I[FAF cambios en las reglas 2015

Cambios acordados para adoptar en 2015. Esta lista incluye todos los cambios de NCAA para el 2014 (a menos que haya sido desechados).

Regla

Cambio

Notas

Introduccion

Algunas reglas administrativas permiten a las competiciones estipular en
sus regulaciones el camino a seguir. (Una federacion nacional puede
decidir las normas para todas las competiciones bajo su jurisdiccion.)

Enfatizar que si una federacidén nacional desea adoptar normas
(en ciertas reglas designadas Unicamente) que se aplican a
todas las competiciones bajo su jurisdicciéon, puede hacerlo.

1-4-5-c-2 Numeros que no contrastan con la camisetas: Aclaracion ala Introduce una falta especifica a los equipos por llevar
interpretaciéon del 2014 camisetas ilegales.
Afadir parrafo d a la regla 1-4-5-c
d. A los equipos que llevan camisetas que no cumplen esta regla se les
pedird que cambien a camisetas legales antes del partido y antes del inicio
de cada cuarto hasta que las camisetas sean cambiadas. Falta — Los
arbitros cargaran al equipo con un tiempo muerto al inicio de cada cuarto
hasta que las camisetas se cambien.
1-4-10-Exc.2 Afadir: Permite dispositivos de monitorizacién en jugadores.
Un dispositivo de transmisién de datos especificamente y solo para el
propdsito de salud y seguridad.
1-4-11-c Corrige: Era aleatorio que solo el umpire pudiese llevar cdmara.

2. Se permite una camara en cada arbitro (no solo el umpire).
Anadir:

4. Un cdmara del equipo puede estar en el area de equipo como un
individuo acreditado del equipo.

Los equipos también pueden grabar desde el drea de equipo.




2-27-6

Aclaracidn de jugador en el aire

Corregir parrafo b de la regla 2-27-6

b. Un jugador en el aire es un jugador que no esta en contacto con el
suelo porque salta, se lanza, etc. Que no sea en una accion normal de
correr.

Ver el cambio a 2-27-15

2-27-14-b

Clasificar al receptor de un pase hacia atrds como un jugador indefenso.
Correccioén:

b. Un receptor en un intento de atrapar un pase hacia adelante o en
posicidn de recibir un pase hacia atras...

Dar proteccidn similar a los receptores de pases hacia atras.

2-27-15

Nuevo articulo 15 a la regla 2-27

Jugador fuera de limites y dentro de limites
Articulo 15.

a. Fuera de limites

1. Unjugador esta fuera de limites cuando cualquier parte de su
cuerpo toca algo que no sea otro jugador o un arbitro en o fuera
de la linea limitrofe.

2. Unjugador fuera de limites que se pasa a estar en el aire
permanece fuera de limites hasta que toca el suelo dentro de
limites sin estar simultaneamente fuera de limites.

b. Dentro de limites

1. Unjugador dentro de limites es un jugador que no esta fuera de
limites.

2. Unjugador dentro de limites que pasa a estar en el aire
permanece dentro de limites hasta que esta fuera de limites.

Aclaracion de jugador dentro y fuera de limites.

El estado de un jugador en el aire se determina por desde
donde salté, no donde aterriza.




2-27-16 Afadir: Es necesario distinguir si un jugador/entrenador esta sujeto a la
a. Unentrenador es una persona sujeta a las reglas que, mientras esta regla de descalificacién por dos conductas antideportivas.
en el drea de equipo o en el drea técnica observa el juego y/o da
instrucciones a jugadores y sustitutos.
b. Un jugador/entrenador es considerado entrenador mientras esté en
el drea de equipo o drea técnica y un jugador o sustituto en los
demas casos.
c. Cada equipo designara un entrenador como su entrenador principal,
y lo identificara en el roster y al Referee.
3-1-3 AfRadir: Algunas federaciones nacionales o competiciones en particular

Las competiciones pueden adoptar normas para omitir el sistema de
desempate si el marcador es un empate al final de un partido de
temporada regular. En ese caso, el partido terminara y el marcador
permanecerd como un empate.

pueden querer incluir empates.




3-2-1

Anadir:

Las competiciones pueden adoptar reglamentaciones para variar el
tiempo de juego en un partido a 60, 48, 40 o 32 minutos, siempre y
cuando los cuatro cuartos tengan la misma longitud.

Afadir:

c. Se recomienda encarecidamente que la organizacioén del partido
programe el inicio de partido no mas tarde de cuatro horas antes de que
se haga de noche. (segfiun la hora local de anochecer o la hora en la que
las luces artificiales deban ser apagadas.)

d. Si un partido (retrasado por cinco o mas minutos) empieza con menos
de 3 horas y media antes de hacerse de noche, el tiempo de juego debe
ser limitado a un maximo de 48 minutos.

e. Si un partido (retrasado por cinco o mas minutos) empieza con menos
de 3 horas antes de hacerse de noche, el tiempo de juego debe ser
limitado a un maximo de 40 minutos.

Algunas federaciones nacionales o competiciones en particular
pueden querer jugar cuartos de 15 minutos o establecer un
tiempo maximo inferior para sus partidos.

Estandarizacion de los procedimientos para acortar un partido
cuando empieza tarde. No se aplica si el partido estd
programado para empezar tarde. No se aplica si el campo tiene
luces artificiales disponibles (a menos que deban ser apagadas
a una hora concreta).

3-2-4

Los relojes de 40 segundos seran usados incluso cuando no haya relojes
de estadio (o los relojes de estadio funcionan mal).

Adoptar NCAA Relojes de 40/25 segundos en todos los
partidos. Un arbitro en el campo llevara el reloj de 40 segundos
y sefialara cuando queden 10 segundos.

En el manual de arbitraje de football las responsabilidades del
reloj seran:

3-man | 4-man | 5-man | 6-man | 7-man | 8-man

Partido | LJ U U FJ FJ FJ

Jugada | R R BJ SJ BJ BJ




3-3-2

Anadir:
Si el margen de puntuacién es mayor de 34 puntos, se aplicard reloj
corrido.

El reloj solo se parara por las razones marcadas con un asterisco. Para
todos los demas eventos, el reloj seguira corriendo.

Las competiciones pueden adoptar reglamentaciones para

i) eliminar la regla del reloj corrido completamente;

ii) eliminar la regla solo en la primera mitad;

o iii) reducir el margen de puntuacion por debajo de 34 puntos.

Las reglas de reloj marcadas con asterisco son:

d-5: tiempo muerto cargado

d-6: la pelota se vuelve ilegal

d-7: violacién de equipamiento ilegal

d-12: termina un cuarto

e-4: completar penalizacion

e-5: tiempo muerto por lesidn

e-7: medicion

e-10: conferencia de un entrenador

e-12: tiempo muerto a discrecion

e-17: un equipo comete una falta a pelota muerta.

Algunas competiciones o autoridades permiten un "reloj
corrido" cuando el marcador alcanza proporciones de "paliza".
Esta regla lo estandariza. Si el margen se reduce a 34 o menos,
se vuelven a aplicar las reglas normales de reloj.

Se espera que las competiciones experimenten con el
apropiado numero de puntos (pero no mas de 34) y
comuniquen su efectividad.




3-3-8-b

Corregir:

A menos que un reloj de partido visual sea la marca oficial de tiempo, el
referee también

informara a cada capitan y entrenador principal cuando queden dos
minutos o menos de partido en cada mitad. Puede ordenar que el reloj
sea parado para ello. Si el reloj de partido esta corriendo a 2'00" y la
pelota estd muerta, el reloj se parara y se dara el aviso. Si la pelota esta
viva a los 2'00", se dara el aviso cuando se muera la pelota.

1. El reloj de jugada puede ser interrumpido para este propdsito, y sera
reiniciado a 25 segundos.

3. Las competiciones pueden adoptar reglamentaciones para que incluso
si existe un reloj de partido visual como marca oficial, se de el aviso de dos
minutos igual.

Estandarizar el procedimiento de aviso de dos minutos para
gue no pueda ocurrir antes de los 2'00". La regla anterior se
interpretaba de manera inconsistente.

Ademas, una competicidon puede elegir tener siempre el aviso
para que, por ejemplo, los partidos jugados con reloj visible
tengan las mismas oportunidades de parar el reloj que aquellos
sin él.

3-2-4-c-13y 3-3-9

Después de que un casco del equipo B se salga en el Ultimo minuto de una
mitad, establecer el reloj de jugada a 40 segundos.

Esto establece consistencia con la regla 3-3-5 sobre lesiones.

Los procedimientos comunes de sustraccion de 10 segundos
para faltas, lesiones y cascos son movidos a la nueva regla 3-4-
5.

3-5-3¢

Corregir:

Si los oficiales no detectan el nUmero excesivo de jugadores durante un
down o después de que la pelota se muera, o si los jugadores del equipo B
han entrado al campo justo antes del snap pero no han estado en
formacion, la infraccidn sera tratada como una falta a pelota viva.

Aclarar las circunstancias bajo las cuales mas de 11 jugadores
en defensa serd una falta a pelota viva. El exceso de
sustituciones tardias del equipo B sera tratado como una falta
a pelota viva.




6-3-11 Corregir: No hay falta si el equipo A batea un chut de scrimmage en la
Si un chut de scrimmage no tocado por el equipo B después de cruzar la endzone de B.
zona neutral es bateado en la end zone del equipo B por un jugador del
equipo A, es una violacién por toque ilegal (Regla 6-3-2). El punto de la
violacidn es la yarda 20 del equipo B. Esto es un caso especial de bateo en
la end zone y no es una falta.
7-2-5 Corregir: Nada de touchdowns gratis cuando nadie asegura un pase

Cuando un pase hacia atras o un fumble se detiene dentro de limites y
ningun jugador intenta asegurarlo, la pelota se muere y:

a) Si estda por delante del punto de pase/fumble, |la pelota pertenece al
equipo pasador/del fumble en el punto del pase/fumble.

b) Si esta por detras del punto de pase/fumbe, la pelota pertenece al
equipo pasador/del fumble en el punto de pelota muerta.

hacia atras o fumble en la endzone. En vez de eso, se trata
como un fumble que sale fuera de limites.




9-1 Explicacién de
falta, 7-3-12 y 10-
2-2-e

Faltas personales del equipo B en jugadas de pase. Aclaracion de aplicacion.

Anadir a 9-1
Declaracién de penalizacién para faltas personales del Equipo B durante una
jugada de pase legal adelantado (Reglas 7-3-12 y 10-2-2-¢):

La aplicacién es al final de la ultima carrera cuando termina mds alla de la zona
neutral y no hay un cambio de posesién durante el down. Si el pase es
incompleto o interceptado, o si hay un cambio de posesion durante el down, la
penalizacion se aplica desde el punto previo.

Nuevo articulo
Regla 7-3-12
Faltas personales del equipo B durante jugadas de pase legal adelantado.

Penalizaciones por faltas personales del equipo B durante una jugada de pase
legal adelantado completado y aplicado al final de la Ultima carrera cuando
termina mas alla de la zona neutral. Si el pase es incompleto o interceptado, o si
hay un cambio de posesidn durante el down, la penalizacion se aplica desde el
punto previo. (Penalizacion regla 9-1)

Nueva regla

10-2-2-e

Para faltas del equipo B durante una jugada de pase legal adelantado:

1. La aplicacién de penalizacidn para faltas personales del equipo B es al final de
la ultima carrera cuando esta termina mas alla de la zona neutral y no hay un
cambio de posesidon durante el down. Regla 7-3-12

2. Si el pase cruza la zona neutral y el equipo B comete una falta de contacto
contra un receptor elegible mas alla de la zona neutral antes de que la pelota sea
tocada, la falta incluye un primer down automitico. (Regla 9-3-4-e)

Ahora todas las faltas personales del equipo B en
jugadas de pase tienen una aplicacidn de la falta como
era anteriormente la rudeza contra el pasador. Esto
significa que una felta antes o durante el pase puede
ser afiadida a las yardas ganadas con el pase
completado.




9-1-3y9-1-4y 2-
35-1

Corregir Regla 9-1-3 a:
"Ningun jugador apuntara y hara contacto considerable contra un contrario con
la corona de su casco."

Corregir Regla 9-1-4 a:
"Ningun jugador apuntara y hara contacto considerable a la cabeza o area del
cuello..."

Corregir Regla 2-35-1 a:
"Apuntar significa que un jugador hace objetivo a un contrario con el propdsito
de atacarlo con contacto considerable..."

Elimina "contacto inicial". El objetivo es juzgar el
"apuntar" segun la fuerza del contacto en vez de su
punto inicial.

9-1-9

Golpes bajos a pasadores
Afadir nuevo parrafo b. (El articulo actual se convierte en parrafo a.)

Cuando un jugador ofensivo esta en postura de pase con uno o ambos pies en el
suelo, ningun jugador, no derribado, le golpeara considerablemente en el drea de
las rodillas o por debajo. El jugador defensivo ademas no rodard ni se lanzara y
golpeara considerablemente en el area de las rodillas o por debajo.

[Excepciones. 1) No es una falta si el jugador ofensivo es el portador de la pelota
o simula portarla sin estar en postura de pase, dentro o fuera de la caja de
tackles. 2) No es una falta si el defensa agarra o envuelve a su oponente en un
intento de hacer un placaje convencional. 3) No es una falta si el defensa no estd
entrando sin ser derribado o si es bloqueado hacia el oponente o si una falta
contra él lo envia contra el oponente.]

Notar que un pase no tiene que ser lanzado para que
esto sea una falta.

No es una falta placar alrededor de las piernas - |a falta
es por golpear considerablemente en o por debajo de la
rodilla.




9-2-7 Afadir: Una regla global que da autoridad al referee para hacer
gue cualquier persona sea retirada del estadio por estas
El referee puede requerir a la organizacidn del encuentro que retiren a cualquier | razones especificas.
persona del recinto de juego que el considere que supone una amenaza a la
seguridad de las personas sujetas a las reglas o a los arbitros, o aquellos cuyo Si es durante el torneo, se espera que el director del
comportamiento es perjudicial para el correcto progreso del partido. El referee torneo (como administracion del partido) sea
puede suspender el partido (Regla 3-3-3-a) mientras esto tiene lugar. consultado en esto.
NdT.: En Espafia la ley ya permite al arbitro hacer
exactamente esto en cualquier deporte federado.
11-2-1 Corregir: Permite equipos arbitrales de ocho personas.

El partido sera jugado bajo la supervisién de cuatro, cinco, seis, siete u ocho
arbitros.




