Ele ndo deve
retornar ao jogo sem aprovacao medica.

B. Qualquer oficial pode parar o reldgio por um jogador lesionado. Quandiingda, o
relogio deve ser parado por jogador lesionado.

C. Para evitar uma possivel vantagem de ganho de tempo por jogadores fiegiiedo a
recomendacao € que o jogador seja retirado do campo imediatamente.

D. Um tempo de lesé&o pode vir logo depois de um timeout de time.

E. O arbitro deve pedir um timeout de arbitragem para um oficial lesionado.

3.6 - Aviso do Arbitro

O arbitro deve avisar aos dois times 20 segundos antes do fim tmemat de time e
cinco segundos depois deve declarar a bola pronta para jogo (relégigada jde 15
segundos).

A. Quando um segundo timeout for feito por um time em qualquer tempoajmjagpitro
deve avisar ao capitdo em campo e ao técnico daquele time quenseugs terminaram
naquele tempo.

B. A menos que haja um reldgio do jogo visivel e oficial, o arbitrdbéan deve informar a
todos os capitdes em campo e ao técnico dos times quando o tengosestiproximando
dos ultimos dois minutos de cada tempo. Ele pode pedir que o reldgipgra dar este
aviso.

1. O reldgio de jogada néo € interrompido.

2. O reldgio de jogo € parado e reinicia no snap depois do aviso de dois minutos.

C. Se o relogio do jogo visivel ndo for o marcador oficial do tempo duoantiois dltimos
minutos de cada tempo, o arbitro ou um representante deve avisarcapiédia e técnico
do tempo restante a cada vez que o relégio for parado por regra. dd&o, um
representante pode deixar a area técnica nos limites da lirdhgamsar informacdes de
tempo sob estas condicdes.

Os jogos terdo inicio nos horarios pré-determinados pela LPFA.

Em caso de atraso de um time, o tempo de tolerancia € de quinze minutos a serem marcados
a partir do horario marcado pela LPFA, o time tem quinze minutascpéwcar no minimo

sete jogadores em campo devidamente uniformizados e usando o ciras tags. O time

gue apos esse tempo de tolerancia ndo estiver com os jogadores em campo tom&a um W
Em caso de atraso da arbitragem ou dos responsaveis pela montagenpaloosatimes
devem esperar pela autorizacdo do arbitro e presenca do mesaiappara dar o inicio

a partida, e os times podem relatar o atraso e pedir sadQdesrpo gestor para a
arbitragem ou para os responsaveis pela montagem do campo.

N&o é necessario 0 campo estar montado para se iniciar a contagem de 15 minatss de atr
de um time, porém é necessario o campo estar montado e a arbifpagnta para se
aplicar o W.O.
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A substituicdo de jogadores deve ser feita entre uma jogada e cautinte os 30

segundos de contagem e os jogadores devem sair e entrar do campespedolaao
do campo.
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1.1 - Bola Morta Se Torna Viva

Depois de a bola morta estar pronta para jogo, ela se torna viva qu@odta em jogo
legalmente por um snap ou chute livre. Uma bola quando realizado um snapaoia emt
um chute livre antes de estar pronta para jogo, permanece morta.

1.2 - Bola Viva Se Torna Morta

A. Uma bola viva se torna morta conforme as regras ou quando um sdaigkeu apito
(mesmo que inadvertidamente) ou sinalize de outra forma a bola morta.

B. Se um oficial soa seu apito inadvertidamente ou sinaliza d& fomna uma bola morta
durante um down:

1. Quando a bola estiver em posse de um jogador, o time em posse ity €stocar a
bola em jogo na marca onde ela foi declarada morta ou repetir o down da marea anter
2. Quando a bola estiver solta em um fumble, passe para tras oulggeseara frente, o
time em posse pode escolher entre colocar a bola em jogo da orade a posse foi
perdida ou repetir o down da marca anterior.

3. Durante um passe para frente legal ou chute de scrimaégéa volta a marca anterior
e o down é repetido.

4. Depois do time B ganhar a posse em uma tentativa de ponto extra a tentativa termi
C. Se uma falta ocorrer durante qualquer das situacdes acipenatidade deve ser
aplicada como em qualquer outra situacéo de jogo se nao estiveamdito com outras
regras.

1.3 - Bola Declarada Morta

Uma bola viva se torna morta e um oficial deve soar seu apito ou declara-la morta:

A. Quando a bola viva toca o chéo, dentro ou fora de campo, estando om passe
(excecdo: durante um chute legal, ela é considerada modas®tchao fora de campo ou
tocar o chdo dentro de campo ap6s ser tocada por um jogador).

B. Quando um portador é tackleado.

C. Quando um touchdown, touchback, safety ou tentativa de ponto extra compsucess
acontece; quando time A completa um passe ilegal dentro da endzome &) quando
time A completa um passe para frente para um jogador inelefguaio da endzone do
time B.

D. Quando, durante uma tentativa de ponto extra, uma regra de bola morta se aplica.
E. Quando um jogador do time A recebe um chute livre ou um chuteridareage que
tenha cruzado a zona neutra.

F. Quando um chute livre, chute de scrimmage ou qualquer bola sajta aheepouso e
nenhum jogador tenta garantir sua posse.

G. Quando um chute de scrimmage € realizado além da zona neutra.

H. Quando um passe para frente toca o chao.

I. Quando uma bola viva que néo esteja em posse de um jogador toca quedqueertro
de campo que ndo um jogador ou equipamento de um jogador, oficial ou eptipai®
um oficial ou o ch&o (opc¢des de apito inadvertido se aplicam).



J. Quando ocorre uma recepcéao simultanea de uma bola viva.

L. Quando a bola se torna ilegal enquanto em jogo (op¢Oes de apito inadvertido s
aplicam).

M. Quando a bola viva esta em posse de um oficial.

N. Quando um recebedor de qualquer time, enquanto no ar, € seguradoeguga, s
carregado de forma a impedir seu retorno imediato ao chéo.

1.4 - Bola Pronta Para Jogo
Nenhum jogador deve colocar a bola em jogo antes de ela ser declarada prqotopara
PENALIDADE - Falta em bola morta por atraso de jogo. 5 metros da marcamaces

1.5 - Contagem do Relégio de Jogada

A bola deve ser posta em jogo dentro de 30 ou 15 segundos depois de sadalpctarta
para jogo, a menos que, durante este intervalo, o jogo seja suspersgodie for
suspenso, a contagem do reldgio de jogada deve recomecar.

PENALIDADE - Falta em bola morta por atraso de jogo. 5 metros da marcamaces
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2.1 - Jogador fora de campo

A. Um jogador ou um jogador no ar esta fora do campo quando qualquer parecdel
qualquer coisa diferente de outro jogador ou oficial que esteja soboeaodak linhas de
marcacgéo do campo.

B. Um jogador ou um jogador no ar que tocar um poste esta fora do campo.

2.2 - Bola segurada fora do campo

Uma bola em posse de um jogador esta fora do campo quando, ouaa lmojagador
tocam o ch&o ou qualquer coisa sobre ou fora dos limites do campim evte jogador
ou oficial.

2.3 - Bola fora do campo

A. Uma bola que néo esta em posse de um jogador, € uma bola forapdequeando toca
o chao, um jogador, um oficial ou qualquer coisa que esteja fora dos limites do campo.
B. Se uma bola viva ndo esta em posse de um jogador e cruza unmaakasld limites do
campo ela esta fora do campo onde ela cruzou a linha.

2.4 - Fora de campo num ponto de maior avanco

Se uma bola viva é declarada fora do campo e a bola ndo cruzou aditinate do
campo, ela é considerada fora do campo no ponto de maior avango quando seaieia sua
do campo.
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1.1 - Quando comecar uma serie

A. Uma série de quatro downs sera creditada a um time no proxima@aracolocar a
bola em jogo depois de um chute livre, touchback, ou mudar a posse de bola,dmtim
para o time ofensivo no periodo extra.

B. Uma nova série de downs sera creditada ao time A se &st@asposse legal da bola
na ou além da linha de ganho e a bola é declarada morta.

C. Uma nova série sera creditada para o time B se depois do quarnotidosvA falhar em
ganhar o primeiro down.

D. Uma nova série sera creditada para o time B se um chuteidenage do time A for
para fora do campo ou a bola ficar parada dentro do campo e nenhum jogtdqrega-
la.

E. Uma nova série sera creditada para o time com posse legal:

1. Se a mudanca da posse de bola do time ocorrer durante o down.

2. Se um jogador do time B for o primeiro a tocar em um chutertéersage que tenha
cruzado a zona neutra.

3. Se uma penalidade aceita creditar a bola para o time ofensivo.

4. Se uma penalidade aceita designar o primeiro down.

1.2 - Linha de Ganho

A linha de ganho para uma série sera estabelecida a ties @ avanco do ponto mais a
frente da bola, mas se essa linha estiver dentro da endzoneigdyergao sera uma série
para a linha de gol.

1.3 - Maior Avanco

A. O ponto mais a frente da bola quando declarada morta entre adihaligsera o ponto
determinante para medir a distancia ganha ou perdida por qualquer tameedywalquer

down. A bola sempre sera localizada com seu eixo paralelo ddiieinal antes de medir.
(excecdo: quando um recebedor no ar de qualquer time recebe endgratss do campo e

um adversario o desloca para trds, a bola é declarada mortarce ena que fez a
recepcao).

B. Distancia questionavel para um primeiro down deveria ser megidgedir. Medidas
desnecessarias para determinar primeiro down nédo devem ser concedidas.

C. Nenhum pedido de medic&o deve ser concedido depois que a bola esta pronta para jogar.

1.4 - Continuidade de Downs quebrados

A continuidade para uma série para downs de scrimmage € quebrada quando:
A. A posse de bola do time muda durante um down.

B. Um chute de scrimmage cruza a zona neutra.

C. Um chute vai para fora do campo.

D. Um chute fica parado e nenhum jogador tenta pega-lo.

E. Ao término de um down, time A conquista um primeiro down.



F. Depois de um quarto down, time A tenha falhado em conquistar o primeiro down.
G. Uma penalidade aceita designa um primeiro down.

H. Ocorre uma pontuacéo.

I. Um touchback é concedido para outro time.

J. O segundo periodo acaba.

K. O quarto periodo acaba.
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2.1 - Falta durante um down de chute livre

Quando na scrimmage segue uma penalidade para uma falta calnedidz um down de
chute livre, o down e a distancia estabelecidos pela falta sendeirprdown com uma
nova linha de ganho.

2.2 - Faltas que resultam em primeiro down

E um primeiro down com uma nova linha de ganho:

A. Depois de uma falta que deixou a bola em posse do time A além da linha de ganho.
B. Quando uma falta designa um primeiro down.

2.3 - Faltas antes da troca de posse dos times

Depois que a distancia de uma falta ocorrida durante um down densg@re antes de
qualquer mudanca de posse de time durante aquele down, a bola paotéince A e 0

down sera repetido, a menos que a falta envolva perda de down, desigrismairo down

ou deixa a bola sobre ou depois da linha de ganho.

Se a falta envolve perda de down, o down sera descontado de um dos quatro daquela série.

2.4 - Faltas depois da troca de posse do time

Se a penalidade de distancia é aceita para uma falta quewearrum down depois da
mudanca da posse de time, a bola pertence ao time que tinha a posseaqiadtadfoi
marcada. O down e a distancia estabelecidos para qualquer pendkddidtancia ocorrem
depois da mudanca da posse do time durante aquele down e seiéeimo glown com
uma nova linha de ganho.

2.5 - Falta declinada
Se uma falta é declinada, o numero do proximo down sera o quguerser se a falta nao
tivesse ocorrido.

2.6 - Faltas entre os downs

Depois que a distancia de uma falta ocorre entre os downs, o niumeooppéxano down
serd o mesmo que foi estabelecido antes da falta ocorrer, a quenagxecuc¢ao para uma
falta cometida pelo time B leve a bola para ou além da linha de ganho oudasajtee um
primeiro down.

2.7 - Faltas entre as séries

Uma penalidade para qualquer falta de bola morta (inclusive tithola viva penalizadas
como faltas de bola morta ou faltas depois de um down de chutedooe)da depois do
fim de uma série e antes que a bola esteja pronta para jogamaeada antes que uma
linha de ganho seja estabelecida. A penalidade para qualquelefaidéa morta depois que
a bola esteja pronta para jogar sera marcada depois que a linha de ganbetabtdgrida.

2.8 - Faltas para ambos os times



Se faltas de ambos os times ocorrem durante um down, aquele down sera repetido.

2.9 - Faltas durante uma bola solta

Faltas de bola viva ndo penalizadas como faltas de bola quatalo a bola esta solta sera
penalizada a partir da marca basica ou marca anterior.

2.10 - Decisao final da regra

Nenhuma decisédo de regra pode ser mudada depois de um snaphlggdiye legal ou
segundo ou quarto periodos tenham acabado.
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1.1 - Linhas de restricao

Para qualquer formacéo de chute livre, a linha de restricdanéoctiutador sera a linha

onde a bola sera chutada, a linha de restricdo do time recebedamselinha imaginaria
situada a 10 metros da linha onde a bola sera chutada. Em um kick-off ou chute livre depois
de um safety a linha de restricdo é a linha de gol, a menos qupamalidade altere esta
marca.

1.2 - Formacéo de chute livre

Uma bola para uma formagédo de chute livre deve ser chutada latalnwe centro do
campo e sobre a linha de restricdo do time A. O arbitro inforoeeéda bola esta pronta
para jogar quando os oficiais estiverem em posi¢do depois que o cheteelme a bola.
Depois que a bola esta pronta para jogar e por alguma raz&w ¢ag, time A ndo deve
chutar a bola e um oficial deve apitar imediatamente. Quando a bola é chutada:

A. Cada jogador do time A, exceto o chutador e um jogador que selola devem estar
atras da linha da bola.

B. Todos os jogadores do time A devem estar dentro do campo.

C. Pelo menos trés jogadores de cada lado do chutador.

D. Depois de um safety, quando um punt € usado, a bola pode ser chutadia lairés de
restricdo do time chutador. Se uma punicdo de metros para Umaldabola viva é
executada na marca anterior, administracdo é para a linha,d®ergehos que a linha de
restricdo do time chutador ja tenha sido alterada por uma falta anterior.

E. Todos os jogadores do time A devem estar dentro de campo apdésaedioi pronta
para jogar.

F. Um jogador que sai do campo durante um down de chute livre ndo podegatanpo
até o fim do down (excecdo: isto ndo se aplica para o jogador edtique é bloqueado
para fora do campo e tenta retornar para o campo imediatamente).

G. Nenhum jogador do time A pode bloquear um oponente até que o timgatetsgével
para tocar uma bola de chute livre.

PENALIDADE - Falta de bola viva. Cinco metros da marca anteoiorcinco metros da
marca sucessiva onde a bola pertence ao time B, ou da marca looldeéaposicionada
depois de um touchback.

G. Todos os jogadores do time B devem estar dentro do campo.

H. Todos os jogadores do time B devem estar atras da linha de restricao.
PENALIDADE - Falta de bola viva. Cinco metros da marca anterior.

J. Em situacbes de chute livre é permitido a utilizacdo de um ngadgjo que pode
segurar a bola para o chute, esse jogador ap0s a realizachotela@eve sair pela linha
final mais proxima.

PENALIDADE - Falta de bola viva, 9 jogadores em campo. 15 metrosadza sucessora
onde a bola pertence ao time B.

1.3 - Tocando um chute livre



A. Nenhum jogador do time A pode tocar a bola até que:

1. Ela toque um jogador do time B;

2. Ela atravessar o plano da linha de restricdo do time B;

Depois disso, todos os jogadores do time A sdo elegiveis paraotogaceber a bola
chutada.

B. Qualquer outro toque do time A é um toque ilegal, uma violagdo que, quando & bol
considerada morta, permite ao time recebedor colocar a bola na marca d@moyviola¢

C. Se for aplicada a penalidade decorrida por faltas de qualgueratites da bola ser
considerada morta, ou se ocorrerem faltas de ambos os times|égiorido toque ilegal €
cancelado.

D. Toque ilegal na endzone do time A é ignorado.

1.4 - Toque forcado desconsiderado

A. Um jogador bloqueado por um oponente na direcdo da bola vinda de um chutédivre

€, enquanto dentro do campo, considerado que tenha tocado o chute.

B. Um jogador dentro do campo que tenha sido tocado por uma bola batida por um
oponente nao é considerado que tenha tocado a bola.

1.5 - Chute livre em repouso

Se uma bola de chute livre vem a descansar dentro do campo e nenhumt@dadmega-
la, a bola é considerada morta e pertence ao time recebedoraaaomae foi considerada
morta.

1.6 - Chute livre recebido

A. Se um chute livre é recebido por um jogador do time B, a bola coetimjago, se for
recebida pelo time A, a bola é considerada morta.

B. Quando jogadores adversarios, cada elegivel a tocar a bolaaemantiente pegam um
chute livre, a posse simultanea faz a bola morta. Um chute dkrlararto com posse
conjunta € creditado ao time recebedor.

C. Para a bola pertencer ao time A num chute livre, € neaesdéguim jogador do time A
ter sua posse antes que ela toque o chdo apods cruzar a linhagiordsttime B, de outra
forma a posse é do time B.

1.7 - Tocando o chéo sobre ou atras da linha de gol

A bola se torna morta e pertence ao time que defende a lintth g@aggdo um chute livre
gue néo foi tocado pelo time B tocar o chdo sobre ou atras da linha de gol.

A bola é considerada morta quando um chute livre ndo é tocado pelo intesBde tocar
o chao sobre ou atrds da linha de gol. Se for atras da linha de gokd®, t& considerado
um touchback. Se for atras da linha de gol do time A, € consideradofetyn saditado
para o time B.

1.8 - Faltas do time chutador

Penalidades para todas as faltas do time chutador, que naotsdgéncia de receber o
chute durante uma jogada de chute livre, podem ser aplicadas rea angggor ou na
marca sucessora onde foi considerada morta pertencendo ao time B.
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2.1 - Time chutador



Um chute fora do campo entre as linhas de gol é considerado uma falta.
PENALIDADE - Falta de bola viva. Cinco metros a partir dagaasucessora da bola
morta pertencendo ao time B; ou a trinta metros da linha de restricdo do time A.

2.2 - Time recebedor

Quando um chute livre sai do campo dentro das linhas de gol a bola pertetiose
recebedor. Quando um chute livre sai do campo atras da linha debgtd, pertence ao
time que defende aquela linha de gol.

21 #

3.1 - Atras da zona neutra

A. Um chute scrimmage que ndo cruza a zona neutra continua eranjgganto em voo.
Todos os jogadores podem pegar a bola atras da zona neutra e aVdogadanento que

a bola toca o chao ela é considerada morta e pertence ao ultimo time com sua posse.

B. Um bloqueio de um chute de scrimmage por um oponente do time que chutatidque e
atée trés metros além da zona neutra é considerado que tenha ocorrido sobsedaqgaia
zona.

3.2 - Além da zona neutra

A. Nenhum jogador dentro do campo do time chutador pode tocar um chute deagEim
que tenha cruzado a zona neutra antes que ela toque um oponente, esseutogue €
violagdo. Quando a bola fica morta, permite ao time recebedavitggio de colocar a
bola na marca da violacao.

B. Se for aplicada a penalidade decorrida por faltas de qualqueratites da bola ser
considerada morta, ou se ocorrerem faltas de ambos os times|égiorido toque ilegal €
cancelado.

C. Toque ilegal na endzone do time A € ignorado.

3.3 - Toque for¢cado desconsiderado

A. Um jogador bloqueado por um oponente na direcdo da bola vinda de um chute de
scrimmage nao é, enquanto dentro do campo, considerado que tenha tocado o chute.

B. Um jogador dentro do campo que tenha sido tocado por uma bola batida por um
oponente nao é considerado que tenha tocado a bola.

3.4 - Receber pelo time B
Se um chute de scrimmage é recebido por um jogador do time B a bola continua em jogo.

3.5 - Receber pelo time A

A. Se um jogador do time de chute recebe um chute de scrimmagenaectezado a
zona neutra, a bola é considerada morta.

B. Quando jogadores adversarios, ambos elegiveis para tocar a bolaar@amknte
pegam um chute de scrimmage, a posse simultanea faz a bolaWmeatdnola de chute
declarada morta em posse conjunta de jogadores adversarios é creditada@cebedor.

3.6 - Fora do Campo entre as linhas de gol ou repousando dentro do campo

Se um chute de scrimmage vai para fora do campo entre as linlggd de venha a
repousar dentro do campo e nenhum jogador tente pega-la, a bola seadena pertence
ao time recebedor na marca de bola morta.

3.7 - Fora do campo atras da linha de gol



Se um chute de scrimmage vai para fora do campo além da linl, debgpla se torna
morta e pertence ao time que defende aquela linha.

3.8 - Tocando o chéo sobre ou atras da linha de gol

A bola se torna morta e pertence ao time que defende a lint@d deajmdo um chute de
scrimmage que tenha cruzado a zona neutra e nao foi tocado pelodpds Bso, tocar o
chéo sobre ou atras da linha de gol.

3.9 - Chutes legal ou ilegal

A. Um chute de scrimmage legal € um punt ou place kick de acordo com a regra.

B. Um chute de retorno é um chute ilegal e uma falta de bola viveag@ebola se tornar
morta.

PENALIDADE - Para um chute de retorno (falta de bola viva). €metros a partir da
marca da falta.

C. Um chute de scrimmage feito além da zona neutra € um clgdéeléalta de bola viva
e faz a bola se tornar morta.

PENALIDADE - Para um chute ilegal além da zona neutraa(fd# bola viva). Cinco
metros da marca anterior e perda do down.

3.10 - Solta atras da linha de gol

Se um jogador do time A bate um chute de scrimmage para dentnolztme do time B
que nao tenha sido tocado pelo time B depois do chute cruzar a zona éeutna
violagdo. Time B pode escolher um touchback quando a bola € declarada morta.

3.11 - Jogador fora do campo

Nenhum jogador do time A que vai para fora do campo durante um dowhutk de
scrimmage pode retornar para dentro do campo durante o down (excexgaéoisg aplica
se um jogador foi bloqueado para fora do campo e tenta retornar ao campo imetktame
PENALIDADE - Falta de bola viva. Cinco metros a partir da maaoterior ou cinco
metros a partir da marca onde subsequentemente a bola morta pertenca ao time B.

3.12 - Faltas do time chutador

Penalidades para todas as faltas do time chutador diferente dierémieia de receber o
chute durante uma jogada de chute de scrimmage podem ser namb@rcs ou ha marca
subsequente a bola morta pertencendo ao time B.
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4.1 - Interferéncia na oportunidade

Um jogador do time recebedor dentro das linhas de campo tentando nacebkute, e
localizado de forma que ele poderia ter recebido um chute livre olwbe e scrimmage
gue esta além da zona neutra, deve ser dada uma oportunidade ddsirdpediceber o
chute.

A. Essa protegdo termina quando a bola toca o chdo, quando qualquer ¢gigédor B
tocar um chute livre além da zona neutra dentro do campo ou na endzone.

B. Se uma interferéncia com um recebedor potencial é o resultadomdgador
bloqueado por um oponente, isso nao é falta.

C. E uma falta de interferéncia se o time chutador tocar sebeelor potencial antes, ou
simultaneamente ao primeiro toque dele e quando em duvida é uma falta de intarferénci



PENALIDADE - Para uma falta entre as linhas de gol: ldoldime B, primeiro down, 15
metros além da marca de interferéncia. Para uma fa#ia d#r linha de gol: aceitar um
touchback e penalizar a partir da marca sucessiva. InfratoreBagrante devem ser

desqualificados.
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1.1 - Comecando com um Snap

A bola deve ser posta em jogo por um snap legal, a menos que exiggran chute livre
legal.

PENALIDADE - Falta em bola morta. 5 metros da marca sucessora.

1.2 - Exigéncias para o Time de Ataque

As exigéncias para time de ataque séo:

A. Depois de a bola estar pronta para jogo e antes do snap:

1. a. O snapper, depois de assumir sua posi¢cdo para o proOXimo snap eutadaular
(mé&o(s) no ou abaixo dos joelhos) o toque na bola, ndo pode se mexempgpasicao
diferente.

b. O snapper ndo pode levantar a bola, move-la para além da zona nesitraulan o
inicio da jogada.

c. O snapper pode tirar sua méo da bola, contanto que isso ndo simule o inicio da jogada.
d. Penalidades por infracbes @8, ((b) e ) devem ser aplicadas tenha o snap acontecido
ou nao, e um offside da defesa que tenha acontecido como resultado #esseeide
descartado.

2. a.Cada substituto do time A deve estar além de 5 metrosedal ldb campo. Jogadores
do time A que participaram do down anterior ndo precisam estardadé cinco metros
depois do down anterior e antes do proximo snap.

b. Todos os jogadores do time A devem estar além dos cinco metros dentampo
depois de um timeout de um time, timeout por lesdo ou o fim de um periodo.

3. Nenhum jogador do time de ataque deve estar na ou além da zonadepoisado
shapper tocar ou simular (mao(s) no ou abaixo dos joelhos) o toque r{EXmEades(a)
Substitutos e jogadores substituidogbejogadores de ataque em formagéo de chute de
scrimmage que, depois do snapper tocar a bola, apontem para advergagbem a zona
neutra com suas Maos).

4. Nenhum jogador do ataque deve fazer contato com um adversario ou uffalsajdgue
inclui:

a. Fingir um avanco.

b. Uma movimentacdo que simule o inicio da jogada. Isso inclui o snqappedepois de
assumir posicao para o proximo snap e tocar ou simular (maogs) atwaixo dos joelhos)
o toque na bola, se move para outra posicao.

c. Jogador de linha entre o snapper e o0 jogador na ponta da linha, deepeiscolocado
sua(s) mao(s) no ou proximo ao chdo (abaixo dos joelhos), mover asomdager
qualquer movimento rapido; ou jogador de linha que ndo o snapper, depoisaledado
sua(s) mao(s) no ou perto do chéo (abaixo dos joelhos), mover suasunfidosr qualquer
movimento rapido.

Excecdo:N&o é saida falsa se um jogador na linha de scrimmage inme€ldéa reagir
guando ameacado por um jogador do time B dentro da zona neutra.



d. Um jogador do ataque entre o snapper e o0 jogador da ponta da ¢igabndnte
posicionado no backfield ou ilegalmente na linha de scrimmage, depois caoeado
sua(s) mao(s) no ou proximo ao chao (abaixo dos joelhos), mexer sossom&azer
qgualquer movimento rapido.

5. Um arbitro deve soar seu apito quando:

a. Houver uma saida falsa.

b. Um jogador do ataque estiver na ou além da zona neutra depois dor $nepp®u
simular (m&o(s) no ou abaixo dos joelhos) o toque na bola. A penalidandracao desta
regra deve ser aplicada seja a bola posta em jogo ou ndalta @or qualquer offside de
defesa, resultado dessa infragéo, deve ser desconsiderada.

B. Quando o snap inicia: O time de ataque deve estar numa formgaedocumpra as
seguintes exigéncias:

1. Ter cinco jogadores legalmente na linha de scrimmage, ndo meroxdeOs outros
jogadores devem estar ou na linha de scrimmage ou legalmente posicionados como beques.
Excecoes:

2. Um jogador pode estar entre a linha de scrimmage e os bequegstver em posicéao
de receber um snap de médo em mao por baixo das pernas do snhapper. égudallo
posicdo, este jogador pode receber o snap ele mesmo ou o snap pode ir diretamente para um
jogador posicionado legalmente como um beque.

3. Os jogadores imediatamente de cada lado do snapper podem crearaagscom as do
shapper, mas qualquer outro jogador de linha deve estar com ambos osagésapdos
pés dos jogadores ao seu lado quando o snap acontecer.

4. Todos os jogadores devem estar dentro de campo, e apenas 0 snhapperapode est
invadindo a zona neutra; mas nenhuma parte de seu corpo pode estda at#ima neutra.
E seus pés devem estar parados atras da bola.

5. Um jogador pode estar em movimento, mas ndo em direcdo a linlth advgrsaria.
Nenhum jogador de linha pode estar em movimento no snap. Outros jogaderaseder
parados em suas posi¢cdes, sem movimento dos pés, corpo, cabeg¢a ou bragos.
PENALIDADE - Por faltas em bola morta: 5 metros da marca sucessora.

Por faltas em bola viva: 5 metros da marca anterior.

PENALIDADE - Por faltas em bola viva ocorridas quando ou depois do snagcagm
durante chutes de scrimmage: 5 metros da marca anterior ou 5 oeetnagrca onde a
proxima bola morta pertence ao time B.

1.3 - Saida Falsa

A. Se um snap vier depois de um huddle, todos os jogadores do time dedaeme
chegar a uma pausa total, e permanecerem parados em suasspssigoeovimento dos

pés, corpo, cabeca ou bragos, por pelo menos um segundo completo, antes do snap.

B. A regraa ndo tem intencdo de proibir movimentos leves executados propriariente
responsabilidade do jogador do ataque que se mexe antes do snapd&afénrhoa a ndo
simular o inicio da jogada. Depois da bola pronta para jogo e todos amoieg em
formacdo na scrimmage, nenhum jogador do ataque deve fazer um mowviapétdoou

brusco antes do snap, incluindo, mas nao se limitando a:

1. Jogador de linha mexendo seus pés, ombros, bragos, corpo ou cabeca rapida ou
bruscamente em qualquer direcao.

2. O snapper movendo a bola ou movendo seus dedos, dobrando os cotovelos, balangando a
cabeca ou abaixando os ombros ou tronco.



3. O quarterback puxando suas maos debaixo do snapper, flexionando ososotavel
balancando sua cabeca, ou abaixando os ombros rapidamente antes do snap.

4. Um jogador, antes do snap, simulando receber a bola fazendo movimerds owins
em direcdo ao snapper ou quarterback, ou fazendo qualquer movimento rapidecou br
que simule o inicio da jogada.

PENALIDADE - Para faltas antes do snap: 5 metros da mazssora. Para faltas no
momento do snap: 5 metros da marca anterior.

PENALIDADE - Para faltas em bola viva ocorridas quando o sneja idurante chutes de
scrimmage: 5 metros da marca anterior ou 5 metros da marca boliese torna morta e
pertence ao time B.

1.4 - Exigéncias para o Time de Defesa

As exigéncias para o time de defesa sé&o as seguintes:

A. Depois da bola pronta para jogo e antes do snap:

1. Nenhum jogador pode tocar a bola exceto quando movida ilegalmente, e nenhum jogador
pode fazer contato com um adversario ou interferir em suas acgesldaer forma. Um
oficial deve soar seu apito imediatamente.

2. Nenhum jogador pode entrar na zona neutra causando a reacado imedmtgpdador
de linha do ataque. Um oficial deve soar seu apito imediatamente.

3. Nenhum jogador pode usar palavras ou sinais que desconcentrenaramyegando
estes estdo se preparando para colocar a bola em jogo. Nenhum jogador podaiazer si
defesa que simulem o som ou cadéncia (ou interferir neles)rdos de inicio do ataque.
Um oficial deve soar seu apito imediatamente.

4. Jogador(es) alinhado(s) em posicao estacionaria a um metrardemage ndo podem
fazer movimentos rapidos ou bruscos que ndo sejam parte dos movimenass raa
defesa em tentativa 6bvia de influenciar um jogador do ataqueraifaaesaida falsa. Um
oficial deve soar seu apito imediatamente.

PENALIDADE - Falta em bola morta. 5 metros da marca sucessora.

B. Quando snap inicia:

1. Nenhum jogador pode estar na ou além da zona neutra no snap.

2. Todos os jogadores devem estar dentro de campo.

PENALIDADE - Falta em bola viva. 5 metros da marca anterior.

1.5 - Entregando a Bola Para Frente

Nenhum jogador pode entregar a bola para frente exceto durante dosersmeage de
acordo com o seguinte:

A. Um jogador do time A que esteja atras da sua linha de scrienpuoalg entregar a bola
para frente para um companheiro de backfield que também esteja atramtassa |

B. Um jogador do time A que esteja atras de sua linha de scrinpodgeentregar a bola
para frente para um companheiro que esteja em sua linha denagenmo momento do
shap, contanto que este companheiro tenha deixado sua posi¢cdo na linha com um
movimento de ambos 0s pés e esteja de frente para sua proprieliitimalo e pelo menos
um metro e meio atras de sua linha de scrimmage quando receber a bola.
PENALIDADE — 5 metros da marca da falta; também perda de dewanfalta do time A
for antes de uma troca de posse de time durante um down de scrimmage.

1.6 - Bola Solta com Intencéo



Um jogador do time A ndo pode avancar uma bola que tenha sido soltaoinémente na
proximidade do snapper.
PENALIDADE - 5 metros da marca anterior e perda de down.
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2.1 - Durante uma bola viva

Um portador pode dar ou passar a bola para tras a qualquer momenio gescelo ele
joga a bola intencionalmente para fora para conservar o tempo de jogo.
PENALIDADE - Cinco metros da marca da falta, também pdaldown se pelo time A
antes da mudanca de posse dos times, durante um down de scrimmage.

2.2 - Recebida

Um passe para tras pode ser recebido por qualquer jogador em campo.

A. Se pegar a bola antes dela tocar o chéo, ela continua em jogo.

B. Se um passe para tras é recebido simultaneamente por jogadl@esarios, a bola se
torna morta e pertence ao time que tinha sua posse por ultimo.

2.3 - Depois de um snap

Nenhum jogador da linha ofensiva pode receber um snap méo a mao.

PENALIDADE - Falta de bola viva. Cinco metros a partir da marca anterior.

2.4 - Fora do campo

Quando um passe para tras vai para fora do campo entre as ligmhsadeola pertence ao
time passador na marca em que a bola saiu do campo; se a bdia sampo sobre ou
atras da linha de gol, isso é um safety.

2.5 - Em repouso
Quando um passe para tras vem a repousar dentro do campo e nenhumgotmpega-
la, a bola se torna morta e pertence ao time passador na marca da bola morta.

< |

3.1 - Passe para Frente Legal
O time A pode fazer um passe para frente durante cada downdsage antes de troca
de posse de times, contanto que o passe seja feito de um ponto na ou atras da zona neutra.

3.2 - Passe para Frente llegal

Um passe para frente é ilegal:

A. Se feito por um jogador do time A que tenha seu corpo todo além daeadgreaquando
ele solta a bola.

B. Se feito por um jogador do time B ou por um jogador do time A depomsie de
times ter sido trocada durante o down.

C. Se for o0 segundo passe para frente do time A durante um mesmo down.

D. Se, para economizar tempo, 0 passe ndo é feito imediatamentegassia bola é
controlada além do snap, ou é feito depois da bola tocar o chdo. Se, para economizar tempo,
0 passe é feito onde nenhum jogador elegivel do time A tenhibifidade razoavel de
recebé-lo.

E. Se feito na ou de tras da zona neutra depois de um corredor contpdxssa ter ido
além da zona neutra.



PENALIDADE — 5 metros da marca da falta; também perda de dewanfalta do time A

for antes de uma troca de posse de time durante um down de scrimmage.

F. Se, para evitar perda de metros, um passe para frent® @ridié nenhum jogador
elegivel do time A tenha possibilidade razoavel de recebé-land@guem duvida, um
jogador do time A tem uma possibilidade razoavel de receber o passe.

3.3 - Elegibilidade de Tocar um Passe Legal

As regras de elegibilidade se aplicam durante um down no qual e pas frente €
feito. Todos os jogadores do time B sdo elegiveis para tocar oleragebpasse para
frente. Quando é realizado um snap, 0s seguintes jogadores do time A sdo elegiveis
A. Cada jogador que esteja posicionado na ponta da linha de scrimmage.

B. Cada jogador que esteja legalmente posicionado como um beque.

C. Um jogador em posicao de receber um snap de mdo em mao por aksapernas do
snapper.

3.4 - Elegibilidade Perdida por Sair de Campo

Nenhum jogador elegivel de ataque que saia de campo durante um down podentoc
passe legal para frente dentro do campo de jogo ou endzones, ou enquanaiénque o
passe seja tocado por um adversario ou oficial.

Excecdo: Isso ndo se aplica a um jogador elegivel que téhheblsqueado por um
adversario para fora de campo e tente retornar imediatamente para dentrpale cam
PENALIDADE - Perda de down na marca anterior.

3.5 - Elegibilidade Ganha
Quando um jogador do time B ou um oficial toca um passe legalfpante, todos os
jogadores se tornam elegiveis.

3.6 - Passe Completo

Qualquer passe para frente é completo quando recebido por um jogadoe die foasse
gue esteja dentro de campo, e a bola continua em jogo a menos queaaoemie da

endzone adversaria ou 0 passe seja recebido simultaneamente poepgddersarios. Se
um passe para frente for recebido simultaneamente por jogaativessarios dentro de
campo, a bola se torna morta e pertence ao time de passe.

3.7 - Passe Incompleto

A. Qualquer passe para frente € incompleto se a bola estiver foeang® pela regra ou
tocar o ch&do quando nao estiver firmemente controlada por um jogador.

Também ¢é incompleto quando um jogador sai do chdo e recebe o passeai
inicialmente na ou fora de uma linha delimitadora, a menos que segoatemha sido
impedido dentro do campo de jogo ou endzone.

B. Quando um passe legal para frente € incompleto, a bola pertetiogeeate passe na
marca anterior.

C. Quando um passe ilegal para frente € incompleto, a bola pederitee de passe na
marca do passe (Excecao: Se o time ofendido declinar a penalidade palegastancado
da endzone, a bola deve ser posta em jogo na marca anterior).

3.8 - Contato llegal e Interferéncia de Passe

A. Durante um down no qual um passe para frente legal cruza a zors oentato ilegal
de jogadores dos times A e B é proibido do momento do snap até abtdaasla por
qualquer jogador ou oficial.



B. Interferéncia de passe do ataque por um jogador do time A aléondaneutra durante
uma jogada de passe para frente legal na qual o passe cruzenawomaé um contato que
interfira com um jogador do time B elegivel. E responsabilidade dadgwgdo ataque
evitar os adversarios. Nao é interferéncia de passe de ataque:

1. Quando, depois do snap, um jogador inelegivel do time A imediatament® av/éaca
contato com um adversario em um ponto a até um metro além da zorm eenéo
continue o contato além de trés metros além da zona neutra.

2. Quando dois ou mais jogadores elegiveis tentam simultaneamemtgaglcaceber ou
bater um passe. Jogadores elegiveis dos dois times tém direitos iguais camadlala.

3. Quando o passe esta no ar e dois ou mais elegiveis na area onderguelam ou
interceptar o passe, e 0 jogador de ataque nessa area imerf@tdgersario, e o passe é
inalcancavel.

Interferéncia de passe de defesa € o contato além daeana por um jogador do time B
cuja intencdo de impedir um elegivel adversario seja Obviae gadsa evitar que o
adversario tenha oportunidade de receber um passe para frentéataQeiando em
davida, um passe para frente legal € alcancavel.

Interferéncia de passe de defesa ocorre apenas depois de enpgrasfrente legal ser
lancada. N&o é interferéncia de passe de defesa:

1. Quando, depois do snap, jogadores adversarios imediatamente avarstabelecm
contato um com o outro em um ponto dentro de um metro além da zona neutra.

2. Quando dois ou mais jogadores elegiveis tentam simultaneamemgaslcaceber ou
bater um passe. Jogadores elegiveis dos dois times tém direitos iguais camadala.

3. Quando um jogador do time B faz contato legal com um adversariodentepasse ser
lancado.

4. Quando um possivel chutador do time A, em formacéo de chute de sgeansimula
um chute de scrimmage lancando a bola alto e fundo, e um contato myador do time
B acontece.

PENALIDADE - Interferéncia de passe do time A: 15 metros dacan anterior.
Interferéncia de passe do time B: Bola do time A na madactlta, primeiro down, se a
falta ocorrer a menos de 15 metros da marca anterior. Sa adaiter a mais de 15 metros
da marca anterior, bola do time A, primeiro down, 15 metros da marca anterior.
Quando o snap acontece entra a metragem 10 do time B e a mekalgetime B e a
marca da falta € além da metragem 2, a penalidade da anéecar deve colocar a bola na
metragem 2, primeiro down.

Nenhuma aplicacdo de penalidade de fora da metragem 2 pode eoloalar dentro da
metragem 2.

Se a marca anterior for & ou dentro da metragem 2, primeiro dometade da distancia
entre a marca anterior e a linha de gol.

3.9 - Interferéncia por Contato

A. Qualquer jogador do time A ou time B pode interferir em advess&galmente atras
da zona neutra.

B. Jogadores de qualquer time podem interferir em adversarioméagal além da zona
neutra depois do passe ter sido tocado.

C. Jogadores de defesa podem fazer contato legal com adversariesitara cruzado a
zona neutra se os adversérios nao estiverem em posicao de renepasse para frente
alcancavel.



1. Estas infrac6es que ocorrem durante um down no qual um passe @ ariiea a zona
neutra sao interferéncia de passe apenas se o recebedor tiver dpdetuwte receber um
passe para frente alcancavel.

2. Estas infracdes que ocorrem durante um down no qual um passe paradentuza a
zona neutra sdo infracdes e penalizadas da marca anterior.

D. Regras de interferéncia de passe se aplicam somente durasd@omo qual um passe
para frente legal cruza a zona neutra.

E. Contato do time B com um recebedor elegivel envolvendo uma falta pessoal
interfira na recepcdo de um passe alcancavel deve ser pdpatiamo interferéncia de
passe ou como falta pessoal de 15 metros, aplicada da marca .afist@oregra €
especifica sobre contatos durante um passe. No entanto, se aéimtefenvolve um ato
qgue normalmente resultaria em desclassificagdo, o jogador qeefédta deve deixar o
jogo.

F. Contato fisico é necessario para estabelecer interferéncia.

G. Cada jogador tem direitos territoriais, e contato acidentaingiderado “tentativa de
alcancar o passe”. Se os adversarios estiverem além daelicbidirem enquanto se
movendo em direcdo ao passe, a falta por um dos ou ambos o0s jogadoresiéa eenas
se houver intencdo 6bvia de impedir o adversério. E interferéagiasse apenas quando
um passe para frente alcancavel esta envolvido.

H. Regras de interferéncia de passe néo se aplicam depois daegrasis® tocado em
qualquer lugar dentro de campo por qualquer jogador dentro de campo, ou umSxicial
um adversario sofre falta, a falta ndo é por interferéncia de passe.

I. Depois de o passe ter sido tocado, qualquer jogador pode executanqueidlegal
durante o resto do voo do passe.

J. Dar tackle ou segurar um recebedor ou qualquer outro contato intérembes dele
tocar um passe é evidéncia de que o adversario esta desconsiddvalede,gortanto, é
ilegal.

K. Dar tackle ou atropelar um recebedor quando um passe para frente é ctacamerdu
longo demais é desconsiderar a bola e € ilegal. Isso ndo érémneidede passe, mas uma
violagdo e é penalizado em 15 metros da marca anterior, mais um primeirordoatords
em flagrante devem ser desclassificados.

3.10 - Inelegivel Além da Zona Neutra

Nenhum jogador originalmente inelegivel pode estar ou ter estaiodal zona neutra até
gue um passe para frente legal que cruze a zona neutra seja lancado.

Excecoes:

1. Quando, depois do snap, um inelegivel do time A imediatamente avéara@ntato
com um adverséario a um ponto dentro de um metro além da zona neutracatitéice o
contato além de trés metros da zona neutra.

2. Quando o contato que levou um adversario a ndo mais de trés metnodaalkona
neutra é perdido por um jogador que era inelegivel no momento do snap.

Ele deve permanecer estacionario naquele ponto até que o passe seja lancado.
PENALIDADE - 5 metros da marca anterior.

3.11 - Toque llegal

Nenhum jogador originalmente inelegivel pode, enquanto dentro de campo, toca
intencionalmente um passe legal para frente até que ele sj@ fpor um adversario ou
oficial.



PENALIDADE — 5 metros da marca anterior.
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1.1 - Pontuacgao

A. Touchdown (TD): 6 pontos;

B. Apos o TD o time que o pontuou deve realizar uma tentativa de ponto extra:
1. Converséo de Ponto Extra para 1: 1 ponto;

2. Converséao de Ponto Extra para 2: 2 pontos;

3. Mini-Touchdown: 2 pontos;

C. Safety: 2 pontos;

1.2 - Jogo Abandonado

O placar de um jogo abandonado ou suspenso, que seja declarado abandonado depois, deve
ser: Time ofendido 28, adverséario 0. Se o time ofendido estiver a frenteomento do
abandono, o placar se mantém a escolha do ofendido.

1.3-W.0
Um jogo ganho por W.O tem seu placar da seguinte forma: Timenpre2@, time que
sofreu 0 W.O. 0.

= #2 +

Um touchdown deve ser marcado quando:

A. Um corredor vindo do campo de jogo em posse legal de uma bola viva, cruza o plano na
linha de gol com as suas flags.

B. Um recebedor elegivel recebe um passe legal para frente dentro da endzmdeiadve

C. Um fumble ou passe para tras é recebido ou interceptado dentro da endzone adverséria.
D. Um chute livre € legalmente recebido dentro da endzone adversaria.

E. Um chute de scrimmage é legalmente recebido dentro da endzone adversaria.

I H!
A tentativa de ponto extra é permitida para um time toda vez que marcar um touchdown.
A tentativa € um down de scrimmage que deve ser iniciado por um snap valido.
Ela pode ser feita de duas formas:
A. Tentativa de um ponto: a bola € posicionada na linha de trés meiaads ala linha de
gol.
B. Tentativa de dois pontos: a bola € posicionada na linha de dez mpamis da linha de
gol.
Converter uma tentativa de ponto extra € marcar um touchdown neste Sewo
touchdown nado for marcado a tentativa se encerra ao final deste domnpu sem
pontuacao.

Retorno de Ponto Extra para Touchdown: Caso a bola seja interceptetdativa de uma
conversao de ponto extra e o jogador consiga carregar a bolanatZoaeadversaria sem



ser tackleado, seu time marca mini-touchdown. Caso o jogador queat@oaisae da bola
seja tackleado a jogada termina e o time que marcou o touchdetua e kick-off. Se
depois de uma interceptacéo o time A fizer uma falta, a jogahnga e a penalidade da
falta sera aplicada no préximo down com a posse do time B.

Todas as faltas em tentativa de ponto extra do time A ou ddBtiresultam em perda ou
conversdo automatica respectivamente (exce¢do: encroachmentinegs® aplica-se a
penalidade e repete-se o down).

<l

E configurado quando, dentro da sua prépria endzone:

A. O jogador que tem a posse de bola é tackleado;

B. O jogador que tem a posse de bola comete um fumble;

C. O guarterback langar um intentional grounding;

D. O snap for efetuado incorretamente e a bola tocar o chao.

, = #2% #B
O time recebedor comeca sua série na linha de dez metros danygeu & € caracterizado
nas seguintes situagdes de chute de reposicéo de bola:
A. Se a bola sair pela endzone e a bola pertence ao time B;
B. Se um jogador receber a bola dentro da endzone e for tackleado na mesma;
C. Se um jogador receber a bola dentro da endzone e se ajoethasma e retirar sua
flag;
D. Se um jogador receber a bola dentro da endzone e deixar a bola cair na mesma,;
E. Se um jogador receber a bola fora da endzone e a bola tocsguecorpo e cair
dentro da sua endzone.

"%

6.1 - Responsabilidade

O time responsavel pela bola que sai do campo entre as linhas ale ggido morta em
posse de um jogador sobre ou atras da linha de gol € o time cujorjtgada bola ou

participar em um impulso que force isso, sobre ou pela linha dewélresponsavel por
perder a bola sobre ou atras da linha de gol.

6.2 - Impulso

A. O impulso dado por um jogador que chuta, realiza um snap, passa &echal
considerado responsavel pelo progresso da bola em qualquer direcéa seubaurso seja
alterado depois de tocar o chéo, ou um oficial ou um jogador de qualquer time.

B. O impulso é considerado gasto e a responsabilidade pelo progresso éadmégada
para um jogador:

1. Se ele chutar uma bola que ndo esta em posse de um jogador oudatdausolta e
depois ela bate no chéo.

2. Se a bola venha a repousar e ele da um novo impulso por qualquer contato com ela.
Excecéo:

O impulso original ndo é trocado quando a bola fica em repouso na endeanewida
guando tocada por um oficial ou um jogador.



C. Uma bola perdida retém seu estado original quando houver um novo impeto.
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1.1 - Faltas flagrante

Faltas flagrantes sdo, mas nao se limitam a:

A. Tentativa de agressao fisica.

B. Ludibriar a arbitragem.

C. Qualquer forma de desrespeito dirigida a arbitragem.

Antes do jogo, durante o jogo, e entre os periodos todas as “fatjeenfés” requerem
desqualificacdo. Desqualificacdo por falta pessoal do time Brregugeiro down se néo
entrar em conflito com outras regras.

1.2 - Pessoas sujeitas as regras

Ninguém sujeito as regras deve cometer faltas pessoaiscauntase ou depois do jogo ou
entre os periodos. Qualquer ato proibido ou ato de violéncia desnecessaria ésfadta pes
Atos proibidos:

A. Bater em um adversario com o joelho, bater na cabeca, pescogmuagialquer outra

parte do corpo com o braco esticado, cotovelos, punhos;

B. Ninguém sujeito as regras pode bater em um adversario com sewpélquer parte da
perna abaixo do joelho;

C. Nao deve haver rasteira;

D. Nao deve haver bloqueio abaixo da cintura;

1.3 - Iniciando contato ou Mirando um oponente

A. Nenhum jogador deve iniciar contato mirando um oponente com a cghsgedo em
questéao é falta.

B. Nenhum jogador deve iniciar contato e mirar um defensor oponenteasbrabros.
Quando em questéo é falta.

Penalidaded e b): Falta pessoal, 15 metros a partir da marca basica, oett&sna partir
da marca sucessora para faltas de bola morta. Ainda, pridosuo automatico para faltas
do time B se n&o entrar em conflito com nenhuma outra regra @xqeenalidades para o
time ofensivo atras da zona neutra sdo executadas a partarda amterior, safety se o
time A fizer uma falta dentro da prépria endzone).

Para o time A, faltas durante chute livre ou chute scrimmaggliéacéo pode ser feita na
marca anterior ou onde a bola “morreu” e iniciara a proximadgmgaendo a bola
pertencente ao time B.

1.4 - Violéncia ou atropelar o chutador ou segurador

A. Quando é 6bvio, que um chute de scrimmage sera feito, nenhum oponente devera
atropelar ou fazer violéncia ao chutador ou ao segurador no local do chute.

1. Violéncia é uma falta pessoal que coloque em perigo o chutador ou o segurador da bola.



2. Atropelar o chutador ou o segurador € uma falta que ocorre quando dochuiao
segurador é deslocado de sua posicdo no seu chute ou segurado em &oanpasigao €
violéncia.

3. Contato acidental com o chutador ou o segurador nao é falta.

4. O chutador e o segurador devem estar protegidos de ferimer#®sp mwontato que
ocorre guando ou depois do chute de scrimmage néo é violéncia ou atwogaitgador ou
0 segurador.

5. Um jogador defensivo faz um bloqueio legal para o chutador ou o segsedwn
membro do time de chute nédo for isento das faltas de atropelar énciéoho chutador ou
ao segurador.

6. Quando um jogador, a excecao daqueles que fazem bloqueios no chutendegeri
atropelar ou fazer violéncia ao chutador ou ao segurador, isso é falta.

7. Quando em questao se a falta € atropelar ou violéncia, a falta é violéncia.
PENALIDADE - 15 metros da marca anterior e primeiro down por vi@déac chutador
ou ao segurador se o primeiro down néo estiver em conflito com as demais regras.
B. O chutador ou o segurador que simularem terem sido vitimas de uswocdeof
atropelados por um jogador defensivo estara cometendo uma falta antidesportiva.
PENALIDADE - 15 metros da marca anterior.

C. O retorno de um chute livre ndo pode ser obstruido até que avance etne® atém de
sua linha de restricdo ou até que o mesmo toque em um jogador, em um oficial ou no chéo.
PENALIDADE - 15 metros da marca anterior.

1.5 - Interferéncia ilegal

A. Nenhum substituto, técnico, staff ou qualquer pessoa sujeita @s mgrqualquer
jogador ou oficial, devem interferir de qualquer forma com a bolajogador ou um
oficial quando a bola esta em jogo.

PENALIDADE - 15 metros da marca basica. O arbitro pode for¢ar qualqudidaeleaque
considerar equivalente, incluindo premiar um ponto.

B. Participacdo de 9 ou mais jogadores € uma participacao ilegal.

PENALIDADE - 15 metros da marca anterior.

C. Nenhuma pessoa néo sujeita as regras pode interferir de qualgoarcom a bola ou
jogador quando a bola esta em jogo.

D. Quando qualquer coisa ou pessoa sujeita ou ndo as regras interépralgler forma
com um jogador ou bola quando ela esta em jogo é uma interferéncia ilegal.
PENALIDADE - O arbitro pode repetir o down ou tomar qualquer acaoetpigulgue
equivalente, incluindo premiar um ponto.

1.6 - Interferéncia na administracdo do jogo

Enquanto a bola estd em jogo, técnicos, substitutos e staffs o did@ ndo podem estar
na area da arbitragem, ou dentro do campo.

PENALIDADE - Administrar como faltas de bola morta.

Primeira e segunda infracdes: Atraso de jogo por interferéadiaha lateral, cinco metros
da marca sucessora.

Terceira e subsequentes infracfes: Conduta antidesportiva porénteidena linha lateral,

15 metros a partir da marca sucessora.
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2.1 - AcOes antidesportivas

Nao havera conduta antidesportiva ou qualquer ato que interfira com astichp@d do
jogo por parte dos jogadores, substitutos, treinadores, staffs ou pegsm@S que estejam
sujeitas as regras, antes do jogo, durante o jogo ou entre 0s periodos.

A. Os atos ou condutas especificamente proibidas incluem:

1. Nenhum jogador, substituto, técnico ou qualquer outra pessoa sujedtgras adevera
usar linguagem, tratamento ou gestos e linguagem ameacando ouaplbscanople em
tais atos que provoquem o mal ou esteja depreciando um oponente, um ofimia do a
imagem do jogo, incluindo, mas néo se limitando:

a. Imitar estar enfiando algo na garganta.

b. Provocar, atraindo a atencéo ou ridicularizando um oponente verbalmente.

c. Incitar um oponente ou o0s espectadores em qualquer outro caminho, tal como a
simulacdo do disparo de uma arma em sua prépria direcdo ou colo@d aa orelha
requisitando reconhecimento.

d. Ato excessivo, prolongado por um jogador (ou jogadores) que estejaendme
focalizar a atencao nele mesmo (ou neles mesmos).

Se a falta for cometida enquanto a bola esta viva, sera traiadawma falta de bola-
morta.

2. Depois de um ponto ou qualquer outra jogada, o jogador com posse da bola deve retorna-
la imediatamente a um oficial ou coloca-la proxima a linha de bola-morta. E proibido:
a. Chutar, jogar, girar ou carregar (incluindo fora de campo) aduakuer distancia que
requer que um oficial va recupera-la.

b. Jogar a bola em direcéo ao solo (Excecdo: um passe errado para conservar o tempo).
c. Jogar a bola para o alto.

d. Qualquer outra acao ou acdes antidesportivas sdo atraso de jogo.

PENALIDADE - Falta de bola morta ou de bola viva tratada bofa morta. 15 metros a
partir da marca sucessora. Infratores em flagrante, se joganlorgubstitutos, devem ser
desqualificados. Se um jogador do quadro em uniforme cometeu duaarétlasportivas
em um mesmo jogo, ele deve ser desqualificado.

B. Outros atos proibidos séo:

1. Durante o jogo, técnicos, substitutos e staffs na area técnicaalodo devem estar na
area da arbitragem, ou dentro do campo, sem a permissao do anigeo@que estejam
realizando uma substituicao.

2. As pessoas ligadas ao time que estdo fora da area de tjoe tém a participacéo ou
impacto no jogo estdo sujeitas as penalidades.

3. Nenhuma pessoa desqualificada pode entrar no campo, nas endzonesaoeqesrnas
areas dos times.

4. Nenhuma pessoa, cheerleader ou mascote sujeita as regragceQéoeaos jogadores,
oficiais e substitutos elegiveis, devem ficar no campo de jogo emndzones durante o
periodo, sem permissdo do arbitro. Se um jogador se machucar, os ateddgatéo
entrar para fazer o atendimento, mas eles devem ter permissao dos oficiais.

5. Nenhum substituto devera entrar no campo de jogo ou nas endzones catadi@sali
diferentes de substituir um jogador ou preencher uma vaga.



6. Pessoas submetidas as regras, incluindo bandas, ndo devem criar nenhum baieiho que
proibido aos times para que esses nao ougam 0s sinais.

PENALIDADE - Falta de bola morta. 15 metros da marca sucessdratores em
flagrante, se jogadores ou substitutos devem ser desqualificados.

2.2 - Atos injustos

Os seguintes sdo atos injustos:

A. Se um time se recusa a jogar dentro de dois minutos depois dadwdefazé-lo pelo
arbitro.

B. Se um time comete faltas repetidamente que podem ser pdaal@penas com metade
da distancia para linha de gol.

C. Se um ato injusto 6bvio ndo especificamente coberto pelas regrasraturante um
jogo.

PENALIDADE — O éarbitro pode tomar a decisdo que achar justa, maduaplicacdo de
penalidade, pontuacdo, suspensao ou término do jogo.

2.3 - Contato com um oficial

Contato com um oficial fisicamente intencionalmente durante o jogpgssoas sujeito as
regras é um falta.

PENALIDADE - Administrar como falta de bola morta. 15 meteo$artir da marca
sucessora e desqualificacao.
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3.1 - Quem pode bloquear

Jogadores de ambos os times podem realizar bloqueios nos oponentes, nam sEsds e
de interferéncia de passes para frente, interferéncia eopanente que recebera o chute
ou falta pessoal.

3.2 - Interferir ou ajudar o corredor ou langador

A. O corredor ndo pode se agarrar a um companheiro de time, e neutrarjogador de

seu time pode se agarrar, puxar, levantar ou empurrar o corredor com intengao de avanco.
B. Os companheiros de time do corredor ou do lancador podem protegé-lo bloqueando, mas
nao pode segurar ou enroscar de qualguer maneira proposital durante o contato.

C. O portador ou passador ndo pode usar as maos ou 0S bragcos pararsecay
empurrar 0S oponentes.

PENALIDADE - Cinco metros da marca inicial da jogada.

3.3 - Uso de méos ou bragos pelos jogadores do ataque.

Um companheiro de time de um corredor ou passador pode bloquear legaionerseus
ombros maos ou superficie externa de seus bragos ou qualquer outde [sa@uecorpo sob
as seguintes provisoes:

A. As maos obrigatoriamente devem:

1. Estar a frente dos cotovelos

2. Bloqueio vélido se da na moldura do adversario. O contato inicial dese-dar com as
maos abertas, com a palma virada para o oponente. Apds o contatlp éjgermitido
apoiar e utilizar os ombros ou parte superior do corpo, a excecadbeda cpe so pode ser
apoiada.



PENALIDADE - 10metros a partir da marca basica (excep@oalidades para o time
ofensivo por falta de uso ilegal das méos atras da zona neutracsfibadas a partir da
marca anterior. Safety se a falta ocorreu atras da linha de gol da)time

3.3 - Uso das maos e bracgos pela defesa

Jogadores da defesa podem usar maos e bragos para emputiaguépeantar jogadores
do ataque quando tentam alcancar o portador. Contanto que ao utilwac@s o contato
inicial tenha sido feito pelas méos e quando erguer um oponente asiev&os estar
espalmadas.

3.4 - Restricao para os jogadores

A. Nenhum jogador pode se posicionar com seus pés nas costas ou ombros de u
companheiro antes do snap.

PENALIDADE - Falta de bola morta. 15metros da marca sucessora.

B. Nenhum jogador da defesa, na tentativa de bloquear, bater ou pegar um chute pode:

1. Pisar, pular ou permanecer em cima de um companheiro.

2. Colocar a mao em um companheiro impulsionar-se.

3. Nenhum jogador pode ser elevado, impulsionado ou empurrado por um companheiro.
Penalidade — 15 metros da marca inicial da jogada

3.5 - Saindo de um bloqueio

Qualquer jogador pode utilizar as maos ou bragos para sair de uoeiblogsando os
mesmos para empurrar ou bater nos bragcos do bloqueador, se bater goss dora
bloqueador o bloqueado néo pode bater com as méos fechadas ou utildtavelss para
atingir os bracos do bloqueador.

3.6 — Quando pode se bloquear

Qualquer jogador do time A pode bloquear:

A. Jogadas de passe: em jogadas de passe o blogueio podezsetoredd a marca onde o
jogador do time B esta posicionado no momento do snap.

B. Jogadas de corrida: em jogadas de corrida o blogueio pode semd@aizjualquer
momento.

C. Jogadas de chute: em jogadas de chute livre um bloqueio poddizadoedepois de 0
chute ser realizado. Em jogadas de chute de scrimmage, um bloqueisepadalizado
apos o snap.
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4.1 - Batendo uma bola solta

A. Enquanto um passe esta em voo, qualquer jogador elegivel a tocampadmlaaté-la
para qualquer diregéo.

B. Qualquer jogador pode bloquear um chute de scrimmage no campo de jogo ou
endzone.

4.2 - Batendo um passe para tras

Um passe para tras em vO6o nao pode ser batido para frente pelosatisaglor em uma
tentativa de ganhar metros.

PENALIDADE - 15 metros a partir da marca basica

4.3 - Batendo em uma bola em posse



Uma bola em posse de um jogador ndo pode ser batida para frenepom jogador do
time em posse.
PENALIDADE - 15 metros a partir da marca basica

4.4 - Retorno ilegal de chute

O jogador ndo deve retornar uma bola solta, um passe perdido ou uma bedtacgendo

segurada para o chute do oponente. Esses atos ilegais ndo mudantaoabadiola ou

passe perdido; mas se o jogador que estiver segurando a bola pata pecder a posse
durante um down, é um fumble e a bola esta solta; Se for durantbuienlivre, a bola

continua morta.

PENALIDADE - 15 metros a partir da marca basica e perda do dmwa,perda do down
nao conflitar com nenhuma outra regra. (excecdo: ndo € perda de dawaltseocorreu

guando um chute de scrimmage legal é atras da zona neutra).

Qualquer briga envolvendo pessoas sujeitas as regras serdo notifiekdasbitro (por
escrito) para a Comissao de arbitragem, que levara o casa pamzsissao disciplinar, para
gue sejam tomadas as medidas necessarias de acordo com o Manual Disciplinar.
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1.1 - Como e quando completou

A. Uma penalidade é completa quando é aceita, declinada ou cancekmadiecom a
regra, ou quando a escolha é obvia para o arbitro.

B. Qualquer penalidade pode ser declinada, mas um jogador desquatiicagoe sair do
jogo.

C. Quando uma falta é anulada, a penalidade ser4 completada abtea éatar pronta
para jogar para qualquer proximo down.

D. As penalidades aplicadas nao séo reforgcadas se em conflito com outras regras

1.2 - Simultaneo com o snap
Uma falta que ocorre simultaneamente com um snap ou chute teresigerado como se
ocorreu durante o down.

1.3 - Faltas de bola viva do mesmo time

Quando duas ou mais faltas de bola viva sdo reportadas ao aibitd@ve explicar as
alternativas punicdes ao capitdo no campo, do time ofendido, que entdo palderes
somente uma dessas penalidades (excecdo: quando uma falta pesseah datin é
administrada da marca sucessora como estabelecido por aceitatioargenalidade para
qualquer falta).

1.4 - Anulando faltas

Se faltas de bola viva para ambos os times séo reportadastem asbfaltas se anulam e
repete-se o down.

Excecoes:

1. Quando had uma mudanca na posse de bola dos times durante um dowime tinigt
que ganha a posse nao tenha infringido as regras antes de ter gopdssdeclinar a
penalidade e assim reter a posse da bola depois de completar a penalidéae da fal

2. Quando o time B sofre uma falta para chute pds-scrimmageadsmlio time B pode
declinar a penalidade e aceitar o chute executado.

3. Quando uma falta de bola viva é administrada como uma falta @aenloola, isso ndo é
anulado e é aplicado na ordem que acontecem as faltas.

1.5 - Faltas de bola morta

Penalidades para faltas de bola morta sdo administradas sepantl@ na ordem que
ocorrem. (excecdo: quando faltas pessoais de bola morta, por ambosessséo
reportadas ao arbitro e antes que qualquer penalidade tenha sido adapmeatiimero ou
tipo de down estabelecidos antes que as faltas ocorreram néo é afetado, kdasgesao
canceladas, exceto isso, qualquer jogador desqualificado deve deixar o campo).

1.6 - Faltas bola viva - bola morta

Quando uma falta de bola viva de um time é seguida por uma ou freEsd&abola morta

(incluindo faltas de bola viva tratadas como faltas de bola jnmotaum adversario ou do
mesmo time, as penalidades sdo administradas separadamente na ordem gamocorrer



1.7 - Faltas no intervalo

Penalidades para faltas que ocorrem entre o final do quarto perimdicio do periodo
extra para final do tempo sdo executadas a partir da linha ddr@%ymee marca para a
primeira série.
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2.1 - Marcas
As marcas de execucao s&o: a marca anterior, a marakiada fmarca sucessora e a marca
onde a corrida ou chute de scrimmage acabam.

2.2 - Procedimentos

Os procedimentos a seguir deverao ser aplicados:

A. Bola Morta. O ponto de aplicacdo da falta quando a bola estd morta € o local onde a bola
morreu.

B. Snap. O ponto de aplicacdo da falta quando esta ocorre simultaneeonertesnap € a
marca anterior.

C. Jogadas corridas. A marca basica para aplicacdo das faibesdas durante a
ocorréncia da corrida dentro do campo ou na endzone sdo como seguem:

1. Quando a jogada acabou na zona neutra, a marca basica é o fiekdtatda corrida
(Excecoes: penalidades por uso ilegal das maos, holding, bloquelceiliedias pessoais,
atras da zona neutra, comecardo do local da marca anterity. eafefalta ocorre atras da
linha de gol do time A).

2. Quando a corrida acaba atras da zona neutra e antes da tposaelea marca basica € a
marca anterior (Excecdes: penalidades por uso ilegal das maosghobldiqueio ilegal e
faltas pessoais, atras da zona neutra, comecaréo do local deamarior. Safety se a falta
ocorre atras da linha de gol do time A).

3. Quando nado é na zona neutra, a marca basica sera o final da relatada corrida.

D. Jogadas de passe. A marca basica para faltas ocorridasedumamtjogada legal de
passe é a marca anterior.

Excecoes:

1. Time B fizer uma falta de interferéncia de passe.

2. Violéncia ao passador, realizar um contato em um passe complet@ final da dltima
corrida quando a corrida houver terminado além da zona neutra e nao heuolrema
mudanca de posse de bola pelos times durante o down.

3. Contato ilegal.

4. Forcar penalidade por uso ilegal das maos, holding, bloqueio ilegétias pessoais,
ocorridas atras da zona neutra por um jogador ofensivo da mardargebececdo: Safety
se a falta ocorre atras da linha de gol do time A).

E. Jogadas de chute. A marca basica para faltas que ocorrerartedurachute livre ou
chute de scrimmage antes da posse ser ganha ou a bola for declarada morta por uma regra, é
a marca anterior.

Excecoes:

1. Interferéncia numa possibilidade da recepcédo ser efetuadata- rial ponto da
interferéncia.

2. Um chute apés a scrimmage executado: A marca de um chute apimmage é a
marca onde o chute termina quando a falta do time B ocorrer:



a. Durante chutes na scrimmage, a excecao durante periodos extras.

b. Durante chutes na scrimmage quando a bola cruzar a zona neutra.

c. Trés jardas ou mais além da zona neutra.

d. Antes do final do chute.

e.Quando o time A néo tiver a posse da bola quando os downs terminarem.

Faltas do time B atras da marca de chute pos-scrimmage seracas teafaltas.

3. Penalidades por uso ilegal das méaos, holding, bloqueio ilegal epgfladissais, ocorridas
atrds da zona neutra, seréo aplicadas a partir da marca atafédy se a falta ocorre atras
da linha de gol do time A.

4. Penalidades para todas as faltas do time de chute, & excegéafdeéncia na recepcéo
do chute, durante um chute livre ou um chute de scrimmage devematodaemarca
anterior ou da marca onde subsequentemente a bola morta deve pertencer ao time B.
F. Atras da linha de gol

Safety, touchdown ou touchback de acordo com as regras.

G. Faltas durante ou depois de um touchdown ou tentativa de ponto extra.

1. Faltas do time que nao pontuou durante um down que termina em touchdown.

a. Penalidades por falta pessoal sdo aplicadas na tentativa ou no proximo kick-afha esc
do time que pontuou. Se ndo houver kick-off, a penalidade aceita € aplctefdativa de
ponto extra.

b. Penalidades por todas as outras faltas ndo sédo aplicadas meat€eletabnto extra ou no
proximo kick-off. Tais penalidades sé@o declinadas pela regra a maaas aplicacédo seja
feita possivel por toque ilegal de um chute durante o down.

2. Quando uma(s) falta(s) ocorre depois de um touchdown e antes da &ofa@sh para
jogar na tentativa de ponto extra, ou houver falta em bola viva tretewla falta de bola
morta em jogada de touchdown, a aplicacdo no proximo kick-off.

H. Penalidades de distancia por faltas de qualquer time nédo poderdeests linhas
restritivas de um time em um chute livre além de 5 metrosaliBades que podem, de
outra forma, colocariam a linha restritiva atras da linha de ome&le um time séo
aplicadas na marca sucessora.

2.3 - Procedimento de aplicacdo de metade da distancia

Nenhuma penalidade de distancia pode exceder a metade da aistanponto de
aplicacdo até a linha de metragem 2. (Excec¢fes: downsridemsge, que ndo sao
tentativas de ponto extra; penalidades por interferéncia do time B).
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1.1 - Jurisdicéo dos oficiais

A jurisdicao dos oficiais comeca 60 minutos antes do chute inieiedtea quando o arbitro
declara o resultado final.

1.2 - Namero de oficiais

O jogo deve ser jogado sobre a supervisao de quatro, cinco, seis ou sete oficiais.

A. Com 4 oficiais as fungfes sao: arbitro, juiz de centro, juiz de linha e auxiliar de linha.
B. Com 5 oficiais as func¢des sao: arbitro, juiz de centro, juizniha liauxiliar de linha e
auxiliar de fundo.

C. Com 6 oficiais as fun¢Bes sao: arbitro, juiz de centro, juizntha,liauxiliar de linha,
auxiliar de campo e auxiliar lateral.

D. Com 7 oficiais as fun¢des séo: arbitro, juiz de centro, juiznda liauxiliar de linha,
auxiliar de fundo, auxiliar lateral e auxiliar lateral. .

1.3 - Responsabilidades

A. Cada oficial é responséavel por saber o local da linha de ganho raesondo down,
conceder timeouts, declarar a bola morta, iniciar o relégiararchute livre, determinar o
placar, devem usar o manual de regras 2009 da LPFA.

B. Oficiais designados devem reportar a posicdo ou o numero do japasl@ometeu a
falta para os capitaes.

C. Todos os oficiais sé@o responsaveis pelas decisdes envolvendo edaptiearegra, sua
interpretacdo ou execucao.

D. O grupo dos oficiais € obrigado a encontrar-se pelo menos 1 hora anésspdodo
jogo para uma discussao de regras e mecanicas do jogo.

E. Cada oficial deve jogar um marcador e lembrar cada falta que observar.

F. Cada oficial tem deveres especificos, mas tem iguasdjgdio em material de
julgamento.

1.4 - Equipamento

Os oficiais devem usar como uniforme uma calca/bermuda pretesacdenarbitragem da
LPFA e boné da LPFA como equipamento um marcador amarelo patiaasi as faltas,
um marcador vermelho para marcar o local das faltas e um apito.
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2.1 - Responsabilidades béasicas
A. O arbitro tem o cuidado geral e controle sobre 0 jogo e ir4 conadma completa
conferencia pré jogo para o grupo de oficiais.



B. O arbitro € a Unica autoridade sobre o placar, e suas deciséesasakgras e outros
problemas pertencentes ao jogo sao finais.

C. O arbitro deve indicar se a bola esta pronta para jogar depoitedaidar se os oficiais
estdo prontos e deve dirigir o reldgio iniciado com seu sinal ou srabité® deve marcar
o tempo de 30/15 segundos quando nao € passado para outro oficial. Em umaladigao
contar o numero de jogadores ofensivos.

D. O arbitro deve administrar penalidades, deixar clara paasaos capitdes entenderem
0 procedimento e resultados. Ele ira checar com o juiz de centez@céo da penalidade.
O arbitro deve anunciar o numero do jogador que cometeu a falta.

E. O arbitro inspeciona o cerco de jogo e reportara irregula$dpdra o mesario do jogo,
técnicos e outros oficiais.

F. O arbitro deve notificar ambos os técnicos se os relogio®ficaroperantes e sobre
qualquer desqualificacao.

G. O arbitro deve observar a posicao relativa da bola e a lingard® e determinar se
uma nova série de downs é concedida.

H. O arbitro é responsavel pelo nimero de timeouts pedidos de cada tme notificar

0 capitdo em campo e o técnico quando usou o ultimo timeout no em cada metade do jogo.

2.2 - Posicéo

A. A posicao inicial do arbitro em jogadas scrimmage € at@a o lado do campo do
time ofensivo, ele observa legalidade do bloqueio e jogadas atramnda neutra
envolvendo a bola. O arbitro € responsavel pelo quarterback e pelo chutsdurador
em chutes de scrimmage.

B. A posicéo do arbitro em chutes livres € na area dos retornadores profundos.
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3.1 - Responsabilidades béasicas

A. O juiz de centro tem jurisdicdo sobre os equipamentos dos jogadores.

B. O juiz de centro é responsavel pela linha de jogo sobre ambadogsda zona neutra,
legalidade dos homens de linha, sinais defensivos, e quaisquer padse®see cruzam
a zona neutra. Ele também é responsavel pela legalidade do snap,osojdgadores
ofensivos e executar corretamente as penalidades.

C. O juiz de centro deve lembrar o arbitro o tempo restante em cada periodo.

3.2 - Posicéo

A. A posicéo inicial do juiz de centro em jogadas scrimmage & metros atras da zona
neutral do lado defensivo, onde ele ajusta a posicdo para prevenier@rteld com
jogadores em movimento.

B. A posicao do juiz de centro em jogadas de chute livre é com adcimuComo membro
de um time de 4 oficiais ele fica na linha de restricdoatexdl do lado contrario ao do
mesario.
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4.1 - Responsabilidades béasicas
A. O juiz de linha é responséavel pelo assistente de cones e psterdssile marcador de
downs. Ele da instrugdo para no minimo dois assistentes.



B. O juiz de linha tem jurisdicdo sobre a zona neutra e infracOefordacdo na
scrimmage.

C. O juiz de linha indica o progresso para 0 arbitro ou juiz de cerdr@antagem dos
downs.

D. Se a bola passa a zona neutra no seu lado do campo juiz de linlmandetelegalidade
da jogada em relacdo ao local de saida.

Posicao

A. Em jogadas de scrimmage, a posi¢ao inicial do juiz de linha énaareutra do lado
oposto ao mesario, na linha lateral.

B. A posic¢éo inicial do juiz de linha em kick-offs, na formacdo com & aficiais é na
linha de gol do time recebedor, lado oposto ao mesario. Quando em foreadaou 5
oficiais é na linha de restricdo do time recebedor, do lado oposto ao mesério.
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5.1 - Responsabilidades basicas

A. O auxiliar de linha tem jurisdicdo sobre a zona neutra e inBagéeformacédo na
scrimmage.

B. Quando parte de um grupo de 4 oficiais, o auxiliar de linha é respopsévétmpo de
jogo, supervisionar o operador do tempo de jogo e o0s assistentes de bmitareos
jogadores defensivos.

C. O auxiliar de linha indica o progresso para frente para o arbitro e juiz de centro.

D. O auxiliar de linha determina a legalidade de bolas passadas do seu lado do campo.

5.2 - Posicéo

A. Em jogadas scrimmage, a posic¢ao inicial do auxiliar de linha é na zona neutra do lado do
campo do mesario na linha lateral.

B. Como membro de um grupo de 4 oficiais, o auxiliar de linha assume a posigcaommicial e
situacOes de chutes de scrimmage na linha de 10 a 15 metros no lado do time defensivo.

C. Em jogadas de kick-offs, com 4, 6 ou 7 oficiais o auxiliar se posiciona na linha de gol do
time defensivo do mesmo lado do campo do mesério, na linha lateral. Chomis ele

fica na linha de restricdo do time chutador.
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6.1 - Responsabilidades basicas

A. O auxiliar de campo é responsavel por observar recebedoragisleghutes e passes
no seu lado do campo.

B. O auxiliar de campo é responsavel por dar assisténcia aaadgilfundo na contagem
dos jogadores defensivos e regra sobre o estado da bola na sua area do campo.

C. O auxiliar de campo é responsavel pelos assistentes de bolaladssda campo com 6

ou 7 oficiais.

6.2 - Posicéo

A. Durante jogadas de scrimmage como membro de um grupo de 6 owig,ofi@uxiliar
de campo se posiciona aproximadamente a 15 metros atras da zama doeldwdo
defensivo do lado do mesario, com sua posicao inicial na linha lateral.



B. Em chutes livres com 6 ou 7 oficiais, o auxiliar do campo se posicarinha lateral,
na linha de restricdo do time defensivo
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7.1 - Responsabilidades basicas

A. O auxiliar lateral é responséavel pelo tempo de jogo e obserehedores elegiveis,
chutes e passes no seu lado do campo.

B. O auxiliar lateral aplica as regras sobre o estado da bola na sua area.

C. O auxiliar lateral é responsavel pelos assistentes de bekurilado do campo com 6 ou
7 oficiais.

7.2 - Posicéo

A. Em jogadas scrimmage, o auxiliar lateral, em um grupo de76ofiuiais, € posicionado
aproximadamente a 15 metros da zona neutra no lado defensivo, no ladopdoog@sto
ao do mesério, com sua posicao inicial na linha lateral.

B. Em chutes livres, o auxiliar lateral com 7 oficiais se posgeina linha de restricdo do
time recebedor. Com 6 oficiais, o auxiliar de linha se posicionaha de restricdo do
time chutador.

C. Em tentativas de primeiro down, o auxiliar lateral com 7 ofic@da o juiz de centro
servindo como um segundo juiz de centro.
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8.1 - Responsabilidades béasicas

A. As responsabilidades do auxiliar de fundo incluem contar os jogadoresme
defensivo, marcar a contagem dos 30/15 segundos, verificar as magpasses longos e
chutes e o estado da bola na sua éarea.

B. O auxiliar de fundo observa recebedores elegiveis deixando a zona neutra.

C. O auxiliar de fundo tem responsabilidade sobre os assistentes de bola com 5 oficiais.

8.2 - Posicéo

A. Em jogadas scrimmage, o auxiliar de fundo com 5 ou 7 oficiais seg@sna linha de

15 a 20metros atras da zona neutra do lado defensivo. Sua posicace ldeteiminada

pelo uso do auxiliar de campo e auxiliar lateral.

B. Em chutes livres, o auxiliar de fundo com 7 oficiais € texdana linha de restricdo do
time chutador. Com 5 oficiais ele se posiciona na linha de depsmarlinha lateral do

lado do mesario.
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9.1 - Responsabilidades basicas
Devem sempre manter 0s cones corretamente posicionados conrugd@ssdo juiz de
linha.

9.2 - Posicéo
Os assistentes de cones devem posicionar 0s cones, um atrasdioliina, e o0 outro a
dez metros da posi¢do da bola no primeiro down, sempre em dire¢do a endzone adverséria.
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10.1 - Responsabilidades basicas
Manter a contagem de downs, atualizando o marcador sempre que sinalizado pelo arbitr

10.2 - Posicéo
Ele deve se posicionar na zona neutra e s6 deve se movimentar quitddspelo juiz
de linha.

E responsavel por todas as bolas enviadas pela LPFA para o joglgus® bola for
perdida ou furtada a responsabilidade pela mesma € do assistente de bolas.
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