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PROTECCION DE JUGADORES INDEFENSOS - Se prohibe iniciar un contacto o

tomar como objetivo a un oponente indefenso.

Las siguientes son situaciones en las que jugadores indefensos pueden resultar lesionados:

o el quaterback que se mueve hacia atras de la linea de scrimmage y pasa la pelota mano
a mano o la lanza hacia atras a un compaiiero, y que no intenta a continuacion participar
en la jugada;

e el chutador en el momento de chutar la pelota, o que no ha tenido un espacio de tiempo
razonable para recuperar su equilibrio tras el chut;

o el pasador que estd lanzando la pelota, o que no ha tenido un espacio de tiempo
razonable para participar en la jugada después de haber soltado la pelota;

« el receptor de un pase que esta concentrado en la pelota;

o el receptor de un pase que esta claramente relajado en un pase inatrapable;

o el receptor de un chut que estd atendiendo la trayectoria de la pelota en el aire;
e el receptor de un chut que acaba de tocar la pelota;

« el jugador que esta relajado una vez que la pelota se ha convertido en muerta; y

« el jugador que esta relajado obviamente alejado de la jugada
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Cédigo Etico del Football

El football americano es un deporte de contacto agresivo y duro. De los jugadores,
entrenadores y otras personas asociadas con el juego, tan solo se esperan las mejores formas
de deportividad y conducta. No hay lugar para tacticas desleales, antideportivas o maniobras
que busquen deliberadamente lesionar a un adversario.

El cadigo ético de la Asociacion de Entrenadores de Football (AFCA) establece:

a. Que el Cadigo de Football sera una parte integral de éste cddigo ético y que se leerd y
observara con cuidado.

b. Ganar una ventaja a través de engafios o despreciando las reglas hace al entrenador o
jugador impropios de ser asociados con el football.

A lo largo de los afios, el comité técnico se ha esforzado en regir y penalizar todos los
tipos de violencia innecesaria, de tacticas desleales y de conducta antideportiva. Pero las
reglas por si solas no pueden conseguirlo. Solo con el continuo esfuerzo de entrenadores,
jugadores, arbitros y todos los amigos del juego se pueden preservar los altos estandares
éticos que el publico tiene derecho a esperar del deporte universitario mas importante de
América. Por éste motivo, como una guia para jugadores, entrenadores, arbitros y otras
personas relacionadas con el desarrollo del juego, el Comité publica el siguiente cddigo:

CONTROL DE LAS SIDELINES - Hay que animar fuertemente al cumplimiento de las reglas
relativas a las areas de equipo y de entrenadores. Estos planes deben focalizarse en el
mantenimiento de estas zonas limpias de personas que no tengan responsabilidades en el
juego.

Cada equipo tiene una limitacion de 6 personas en su team area, sin incluir a los miembros
del equipo plenamente uniformados, los cuales deberan mostrar una credencial del equipo

(plenamente uniformado se define como equipados y listo para jugar). Estas personas podran
estar alli solo si estan directamente involucradas en el partido.

El nivel en el que esta el campo es sélo para aquellos que estén realizando algun servicio
relacionado con la accién del terreno de juego o de la administracion del partido; no es para
los espectadores. No tener nada que hacer alli significa no estar alli.

Etica de los Entrenadores

Ensefiar deliberadamente a los jugadores a violar las reglas es inadmisible. Inducirlos a
que hagan holdings intencionados, dar golpes a la pelota, shifts ilegales, lesiones simuladas,
interferencias, pases ilegales hacia adelante o agredir intencionadamente destruirg, en lugar
de construir, el caracter de los jugadores. Esta instruccion no solo es desleal para un
adversario sino que acaba con la integridad de los jugadores que estén bajo las ordenes de
este entrenador y no tiene lugar dentro de un juego que es una parte esencial de un
programa educativo.

Las siguientes practicas no son éticas:
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Cambiar de nimero a lo largo de un partido para confundir a los adversarios.

Usar el casco como arma. El casco esta para la proteccién del jugador.

Utilizar aparatos mecanicos propulsores en la ensefianza del bloqueo o del placaje.

El spearing. Los jugadores, entrenadores y arbitros pondran un énfasis especial en la
eliminacién del spearing.

Usar drogas no terapéuticas en el juego. Esto no esta dentro de las intenciones y
objetivos del atletismo amateur y estan prohibidas.

“Golpear la pelota” mediante un uso deshonesto de la sefial de inicio. Esto no es nada
mas que obtener una ventaja ante el adversario. Hay que hacer una sefial honesta de
inicio, pero una sefial que tenga como objetivo que el equipo se ponga en movimiento
una fraccion de segundo antes de que la pelota se ponga en juego, con la esperanza de
que no sea detectado por los arbitros, es ilegal. Es lo mismo que si un corredor de 100
metros lisos tuviera un convenio secreto con la persona que da la sefial de inicio con el
fin de que le de un aviso una décima de segundo antes de que dispare la pistola.

Hacer un cambio de manera que simule el inicio de la jugada o utilizar cualquier otra
tactica antideportiva con el propdsito de que el adversario haga un offside. Esto tan solo
se puede interpretar como un intento deliberado de obtener una ganancia inmerecida.
Simular una lesion con el fin de ganar un inmerecido tiempo adicional para un equipo. Un
jugador lesionado ha de tener, por reglamento, toda la proteccién del mundo, pero
simular una lesion es deshonesto, antideportivo y contrario al espiritu de las reglas. Estas
tacticas no pueden ser toleradas en la integridad de un deportista.

Cambiar el color de los guantes/protectores de manos de los hombres de linea para
coincidir con el color de la camiseta del adversario. Esto hace mas dificil para los arbitros
determinar si estd teniendo lugar un holding.

Hablar con un Adversario

Hablar con un adversario de cualquier manera degradada, vulgar, abusiva o

“despreciable”, o intentar incitar una respuesta fisica o verbal para descalificarlo, es ilegal. Los
entrenadores tienen la obligacion de rechazar esta conducta y dar soporte a las acciones
arbitrales para controlarlo.

Hablar con los Arbitros

Cuando un arbitro impone una penalizacién o toma una decision, esta realizando su

trabajo de acuerdo a su juicio. El esta en el campo para mantener la integridad del juego del
football, y sus decisiones son finales y concluyentes y tienen que ser aceptadas por jugadores
y entrenadores.

a.

b.

El Codigo de Etica del AFCA establece:

Toda critica de los arbitros, tanto dentro como fuera del campo, por parte de jugadores o
del publico se considerara como no ética.

Si un entrenador se dirige, o permite que cualquiera de su equipo se dirija a un arbitro
de manera impropia a lo largo del transcurso de un partido, o pone al publico o a los
jugadores en contra de los arbitros, cometera una violacion de las reglas del juego y su
conducta sera indigna de un entrenador.
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Holding

El uso ilegal de la mano o brazo constituye un juego deshonesto, elimina la técnica y no
pertenece a este deporte. El objetivo del juego es avanzar la pelota mediante estrategia,
técnica y velocidad sin coger ilegalmente a su adversario. Todos los entrenadores y jugadores
tendran que entender a fondo las reglas para el uso ofensivo y defensivo de sus manos. El
holding es una penalizacién frecuente; es importante enfatizar la rigurosidad de la
penalizacion.

Deportividad

El jugador de football que viola intencionadamente una regla es culpable de jugar
deshonestamente y de una conducta antideportiva; y tanto si es penalizado como no,
desacredita el buen nombre del juego; cuando su trabajo tendria que ser el de ensalzarlo.

COMITE DE REGLAS DE FOOTBALL
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Parte I: Las Reglas

Medidas del Campo: 50 vardas de largo X 35 yardas

de ancho: End zone 10 yardas.
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DETALLES DEL DIAGRAMA DEL CAMPO
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REGLA 1

El Juego, el Campo, los Jugadores y
el Equipamiento

SECCION 1. Disposiciones Generales

El Juego
ARTICULO 1

a. Eljuego se tendra que jugar entre dos equipos de no mas de siete jugadores
cada uno, en un campo rectangular y con una pelota inflada con forma de
esferoide ovalado.

b. Un equipo puede jugar legalmente con menos de siete jugadores, pero sera
penalizado si no cumple los siguientes requisitos:

1. En el snap, habra al menos cuatro hombres en la linea de
scrimmage atacante, con no menos de dos numerados del 50 al
79 (Reglas 2-21-2, 2-27-4 y 7-1-3-b-1) (Excepcion: Regla 1-4-2-b).
Goal Lines
ARTICULO 2

Las goal lines, una para cada equipo, se estableceran en los extremos opuestos
del campo de juego, y a cada equipo se le daran oportunidades para avanzar la
pelota hasta cruzar la goal line del equipo contrario mediante carreras o pasandola .
Equipo Ganador y Resultado Final
ARTICULO 3

a. Alos equipos se les daran puntos cuando anoten de acuerdo con las reglas, y
a no ser que el partido se suspenda, el equipo que tenga mas puntos al final
del partido, incluidos los periodos extra, sera el equipo ganador.

b. El partido ha finalizado y el marcador es definitivo cuando asi lo declare el
referee.
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Supgrvisién
ARTICULO 4

a. Eljuego se jugara bajo la supervision de tres o cuatro, arbitros: un referee, un linesman, un line
judge. El uso de un umpire es opcional

B. Los equipos arbitrales seran designados por la FEFA.

Capitanes de Equipo
ARTICULO 5

a. Cada equipo designara ante el referee un maximo de cuatro jugadores como
capitanes de campo, y solo uno de ellos por vez hablara por su equipo cuando
se produzca una deliberacion con los arbitros. No habran mas de cuatro
capitanes de cada equipo en el sorteo inicial.

b. La primera eleccién que tome el capitan de un equipo sobre las opciones
ofrecidas a su equipo sera irrevocable.

c. Cualquier jugador puede solicitar un tiempo muerto para su equipo.

Personas Sujetas a las Reglas
ARTICULO 6

Todos los jugadores, substitutos, jugadores substituidos, entrenadores,
asistentes, cheerleaders uniformadas, miembros de la banda de mdsica
uniformados, mascotas uniformadas, mascotas comerciales, anunciantes de
direcciones publicas, operadores de sistemas de video y audio, y el resto de
personas afiliadas con los equipos o instituciones estan sujetos al reglamento y
seran regidos por las decisiones de los arbitros. Las personas afiliadas son aquellas
que estan autorizadas a estar dentro de la team area.

Todos los equipos deberan tener al menos un entrenador con licencia
para esta categoria para poder competir, ademas de tener identificados a
todos los miembros del Staff.

SECCION 2. El Campo

Dimensiones
ARTICULO 1

El campo de juego tiene que ser un area rectangular con dimensiones 50
yardas de largo por 35 yardas de ancho 50X35 yardas, MAS 2 END ZONE
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DE 10 YARDAS MAXIMO, lineas, zonas y pylons como estd indicado en
los diagramas de las paginas precedentes.1

Se deben marcar dos campos simultaneos y en caso de problemas con
las medidas de las instalaciones, debe primar la seguridad de los
jugadores, las End Zones deben mantener las distancias reglamentarias y
se debera reducir el interior del terreno de juego.

a. Todas las lineas del campo deberian ser de cuatro pulgadas de ancho y de
color blanco, pintadas con un material que no sea tdxico ni agresivo para los
0jos o la piel (Excepciones: Las sidelines y las end lines pueden ser de mas
de cuatro pulgadas de ancho, las goal lines pueden ser de entre 4 y 8 pulgadas
de ancho, y la Regla 1-2-1-g).

b. Se ecomiendan unas pequeias extensiones de las lineas de yarda, de 24

pulgadas de largo, a cuatro pulgadas tanto de la parte interna de las sidelines
como de las lineas interiores (hash marks); todas las lineas de yarda estaran a
cuatro pulgadas de las sidelines (Regla 2-11-4).

c. Es obligatoria un area pintada de blanco entre la sideline y la linea de
entrenadores.

d. Se permiten marcas blancas de campo o marcas decorativas contrastantes
(ej.: logotipos, nombre del equipo, escudos, evento,...) en las end zones pero
no estaran a menos de cuatro pies de cualquier linea.

e. Los colores contrastantes en la end zone no pueden tapar ninguna linea.

f.  Se permite el material decorativo contrastante dentro de las sidelines y entre
las goal lines, pero no pueden tapar las lineas de yarda, goal lines o sidelines.

g. Lasgoal lines pueden ser de un color que contraste con las lineas blancas.

Estan prohibidos los anuncios en el campo [Excepciones: (1) Se permitiran en
partidos fuera de temporada cuando el patrocinador esté asociado con el
nombre del partido.

i.  Se recomiendan nimeros de campo para las lineas de yarda de 6 pies de alto y
4 pies de ancho (1,83 x 1,23 m), con la parte superior de los nimeros a nueve
yardas de las sidelines.

j.  Serecomienda el uso de flechas blancas direccionales al lado de los nUmeros
de campo (excepto el 40), indicando la direccion de la goal line mas proxima.
La flecha es un triangulo con una base de 18 pulgadas y dos lados de 36
pulgadas cada uno (0,46 my 0,91 m).

1 Un pie anglosajon es igual a 1/3 de yarda, y también a 12 pulgadas. El pie anglosajon

equivale a 30,48 cm. La pulgada, pues, equivale a 2,54 cm, y la yarda a 91,44 cm.
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Las dos lineas interiores (hash marks) estan a 12 yardas de las sidelines. Tanto
las lineas interiores como las pequefias extensiones de la linea de yarda
mediran 24 pulgadas de longitud.

Las marcas de 9 yardas de doce pulgadas de longitud, cada 10 yardas, estaran
a 9 yardas de las sidelines. No seran necesarias si el campo esta numerado de
acuerdo con la Regla 1-2-1-i.

Marcaje de Areas Limitrofes
ARTICULO 2

Las medidas se haran desde la parte interna de las lineas limitrofes. Toda la

anchura de cada goal line estara dentro de la end zone.

Lineas Limitrofes
ARTICULO 3

a.

Las lineas limitrofes estaran marcadas con lineas de 12 pulgadas y a intervalos
de 24 pulgadas, a 12 pies por fuera de las sidelines y de las end lines, excepto
en estadios donde la superficie total del campo no lo permita. En estos
estadios, las lineas limitrofes no estaran a menos de 6 pies de las sidelines y de
las end lines. Las lineas limitrofes seran de 4 pulgadas de ancho y pueden ser
amarillas. Las lineas limitrofes destinadas a las areas de equipo deberan ser
continuas. Ninguna persona podra estar fuera de la team area pero dentro de
las lineas limitrofes.

Las lineas limitrofes continuaran a 6 pies alrededor la team area, envolviéndola
por los lados y por detras, si el estadio lo permite.

Team Area y Coaching Box
ARTICULO 4

a.

A cada lado del campo, se marcara el drea de equipo detras de la linea
limitrofe y entre las lineas de 15 yardas, para el uso exclusivo de substitutos,
entrenadores y de otras personas afiliadas al equipo. Se marcara una linea de
entrenadores con una linea continua a 6 pies por fuera de la sideline entre las
lineas de 15 yardas. El area entre la linea de entrenadores y la linea limitrofe
entre las lineas de 15 yardas estara pintada con lineas diagonales o de manera
diferente para el uso de los entrenadores (Regla 9-1-5-a). Son obligatorias
unas marcas de 4x4 pulgadas, a continuacion de cada linea de 5 yardas, entre
las goal lines y como extension de la linea de entrenadores para la linea a
alcanzar y como puntos de referencia del indicador de down de 6 pies.

El area de equipo estara restringida a los miembros del equipo uniformados y a
un maximo de otras 10 personas relacionadas directamente con el
juego.Uniformadas se refiere a estar equipadas de acuerdo a las Reglas del
Football, y a estar dispuestas a jugar. Las 10 personas no uniformadas tendran
que llevar una acreditacion especial numerada del 1 al 10. Ninguna otra
credencial sera valida en el area de equipo.
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C. Los entrenadores podran situarse en el area entre la linea limitrofe y la linea de
entrenadores entre las lineas de 15 yardas. Esta area es la zona de entrenadores.

Corresponde a la organizacion del partido pintar las team areas entre las lineas
de 15 yardas.

Ningun personal de los medios de comunicacion, incluyendo periodistas,
personal de radio o televisidn, o sus aparatos, podra situarse en la team area o
la zona de entrenadores, y ninguna persona de los medios de comunicacion se
comunicara de ninguna manera con las personas que estan en la team area o
zona de entrenadores.

La organizacion del partido retirara a todas las personas no autorizadas por
regla.

Pyl9ns
ARTICULO 6

Son obligatorios unos pylons suaves, flexibles, de 4 caras de 4 x 4 pulgadas
con una altura total de 18 pulgadas, la cual puede incluir un espacio de dos
pulgadas entre la parte inferior del pylon y el suelo. Seran de color rojo o naranja y
estaran colocados en las esquinas interiores de las ocho intersecciones de las
sidelines con las goal lines y las end lines. Los pylons que marcan las intersecciones
de las end lines y las extensiones de las lineas interiores se colocaran a tres pies
por fuera de las end lines.

Cadenas e Indicadores de Down
ARTICULO 7

Los indicadores de linea-a-ganar y de down estaran aproximadamente a 6 pies

por fuera de la sideline opuesta a la tribuna, excepto en estadios donde sus
dimensiones no lo permitan.

a. En caso de utilizarse, la cadena estara sujeta a dos palos de al menos 5 pies de

alto (1,52 m), la distancia entre la parte interna de los cuales sera exactamente
de 10 yardas cuando la cadena esté totalmente extendida.

Si los dos equipos estan de acuerdo, se podra utilizar cualquier otro
indicador que mida con precision la linea a alcanzar por fuera del lado opuesto
a la tribuna de prensa. Antes del partido, el linesman comprobara y aprobara
todos los indicadores de linea-a-ganar, para asegurar su precision y seguridad.
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b. Elindicador de down estara en la parte superior de un palo de al menos 5 pies
de altura, situandose a una distancia aproximada de 6 pies por fuera de la
sideline opuesta a la tribuna de prensa.

c. Se recomienda el uso de un indicador de linea-a-ganar auxiliar y un indicador
de down no oficial a 6 pies por fuera de la otra sideline.

d. Se pueden colocar unos marcadores de suelo no oficiales y antideslizantes de
la linea a alcanzar de color rojo o naranja fuera de las sidelines en ambos lados
del campo. Los marcadores seran rectangulares, de 10 x 32 pulgadas y con
lastre. Se afadira un tridngulo de 5 pulgadas de altura al extremo del
rectangulo hacia la sideline.

e. Todas las cadenas y los indicadores de down tendran extremos lisos.

f.  Estan prohibidos la publicidad y las identificaciones institucionales o de
conferencia en las cadenas y los indicadores de down. Solo esta permitido el
logotipo 0 marca del fabricante en cada indicador.

Marcadores u Obstaculos

ARTICULO 8

a. Todos los marcadores u obstaculos dentro del campo de juego se colocaran o
seran construidos de manera que no representen ningun peligro para los
jugadores. Esto incluye cualquier cosa peligrosa en las lineas limitrofes. El
referee ordenara retirar cualquier marcador u obstaculo peligroso situado
dentro de las lineas limitrofes.

b. El referee se encargara de informar a la organizacién del partido de la

existencia de cualquier tipo de marcador u obstaculo que constituya un peligro
en el recinto de juego pero fuera de las lineas limitrofes. La determinacion final
de la accidn correctiva sera responsabilidad de la organizacion.

Superficie del Campo
ARTICULO 9

a. No se podra utilizar ningiin material o dispositivo para mejorar o degradar la
superficie de juego u otras condiciones y dar asi ventaja a un jugador o a un
equipo (Excepcion: Reglas 2-15-4-b y c).

PENALIZACION - Falta a pelota viva. cinco yardas desde Punto previo [S27].

b. El referee puede realizar cualquier mejora que crea necesaria para la ejecucion
apropiada y segura de la administracion del partido.

SECCION 3. La Pelota

Especificaciones
ARTICULO 1

13
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La pelota tendra que ser la que marca el reglamento NCAA y cumplir con
las siguientes especificaciones: [Excepciones; Se podra jugar con una
pelota de menores dimensiones especifica para categoria cadetes.

a. Nueva o practicamente nueva. (Una pelota practicamente nueva es una pelota
que no ha sido alterada y que mantiene las calidades y las propiedades de una
pelota nueva).

b. La cubierta consistird en cuatro trozos de cuero granulado sin ondulaciones, a
excepcion de las costuras.

c.  Ungrupo de 8 cintas espaciadas EPENCE D 4
’ -J\ -,:-—"“‘\ \’1’-‘
regularmente. R —~——S— K
d. Color de piel natural. 4
g
e. Dos bandas blancas de 1 pulgada (2,5 é':
’8

cm) que estan de 3 a 3,25 pulgadas :
(7,6 a 8,3 cm) del extremo de la pelota POy’ o 1 Vg i
y localizadas en los dos trozos 1

adyacentes a las cintas.

f. De acuerdo a las dimensiones
maximas y minimas y la forma
indicadas en el diagrama adjunto.

El diagrama muestra la seccion longitu-dinal de la 9: I’nflfada a una presion de 12°5 a
pelota homologada. Se utilizan las dimensiones 1375 libras por pulgada cuadrada.

maximas y minimas. Este diagrama se muestra para

asegurar una manufactura uniforme. h. Peso de 14 a 15 onzas.

i. La pelota no puede estar alterada. Esto incluye el uso de cualquier substancia
secante. Los aparatos secadores de pelotas no estan permitidos cerca de las
sidelines o en la team area.

j. Estan prohibidos los logotipos del football profesional.

k. Esta prohibida la publicidad en la pelota [Excepciones: (1) El logotipo o nombre
del fabricante de la pelota, y (2) AFCA].

Administracion y Aplicacion

ARTICULO 2

a. El referee revisara, siendo en ello el Unico juez, no mas de seis pelotas
ofrecidas para jugar por cada equipo antes y a lo largo del partido. El referee
podra aprobar otras pelotas si asi lo requiere la situacion.

b. La organizacion del equipo local tendra que proveer una bomba y un aparato
para medir la presion.

c. Elequipo local es el responsable de proporcionar pelotas legales y tendra que
notificar al adversario el tipo de pelota que serd utilizado.
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d. Alo largo del juego, cualquier equipo puede utilizar una pelota nueva o casi
nueva de su preferencia cuando esté en posesion de ella, siempre y cuando
ésta cumpla con las especificaciones requeridas y haya sido comprobada y
medida de acuerdo con la regla.

e. Elequipo visitante es responsable de proporcionar pelotas legales cuando esté
en posesion de la pelota si no acepta las pelotas proporcionadas por el equipo
local.

f.  Todas las pelotas que se vayan a utilizar tendran que ser presentadas al
referee una hora antes del partido.

g. Cuando la pelota se convierta en muerta mas cerca de la sideline que de la
linea interior (hash marks), no es apropiada para jugar, esta sujeta a una
medicion en la zona lateral o es inaccesible, se reemplazara por otra pelota
proporcionada por un ball boy.

h. Elreferee o el umpire determinaran la legalidad de cada pelota antes de que
se ponga en juego.

i.  Se utilizaran los siguientes procedimientos cuando se mida una pelota:
1. Todas las medidas se haran después de que la pelota se haya inflado
legalmente.

2. La circunferencia mayor se medira alrededor de los extremos pero no por
encima de las cintas.

3. El didametro largo se medira con un compas de extremo a extremo pero no
en la depresion de la punta de la pelota.

4. La circunferencia menor se medira alrededor de la pelota, encima de la
valvula y de la cinta pero no por encima de las cintas cruzadas.

Pelgtas Marcadas

ARTICULO 3

Esta prohibido marcar una pelota indicando una preferencia por cualquier jugador o
situacion.

PENALIZACION - Falta a pelota viva, 15 yardas desde el punto anterior [S27].

SECCION 4. Los Jugadores y Su Equipamiento
Numeracion Recomendada
ARTICULO 1

Es muy recomendable que los jugadores atacantes se numeren de

acuerdo con el siguiente diagrama que muestra una de las muchas
formaciones de ataque (Regla 1-4-2-b):
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80-99 60-69 50-59 80-99
O O o O
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o
Quarterback Receiver
Backs 1-49
O
Fullback

Nun)eracién de los Jugadores

ARTICULO 2

a. Todos los jugadores estaran numerados del 1 al 99. Cualquier niUmero
precedido por cero ("0”) es ilegal [S23].

b. En un down de scrimmage, al menos dos jugadores atacantes en la
linea de scrimmage estaran numerados del 50 al 79, inclusive .

c. Dos jugadores del mismo equipo no participaran en el mismo down llevando
numeros iguales (D.R. 1-4-2-II) [S23].

d. No estan permitidas las marcas cerca de los nimeros [S23].

PENALIZACION - Falta a pelota viva. Cinco yardas desde el punto anteror [S19 o
S23].

e. No se podran cambiar los nimeros a lo largo del partido con el fin de confundir
al contrario [S27].

PENALIZACION - Falta a pelota viva, 15 yardas desde el punto anterior [S27]. Los
infractores flagrantes seran descalificados [S47].

Colores Contrastantes
ARTICULO 3

a. Los jugadores de los equipos contrarios llevaran camisetas de colores
contrastantes, y el equipo visitante llevara camisetas blancas. El equipo local
puede ser el que lleve las camisetas blancas si asi se ha acordado antes de la
temporada. Los jugadores de un equipo llevaran camisetas del mismo color y
disefio.

b. La camiseta blanca es aquella donde solo contrastan los nimeros del jugador,
su nombre, el nombre del equipo, la insignia de la conferencia, la insignia de la
mascota, la insignia de la celebracion o la bandera nacional. Una insignia no
excedera las 16 pulgadas cuadradas de area (ya sea un cuadrado, un
rectangulo o un paralelogramo), incluyendo cualquier material adicional. Se
pueden colocar bandas en las mangas, y estd permitido un borde de no mas de
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una pulgada de ancho alrededor del cuello y de los pufios. También sera
permitida una franja de un maximo de 4 pulgadas. De ancho a lo largo de la
costura lateral (insertado desde abajo del brazo hasta la altura del pantaldn).

Si una camiseta de color contiene algo de blanco solo estara permitido que sea
como numero, como borde del nimero, nombre del jugador, nombre del
equipo o institucion, como raya en las mangas, como ribete en el cuello o
pufios de no mas de una pulgada de ancho, o como una franja de un maximo
de 4 pulgadas de ancho a lo largo de la costura lateral (insertado desde abajo
del brazo hasta la altura del pantaldn) o como parte de una insignia reconocida
legalmente (Regla 1-4-3-b).

Si se llevan, los guantes y protectores de mano deben ser de color gris. La

tonalidad recomendada de gris es la correspondiente a Pantone Cool Gray 8C,
Cool Gray 9C, 423C y 430C.

Equjpamiento Obligatorio
ARTICULO 4

Todos los jugadores llevaran el siguiente equipamiento obligatorio, el cual sera

de manufactura profesional y sin alteraciones que disminuyan la proteccion:

a.

Rodilleras suaves de al menos media pulgada (1 cm) de grosor que deben
cubrir las rodillas y estar cubiertas por el pantalén. No se puede llevar ningin
equipamiento de proteccidn por fuera del pantaldn. Los jugadores de un mismo
equipo llevaran pantalones del mismo color y disefio.

Casco con mascara y barbuquejo con un sistema de sujecion de cuatro o seis
puntos. Si el barbuquejo no esta asegurado es una violacién. Los arbitros
avisaran a los jugadores cuando uno de estos puntos no estuviera seguro sin
sancionar a su equipo con un tiempo muerto a no ser que el jugador ignore el
aviso. Los jugadores de un equipo llevaran cascos y mascaras del mismo color
y disefio.

Hombreras, protectores de cadera con proteccion del coccix y musleras.

Un protector dental de cualquier color facilmente visible (no blanco) hecho con
materiales aprobados por la FDA (FDCS) que cubra todas los dientes
superiores. Se recomienda que el protector esta apropiadamente ajustado.

Una camiseta, con mangas que recubra totalmente las hombreras, que no esté
alterada o disefiada para romperse y de acuerdo con la Regla 1-4-4-f. La
camiseta debe ser larga en longitud y se debera llevar remetida dentro de los
pantalones. Esta prohibido llevar chalecos y/o una segunda camiseta a lo largo
del partido.

Numeros arabicos claramente visibles, permanentes de al menos de 8 a 10
pulgadas de altura por delante y por detras de la camiseta, respectivamente,
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de un color(es) que contraste con la camiseta. Todos los jugadores de un
equipo llevaran nimeros del mismo color y estilo por delante y por detras. Las
lineas individuales tendran que ser aproximadamente de 12 pulgada de
ancho.

g. Los numeros en cualquier otra parte del uniforme corresponderan con los
numeros obligatorios llevados por delante y por detras. En el caso de muerte o
de lesién o enfermedad catastrdfica, se puede rendir homenaje a una persona
a través de un parche no mayor de 12 pulgadas de diametro que muestre el
numero, nombre o iniciales del individuo en el uniforme o casco.

h. Todos los miembros del equipo tienen que llevar calcetines o protectores de
pierna visibles que sean idénticos en color, disefio y longitud. (Excepciones:
Rodilleras inalteradas, esparadrapo o vendaje para proteger o prevenir una
lesion; y los chutadores descalzos).

Nota: Si un jugador no lleva el equipamiento obligatorio en cumplimiento a
todo lo establecido en la Regla 1-4-4, se cargara un tiempo muerto al equipo y al
jugador no se le permitira jugar hasta que lo cumpla. VIOLACION - Reglas 3-3-6 y
3-4-2-b-2 [S23, S3 0 S21].

NOCSAE+: Todos los jugadores llevaran en el casco un adhesivo del fabricante que
advierta del riesgo de lesion y la certificacion de fabricantes o reacondicionadores,
que indiquen que estan satisfechas las pruebas de los estandares NOCSAE. Todos
los cascos reacondicionados deben mostrar la certificacion de que las pruebas de
estandares NOCSAE estan satisfechas, asi como de su homologacion.

"National Operating Committee on Standards for Athletic Equipment

Equipamiento Ilegal
ARTICULO 5

Ningun jugador que lleve equipamiento ilegal podra jugar. Cualquier duda
sobre la legalidad del equipamiento la resolvera el umpire. El equipamiento ilegal
incluye el siguiente:

a. Equipamiento utilizado por un jugador, incluyendo prétesis, que pueda poner
en peligro a otros jugadores. Ninguna protesis puede dar ventaja al portador.
De ser necesario, las protesis deberan estar protegidas para adoptar la
consistencia de un miembro natural.

b. Substancias duras, abrasivas o rigidas en las manos, mufiecas, antebrazos o
codos de un jugador, a no ser que estén cubiertos por todos los lados
exteriores y bordes con un recubrimiento de espuma totalmente cerrado y de
un grosor no menor a la %2 pulgada o de un material alternativo, del mismo
grosor y con propiedades similares. Las substancias duras o poco flexibles
estan permitidas, si estan cubiertas, sélo para proteger una lesion. Los
protectores de manos o brazos (escayolas o férulas) solo estan permitidos para
proteger una fractura o una dislocacion.
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Musleras de cualquier material duro, a no ser que todas las superficies estén
cubiertas de un material como la espuma de vinilo, con un grosor de V4 de
pulgada por la superficie exterior y de al menos 3/8 de pulgada por la interior y
por encima de los bordes; espinilleras que no estén cubiertas por los dos lados
y por los bordes de una espuma de al menos Y2 pulgada de grosor o de un
material alternativo del mismo grosor y con propiedades fisicas similares; y
rodilleras preventivas o terapéuticas, a no ser que estén debajo del pantalén y
completamente cubiertas de la exposicion externa.

Proyecciones de metal o de otro material duro de la persona de un jugador o
de la ropa.

Tacos recambiables (Regla 9-2-2-d):

1. De no mas de %> pulgada de longitud (medidos desde la punta del taco a

la suela) (Excepcion: Si estan fijados a una plataforma elevada de 5/32 de
pulgada o menos mas ancha que la base del taco y extendida a todo lo ancho
de la suela hasta llegar a menos de "4 de pulgada de los extremos exteriores
de la suela. Un Unico taco delantero no requiere una plataforma que se
extendida a lo ancho de la suela. La plataforma elevada del taco delantero esta
limitada a 5/32 pulgadas o menos. Las medidas iguales 0 menores a los 5/32
de pulgada se mediran desde el punto mas bajo de la plataforma hasta la suela
de la bota).

2. Hechos de un material que corte o rompa.
3. Sin un dispositivo efectivo de anclaje.

4. Con lados concavos.
5

Tacos cdnicos con extremos planos no paralelos a su base o de menos de
de pulgada de diametro o con extremos redondeados con arcos mayores de
7/16 de pulgada.

6. Tacos oblongos con extremos no paralelos a su base o que midan menos
de Y por 3 de pulgada.

7. Tacos circulares o anulares sin bordes redondeados y con un grosor menor
de 3/16 de pulgada.

8. Tacos metalicos de un acero de dureza de material 1006, endurecidos a
profundidad de .005-.008 y con disefio Rockwell C escala 55.

Tacos no recambiables (Regla 9-2-2-d):

1. De mas de "2 pulgada de longitud (medidos desde el extremo del taco a la
suela de la bota)

2. Hechos de un material que corte, pinche o se fracture.

3. Con superficies abrasivas o con bordes afilados.
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4. Hechos de cualquier material metalico.

Esparadrapo o cualquier vendaje en una mano, mufieca, antebrazo o codo,

excepto que sea utilizado para proteger una lesion y especificamente revisado
por el umpire.

Cascos, camisetas o cualquier cosa que pueda esconder la pelota por su
parecido de color.

Material adhesivo, pintura, grasa o cualquier otra substancia deslizante
aplicada al equipamiento o a la persona de un jugador, ropa o cualquier otra
cosa que afecte a la pelota o a un adversario (Excepcion: Pintura para los
0j0S).

Las camisetas, camisas y los protectores de los brazos que potencien el
contacto con el balén o con el oponente.

Cualquier protector facial, exceptuando aquel construido de material no
rompible con bordes redondeados cubiertos de un material resistente disefiado
para que no pueda cortar, pinchar o quemar de manera que ponga en peligro
a los jugadores.

Hombreras con el borde anterior de la coraza redondeado y con un radio
mayor a la mitad del grosor del material utilizado.

Cualquier cosa que lleve el uniforme que no sea el nimero del jugador, el
nombre del jugador, el nombre de la conferencia, del equipo, del partido,
insignias conmemorativas o la bandera nacional; o la identificacion de la
institucion, conferencia o partido. No se permite ninguna otra palabra, nimero
o simbolo en la persona del jugador o en esparadrapos (Excepcion:
Informacion del juego en la mufieca o brazo del jugador).

Los uniformes y las otras piezas accesorias (p.€j. calentadores, calcetines,
cintas de cabello, camisetas, mufiequeras, viseras, gorras o toallas) solo
pueden llevar una Unica etiqueta del fabricante o distribuidor o de la marca
(independientemente de la visibilidad de la etiqueta o de la marca) que no
tenga un area de mas de 2% pulgadas cuadradas (p.ej. rectangulo, cuadrado,
paralelogramo) incluyendo cualquier material adicional (p.ej. un parche)
alrededor de la marca normal o el logotipo. No se podra llevar en la parte
externa del uniforme ninguna otra etiqueta que no sea la etiqueta del
fabricante o el emblema, independientemente de la medida que tenga. Estan
prohibidos los logotipos de ligas profesionales.
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Guantes o calentadores que no estén de acuerdo con la Regla 1-4-5-b. Un guante es

una cobertura ajustada a la mano con secciones separadas para cada dedo, sin ningln

material adicional que interconecte los dedos, y que cubre completamente cada uno
de ellos.
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n. Guantes que no lleven una etiqueta de seguridad o un sello que indique el
cumplimiento voluntario con los requisitos de la Asociacion de Fabricantes de
Material Deportivo, excepto que estén hechos tan solo de ropa sencilla
inalterada (Excepcion: Protecciones de manos estaran sujetas a este regla a
partir de 2006).

o. Camisetas arregladas con esparadrapo o atadas de alguna manera.

p. Afadidos al uniforme [Excepcion: (1) En jugadas de scrimmage, una toalla
blanca de tejido absorbente y sin marcas, llevada por un hombre de linea
interior del ataque, o por un jugador que esta en el backfield, y por un maximo
de dos jugadores defensivos. Las toallas del jugador atacante del backfield y
de los jugadores defensivos deben ser de 4 por 12 pulgadas y estar sujetas a
la parte delantera o lateral del cinturdn del jugador. No hay ninguna restriccion
acerca del tamafio o posicion de la toalla del jugador atacante de linea; (2) En
free kicks, una toalla blanca de tejido absorbente y sin marcas puede ser
llevada por un maximo de dos jugadores del Equipo A y dos jugadores del
Equipo B. Las toallas usadas en los free kicks deben ser de 4 por 12 pulgadas y
estar sujetas a la parte delantera o lateral del cinturén; y (3) calentadores de
manos llevados cuando el tiempo es frio].

g. Protectores de costillas, hombros o espalda que no estén totalmente cubiertos.

r.  Llevar pafiuelos visibles en la cabeza en el campo de juego o en la end zone .

s.  Protec tores de 0jos que no sean claros o hechos de un material moldeable o
Nota: No podra jugar ningln jugador que lleve equipamiento ilegal. Si un

arbitro descubre un equipamiento ilegal, se cargara un tiempo muerto al equipo.
VIOLACION - Reglas 3-3-6 y 3-4-2-b-2 [S23, S3 o S21].

Excepcion: Si el equipamiento de la Regla 1-4-5 se vuelve ilegal a lo largo de una
jugada, el jugador tendra que dejar el campo hasta que sea corregido el
equipamiento ilegal pero no se cargara un tiempo muerto al equipo.

Equipamiento Obligatorio y Penalizacion por Equipamiento Ilegal
ARTICULO 6

No llevar el equipamiento obligatorio o usar un equipamiento ilegal se
penalizara como sigue:

a. Cada una de las tres primeras infracciones por no llevar el equipamiento
obligatorio o por llevar un equipamiento ilegal hara que se cargue un tiempo
muerto. La cuarta infraccién en una mitad se penalizara con cinco yardas. La
penalizacion por retraso por el cuarto tiempo muerto puede ser la primera
violacion por no llevar el equipamiento obligatorio o por llevar un equipamiento
ilegal. Los tres primeros tiempos muertos cargados a un equipo pueden ser
utilizados por éste como si él los hubiera solicitado.
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1. Se pueden aprovechar los tiempos muertos.

2. No podra haber anulacion por las tres primeras violaciones cuando un
adversario haga una falta.

3. Cuando ya no hay mas tiempos muertos, la siguiente violacion es una
penalizacién por retraso a pelota muerta en el succeeding spot.

4. Cuando se carga un tiempo muerto, el referee lo notificara al equipo
ofendido, y el capitan y los entrenadores seran informados por los arbitros mas
cercanos a las sidelines.

b. Los arbitros tendran que saber antes de la sefial de pelota lista si hay
jugadores sin el equipamiento obligatorio o si llevan un equipamiento ilegal.
Solo en una emergencia sera interrumpida la cuenta de 25 segundos.

Ejemplos: Un jugador(es) que no lleva colocado el casco o el protector dental.

Se cargara un tiempo muerto a su equipo o se le penalizara por retraso del

juego si se han utilizado todos los tiempos muertos. VIOLACION - Reglas 3-3-6
y 3-4-2-b-2 [S23, S3 0 S21].

c. No se podra cambiar ninguna camiseta en el campo de juego, y estos cambios
se haran en la team area del jugador que se la tenga que cambiar. Cuando se
determine que una camiseta no cumple la Regla 1-4-4-e y/o f, se cargara un
tiempo muerto al equipo en el succeeding spot. Si el equipo ha agotado sus
tiempos muertos, se le sancionara con un retraso de acuerdo a la Regla
3-4-2-b-2. Los jugadores pueden cambiarse las camisetas rotas a lo largo de
un tiempo muerto de equipo y volver a jugar. Un jugador se puede cambiar la
camiseta y volver a lo largo de una penalizacion por retraso si no se alarga mas
el partido por esta accion.

d. No se puede cubrir total o parcialmente un guante con esparadrapo. El
esparadrapo solo se puede utilizar para asegurar el cierre del guante.

Certificacion de los Entrenadores
ARTICULO 7

El entrenador principal, o su representante elegido, certificara al umpire antes
del partido que todos los jugadores:

a. Han sido informados de qué equipamiento es obligatorio por regla y cual
constituye un equipamiento ilegal.

b. Han sido equipados con el equipamiento obligatorio por regla.

c. Han sido instruidos para llevar y de como llevar el equipamiento obligatorio a
lo largo del partido.

d. Han sido instruidos para notificar a sus entrenadores cuando el equipamiento
se vuelve ilegal en una jugada a lo largo del partido.
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ProI:nibicién de Dispositivos Emisores de Seiales
ARTICULO 8

Esta prohibido equipar a los jugadores con cualquier aparato electronico emisor

de sefiales, mecanico o de otro tipo de con el proposito de comunicarse con
cualquier fuente (Excepcion: Un audiéfono por prescripcion médica para los
jugadores sordos).

PENALIZACION - 15 yardas y descalificacion del jugador. Penalizar como una falta

a pelota muerta en el punto anterior [S7, S27 y S47].

Equipamiento Prohibido en el Campo
ARTICULO 9

a.

Esta prohibido el uso de equipos para repeticiones televisivas o monitores en
las sidelines, tribuna, o en otros lugares del estadio con el proposito de ayudar
a los entrenadores en el transcurso del partido. El uso de cualquier tipo de
peliculas, maquinas de fax, videoreproductores, fotocopiadoras, maquinas de
transmision de texto escrito, y ordenadores esta prohibido para propdsitos de
ayuda a los entrenadores durante el transcurso del partido o entre periodos.

La unica comunicacion permitida entre la tribuna y la team area es la oral.
Cuando el espacio de la tribuna no sea adecuado, la comunicacion oral se
podra hacer desde cualquier punto de las gradas entre las extensiones de las
lineas de 25 yardas hasta la parte alta del estadio. No se permitira ningln otro
tipo de comunicacion con el propdsito de ayudar a los entrenadores.

Estan prohibidos en o sobre el campo, o en o sobre la team area, los equipos
de los medios de comunicacion, incluidas camaras, dispositivos de sonido y
micréfonos (Regla 2-31-1).

Excepciones:

1. Equipos de camara sujeto al soporte de la porteria por detras de los palos
verticales y el horizontal.

2. El Umpire puede llevar incorporada una camara al sombrero, sin
componentes de audio, previa aprobacion del Umpire y de los
organizadores del partido.

3. Puede conectarse una camara, sin componentes de audio, a unos cables
que se extiendan por sobre el area de equipo y el terreno de juego,
incluidas las end zones.

Se recomienda al referee el uso de un micréfono proporcionado por la
organizacion. Podra ser utilizado por el referee para la comunicacion de
penalizaciones o de otras incidencias del partido, si es controlado por el
referee, y no se podra abrir en ninguna otra situacion. Ningun arbitro mas
podra llevar micréfonos.
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e. Estan prohibidos los micréfonos puestos a los entrenadores para la transmision
a los medios de comunicacion a lo largo del partido. Los miembros de los
equipos no pueden ser entrevistados desde el principio del primer periodo
hasta que el referee declare el partido finalizado (Excepcion: Solo los
entrenadores pueden ser entrevistados entre la conclusién del segundo periodo
y el inicio del tercer periodo).

f.  Ningin miembro de la team area o zona de entrenadores podra utilizar un
amplificador de sonido artificial para comunicarse con los jugadores en el
campo.

Teléfonos de los Entrenadores
ARTICULO 10

El uso de teléfonos o auriculares por parte de los entrenadores antes o
después del partido no esta contemplado por el reglamento.

Uso de tabaco
ARTICULO 11

Los jugadores, miembros del equipo y personal que de alguna forma
intervenga en el juego (p.€j. entrenadores, gestores y arbitros) tienen prohibido el
uso de productos derivados del tabaco en el campo desde el momento que los
arbitros asumen su jurisdiccion hasta que el referee declara el partido finalizado.

PENALIZACION - Descalificacion. Penalizar como una falta a pelota muerta en el
punto anterior [S47].

Nuevo Equipamiento
ARTICULO 12

El Comité de Reglas de Football es el responsable de formular las reglas de
juego oficiales de este deporte. EI comité no es responsable de verificar o aprobar
los equipamientos de los jugadores.

Los fabricantes del equipamiento deben comprender su responsabilidad en el
desarrollo de los equipamientos de juego de tal forma que cumplan las
especificaciones establecidas de tanto en tanto por el comité. Se invita a los
fabricantes a trabajar con varias agencias de verificacion independientes, para
asegurar la creacion de un producto seguro. El Comité de Reglas certifica la
seguridad del equipamiento de este deporte. Solo podra utilizarse equipamiento
que cumpla con las dimensiones y especificaciones de la Reglas de Football.

En tanto el Comité no regule el desarrollo de nuevos equipamientos y no fije
los estandares técnicos o cientificos de las pruebas de verificacion, el comité podra,
de tanto en tanto, proporcionar parametros a los fabricantes acerca de los niveles
de desempefio que se consideren necesarios para la seguridad del juego. El comité
se reserva el derecho a intervenir para proteger y mantener esta seguridad.
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El Comité de Reglas de Football sugiere a los fabricantes que planifiquen
cambios en el equipamiento de este deporte que envien el equipamiento al Comité
de Reglas de Football para su revision antes de la produccion definitiva.



REGLA 2

Definiciones

SECCION 1. Demostracion de las Reglas y Seiales de
los Arbitros

ARTICULO 1

a. Una demostracion de la regla (D.R.) es una decision arbitral sobre unos hechos
o casos dados. Sirve para ilustrar el espiritu y la aplicacion de las reglas. La
relacion entre las reglas y una demostracion de la regla es andloga a la
existente entre una Ley y la decisién del Tribunal de Justicia.

Si hay un conflicto entre las reglas oficiales y las demostraciones de las
reglas, las reglas tienen prioridad.

b. Una sefial arbitral [S] se refiere a las Sefales de los Arbitros de Football, de la
lala47.

SECCION 2. La Pelota: Viva, Muerta, Libre

Pelota Viva
ARTICULO 1

Una pelota viva es una pelota en juego. Un pase, un chut o un fumble que no
ha tocado todavia el suelo es una pelota viva en el aire.

Pelota Muerta
ARTICULO 2

Una pelota muerta es una pelota que no esta en juego.

Pelota Libre
ARTICULO 3

a. Una pelota libre es una pelota que no esta en posesion de ninglin jugador a lo
largo de:

1. Unajugada de carrera.

2. Un scrimmage kick antes de que la posesion de la pelota sea ganada o
recuperada o la pelota esté muerta por regla.

3. Elintervalo después de que un pase legal hacia adelante sea tocado y
antes de que sea completo, incompleto o interceptado (Nota: Este
intervalo es a lo largo de a una jugada de pase hacia adelante, y la pelota
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puede ser golpeada en cualquier direccién por un jugador elegible para
tocarla).

b. Todos los jugadores son elegibles para tocar, atrapar o recuperar una pelota
libre a partir de un fumble (Excepciones: Reglas 7-2-2-a-2, 7-2-2-b-2 y
8-3-2-d-5) o de un pase hacia atras, pero la elegibilidad para tocar una pelota
libre procedente de un chut esta gobernada por las reglas de chutes (Regla 6)
y la elegibilidad para tocar un pase hacia adelante esta gobernada por las
reglas de pases (Regla 7).

Cuando la Pelota esta Lista para Jugarse

ARTICULO 4

Una pelota muerta esta lista para jugarse cuando el referee:

a. Siel tiempo esta corriendo, hace sonar su silbato y hace la sefial de pelota lista
para jugarse.

b. Siel tiempo estd parado, hace sonar su silbato y hace la sefial de “reloj en
marcha” o de “pelota lista para jugarse”.

En Posesion
ARTICULO 5

“En posesion” es una abreviacion que designa el hecho de tener cogida o de
controlar una pelota viva.

a. Unjugador “gana la posesion” cuando esta cogiendo o controlando firmemente
la pelota mientras contacta con el suelo entre limites.

b. Un equipo esta “en posesion” cuando uno de sus jugadores esta “en posesion”
o intenta un punt, un drop kick o un place kick; mientras un pase hacia
adelante lanzado por uno de sus jugadores esta en el aire; o uno de sus
jugadores ha sido el Gltimo en tener posesidn de una pelota libre.

Pertenece A

ARTICULO 6

“Pertenece a”, en contraste con “en posesion”, denota el control temporal de

una pelota muerta. Legalmente este control es inmaterial, dado que la pelota se ha
de poner en juego de acuerdo con las reglas que gobiernen la situacion existente.

Atrapar, Interceptar, Recuperar
ARTICULO 7

Atrapar es un acto de establecer la posesion firme de una pelota viva en
vuelo.

a. Atrapar un fumble o un pase de un adversario es una intercepcion.
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b. Asegurar la posesion de una pelota viva después de que toque el suelo es
“recuperarla”.

c. Para atrapar, interceptar o recuperar una pelota, un jugador que levanta sus
pies para atraparla, interceptarla o recuperarla debe tener posesion firme de
la pelota cuando contacte el suelo dentro de limites con cualquier parte de su
cuerpo o cuando entre en vigor la aplicacién de la Regla 4-1-3-p .

1. Si el primer pie del jugador cae dentro de limites y el receptor tiene

posesion y control de la pelota, la ha atrapado o interceptado aunque dé
el siguiente paso o caiga fuera de limites.

2. La pérdida de la pelota simultdneamente con el retorno al suelo no es una
recepcion, intercepcion o recuperacion.

d. La recepcion por parte de un jugador arrodillado o estirado en el suelo es un
pase completo o interceptado (Reglas 7-3-1y 2y 7-3-6 y 7).

e. Ante la duda, la recepcion, intercepcion o recuperacion de la pelota no es
completa.

Recuperacion o Recepcion Simultanea
ARTICULO 8

Una recepcion o recuperacion simultanea es una recepcion o recuperacion donde la
posesion de una pelota viva es compartida por jugadores adversarios dentro de
limites.

SECCION 3. Bloquear

Bloquear
ARTICULO 1

a. Bloquear es obstruir a un adversario mediante el contacto con él con cualquier
parte del cuerpo del bloqueador.

b. Empujar es bloquear a un adversario con las manos abiertas.

Por Debajo de la Cintura
ARTICULO 2

a. Bloguear por debajo de la cintura es el contacto que se produce con cualquier
parte del cuerpo del bloqueador por debajo de la cintura de un adversario, que
no sea el portador de la pelota. En la duda, el bloqueo es por debajo de la
cintura (Regla 9-1-2-e).

b. Bloquear por debajo de la cintura se aplica al contacto inicial de un bloqueador
contra un adversario que tiene uno o ambos pies en el suelo. Un bloqueador

que hace un contacto por encima de la cintura y que entonces resbala por
debajo de la cintura no ha bloqueado por debajo de la cintura. Si el primer
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contacto del bloqueador es con sus manos en o por encima de la cintura del
adversario, es un bloqueo legal “por encima de la cintura” (Regla 9-1-2-¢).

c._El bloqueo a un adversario por debajo de la cintura es ilegal (Regla 9-

1-2-e).

Chop Block
ARTICULO 3

Un chop block es:

a.

Un bloqueo obviamente retrasado a la altura de los muslos o por debajo contra
un adversario (excepto el corredor) que esta en contacto con un compariero
del bloqueador, o que se produce en el acto de desprendimiento del primer
bloqueador o cuando ya se ha desprendido de él pero todavia esta
confrontandole. Ante la duda, el contacto es a la altura de los muslos o por
debajo.

Un bloqueo combinado arriba-abajo o abajo-arriba por parte de dos hombres

de linea que no estaban adyacentes habiendo o no un retardo entre los
contactos, ocurriendo en la zona neutral.

Una combinacién de bloqueos arriba-abajo, abajo-arriba o abajo-abajo por
cualquiera de dos jugadores ofensivos con o sin retardo entre los contactos,
cuando el contacto inicial ocurra claramente mas alla de la zona neutral (por
ejemplo, todos los jugadores involucrados se encuentren por delante de la
linea de scrimmage).

Cualquier blogueo combinado arriba-abajo, abajo-arriba, abajo-abajo
(chop Block) es ilegal (Regla 9-1-2-p).

Bloqueo por la Espalda
ARTICULO 4

a.

Un bloqueo por la espalda es el contacto contra un adversario que tiene lugar
cuando la fuerza inicial del contacto es por detras y por encima de la cintura
(Excepcion: Contra el corredor). En caso de duda, el contacto es por debajo
de la cintura (Regla 9-3-3-c).

La posicion de la cabeza o de los pies del bloqueador no indica necesariamente

el punto de contacto inicial.

Figura (del Cuerpo)
ARTICULO 5

La figura del cuerpo de un jugador incluye los hombros 0 mas debajo de ellos

sin contar la espalda [Regla 9-3-3-a-1-(c) Excepcidn].
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SECCION 4. Clipping
ARTICULO 1

a. Clipping es un bloqueo contra un adversario que tiene lugar cuando la fuerza
del contacto inicial es por detras y en o por debajo de la cintura (Excepcion:
Contra el corredor) (Regla 9-1-2-d).

b. La posicién de la cabeza o de los pies del bloqueador no indican
necesariamente el punto del contacto inicial.

SECCION 5. Avance Deliberado de una Pelota Muerta
ARTICULO 1

Avanzar deliberadamente una pelota muerta es un intento del corredor de

avanzar la pelota después de que cualquier parte de su cuerpo, a excepcion de una
mano o pie, haya tocado el suelo o después de que la pelota haya sido declarada
muerta por regla (Excepcion: Regla 4-1-3-b Excepcion).

SECCION 6. Down y Entre Downs
ARTICULO 1

Un down es una unidad del juego que comienza con un snap legal después de
que la pelota esta lista para jugarse y concluye cuando la pelota se convierte en
muerta. Entre downs es el intervalo a lo largo del cual la pelota esta muerta.

SECCION 8. Hacia Adelante, Mas Alla y Maximo Avance

Avanzar, Estar Mas Alla
ARTICULO 1

Avanzar, estar mas alla o por delante de, en referencia a uno de los dos

equipos, indica la direccion hacia la end line del adversario. Los términos opuestos
son hacia atras o por detras.

Maximo Avance
ARTICULO 2

El maximo avance es un término que indica el final del avance hecho por un
corredor o receptor de pase en el aire de cualquier equipo y se aplica a la posicion
de la pelota cuando ésta se vuelve muerta por regla (Reglas 4-1-3-a, b y p; Reglas
4-2-1y 4; y Regla 5-1-3-a Excepcion).
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SECCION 9. Falta y Violacion
ARTICULO 1

Una falta es una infraccion de la regla para la que hay una penalizacion
prescrita. Una falta personal flagrante es una infraccion de una regla
suficientemente extremada o deliberada, que somete al oponente en peligro de
lesion catastrofica. Una violacion es una infraccion de la regla para la que no hay
ninguna penalizacion prescrita y que no puede anular la penalizacion de una falta.

SECCION 10. Fumble, Muff, Batting, Toque
Fumble
ARTICULO 1

Un fumble es cualquier accidn que no sea un pase, un chut o una entrega
buena, y que resulta en la pérdida de posesién de un jugador.
Muff
ARTICULO 2

Un muff es un intento desafortunado de atrapar o recuperar una pelota,
tocandola en el intento.

Batear la pelota (Batting)
ARTICULO 3

Batear la pelota es golpearla intencionadamente o cambiar intencionadamente
su direccién con manos o brazos.

Toque
ARTICULO 4

Tocar una pelota que no esta en posesion de un jugador denota cualquier
contacto con la pelota (Excepciones: Reglas 6-1-4-a y b, y 6-3-4-a y b). Puede ser
intencionado o no, y siempre precede a la posesion y control. El toque intencional
es el toque deliberado o planeado. Ante la duda, la pelota no ha sido tocada en un
pase hacia adelante.

SECCION 11. Lineas

Goal Lines
ARTICULO 1

Cada goal line es parte de un plano vertical que separa una end zone del
campo de juego cuando la pelota es tocada o esta en posesion de un jugador. El
plano se extiende mas alla de las sidelines (Excepcion: Regla 4-2-4-e). La goal line
de un equipo es aquella que defiende.
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Linqas de Restriccion
ARTICULO 2

Una linea de restriccion es parte de un plano vertical cuando una pelota es
tocada o esta en posesion. El plano se extiende mas alla de las sidelines.

Lineas de Yarda
ARTICULO 3

Una linea de yarda es cualquier linea en el campo de juego paralela a las end
lines. Las lineas de yarda de un equipo, marcadas o no, estan numeradas
consecutivamente desde su goal line hasta la yarda 25.

Lineas Interiores (Hash Marks)
ARTICULO 4

Las dos lineas interiores estan a 15 m. de las sidelines. Las lineas interiores y
las pequenas extensiones de la linea de yarda mediran 24 pulgadas de longitud

Lineas de Fuera de Limites
ARTICULO 5

El area comprendida entre las sidelines y las end lines es “dentro de limites”, y
el area que rodea e incluye las sidelines y las end lines es “fuera de limites”.

SECCION 12. Entregar la Pelota
ARTICULO 1

a. Entregar la pelota es transferir la posesion de la pelota de un compariero a otro
sin lanzarla, chutarla o perderla.

b. Excepto cuando estd permitido por regla, entregar la pelota a un compariero
hacia adelante es ilegal.

c. Lapérdida de la posesién de la pelota a causa de una entrega defectuosa es

un fumble cometido por el dltimo jugador en posesiéon [Excepcion: El

snap (Regla 2-23-1-c)].

d. Laentrega hacia atras (handoff) tiene lugar cuando el corredor entrega la

pelota antes de que ésta esté mas alla de la yarda donde el corredor estaba
colocado.

SECCION 13. Huddle
ARTICULO 1

Un huddle es la reunion de dos o mas jugadores antes del snap.
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SECCION 14. Hurdling
ARTICULO 1

a. Hurdling es el intento por parte de un jugador de saltar con uno o ambos pies

o rodillas adelantados por encima de un adversario cuando éste todavia esta
de pie (Excepcion: El corredor) (Regla 9-1-2-i).

b. “De pie” significa que ninguna parte del cuerpo del adversario a excepcion de
uno o0 ambos pies estan en contacto con el suelo.

¢. Hacer hurdling a un jugador atacante antes del snap es una falta a pelota
muerta. Esto incluye a los jugadores atacantes en posicién de tres o cuatro
puntos.

SECCION 15. Chuts

Chuts
ARTICULO 1

Chutar la pelota es golpearla intencionadamente con la rodilla, la espinilla o el
pie.

Ante la duda, una pelota ha sido chutada accidentalmente en lugar de chutada
intencionadamente.

No esta permitido CHUTAR intencionadamente la pelota .

SECCION 16. Pérdida de un Down
ARTICULO 1

“Pérdida de un down” es una abreviacion que quiere decir “pérdida del derecho
de repetir un down”.

SECCION 17. La Zona Neutral
ARTICULO 1

La zona neutral es el espacio entre las dos lineas de scrimmage extendido
hacia las sidelines y que tiene la longitud de la pelota. La zona neutral se establece
cuando la pelota esta lista para jugarse y descansa en el suelo con su eje largo
formando angulo recto con la linea de scrimmage y paralelo a las sidelines.

33



Regla 2. Definiciones 34

SECCION 18. Encroachment y Offside

Encroachment
ARTICULO 1

a. Después de que la pelota esta lista para jugarse, tiene lugar un encroachment
cuando un jugador atacante esta en o mas alla de la zona neutral después de
que el snapper (con sus manos entre sus rodillas o por detras de ellas) toque o
simule tocar la pelota antes del snap (Excepcidn: Cuando la pelota se pone
en juego, el snapper no comete encroachment cuando esta en la zona
neutral).

Offside
ARTICULO 2

a. Después de que la pelota esta lista para jugarse, tiene lugar un offside cuando
un jugador defensivo esta en 0 mas alld de la zona neutral cuando se realiza un
snap legal, toca a un adversario mas alla de la zona neutral antes del snap, toca la
pelota antes de que se haga el snap, amenaza a un hombre de linea atacante (que
reacciona inmediatamente) antes del snap.

SECCION 19. Pases

Pasar
ARTICULO 1

Pasar la pelota es lanzarla. Un pase contintia siendo un pase hasta que es
atrapado o interceptado por un jugador o la pelota se convierte en muerta.

Pase Hacia Adelante y Hacia Atras
ARTICULO 2

a. Un pase hacia adelante esta determinado por el punto donde la pelota toca en
primer lugar el suelo, un jugador, un arbitro o cualquier cosa mas alla del
punto de pase. Todos los demas pases son pases hacia atras. Ante la duda, es
un pase hacia adelante y no hacia atras cuando sea lanzado en o detras de la
zona neutral.

b. Cuando un jugador d | Equipo A sujeta la pelota para pasarla hacia adelan te
hacia la zona neutral, cualquier movim iento intencionado hacia adelante de su
mano o brazo inicia el pase hacia adelante . Si un jugador del Equipo B toca al
pasador o la pelota después de que comience el movimiento hacia adelante y
la pelota deja la mano del pasador, se ha producido un pase hacia adelante sin
importar donde la pelota toca el suelo o a un jugador .
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c. Ante la duda, la pelota ha sido lanzada y no es un fumble que ha ocurrido en
un intento de pase hacia adelante.

d. Un snap se convierte en un pase hacia atras cuando el snapper suelta la
pelota.

e. Obligatoriedad de al menos un pase legal hacia delante cada cuatro jugadas.
No puede haber una secuencia de cuatro jugadas de carrera sequidas.

Pase que Cruza la Zona Neutral

ARTICULO 3

a. Un pase legal hacia adelante ha cruzado la zona neutral cuando toca en primer
lugar el suelo, un jugador, un arbitro o cualquier cosa mas alla de la zona
neutral dentro del campo de juego. No ha cruzado la zona neutral cuando toca
en primer lugar el suelo, un jugador, un arbitro o cualquier cosa en o detras de
la zona neutral dentro del campo de juego.

b. Un jugador ha cruzado la zona neutral cuando todo su cuerpo ha estado mas
alla de la zona neutral.

c. Un pase legal hacia adelante estd mas alla o detras de la zona neutral segln
por donde cruce la sideline.

Pase Hacia Adelante Atrapable

ARTICULO 4
Un pase hacia adelante atrapable es un pase legal hacia adelante no tocado

mas alla de la zona neutral, lanzado a un jugador elegible del Equipo A que tiene

una oportunidad razonable de atrapar la pelota. Ante la duda, un pase legal hacia
adelante es atrapable.

SECCION 20. Penalizacién
ARTICULO 1

Una penalizacién es una pérdida de yardas impuesta por regla contra un
equipo que ha cometido una falta y puede incluir uno o mas de los siguientes:
pérdida de yardas, pérdida de down, un primer down automatico o una
descalificacion.

SECCION 21. Scrimmage

Scrimmage
ARTICULO 1

Un scrimmage es la interaccion de los dos equipos a lo largo de un down en el que
la jugada se inicia con un snap.
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Linqa de Scrimmage
ARTICULO 2
La linea de scrimmage para cada equipo cuando la pelota esta lista para

jugarse es la linea de yarda y su plano vertical que cruza el extremo de la pelota
mas cercano a su goal line y que se extiende a las sidelines.

SECCION 22. Shift
ARTICULO 1

Un shift es un cambio de posicién simultaneo de dos o mas jugadores
atacantes después de que la pelota esté lista para jugarse en una jugada de
scrimmage y antes del siguiente snap.

SECCION 23. Snap de la Pelota
ARTICULO 1

a. Un snap legal de la pelota es entregarla o pasarla hacia atras desde su posicién
en el suelo con un movimiento rapido y continuo de la mano o manos, de
manera que la pelota deje la mano o0 manos en éste movimiento (Regla 4-1-4).

b. Elsnap se inicia cuando la pelota es movida legalmente y finaliza cuando la
pelota deja las manos del snapper.

c. Si, alo largo de cualquier movimiento hacia atras de un snap legal, la pelota
resbala de las manos del snapper, se convierte en un pase hacia atras y esta
en juego (Regla 4-1-1).

d. Mientras la pelota estd en el suelo y antes del snap, el eje largo de la pelota
tiene que formar un angulo recto con la linea de scrimmage (Regla 7-1-3-a-1).

e. A no ser que sea movida hacia atras, el movimiento de la pelota no inicia un
snap legal. No es un snap legal si la pelota se mueve en primer lugar hacia
adelante o es levantada.

f.  Sila pelota es tocada por el Equipo B a lo largo de un snap legal, la pelota
continlla muerta y el Equipo B sera penalizado. Si la pelota es tocada por el
Equipo B a lo largo de un snap ilegal, la pelota continla muerta y el Equipo A
sera penalizado.

g. No hace falta que el snap se realice entre las piernas del snapper; pero para
ser legal, tiene que ser un movimiento hacia atras rapido y continuo.

h. Elsnap de la pelota se ha de realizar encima de las hash marks o entre ellas.
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i.  La posicién de la pelota en el momento del snap (Regla 9-1-2-€) se refiere a
una linea imaginaria a través de la pelota paralela a las sidelines desde end line
a end line.

SECCION 24. Spearing
ARTICULO 1

Spearing es el uso del casco, incluida la mascara, en un intento de dafar a un
adversario.

SECCION 25. Puntos

Punto de Aplicacion
ARTICULO 1

Un punto de aplicacion es el punto desde donde se aplica la penalizacion por
una falta o una violacion.

Punto Previo
ARTICULO 2

El punto previo es el punto donde la pelota se puso en juego en la jugada
anterior.

Punto Siguiente
ARTICULO 3

El punto siguiente es el punto donde se pondra la pelota en juego en la
siguiente jugada.

Punto de Pelota Muerta
ARTICULO 4

El punto de pelota muerta es el punto donde la pelota se vuelve muerta.

Punto de la Falta
ARTICULO 5

El punto de la falta es el punto donde tiene lugar una falta Si esta fuera de
limites entre las goal lines, sera la interseccion entre la hash mark mas cercana y la
linea de yarda prolongada a través del punto de la falta. Si esta fuera de limites
entre la goal line y la end line o detras de la end line, la falta ha sido en la end
zone.

Punto de Fuera de Limites
ARTICULO 6

El punto de fuera de limites es el punto donde, de acuerdo con la regla, la

pelota se convierte en muerta porque ha salido o ha sido declarada fuera de
limites.
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Punlto Interior
ARTICULO 7

El punto interior es la interseccion de la hash mark mas cercana vy la linea de

yarda que pasa a través del punto de pelota muerta, o el punto donde ha quedado
la pelota entre la hash mark y la sideline a causa de una penalizacién.

Punto Donde Acaba la Carrera
ARTICULO 8

El punto donde acaba la carrera es aquel punto:
a. Donde la pelota es declarada muerta en posesion de un jugador.
b. Donde un jugador pierde la posesion de la pelota a causa de un fumble.
c. Donde tiene lugar una entrega legal (o ilegal) de la pelota.
d. Donde es lanzado un pase ilegal hacia adelante.
e. Donde es lanzado un pase hacia atras.
f.  Donde se hace un scrimmage kick ilegal mas alla de la linea de scrimmage.
g. Donde tiene lugar un chut de retorno (return kick).

Punto Basico
ARTICULO 10

El "PUNTO BASICO” para una penalizacién de cualquiera de los dos equipos
antes de un cambio de posesion es el punto anterior.

Los siguientes son los basic spots para la aplicacion en jugadas de carrera:

a. El punto basico en jugadas de carrera cuando la carrera acaba mas alla de la

zona neutral es el punto anterior,_y las faltas de cualquiera de los dos
equipos se aplican desde el punto anterior.

b. El punto basico en jugadas de carrera, cuando la carrera acaba detras de la
zona neutral es_el punto anterior y las faltas de cualquiera de los dos
equipos se aplican desde el punto anterior.,

c. El punto basico en jugadas de carrera que tienen lugar cuando no hay zona
neutral (CAMBIOS DE POSESION) (retornos de intercepciones, avances de

fumble, etc.) es el punto de cambio de posesion y las faltas de
cualquier equipo se aplican desde el punto de cambio de posesion.

d. El punto basico en jugadas legales de pase hacia adelante es el punto anterior
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Excepciones:

1. La interferencia de pase defensivo se aplica punto de la falta.

2. Laintererencia de pase defensivo en su end zone el punto de aplicacion
yarda 2.

En ambos casos Primer Down automatico.

SECCION 26. Placar
ARTICULO 1

Placar es coger o abrazar a un adversario con una mano(s) o brazo(s).

Placar al portador de la pelota (corredor) por debajo de la cintura es
ilegal y conlleva una penalizacion de 15 yardas y primero automatico.

Si en una accidn de placaje, el contacto inicial se realiza como minimo
a la altura de las caderas y como continuacién de dicha accion el jugador

finaliza el placaje delizandose por debajo de la cintura del portador de la
pelota (corredor), el conjunto de la accion del placaje sera legal.

SECCION 27. Designacion de Equipos y Jugadores

Equipos Ay B
ARTICULO 1

El equipo A es el equipo que es designado para poner la pelota en juego, y

mantiene esta designacion hasta que la pelota sea de nuevo declarada lista para
jugarse. El Equipo B designa al adversario.

Equipos Atacante y Defensor
ARTICULO 2

El equipo atacante es el equipo en posesion o el equipo al que le pertenece la
pelota; el equipo defensor es el equipo adversario.

Hombre de Linea y Back
ARTICULO 4

a. Cualquier jugador del equipo A en alguna de las siguientes posiciones es un
hombre de linea:

1. Un hombre de linea es cualquier jugador del Equipo A situado legalmente en
su linea de scrimmage cuando se hace el snap de la pelota. Un hombre de
linea interior es cualquier jugador del Equipo A legalmente en su linea de

39



Regla 2. Definiciones

scrimmage y colocado entre los jugadores de los extremos del Equipo A que
también estan en la linea de scrimmage en el momento del snap. Un receptor
de pase inelegible del Equipo A esta “en su linea de scrimmage” en el
momento del snap cuando mira a la goal line del equipo contrario con la linea
de sus hombros paralela a ésta y rompe con su cabeza el plano de la linea que
pasa por la cintura del snapper.

2. Un receptor de pase elegible del Equipo A esta “en su linea de scrimmage” en
el momento del snap cuando mira a la goal line del equipo contrario con la
linea de sus hombros aproximadamente paralela a ésta y rompiendo con su
cabeza el plano de la linea que pasa por la cintura del snapper.

3. Un jugador del Equipo A también es un hombre de linea cuando, después de
que la pelota esta lista para jugarse y de que el snapper (posicionado con sus
manos entre las rodillas o por detras de ellas) toca o simula tocar la pelota, su
cabeza rompa el plano de la linea que pasa por la cintura del snapper
(Excepcion: Regla 7-1-3-b-1)

b. Un back es cualquier jugador del Equipo A que no rompe con su cabeza o
cuerpo el plano de la linea que pasa por la parte mas posterior, que no sean
las piernas o los pies, del jugador del Equipo A mas cercano (a excepcion del
snapper) en la linea de scrimmage cuando se hace el snap de la pelota. Un
hombre de linea se convierte en back antes del snap cuando se mueve a una
posicién legal en el backfield y se para.

Pasador
ARTICULO 5

El pasador es el jugador que lanza un pase legal hacia adelante. Es un pasador
desde el momento que suelta la pelota hasta que el pase es completo, incompleto o
interceptado o se mueve para participar en la jugada.

Jug§dor
ARTICULO 6

a. Un jugador es cualquiera de los participantes en el juego que no es un
substituto o un jugador reemplazado y que esta sujeto a las reglas tanto
dentro como fuera del campo de juego.

b. Unjugador en el aire es un jugador que no esta en contacto con el suelo.

c. Un jugador que se marcha es un jugador que abandona el campo habiendo
sido reemplazado por un substituto.
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Corredor y Portador de la Pelota
ARTICULO 7

a. El corredor es un jugador en posesion de una pelota viva o que
simula la posesion de una pelota viva.

b. El portador de la pelota es un corredor que tiene posesion de una
pelota viva.

ARTICULO 7

El corredor es un jugador en posesion de una pelota viva o que simula la
posesion de una pelota viva. Las Reglas 4-1-3-a, b, 0 y g se aplicaran solo a un
corredor en posesion de una pelota viva.

Snapper
ARTICULO 8
El snapper es el jugador que realiza el snap de la pelota. Se convierte en

snapper cuando se sitGa en su posicion y toca o simula tocar la pelota (con las
manos entre las rodillas o por detras de ellas) (Regla 7-1-3-a-1).

Substituto
ARTICULO 9

a. Un substituto legal es el que substituye a un jugador o cubre la vacante de un
jugador a lo largo de un intervalo entre downs.

b. Un substituto legal se convierte en jugador cuando entra al campo de juego o
a las end zones y se comunica con un compafiero o un arbitro, va al huddle, se
posiciona en una formacion ofensiva o defensiva, o participa en una jugada.

Jugador Reemplazado
ARTICULO 10

Un jugador reemplazado es aquel que ha participado en la jugada previa, ha
sido reemplazado por un substituto y ha dejado el campo de juego y las end zones.

Vacante de un Jugador
ARTICULO 11

La vacante de un jugador tiene lugar cuando un equipo tiene menos de once
hombres en el partido.

Jugador Descalificado (Expulsado)
ARTICULO 12

Un jugador descalificado es aquel que es declarado inelegible para participar
en lo que queda de partido.
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Mie[nbro del Equipo
ARTICULO 13
Un miembro del equipo es parte de un grupo de potenciales jugadores, en

uniforme, organizados para participar en el inminente partido de football o jugadas
de football.

SECCION 28. Tripping
ARTICULO 1

Tripping (zancadilla) es utilizar la espinilla o el pie para obstruir a un adversario
(excepto al corredor) por debajo de las rodillas.

SECCION 29. Dispositivos para Medir el Tiempo

Reloj del Partido
ARTICULO 1

El reloj del partido es cualquier dispositivo bajo el control del arbitro apropiado
utilizado para medir los 40 minutos de juego.

Reloj de los 25 segundos
ARTICULO 2

El reloj de los 25 segundos es cualquier dispositivo bajo el control del arbitro
apropiado utilizado para medir los 25 segundos entre la sefal de pelota lista para
jugarse y la puesta en juego de ésta. El tipo de dispositivo sera determinado por la
organizacion del partido.

SECCION 30. Clasificacion de las Jugadas

Jugadas de Pase Hacia Adelante
ARTICULO 1

Una jugada de pase legal hacia adelante es el intervalo entre el snap y cuando
un pase legal hacia adelante ha sido completo, incompleto o interceptado.

Jugada de Carrera
ARTICULO 3

Una jugada de carrera es cualquier accion a pelota viva que no tiene lugar
antes de que la posesion de un jugador sea restablecida a lo largo de una jugada
de pase legal hacia adelante.

a. Una jugada de carrera incluye el punto donde acaba la jugada y el intervalo
entre cualquier subsiguiente fumble, pase hacia atras o ilegal desde el
momento que la carrera acaba hasta que la posesion es ganada o recuperada
0 la pelota es declarada muerta por regla.
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1. Pueden haber mas de una jugada de carrera a lo largo de un down si la
posesion de la pelota es ganada o recuperada mas alla de la zona neutral.

2. No podra haber mas de una jugada de carrera detras de la zona neutral si
no tiene lugar un cambio de equipo en posesion.

b. Una carrera es ese segmento de una jugada de carrera antes de que el
jugador pierda la posesion.

SECCION 31. Areas del Campo

El Campo
ARTICULO 1

El campo es el area dentro de las lineas limitrofes y que incluye estas lineas y
las team areas y el espacio entre las dos (Excepcion: Vallas alrededor del campo).

El Campo de Juego
ARTICULO 2

El campo de juego es el area dentro de las lineas limitrofes y que no incluye las
end zones.

End Zones
ARTICULO 3

Las end zones son las areas de 10 yardas a ambos extremos del
campo entre las goal lines y las end lines. Las goal lines y los pylons de la
goal line estan dentro de la end zone, y la end zone de un equipo es la
que éste equipo defiende.

Superficie de Juego
ARTICULO 4

La superficie de juego es el material o substancia con la que esta hecho el
terreno de juego, incluidas las end zones.

Recinto de Juego
ARTICULO 5

El recinto de juego es aquella area que comprende el estadio, el techo, los
asientos, las vallas u otras estructuras (Excepcion: Los marcadores no se
consideran dentro del recinto de juego).
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SECCION 32. Pelear
ARTICULO 1
Pelear es cualquier intento por parte de un jugador, entrenador o miembro de

un equipo uniformado de golpear a un adversario de una manera combativa no
relacionada con el football. Estos actos incluyen, aunque no estan limitados a éstos:

a. Un intento de golpear a un adversario con el brazo(s), mano(s), pierna(s) o
pie(s). tanto si hay o no contacto.

b. Un acto antideportivo hacia un adversario que provoque la reaccion en pelea
de éste (Reglas 9-2-1-a y 9-5-1-a-c).

44



REGLA 3

Periodos, Factores de Tiempo y
Substituciones

SECCION 1. Inicio de Cada Periodo

Primer y Segundo Periodo
ARTICULO 1

Cada mitad comenzara con un snap desde la yarda 15 del equipo en posesion
del balon. Tres minutos antes de la hora establecida para el inicio del partido, el
referee lanzara una moneda al aire en el centro del campo en presencia de no mas
de cuatro capitanes de campo de cada equipo y de otro arbitro del partido,
pidiendo primero al capitan del equipo visitante que escoja el lado de la moneda.

Antes de la sequnda parte, los capitanes se reuniran con el Referee para
elegir las opciones de la sequnda parte.

A lo largo del sorteo, cada equipo estara en el area entre las marcas de nueve

yardas y su sideline o en la team area. El sorteo comienza cuando los capitanes
traspasan las marcas de 9 yardas y finaliza cuando los capitanes traspasan las
marcas de 9 yardas.

PENALIZACION -Cinco yardas desde el punto de inicio de juego [S19].

a. El ganador del sorteo escogera una de las siguientes opciones en la primera o
segunda mitad al inicio de la mitad escogida:

1. Designar qué equipo realizara el snap de inicio desde su propia yarda 15.
2. Designar qué goal line defendera su equipo.

b. El perdedor escogera una de las opciones arriba indicadas en la mitad que su
adversario no haya seleccionado.

c. El equipo que no ha tenido la oportunidad de escoger entre las opciones en
una mitad ejecutara la opcidn que su adversario no haya escogido.

d. Si el ganador del sorteo pide escoger en la segunda mitad, el referee utilizara
[S10].
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Periodos Extra
ARTICULO 3

Se utilizara el sistema de desempate de la NCAA:

a. Inmediatamente después de la conclusién del segundo periodo, los arbitros
pedirdn a ambos equipos que se retiren a sus respectivas team areas. Los
arbitros se reuniran en la yarda 40 y revisaran los procedimientos de
desempate.

b. Los arbitros escoltaran a los capitanes (Regla 3-1-1) hasta el centro del campo
para el sorteo. El referee lanzard una moneda al aire en el centro del campo en
presencia de no mas de cuatro capitanes de campo de cada equipo y de otro
arbitro, indicando previamente al capitan del equipo visitante que elija el lado
de la moneda. El ganador del sorteo escogera una de las siguientes opciones:

1. Atacar o defender, con el ataque en la yarda 25 del adversario para
comenzar la primera serie.

2. Qué extremo del campo se utilizara para las dos series de este periodo
extra.

Nota: El ganador del sorteo no podra rehusar el elegir.

c. El perdedor del sorteo ejercera la opcidn restante para el primer periodo extra
y tendra la primera eleccion de las dos opciones para los subsiguientes
periodos extras impares que hubiera.

d. Periodos extra: Un periodo extra consistira en dos series donde

alternativamente cada equipo pondra en juego la pelota mediante un snap en
o entre las hash marks de la yarda 25 designada, la cual pasara a ser la yarda
25 del adversario. El snap se hara en el punto medio entre las hash marks de
la yarda 25, a no ser que se escoja una localizacion diferente en o entre las
hash marks antes de la sefial de pelota lista para jugarse. Después de la sefial,
la pelota podra ser recolocada después de un tiempo muerto de un equipo, a
no ser que haya habido una falta del Equipo A o anulacién de penalizaciones.

e. Series de equipo: Cada equipo retiene la posesion de la pelota a lo largo de
una serie hasta que anote o no consiga hacer un primer down. La pelota
continda viva después de un cambio de posesion hasta que sea declarada
muerta. No obstante, el Equipo A no puede tener primero y diez si recupera de
nuevo la posesion de la pelota después de un cambio de posesion.

Las definiciones de Equipo A y B son las mismas que las definidas en la Regla
2-27-1.

EJEMPLOS:
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1.  Después de que cada equipo haya puesto en juego la pelota mediante un snap al
inicio de su serie, el marcador continua empatado o no han habido anotaciones.
APLICACION: Comenzar el segundo periodo extra siendo el perdedor del sorteo al
inicio del primer periodo quien escoge una de las dos opciones.

2. Enunajugada que no es un try, el Equipo B intercepta un pase o fumble para anotar

un touchdown o recupera un fumble o un pase hacia atras y anota un touchdown.
APLICACION: El periodo y el partido han acabado, y el Equipo B es el ganador.

3. Alolargo de la primera serie de un periodo, el Equipo B intercepta un pase o un
fumble o recupera un fumble o un pase hacia atras pero no anota un touchdown.
APLICACION: Termina la serie del Equipo A y el Equipo B, que pasara a ser el
Equipo A, comienza su serie en este periodo.

4. Alolargo de la primera serie de un periodo, el Equipo B - después de ganar la
posesion- la pierde, recuperandola el Equipo A, el cual anota un touchdown.
APLICACION: La anotacién cuenta, y el Equipo B comienza su serie del periodo
después del try.

5. Alolargo de la primera serie de un periodo, el Equipo B -después de ganar la
posesion- la pierde, recuperandola el Equipo A, el cual no consigue anotar un
touchdown. APLICACION: Termina la serie del Equipo A, y el Equipo B comienza
su serie en este periodo.

6. Alolargo de la primera serie de un periodo, el Equipo A hace un fumble que entra
en la end zone del Equipo B en el segundo down de una serie. El Equipo B recupera
y mata la pelota en su end zone. APLICACION: Termina la serie del Equipo A en
este periodo. Comienza la serie del Equipo B en este periodo.

7. Alolargo de las primera serie de un periodo, B10 intercepta un pase hacia adelante
en su yarda tres y mata la pelota en su end zone (el impulso no esta involucrado).
APLICACION: Anotar dos puntos para el Equipo A. La serie del Equipo A ha
finalizado. El Equipo B pondrd la pelota en juego, primero y 10 en la yarda 25 del
mismo extremo del campo.

f.  Anotacion: El equipo que anota un mayor nimero de puntos a lo largo del
tiempo normal y de los periodos extra sera declarado el ganador. Habra igual
numero de series, tal y como se ha detallado en el apartado (e), en cada
periodo extra, excepto si el Equipo B anota a lo largo de un periodo que no sea
un try. Al comenzar el tercer periodo extra, el equipo que anote un touchdown
debera intentar un try de dos puntos. Un try de un punto por parte del Equipo
A es ilegal.

EJEMPLOS:
1. Enla primera posesion del tercer periodo, el Equipo A anota un

touchdown. El try debe jugarse desde la yarda 10 (snap yarda 10, valor 2
puntos).
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2. Sise anota un touchdown que determina cudl es el equipo ganador en un periodo
extra, el try debera ser cancelado.

g. Faltas después de un cambio de posesion:

1. En periodos extra, las distancias de penalizacion para cualquiera de los
equipos se declinan por regla (Excepciones: Faltas a pelota muerta y
faltas a pelota viva que se penalizan como faltas a pelota muerta se
aplicaran en la siguiente jugada).

2. La anotacione de un equipo que haya hecho alguna falta durante el down sera

cancelada.

3. Sihay anulacién de faltas, y una o las dos tienen lugar después de la posesion del
Equipo B, no se repetira el down.

EJEMPLOS:

1. Después del final de la primera serie de un periodo para el Equipo A, el Equipo B
comete una falta a pelota muerta. APLICACION: El Equipo B comienza su serie en
la yarda 40, primero y diez.

2. Alolargo de la primera serie de un periodo, el Equipo A hace un pase y un back del
Equipo A estd haciendo un movimiento ilegal a lo largo del down. El pase es
interceptado, y el Equipo B hace una falta antes de anotar un touchdown.
APLICACION: La anotacién no es valida. Ha terminado la serie, y el Equipo B
comienza su serie en la yarda 25.

3. Alolargo de la segunda serie de un periodo, el Equipo B intercepta un pase y corre
hasta anotar un touchdown. A lo largo de la carrera, el Equipo B hace un clipping
en medio del campo. APLICACION: Se anula la anotacién, y si el marcador estaba
empatado, el siguiente periodo empezara con primero y 10 en la yarda 25.

4. Durante la primera serie de un periodo extra B37 intercepta un pase hacia delante y
tiene el camino despejado hacia la end zone del equipo contrario cuando realiza un
gesto obsceno hacia un oponente. APLICACION: La anotacién del equipo B se
cancela y el equipo B iniciara su serie en la yarda 40 (Reglas 3-1-3 y 3-1-3-g-1,2).

h. Tiempos muertos: Cada equipo dispondra de un tiempo muerto para cada
periodo extra. Los tiempos muertos no utilizados a lo largo del tiempo normal
de partido no se podran utilizar en el periodo extra. Los tiempos muertos no
utilizados en los periodos extras no se podran utilizar en otros periodos extras.
Los tiempos muertos entre periodos se cargaran al siguiente periodo.

Los tiempos muertos de radio y TV solo estan permitidos entre periodos extra
(entre primero y segundo, entre segundo y tercero, etc.). Los tiempos muertos
cargados a los equipos no pueden extenderse por necesidades de radio y/o TV.
El (los) periodo(os) extra(s) comenzara(n) cuando se haga el snap.
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SECCION 2. Tiempo de Juego e Interrupciones

Duracion de los Periodos y de las Interrupciones
ARTICULO 1

El tiempo total de juego tendra que ser de 40 minutos, divididos en
dos periodos de 20 minutos cada uno, (18 minutos a tiempo corrido y 2
minutos a tiempo de juego real).

a. Ningun periodo se acabara hasta que la pelota esté muerta y el referee declare
el periodo finalizado [S14].

b. Lainterrupcion entre mitades, la cual empieza cuando el campo esta
libre de todos los jugadores y entrenadores, sera de 5 minutos.

c. Lainterrupcién de 5 minutos entre mitades puede comenzar

inmediatamente después de que finalice el primer periodo si asi lo
determina el comité de competicion, o por mutuo acuerdo de ambos
equipos.

Ajustes de Tiempo

ARTICULO 2

Antes del inicio del partido, el referee puede acortar el tiempo de juego y de

las interrupciones entre periodos si cree que la oscuridad puede interferir con el
transcurso del juego. Los cuatro periodos tienen que tener la misma duracion si el
partido es acortado antes de que empiece.

a. En cualquier momento del partido, el tiempo de juego de uno o varios periodos
restantes asi como de la interrupcion entre mitades, puede ser acortado por
mutuo acuerdo de los dos entrenadores y del referee.

b. Los errores de tiempo en el reloj del partido pueden ser corregidos pero solo
en el periodo donde tuvieron lugar.

c. Siel referee tiene un conocimiento positivo del tiempo perdido, reajustara el
reloj de partido y lo pondra en marcha cuando haga falta.

d. Los errores de tiempo en el reloj de 25 segundos pueden ser corregidos por el
referee. El reloj de 25 segundos se pondra de nuevo en marcha.

e. Cuando la cuenta de 25 segundos es interrumpida por circunstancias mas alla
del control de cualquier equipo( y sin que pueda saberse el tiempo ya
trancurrido del reloj del partido) se empezara una nueva cuenta de 25
segundos v el reloj de partido se pondra en marcha con el snap.
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f.  El reloj de 25 segundos no se pondra en marcha cuando el reloj de partido
indique menos de 25 segundos para el fin de un periodo.

g. Elreloj de partido no se parara si el reloj de 25 segundos se pone en marcha a
pesar de lo que indica la Regla 3-2-2-f.

Extension de los Periodos
ARTICULO 3

Se alargara un periodo hasta que se juegue un down (que no sea un try),
siempre y cuando no hayan faltas a pelota viva penalizadas como faltas a pelota
muerta, cuando:

a. Se acepta la penalizacion de una o mas faltas a pelota viva no penalizadas
como faltas a pelota muerta que tienen lugar a lo largo de un down donde el
tiempo se acaba (Excepcion: Regla 10-2-2-g-1) .

b. Tiene lugar una anulacién de faltas a lo largo de un down donde el tiempo se
acaba.

c. Tiene lugar un pitido involuntario o un arbitro sefiala la pelota muerta a lo
largo de un down donde el tiempo se acaba.

Dispositivos para Medir el Tiempo
ARTICULO 4

a. El tiempo de juego se tendra que llevar con un reloj del partido que lo
puede llevar y controlar el arbitro designado. El tipo de
reloj de partido lo determinara la organizacion del partido.

b. Los 25 segundos entre la sefial de pelota lista para jugarse y el momento que
sea puesta en juego se controlaran con un reloj que lo llevara el arbitro
apropiado o con un reloj de 25 segundos a cada extremo del recinto de juego
controlado por un asistente bajo la direccion del arbitro apropiado.

c. Siuno de los relojes de 25 segundos visibles se vuelve inoperante, el referee

avisara inmediatamente a ambos entrenadores y los dos relojes seran
apagados.

Cuando se Pone en Marcha el Reloj
ARTICULO 5

En un down de scrimmage, el reloj del partido se pondra en marcha cuando se
realice un snap legal de la pelota o antes si lo indica el referee. El reloj del partido
no se pondra en marcha a lo largo de un try, a lo largo de la extension de un
periodo o a lo largo de un periodo extra.
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a. Cuando el reloj esté parado, el referee declarara la pelota lista para jugarse
(Regla 11-2-1-c) y el reloj se pondrd en marcha con el snap, a no ser que se
haya parado por alguna de las siguientes situaciones:

1. Cuando el Equipo A consiga un primer down.

2. Por un tiempo muerto pedido por el referee por haber un jugador o arbitro
lesionado, o cuando el corredor pierda su casco, o por la extension del
tiempo muerto por la radio o television.

3. Adiscrecion del referee (Regla 3-2-2-c y 3-4-3).
4. Para aplicar una penalizacion.
5. Por un pitido involuntario.

6. Por una conferencia solicitada por el entrenador principal (coach’s
conference).

7. Por un aviso a la banda de un equipo (sideline warning).
8.  Por un pase ilegal para conservar tiempo.

9. Para medir si se ha conseguido un primer down.

10. Por una pelota viva en posesion de un arbitro.

11. Por un fumble que sale fuera de limites por delante del punto de fumble
(Regla 3-2-5-al).
b. Siel reloj se pard por los incidentes 1 a 11, se pondra en marcha con la sefial
de pelota lista.

c. Sise producen los incidentes 1 a 11 en conjuncidn con cualquier otra situacion
que pone en marcha el reloj con el snap, el reloj se pondra en marcha con el
snap.

d. Cuando se concede un primer down al Equipo B, el reloj sera parado y
se pondra en marcha al snap.

Cuando se Para el Reloj
ARTICULO 6

El reloj del partido se parara cuando acabe cada periodo. Un arbitro hara la
sefial de tiempo muerto cuando las reglas indiquen que se ha de parar el reloj o
cuando se cargue un tiempo muerto a un equipo o al referee (Excepcion: Regla
3-3-2-b). Los otros arbitros tendran que repetir las sefiales de tiempo muerto.
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SECCION 3. Tiempos Muertos

Como Solicitarlos
ARTICULO 1

a.

El referee declarara un tiempo muerto cuando pare el juego por cualquier
razén. Cada tiempo muerto sera cargado a alguno de los dos equipos o sera
designado como un tiempo muerto del referee.

Cuando un equipo haya agotado todos sus tiempos muertos y solicite otro, los
arbitros no haran caso a la peticion.

Durante los tiempos muertos los jugadores no podran practicar con la pelota
en el campo de juego ni en las end zones (Excepcion: A lo largo del descanso
de la media parte).

Tiempo Muerto
ARTICULO 2

a.

Un arbitro declarara un tiempo muerto del referee:
1. Cuando se produzca un touchdown, un touchback o un safety.

2. Cuando se conceda un tiempo muerto por lesion a uno o mas jugadores o
a un arbitro.

Cuando el reloj se haya parado para aplicar una penalizacion.

>

Cuando una pelota viva salga fuera de limites o sea declarada fuera de
limites.

5. Cuando un pase hacia adelante se convierta en incompleto.

6. Cuando el Equipo A o el Equipo B consigan un primer down.

7. Cuando suene un pitido involuntario.

8. Cuando haya una medida de posible primer down.

9. Cuando ambos equipos provoquen un retraso del juego.

10. Cuando se conceda un tiempo muerto a un equipo .

11. Cuando haya un aviso a la banda de un equipo (sideline warning).
12. Cuando la pelota se vuelva ilegal.

13. Cuando la pelota esté en posesion de un arbitro.

52



Regla 3: Periodos, Factores de Tiempo y Substituciones

14. Cuando haya una violacion del equipamiento obligatorio (Regla 1-4-4) o
una violacion por llevar equipamiento ilegal (Regla 1-4-5).

15. Cuando la cuenta de 25 segundos se pare por causas ajenas a los equipos.
16. Cuando el corredor pierda el casco
El referee sera el Unico que declarara un tiempo muerto:

1. Cuando se solicite una entrevista entre el entrenador principal y el Referee
(coach’s conference).

2. Cuando se cargue un tiempo muerto por ruido excesivo.
3. Cuando conceda un tiempo muerto de radio o television.

4. Cuando declare un tiempo muerto a su discrecion.

Tiempo Muerto a Discrecion del Referee
ARTICULO 3

a.

El referee puede suspender temporalmente el partido cuando las condiciones
asi lo aconsejen. El referee puede declarar y cargarse un tiempo muerto ante
cualquier contingencia no cubierta por las reglas.

Cuando se pare el juego por acciones de persona(s) no sujeta(s) a las reglas o
por cualquier otra razén no cubierta por las reglas, y no se pueda continuar, el
referee debera:

1. Suspender el juego y dirigir a los jugadores a sus team areas.
2. Reportar el problema al responsable de la organizacion del partido.

3. Reanudar el partido cuando determine que las condiciones son las
satisfactorias.

Si se suspende un partido de acuerdo a las Reglas 3-3-3-a y b antes del fin del
cuarto periodo de juego y no puede ser reanudado, el reglamento de
competicion determinara si el partido debera ser reanudado en fecha posterior,
o bien se considerara acabado o bien empatado (y el resultado final sera
definitivo). Si no existiera un procedimiento reglamentario alguno aplicable a
ambos equipos, se determinara entre los organizadores y los entrenadores de
ambos equipos si el partido deberd reanudarse en fecha posterior, terminarse
o declararse empatado (y si el resultado final sera definitivo).

Si se suspende un partido de acuerdo a las Reglas 3-3-3-a y b después del final
del cuarto periodo y no puede ser reanudado, el partido sera considerado
como empatado. El resultado final sera el que hubiere a la finalizacion del
ultimo periodo completado. (Nota: Si se debe elegir un vencedor por tratarse
de un partido eliminatorio, el reglamento de competicion determinara cuando y
dénde se reanudara el partido).
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e. Un partido suspendido, si se reanuda, comenzara con el mismo tiempo de
juego y bajo las mismas condiciones de down, distancia, posicién en el campo
y elegibilidad de jugadores.

f.  El tiempo muerto a discrecién del referee también se aplica en las siguientes
situaciones de juego:

1. Cuando haya un retraso inadecuado por parte de los arbitros en colocar la
pelota para el siguiente snap.

2. Cuando haya una consulta con los capitanes de equipo.

3. Cuando las condiciones recomienden una suspensién temporal.

Tiempo Muerto Cargado a un Equipo
ARTICULO 4
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Cuando un equipo no haya agotado sus tiempos muertos, un arbitro concedera
un tiempo muerto a un equipo cuando asi lo solicite cualquiera de sus jugadores o
el entrenador principal mientras la pelota esté muerta.

a. Cada equipo dispondra de tres tiempos muertos a lo largo de cada mitad.

b. Después de que la pelota sea declarada muerta y antes del snap, un substituto
legal puede solicitar un tiempo muerto si se encuentra entre las marcas de
nueve yardas.

c. Unjugador que haya participado en el down anterior puede solicitar un tiempo

muerto entre el intervalo en el que la pelota haya sido declarada lista para
jugarse y el snap sin necesidad de estar entre las marcas de nueve yardas.

d. El entrenador principal quien estando en su area de equipo o de entrenadores,
o cerca de ellas, puede solicitar un tiempo muerto en el lapso entre la
declaracion de la pelota muerta y el subsiguiente snap.

e. Unjugador, un substituto que entra o el entrenador principal pueden solicitar
una entrevista del entrenador principal con el referee (coach’s conference) si el
entrenador cree que una regla no ha sido correctamente aplicada. Si no se
cambia la aplicacion de la regla, se cargara un tiempo muerto al equipo del
entrenador, 0 una penalizacidn por retraso si ya no le quedan mas tiempos
muertos a su equipo.

1. Solo el referee puede parar el reloj para una head coach’s conference.
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Una peticién de coach’s conference se tiene que hacer antes de que se
haga el snap de la siguiente jugada y antes del final del segundo o cuarto
periodo (Reglas 5-2-10 y 11-1-1).

Después de una coach’s conference, si el referee penaliza al equipo con un
tiempo muerto éste lo podra utilizar.

Tiempo Muerto por una Lesion
ARTICULO 5

a. Si hay uno o mas jugadores lesionados:

1.

El referee puede cargarse asi mismo un tiempo muerto y esta accion
obliga al jugador lesionado a permanecer al menos un down fuera del
campo de juego.

El jugador puede quedarse en el campo si su equipo solicita un tiempo
muerto en el intervalo entre downs o si el periodo finaliza.

Si el equipo del jugador lesionado no tuviera mas tiempos muertos, el
jugador tiene que salir un down.

Cuando cualquier participante se haga una herida sangrante o supurante,
el jugador o arbitro tendra que ir a la team area para recibir la apropiada
atencién médica. No podra volver al partido sin la autorizacion del
personal médico.

b. Cualquier arbitro puede parar el reloj en caso de haber un jugador lesionado.
Ante la duda, el reloj se parara por un jugador lesionado.

c. Para evitar posibles intentos de ganar tiempo y conseguir ventaja simulando
lesiones, se atendera a lo claramente establecido en el Cédigo Etico del
Football (al inicio del presente Reglamento) en lo que respecta a la simulacion
de lesiones.

d. Un tiempo muerto por lesion puede preceder a un tiempo muerto solicitado por
un equipo.

e. Encaso de haber un arbitro lesionado el referee puede cargarse un tiempo
muerto.

Tiempos Muertos por Violaciones
ARTICULO 6

Por el incumplimiento de las Reglas 1-4-4, 1-4-5 0 9-2-2-d a lo largo de un
down o por el incumplimiento de las Reglas 1-4-5-r, 1-4-6-b, 0 3-3-4-e mientras la
pelota esta muerta, se cargara un tiempo muerto a un equipo en el succeeding spot
(Regla 3-4-2-b).
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Dur,acién de los Tiempos Muertos
ARTICULO 7

a.

Un tiempo muerto que ha sido cargado por peticién de cualquier jugador o
entrenador principal no debera exceder de 90 segundos (Excepcion: Regla 3-3-
4-e-3). Cualquier tiempo muerto cargado a un equipo sera de 30 segundos de
duracion si el entrenador principal del equipo que solicita el tiempo muerto,
realiza una sefial visible con las manos tocandose los hombros. Esta sefal
debera hacerse con rapidez después de que el tiempo muerto haya sido
declarado. Los demas tiempos muertos no deberan exceder de lo que el
referee considere necesario para cumplir el propdsito para el que ha sido
solicitado, incluyendo tiempos muertos por radio y TV, pero cualquier tiempo
muerto puede extenderlo el referee para el beneficio de un jugador lesionado
(véase en el Apéndice A las lineas generales de los procedimientos a seguir por
los arbitros del partido en el caso de producirse una lesion de importancia).

Si el equipo que ha solicitado un tiempo muerto quiere poner la pelota en
juego antes de que pase un minuto y su adversario indica que esta preparado,
el referee declarara la pelota lista para jugarse.

La duracion de un tiempo muerto del referee dependera de las circunstancias
de cada tiempo muerto.

El capitan de campo tendra que ejercer su opcidn ante una penalizacion antes
de que él o un compariero consulte a su entrenador en la sideline a lo largo de
un tiempo muerto.

La interrupcion después de un safety, un try o un field goal anotado no
excedera de un minuto. Puede ser extendido por la radio o la television.

Notificacion del Referee
ARTICULO 8

El referee avisara a los dos equipos treinta segundos antes de que acabe un

tiempo muerto solicitado por un equipo y cinco segundos después declarara la
pelota lista para jugarse.

a.

Cuando se cargue el tercer tiempo muerto a un equipo en cualquier mitad, el
referee lo notificara al capitan de campo y al entrenador de este equipo.

A no ser que haya un reloj visible del tiempo de partido, el referee también
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informara a los dos capitanes y entrenadores cuando queden

aproximadamente dos minutos de juego en cada mitad. Por este propdsito
podra parar el reloj.

1. La cuenta de 25 segundos no se parara.
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2. Elreloj se pondrd en marcha con el snap después de la notificacién de dos
minutos.

c.  Sino hay un reloj visible con el tiempo oficial, a lo largo de los dos Ultimos
minutos de cada mitad el referee o su representante notificara a cada capitan y
entrenador el tiempo que queda cada vez que el reloj se pare por regla.
También bajo estas condiciones, un representante puede salir de la team area
a lo largo de la linea limitrofe para informarse del tiempo que queda.

SECCION 4. Retrasos

Retraso del Inicio de una Mitad
ARTICULO 1

a. Cada equipo tendra a sus jugadores preparados en el campo para comenzar el
juego a la hora especificada para el inicio de cada mitad. Cuando los dos
equipos rechacen entrar en el campo en primer lugar al inicio de cualquier
mitad, el equipo local tendra que ser el primero en entrar.

PENALIZACION - 15 yardas [S7 y S21].

b. La organizacion del equipo local es responsable de tener libre el campo de
juego y las end zones para poder comenzar el inicio de cada mitad segun el
horario previsto. Las bandas, discursos, presentaciones, recibimientos y los
actos similares estan bajo la responsabilidad de la organizacion del equipo
local, y es obligatorio que todo esté preparado para el inicio de cada mitad.

PENALIZACION - 10 yardas [S7 y S21].

Excepcion: El referee puede obviar la penalizacién cuando las circunstancias
estén fuera del control de la organizacién del equipo local.

Retraso Ilegal del Juego
ARTICULO 2

a. El referee declarara de forma consecuente la pelota lista para jugarse a lo

largo del partido cuando los arbitros estén posicionados. Tardar mas de 25
segundos en poner la pelota en juego después de que sea declarada lista para
jugarse es un retraso ilegal

b. Elretraso ilegal también incluye:
1. Avanzar intencionadamente la pelota después de estar muerta (crawling).

2. Cuando un equipo haya agotado sus tres tiempos muertos y cometa una
infraccion a la Regla 1-4-4, 1-4-5, 1-4-6-b, 3-3-4-e 0 9-2-2-d.

3. Cuando un equipo no esté preparado para jugar después de una
interrupcién entre periodos (que no sea una mitad), después de una
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anotacion, después de un tiempo muerto de radio/televisidn/equipo o cada
vez que el referee diga que se ponga la pelota en juego.

4. Tacticas verbales defensivas que provoquen la confusion de las sefiales del

equipo atacante (Regla 7-1-5-a-3).

5. Acciones defensivas intencionadas para provocar una falsa salida (Regla 7-
1-5-a-4).

PENALIZACION - Cinco yardas [S7 y S21].

Tacticas Desleales Relacionadas con el Reloj del Partido
ARTICULO 3

El referee mandara la puesta en marcha o la parada del reloj cuando, a su

parecer, un equipo esté intentando conservar o agotar tiempo mediante tacticas
obviamente antideportivas. Esto incluye poner en marcha el reloj con el snap si la
falta la realiza el equipo que va por delante en el marcador. El reloj se pondra en
marcha cuando la pelota sea declarada lista para jugarse después de que el Equipo
A haga un pase ilegal hacia adelante o un pase ilegal hacia atras con el fin de
conservar tiempo.

SECCION 5. Substituciones

Procedimientos de Substitucion
ARTICULO 1

Cualquier nimero de substitutos legales de cualquier equipo pueden entrar al

campo entre periodos, después de una anotacion o de un try, o a lo largo de un
intervalo entre downs siempre que sea con el propodsito de reemplazar a un
jugador(es) o cubrir la vacante(s) de un jugador(es).

Substituciones Legales
ARTICULO 2

Un substituto legal puede reemplazar a un jugador o cubrir la vacante de un jugador si

no viola cualquiera de las siguientes restricciones:

a.

Ningln substituto puede entrar al campo de juego o a una end zone mientras la pelota
estd en juego (falta a pelota viva) [S22].

Ningln jugador, si hay mas de 7 en su equipo, puede salir del campo de juego o de la
end zone mientras la pelota estad en juego (falta a pelota viva) [S22].

Un substituto legal entrante tiene que entrar al campo de juego directamente desde su
team area, y un substituto, jugador o jugador reemplazado tiene que salir por la sideline
mas cercana a su team area e ir hacia su team area. Un jugador que ha sido substituido
tiene que dejar inmediatamente el campo de juego, incluyendo las end zones. Un
jugador substituido que deja el huddle o su posicién dentro de los tres segundos,
después de que un substituto se convierta en jugador, se considera que lo ha dejado
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inmediatamente. El Equipo A no puede romper su huddle con 8 o mas jugadores (falta a
pelota muerta) [S7 y S22].

d. Los substitutos que se convierten en jugadores tienen que estar en el campo una jugada
y los jugadores reemplazados tienen que estar fuera del campo una jugada, a excepcion
del intervalo entre periodos, después de una anotacion, o cuando se ha cargado
subsecuentemente un tiempo muerto a un equipo o al referee con la excepcién de una
pelota viva fuera de limites o un pase hacia adelante incompleto (falta a pelota viva)
[S22].

PENALIZACION - 5 yardas .

e. Cuando se esta en el proceso de hacer una substitucion o se simula hacer una
substitucion, el equipo A tiene prohibido acercarse rapidamente a la linea de scrimmage
y hacer el snap de la pelota con la intencion obvia de crear una desventaja defensiva. Si
la pelota ya ha sido declarada lista para jugarse, los arbitros del partido no permitiran
que se realice el snap en tanto el Equipo B no haya tenido la oportunidad de situar a sus
substitutos en posicion, y que los jugadores substituidos hayan abandonado el terreno de
juego. El Equipo B debera reaccionar con rapidez en sus substituciones.

PENALIZACION - Falta a pelota muerta. 15 yardas.




REGLA 4

Pelota en Juego, Pelota Muerta,
Fuera de Limites

SECCION 1. Pelota en Juego - Pelota Muerta

Pelota Muerta que se Convierte en Viva
ARTICULO 1

Después de que una pelota muerta haya sido declarada lista para jugarse, se convertira
en pelota viva cuando se ponga en juego mediante un snap. Cuando se hace el snap antes de
declarar la pelota lista para jugarse, la pelota continua muerta.

Pelota Viva que se Convierte en Muerta
ARTICULO 2

a. Una pelota viva se convierte en pelota muerta cuando asi lo indiquen las reglas o cuando
un arbitro haga sonar su silbato (aunque sea involuntariamente) o indique de alguna
manera que la pelota esta muerta.

b. Siun arbitro hace sonar su silbato involuntariamente o indica de alguna manera que la
pelota esta muerta a lo largo de un down (Reglas 4-1-3k y m):

1. Cuando un jugador tiene posesion de la pelota, entonces el equipo en posesion
puede escoger poner la pelota en juego donde fue declarada muerta o repetir el
down.

2. Cuando la pelota esta libre a causa de un fumble, pase hacia atras o pase ilegal,
entonces el equipo en posesion puede escoger poner la pelota en juego donde
perdid la posesion o repetir el down.

3. Alolargo de un pase legal hacia adelante o scrimmage kick, entonces la pelota
volvera al previous spot y se repetira el down.

4. Después de que el Equipo B gane la posesion en un try o durante un periodo extra,
entonces el try ha finalizado y el periodo extra termina.

c. Sitiene lugar una falta a lo largo de cualquiera de los downs anteriores, la penalizacion
se aplicara como en cualquier otra situacion del juego si no entra en conflicto con otras
reglas.

Pelota Declarada Muerta
ARTICULO 3

Una pelota viva se convierte en muerta y un arbitro hara sonar su silbato o la declarara
muerta:
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Cuando salga fuera de limites siempre y cuando no sea una anotacién de un field goal
después de haber tocado el larguero o los palos, cuando un corredor esta fuera de
limites, o cuando un corredor sea cogido de manera que se para su avance hacia
adelante. Ante la duda, la pelota estda muerta.

Cuando cualquier parte del cuerpo del PORTADOR de la pelota, a excepcion de
su mano o pie toca el suelo o cuando el portador es placado o caiga por otra
razon y pierda la posesion de la pelota a causa del contacto con el suelo con
cualquier parte de su cuerpo, a excepcion de su mano o pie.

Cuando tiene lugar un touchdown, touchback, safety, o la anotacién de un try; cuando
el Equipo A completa un pase ilegal hacia adelante en la end zone del Equipo B; cuando
el Equipo A completa un pase hacia adelante con un jugador inelegible en la end zone
del Equipo B;

Cuando a lo largo de un try, se aplica una regla de pelota muerta.
Cuando una pelota libre se para y ningun jugador intenta hacerse con ella.
Cuando se hace un chut mas alla de la zona neutral.

Cuando un pase hacia adelante toca el suelo.

Cuando, en cuarto down antes de un cambio de posesién, un fumble del Equipo A es
atrapado o recuperado por un jugador del Equipo A diferente a quien lo hizo (Reglas 7-2-
2-ayb).

Cuando una pelota viva que no esta en posesion de ningln jugador toca cualquier cosa

en el campo de juego que no sea un jugador, el equipamiento de un jugador, un arbitro,
el equipamiento de un arbitro o el suelo (se aplicaran las medidas del pitido
involuntario).

Cuando una pelota viva es atrapada o recuperada simultaneamente.

Cuando la pelota se convierte en ilegal mientras esta en juego (se aplicaran las medidas
del pitido involuntario).

Cuando la pelota esta en posesion de un arbitro.
Cuando un corredor simule poner la rodilla en el suelo.

Cuando un receptor de pase en el aire de cualquier equipo es sujetado y llevado hacia
atras de manera que se impide su retorno inmediato al suelo.

Cuando el casco del corredor cae. La pelota pertenece al equipo del corredor en este
punto.

Pelota Lista para Jugarse
ARTICULO 4

Ningun jugador podra poner la pelota en juego hasta que sea declarada lista para

jugarse.
PENALIZACION - Falta a pelota muerta. Cinco yardas [S7 y S21].

Cuenta de 25 segundos
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ARTICULO 5

La pelota se pondra en juego antes de que pasen 25 segundos después de ser declarada
lista para jugarse, a no ser que, a lo largo de este intervalo, se pare la jugada. Si pasase esto,
la cuenta de 25 segundos comenzara de nuevo.

PENALIZACION - Falta a pelota muerta. Cinco yardas [S7 y S21].
SECCION 2. Fuera de Limites

Jugador Fuera de Limites
ARTICULO 1

a. Un jugador o un jugador en el aire esta fuera de limites cuando cualquier parte de su

persona toca cualquier cosa, que no sea otro jugador o un arbitro, en o fuera de la linea
limitrofe.

b. Un jugador o un jugador en el aire que toca un pylon esta fuera de limites.

Pelota Llevada Fuera de Limites
ARTICULO 2

Una pelota en posesion de un jugador esta fuera de limites cuando la pelota o cualquier
parte del corredor toca el suelo o cualquier cosa que esté en o fuera de la linea limitrofe que
no sea otro jugador o un arbitro.

Pelota Fuera de Limites
ARTICULO 3

a. Una pelota que no esta en posesion de ningln jugador, esta fuera de limites cuando toca

el suelo, un jugador, un arbitro o cualquier otra cosa que esté en o fuera de una linea
limitrofe.

b. Una pelota que toca un pylon esta fuera de limites detras de la goal line.

c. Siuna pelota viva que no esta en posesion de un jugador cruza una linea limitrofe y

entonces es declarada fuera de limites, esta fuera de limites en el punto donde cruzé la
linea.

Fuera de Limites en el Punto de Maximo Avance
ARTICULO 4

a. Siuna pelota viva es declarada fuera de limites y la pelota no ha cruzado una linea
limitrofe, esta fuera de limites en el punto mas avanzado de la pelota cuando fue
declarada muerta.

b. Se puede anotar un touchdown si la pelota esta dentro de limites y ha roto el plano de la
goal line antes o simultdneamente a la salida del corredor fuera de limites.

c. Un receptor que esta en la end zone contraria y tocando el suelo conseguira una
recepcion si atrapa un pase legal por encima de la sideline o la end line.

d. El extremo mas avanzado de la pelota cuando es declarada fuera de limites entre las end
lines es el punto de maximo avance.
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e. Cuando un corredor se lanza o salta hacia la sideline y esta en el aire cuando cruza la
sideline, el maximo avance esta determinado por la posicion de la pelota cuando ésta
cruza la sideline.
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Serie de Downs, Linea a alcanzar

SECCION 1. Una Serie: Iniciada, Rota, Renovada

Cuando Conceder una Serie
ARTICULO 1

a. Se concedera una serie de cuatro downs de scrimmage consecutivos al equipo que esta
a punto de poner la pelota en juego mediante un snap, un touchback, un fair catch o un
cambio de equipo en posesion de la pelota, o al equipo atacante en una prérroga.

b. Se concederd una nueva serie de downs al Equipo A si tiene posesion legal de la pelota
en 0 mas alla de su linea a alcanzar cuando la pelota es declarada muerta.

c. Se concedera una nueva serie de downs al Equipo B si, después de un cuarto down, el
Equipo A no ha conseguido ganar un primer down.

d. En 4° down, el equipo ofensivo tiene la opcion de renunciar a jugar dicho
down entregando la pelota al equipo contrario que comenzara su serie desde
su propia yarda 15.

e. Se concederd una nueva serie al equipo en posesion legal:

1.  Sitiene lugar un cambio de posesion a lo largo de un down.
2. Siuna penalizacién aceptada da la pelota al equipo ofendido.
3. Siuna penalizacién aceptada implica primer down automatico.

Linea a Alcanzar
ARTICULO 2

La “linea a alcanzar” en una serie estara a 10 yardas por delante del extremo mas

avanzado de la pelota; pero si esta linea esta en la end zone contraria, la linea por alcanzar
sera la goal line.

Maximo Avance
ARTICULO 3

a. El punto mas avanzado de la pelota cuando es declarada muerta entre las end lines
determinara el punto para medir la distancia ganada o perdida por cualquier equipo a lo
largo de cualquier down. La pelota siempre se colocara con su eje largo paralelo a las
sidelines antes de cualquier medida (Excepcion: Cuando un receptor en el aire de
cualquier equipo atrapa una pelota dentro de limites y después un adversario lo lleva
hacia atras, la pelota es declarada muerta en el punto de la recepcion, el maximo avance
esta donde el jugador recibid la pelota) (Regla 4-1-3-p).
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b. Cualquier duda sobre la distancia ganada para un primer down se tendra que medir sin
que sea solicitado. No se concederan mediciones innecesarias para determinar primeros
downs.

c. No se aceptara ninguna solicitud de medida después de que la pelota sea declarada lista
para jugarse.

Continuidad de Downs Rota
ARTICULO 4

La continuidad de una serie de downs de scrimmage se rompe cuando:

a. La posesion de la pelota cambia a lo largo de un down.
b. Al final de un down, el Equipo A ha conseguido un primer down.
c. Después de un cuarto down, el Equipo A no ha conseguido un primer down.
d. Una penalizacion aceptada implica primer down.
Hay una anotacion.
f.  Se concende un touchback a cualquier equipo.
g. Finaliza el segundo periodo.
h.  Finaliza el cuarto periodo.
SECCION 2. Down y Posesion Después de una
Penalizacion
Penlalizaciones que Resultan en Primer Down
ARTICULO 1

Es un primer down con una nueva linea a alcanzar cuando:
a. Una penalizacion deja la pelota en posesion del Equipo A mas alla de la linea a alcanzar.
b.  Una penalizacién estipula primer down.

Falta Antes de un Cambio de Posesion
ARTICULO 2

Después de una penalizacion de distancia entre las goal lines que tiene lugar a lo largo
de un down de scrimmage y antes de cualquier cambio de posesion a lo largo del down, la
pelota pertenece al Equipo A y el down se tendra que repetir, a no ser que la penalizacion
también incluya pérdida de down, estipule primer down, o deje la pelota en o mas alla de la
linea a alcanzar (Excepciones: Reglas 10-2-2-e Excepcion 3 y 10-2-2-g).

Si la penalizacion incluye pérdida de down, el down contara como uno de los cuatro de la
serie.

Faltas Después de un Cambio de Posesion
ARTICULO 3
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Si se acepta una penalizacién de distancia por una falta cometida en un down después
de un cambio de posesion, la pelota pertenece al equipo que tenia la posesion en el momento
de la falta. El down y la distancia que se estableceran después de cualquier penalizacién de
distancia cometida después de un cambio de posesion a lo largo de un down seran primer
down con una nueva linea por alcanzar (Excepcion: Regla 10-2-2-g-1).

Penalizacion Declinada
ARTICULO 4

Si una penalizacién es declinada, el nimero del siguiente down sera el mismo que habria
habido si la falta no se hubiera cometido.

Faltas Entre Downs
ARTICULO 5

Después de una penalizacion de distancia entre downs, el nimero del siguiente down
sera el mismo establecido antes de que la falta tuviera lugar, a no ser que la aplicacién de una
falta del Equipo B deje la pelota en o mas alla de la linea a alcanzar, o que la penalizacion
estipule un primer down (Reglas 9-1-1 y 9-1-2).

Faltas Entre Series
ARTICULO 6

La penalizacién por cualquier falta a pelota muerta (incluyendo las faltas a pelota viva
que se penalizan como faltas a pelota muerta) que se produzca después de que se acabe una
serie y antes de que la pelota se declare lista para jugarse, se aplicara antes de establecer la
linea a alcanzar. La penalizacion de cualquier falta a pelota muerta que tenga lugar después
de la sefial de pelota lista se aplicara después de establecer la linea a alcanzar.

Faltas de Ambos Equipos
ARTICULO 7

Si hay una anulacién de faltas a lo largo de un down, se repetira el down (Regla 10-1-4
Excepciones).

Faltas a lo Largo de una Pelota Libre
ARTICULO 8

Las faltas a pelota viva no penalizadas como faltas a pelota muerta cuando la pelota esta
libre seran penalizadas desde el basic o el previous spot (Excepcidn: Regla 10-2-2-g-1)
(Reglas 10-2-2-c, d, ey f).

Las Decisiones de Reglamento son Definitivas
ARTICULO 9

No se podra cambiar ninguna decision de regla una vez que la pelota haya sido puesta
en juego legalmente mediante un snhap o el primer o segundo periodo hayan concluido.






REGLA 7
El Snap y el Pase

SECCION 1. El Scrimmage

Inicio Con un Snap
ARTICULO 1

La pelota se pondra en juego con un snap legal.

PENALIZACION - Falta a pelota muerta. Cinco yardas desde el punto anterior [S7
y S19].

No por Fuera de las Lineas Interiores
ARTICULO 2

El snap de la pelota no se puede hacer entre una linea interior y la sideline mas proxima.
Si el punto de inicio para cualquier down de scrimmage esta entre una linea interior y la
sideline mas cercana, se transferira al punto interior.

Requerimientos del Equipo Atacante
ARTICULO 3

Los requerimientos del equipo atacante son los siguientes:
a. Después de que la pelota esta lista para jugarse y antes del snap de la pelota:

1. () El snapper no se puede mover a otra posicion después de colocarse en su
posicidn para el consiguiente snap (con las manos entre las rodillas o por
detras de ellas) y haber tocado o haber simulado tocar la pelota.

(b) El snapper no puede levantar la pelota, moverla mas alla de la zona neutral o
simular el inicio de la jugada.

(c) El snapper puede quitar la(s) mano(s) de la pelota si esto no simula el inicio de
la jugada.

(d) Las infracciones para (a), (b) o (c) pueden ser penalizadas tanto si se realiza el
snap como si no, Yy la penalizacion por cualquier offside del adversario que ello
produzca sera cancelada [S7 y S19].

2. (@) Todo substituto del Equipo A tiene que haber estado entre las marcas de
nueve yardas. Los jugadores del Equipo A que hayan participado en el down
anterior tendran que haber estado entre las marcas de nueve yardas después
del down anterior y antes del siguiente snap [S19].

(b) Todos los jugadores del Equipo A tendran que haber estado entre las marcas
de nueve yardas después de un tiempo muerto de equipo, por lesidn, por radio
o television o del final de un periodo [S19].
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Ningun jugador del equipo atacante puede estar en o mas alld de la zona neutral
después de que el snapper (con las manos entre las rodillas o por detras de ellas)
toque o simule tocar la pelota. [Excepciones: (1) Substitutos y jugadores
reemplazados;] [S7 y S19].

Ningun jugador atacante puede tocar a un adversario o realizar una falsa salida, lo
cual incluye [S7 y S19]:

(a) Simular una carga.

(b) Un shift o movimiento que simule el inicio de la jugada. Esto incluye al snapper
cuando, después de tomar su posicién para el consiguiente snap (con las
manos entre las rodillas o por detras de ellas), y de que haya tocado o simule
tocar la pelota, se mueva hacia otra posicion.

() Un hombre de linea entre el snapper y el jugador en el extremo de la linea,
que haya colocado su(s) mano(s) en o cerca del suelo (por debajo de las
rodillas), y mueva su(s) mano(s) o haga cualquier movimiento rapido; o el
hombre de linea que no sea el snapper y que lleve un nimero entre el 50 y el
79, después de haber colocado una mano(s) en o cerca del suelo (por debajo
de las rodillas), y que mueva su mano o haga cualquier movimiento rapido.

Excepcion: No es una falsa salida si cualquier jugador en la linea de
scrimmage reacciona inmediatamente cuando es amenazado por un jugador
del Equipo B que entra en la zona neutral (Regla 7-1-5-a-2).

(d) Un jugador atacante entre el snapper y el jugador en el extremo de la linea,
que no esta legalmente en el backfield ni legalmente en la linea de scrimmage,
después de haber puesto su mano(s) en o cerca del suelo (por debajo de las
rodillas), y que mueva una mano(s) o haga cualquier movimiento rapido.

Un arbitro hara sonar su silbato cuando:
(a) Haya una falsa salida.

(b) Un jugador atacante esta en o mas alla de la zona neutral después de que el

snapper (con las manos entre las rodillas o por detras de ellas) toque o simule
tocar la pelota.

Nota: Una infraccion a esta regla puede ser penalizada tanto si se hace el snap de la

pelota como si no, y la penalizacién de cualquier offside posterior de un adversario sera
cancelada [S7 y S19].

b. Cuando se inicia el snap: El equipo atacante tiene que estar en una formacion que
cumpla los siguientes requerimientos:

1.

2,

Tener al menos cuatro jugadores legalmente posicionados en su linea de

scrimmage, con no menos de dos de ellos numerados entre el 50 y el 79
(Lun center, un guardia, 2 Ends que pueden estar posicionados de Tight
End o Split End). El resto de jugadores pueden estar o bien en su linea de
scrimmage o bien legalmente posicionados en su backfield [S19].

Si el Tight End no se distingue por numeracion debera levantar la mano
cada jugada para que sea elegible de pase.
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3. Tres jugadores en Back Field ( un pasador, 2 corredores, slots o flanckers.

Excepciones:

1. Regla 1-4-2-b.

2. Un jugador puede estar entre su linea de scrimmage y su linea de backfield si
esta en posicion de recibir un snap mano a mano de entre las piernas del
snapper. En esta posicion, este jugador puede recibir el snap él mismo o dejar
que vaya directamente a cualquier jugador que esta legalmente en el backfield
[S19].

4. El jugador a cada lado del snapper puede cruzar las piernas con las del snapper,
pero los demas hombres de linea deben tener ambos pies por fuera del pie mas
exterior del jugador mas cercano a él en el momento del snap [S19].

5. Todos los jugadores tienen que estar dentro de limites, y solo el snapper podra
invadir la zona neutral; pero ninguna parte de su persona puede estar mas alla de
la zona neutral y sus pies tienen que estar parados detras de la pelota [S19].

6. Un jugador podra estar en movimiento, pero no en movimiento hacia la goal line del
adversario. Un hombre de linea no puede estar en movimiento en el momento del
snap. Los otros jugadores tienen que estar parados en sus posiciones sin mover sus
pies, cuerpo, cabeza o brazos [S20].

PENALIZACION - Por faltas a pelota muerta: Cinco yardas. Por faltas a pelota viva:

Cinco yardas.

Intercambios de posicion (Shifts) y Falsas Salidas
ARTICULO 4

a.

Si antes del snap tiene lugar un huddle o un shift, todos los jugadores del equipo
atacante tienen que estar completamente parados y mantenerse asi en sus posiciones,
sin mover pies, cuerpo, cabeza o brazos, al menos a lo largo de un segundo entero antes
de que se haga el snap de la pelota [S20].

La intencion de la regla 7-1-4-a no es prohibir los shifts suaves y ritmicos si se hacen
correctamente. Un shift fluido o un movimiento no brusco no son infracciones. No
obstante, es responsabilidad del jugador atacante que se mueve antes del snap hacerlo
de tal forma que de ninguna manera simule el inicio de la jugada. Cuando la pelota esta
lista para jugarse y todos los jugadores estan en formacion de scrimmage, ninglin
jugador atacante podra hacer un movimiento rapido o brusco antes del snap, incluyendo
aungue no son los Unicos casos:

1. Un hombre de linea que mueve su pie, hombro, brazo, cuerpo o cabeza de manera
rapida y brusca en cualquier direccion [S19].

2. El snapper que cambia de lugar o que mueve la pelota o su pulgar o dedos, que
flexiona sus codos, que mueve bruscamente su cabeza, o que baja los hombros o
gluteos [S19].

3. El quarterback que proyecta sus manos hacia las del snapper, que flexiona los
codos por debajo del snapper, que mueve bruscamente su cabeza o que deja caer
sus hombros répidamente justo antes del snap [S19].
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Un jugador que antes del snap simula recibir la pelota al proyectar sus manos hacia
el snapper o quarterback o hace cualquier movimiento rapido o brusco que simula
el inicio de la jugada [S19].

PENALIZACION - Por faltas antes del snap de la pelota: Cinco yardas. Por faltas en

el momento del snap: Cinco yardas [S7, S19 o S20].

Requerimientos del Equipo Defensivo
ARTICULO 5

Los requerimientos del equipo defensivo son los siguientes:

a. Después de que la pelota esta lista para jugarse y antes del snap de la pelota:

1.

Ningln jugador puede tocar la pelota excepto cuando se mueva ilegalmente como
refleja la Regla 7-1-3-a-1, ni de ninguna manera un jugador puede tocar a un
adversario o interferir con él de cualquier otra forma. Un arbitro hara sonar su
silbato inmediatamente [S7 y S18].

Ningun jugador podra invadir la zona neutral provocando la reaccion inmediata de
un hombre de linea atacante. Un arbitro hara sonar su silbato inmediatamente
[Regla 2-18-2 y 7-1-3-a-4-(c) Excepcién] ( [S7 y S18].

Ningun jugador usara palabras o sefiales que desconcierten a los adversarios
cuando se estan preparando para poner la pelota en juego. Ningln jugador puede
gritar sefales defensivas que simulen o interfieran el sonido o la cadencia (o
cualquier otra caracteristica) de las sefiales atacantes de inicio de jugada. Un arbitro
hara sonar su silbato inmediatamente [S7 y S21].

Los jugadores alineados en una posicion estacionaria dentro de la primera yarda
desde la linea de scrimmage no pueden realizar una accion rapida o abrupta, a no
ser que forme parte de un movimiento natural del jugador de la defensa, y que
tenga la evidente intencion de causar que un jugador o jugadores ofensivos
reaccionen para cometer una falsa salida. El arbitro debera hacer sonar su silbato
inmediatamente [S7 y S21].

PENALIZACION - Falta a pelota muerta. Cinco yardas . [S7, S18 o0 S21].

b. Cuando se inicia el snap:

1.

Ningun jugador puede estar en o mas alla de la zona neutral en el momento del
snap.

Todos los jugadores tienen que estar dentro de limites.

De los 7 jugadores defensivos solo pueden cargar los lineas defensivos,
situados dentro del niicleo de la linea ofensiva, colocados en tres o cuatro
puntos.

El casco estara situado como maximo en el hombro del jugador ofensivo y

siempre habra un linea defensivo menos que el total del niicleo ofensivo,
EXCEPCION: Si tan solo hay dos jugadores ofensivos en el nicleo ofensivo
la defensa podra colocar dos jugadores defensivos en linea.
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5. El resto de jugadores defensivos deberan estar al menos a 2 yardas por
detras de la Zona Neutral (LB y CB).

6. Los jugadores defensivos no pueden cruzar la zona neutral de forma
predeterminada (BLITZ) han de leer jugada y reaccionar.

7. Si es jugada de pase (El pasador realiza el Drop Back) han de marcar a su
hombre o cubrir su zona, pero no podran cruzar la zona neutral.

8. Sies jugada de carrera (pitch, toss, sweep, etc.etc.) pueden cruzar la
zona neutral e ir a placar.

9. Sise simula por parte de la ofensiva jugada de carrera (playaction, roll

out, opcioén, o cualquier jugada que simule carrera) acabe en pase o no, la
defensa puede cruzar la zona neutral e ir a placar.

PENALIZACION - Falta a pelota viva. Cinco yardas desde el punto anterior [S18].

Entregar la Pelota Hacia Adelante
ARTICULO 6

Ninguin jugador puede entregar la pelota hacia adelante excepto a lo largo de downs de
scrimmage como los que se describen:

a. Un jugador del Equipo A que esta detras de su linea de scrimmage puede entregar la

pelota hacia adelante a un compafiero en el backfield que también esta detras de esta
linea.

b. Un jugador del Equipo A que esta detras de su linea de scrimmage puede entregar la
pelota hacia adelante a un compafiero que estaba en su linea de scrimmage en el
momento del snap, si este jugador deja su posicion en la linea realizando un movimiento
de sus pies de manera que mire hacia su propia end line y se encuentre al menos a dos
yardas por detras de su linea de scrimmage en el momento de recibir la pelota.

PENALIZACION - Cinco yardas desde el punto previo y perdida de down. [S35 y
S91].

Pelota Libre Planeada
ARTICULO 7

Ninguin jugador del Equipo A puede avanzar una pelota libre soltada de forma voluntaria
en las proximidades del snapper.

PENALIZACION - Cinco yardas desde el punto previo y pérdida de down [S19 y
S91].
SECCION 2. Pase Hacia Atras y Fumble

Mientras la Pelota Esta Viva
ARTICULO 1

Un corredor puede entregar o pasar la pelota hacia atras en cualquier momento, excepto
cuando la lance intencionadamente fuera de limites para conservar tiempo.
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PENALIZACION - Cinco yardas desde el punto previo; también pérdida de down si
lo hace el Equipo A antes de un cambio de posesion a lo largo de
un down de scrimmage [S35 y S9].

Atrapada o Recuperada
ARTICULO 2
Un pase hacia atras o un fumble pueden ser atrapados o recuperados por cualquier
jugador que esté dentro de limites.
a. Sies atrapado, la pelota continta en juego.
Excepciones:
1. Regla 8-3-2-d-5.

2. Cuando en un cuarto down, antes de un cambio de posesion, un fumble del Equipo
A es atrapado por delante del punto de fumble por un jugador del Equipo A
diferente a quien lo hizo, la pelota estd muerta y se devuelve al punto de fumble. Si
el fumble es atrapado detras del punto de fumble por un jugador del Equipo A
diferente a quien lo hizo, la pelota estd muerta en este punto.

b. Sies recuperado por el equipo que hace el fumble o el pase, la pelota continGia en juego.

Excepciones:
1. Regla 8-3-2-d-5.

2. Cuando en un cuarto down, antes de un cambio de posesion, un fumble del Equipo
A es recuperado por delante del punto de fumble por un jugador del Equipo A
diferente a quien lo hizo, la pelota estd muerta y se devuelve al punto de fumble. Si
el fumble es recuperado detras del punto de fumble por un jugador del Equipo A
diferente a quien lo hizo, la pelota estd muerta en este punto.

c. Sies recuperado por un adversario del equipo que ha hecho el fumble, la pelota continta
en juego.
d. Sies recuperado por un adversario del equipo pasador, la pelota continGia en juego.

e. Siun pase hacia atras o fumble es atrapado o recuperado simultaneamente por
jugadores adversarios, la pelota se convierte en muerta y pertenece al equipo que tuvo
su posesion en Ultimo lugar (Excepciones: Reglas 7-2-2-a Excepcion 2, 7-2-2-b
Excepcion 2 y 8-3-2-d-5).

Después del Snap de la Pelota
ARTICULO 3

Ningun jugador de la linea de ataque puede recibir un snap mano a mano.
PENALIZACION - Falta a pelota viva. Cinco yardas desde el punto previo [S19].

Fuera de Limites
ARTICULO 4
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a. Cuando un pase hacia atras sale fuera de limites entre las goal lines, la pelota pertenece
al equipo pasador en el punto donde ha salido; si sale por detras de una goal line, es un
touchback o un safety.

b. Cuando un fumble sale fuera de limites por delante del punto de fumble, la pelota
pertenece al equipo que ha hecho el fumble en el punto del fumble. En el caso de un
fumble que sale fuera de limites por detras del punto de fumble, la pelota pertenece al
equipo que ha hecho el fumble en el punto por donde ha salido. Si un fumble esta fuera
de limites por detras de una goal line, es un touchback o un safety (Reglas 8-5-1 y 8-6-
1).

Cuando se Para

ARTICULO 5

Cuando un pase hacia atras o fumble se para dentro de limites y ningln jugador intenta
hacerse con la posesion, la pelota se convierte en muerta y pertenece al equipo que hizo el
pase o el fumble en el punto de pelota muerta.

SECCION 3. Pase Hacia Adelante

Pase Legal Hacia Adelante
ARTICULO 1

El Equipo A puede hacer un Unico pase hacia adelante a lo largo de cada down de

scrimmage antes de un cambio de posesion, siempre y cuando la pelota sea lanzada desde un
punto en o por detras de la zona neutral.

a. Obligatoriedad de al menos un pase legal hacia delante cada

cuatro jugadas. No puede haber una secuencia de cuatro jugadas
de carrera sequidas.

b. Sies jugada de carrera y se comete una falta se contabiliza como
tal, tanto si la penalizacién se declina como si no.

c. Sidurante la jugada de pase se comete una falta del equipo
pasador, si se acepta la penalizacion, no cuenta como una jugada
de pase.

d. Sidurante la jugada de pase se comete una falta del equipo
defensivo, si no se acepta la penalizacién se contabiliza como
jugada de pase.

PENALIZACION: Cinco yardas desde el punto anterior y perdida de down.

Pase Ilegal Hacia Adelante
ARTICULO 2

Un pase hacia adelante es ilegal:

a. Sies lanzado por un jugador de Equipo A que esta mas alla de la zona neutral [S35 y
59].
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Si es lanzado por un jugador del Equipo B, o por uno del Equipo A después de un cambio
de posesion a lo largo del down [S35].

Si es el segundo pase hacia adelante del Equipo A a lo largo del mismo down [S35 y S9].

Si para conservar tiempo el pase no es lanzado inmediatamente después del primer
control de la pelota después del snap o es lanzado después de que la pelota haya tocado
el suelo. Si para conservar tiempo el pase es lanzado hacia donde no haya ningun
jugador elegible del equipo A que tenga una oportunidad razonable de atrapar el pase
[S35y S9].

Si es lanzado en o desde detras de la zona neutral después de que un corredor en
posesion de la pelota haya estado mas alld de la zona neutral [S35 y S9].

PENALIZACION - Cinco yardas desde el punto previo; también pérdida de down si

lo hace el Equipo A antes de un cambio de posesion a lo largo de
un down de scrimmage. [S35 y S9].

Si, para evitar pérdida de yardas, un pase hacia adelante es lanzado donde ningtn
jugador elegible del Equipo A tiene una oportunidad razonable de atraparlo. Ante la
duda, el jugador del Equipo A tiene una oportunidad razonable de atrapar el pase (D.R.
7-3-2-1) [S36 y S9].

Excepciones:

1. No es falta cuando el pasador, estando o habiendo estado a cinco o mas yardas
hacia la linea lateral (side line) con respecto de la posicion del baldn al snap, lanza
el balén de modo que éste toca el suelo dentro o fuera de limites y mas alla de la
zona neutral.

2. No es falta cuando el pasador, estando o habiendo estado a cinco o mas yardas
hacia la linea lateral (side line) con respecto de la posicion del balén al snap, lanza
el balén de modo que éste es tocado por un jugador, un arbitro o cualquier cosa
que esté mas alla de la zona neutral.

PENALIZACION - Pérdida de down en el punto previo [S36 y S9].

Elegibilidad para Tocar un Pase Legal
ARTICULO 3

Las reglas de elegibilidad se aplican en un down cuando es lanzado un pase legal hacia

adelante. Todos los jugadores del Equipo B son elegibles para tocar o atrapar un pase.
Cuando se hace el snap de la pelota, son elegibles los siguientes jugadores del Equipo A:

a.

Los jugadores que estan en el extremo de la linea en su linea de scrimmage y que no
llevan un nimero entre el 50 y el 79.

Los jugadores que estan legalmente en su backfield y que no llevan un nimero entre el
50yel79.

Un jugador que no lleve un nimero entre el 50 y el 79 en posicidn de recibir un snap
mano a mano de entre las piernas del snapper.
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Elegibilidad Perdida por Salir Fuera de Limites
ARTICULO 4
Ningln receptor atacante elegible que salga fuera de limites a lo largo de un down podra

tocar un pase legal hacia adelante en el terreno de juego o en las end zones o mientras esté
en el aire, hasta que la pelota haya sido tocada por un adversario o un arbitro.

Excepcion: Esto no se aplica a un jugador elegible del ataque que intenta volver
inmediatamente al campo de juego después de haber sido bloqueado y sacado fuera de
limites por un adversario.

PENALIZACION - Pérdida de down desde el punto previo [S16 y S9].

Elegibilidad Ganada o Recuperada
ARTICULO 5

Cuando un jugador del Equipo B o un arbitro tocan un pase legal hacia adelante, todos
los jugadores se vuelven elegibles.

Pase Completo
ARTICULO 6

Cualquier pase hacia adelante es completo cuando es atrapado por un jugador del
equipo pasador que esté dentro de limites, y la pelota continlia en juego a no ser que se
complete en la end zone del adversario o que el pase haya sido atrapado simultdneamente
por jugadores adversarios. Si un pase hacia adelante es atrapado simultdneamente por
jugadores adversarios dentro de limites, la pelota se convierte en muerta y pertenece al
equipo pasador (Regla 2-2-7).

Pase Incompleto
ARTICULO 7

a. Cualquier pase hacia adelante es incompleto cuando el pase toca el suelo o esta fuera de
limites por regla. También es incompleto cuando un jugador reciba el pase en el aire
pero caiga en o fuera de una linea limitrofe, a no ser que su maximo avance haya sido
parado dentro del campo de juego o en la end zone (Regla 4-1-3-p).

b. Cuando un pase legal hacia adelante es incompleto, la pelota pertenece al equipo
pasador en el previous spot.

c. Cuando un pase ilegal hacia adelante es incompleto, la pelota pertenece al equipo
pasador en el punto del pase (Excepcion: Si un pase ilegal es lanzado desde la end
zone, el equipo ofendido puede aceptar un safety o declinar la penalizacion y aceptar el
resultado de la jugada).

Contacto Ilegal y Pass Interference
ARTICULO 8

a. Alolargo de un down donde un pase legal hacia adelante cruza la zona neutral, esta
prohibido el contacto ilegal de los jugadores del Equipo A y del Equipo B desde el
momento que se hace el snap de la pelota hasta que es tocada por cualquier jugador o
por un arbitro.

b. El pass interference del ataque por parte de un jugador del Equipo A mas alla de la zona
neutral a lo largo de una jugada de pase legal hacia adelante que cruza la zona neutral
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es el contacto que interfiere con un jugador elegible del Equipo B. Es responsabilidad del

jugador atacante el evitar a los adversarios. No es pass interference del ataque cuando:

1. Después del snap, un jugador inelegible del Equipo A carga inmediatamente y
contacta con un adversario en un punto a no mas de una yarda por delante de la

zona neutral y no continlia el contacto a mas de tres yardas por delante de la zona
neutral.

2. Dos o mas jugadores elegibles hacen un intento simultaneo y noble para llegar,

atrapar o dar un golpe al pase. Los jugadores elegibles de ambos equipos tienen los
mismos derechos por la pelota.

3. El pase esta en vuelo y dos 0 mas jugadores elegibles estén en el drea donde lo
podrian recibir o interceptar y un jugador del ataque obstruye a un adversario, y el
pase no es atrapable.

El pass interference de la defensa es el contacto mas alla de la zona neutral por parte de
un jugador del Equipo B que obstruye de una manera obvia a un adversario elegible y
evita que el adversario tenga la oportunidad de recibir un pase hacia adelante atrapable.
En caso de duda, un pase legal hacia adelante es atrapable. El pass interference de la
defensa solo tiene lugar después de que se haya lanzado un pase legal hacia adelante.
No es pass interference de la defensa cuando:

1. Después del snap, jugadores oponentes cargan inmediatamente y establecen
contacto en un punto que esta dentro de una yarda por delante de la zona neutral.

2. Dos o mas jugadores elegibles estan haciendo un intento simultdneo y noble para

llegar, atrapar o dar un golpe al pase. Los jugadores elegibles de ambos equipos
tienen los mismos derechos por la pelota.

3. Un jugador del Equipo B contacta legalmente a un adversario antes de que el pase
sea lanzado.

PENALIZACION - Interferencia de pase del Equipo A: 15 yardas desde el punto

previo [S33].

Interferencia de pase del Equipo B: Pelota para el Equipo A en el
punto de la falta, primer down, [S33].

Interferencia de pase del Equipo B en su End Zone: Pelota para el
equipo A en la yarda 2 de B, primer down.

Si el punto previo estaba en o dentro de la yarda 2, primer down
y media distancia entre el punto previo y la goal line .

Interferencia con Contacto
ARTICULO 9

a.

Tanto el Equipo A como el Equipo B pueden interferir legalmente a sus adversarios
detras de la zona neutral.

Después de que un pase haya sido tocado, los jugadores de cualquier equipo pueden
interferir legalmente a sus adversarios mas alla de la zona neutral.

Los jugadores defensivos pueden contactar legalmente a los adversarios que han
cruzado la zona neutral si éstos no estan en posicion de recibir un pase hacia adelante
atrapable.
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1. Aquellas infracciones que tienen lugar a lo largo de un down cuando un pase hacia
adelante cruza la zona neutral son infracciones al pass interference solo si el
receptor tenia la oportunidad de recibir un pase hacia adelante atrapable.

2. Agquellas infracciones que tienen lugar a lo largo de un down cuando un pase hacia
adelante no cruza la zona neutral son infracciones a la Regla 9-3-4 y seran
penalizadas desde el previous spot.

d. Las reglas de pass interference sélo se aplican a lo largo de un down donde un pase
legal hacia adelante cruza la zona neutral (Reglas 2-19-3 y 7-3-8-a y c).

e. El contacto de un jugador del Equipo B con un receptor elegible que incluye una falta
personal y que interfiere con la recepcion de un pase atrapable puede penalizarse como
pass interference o como una falta personal de 15 yardas que se aplicara desde el
previous spot. La Regla 7-3-8 es explicita en relacion al contacto a lo largo de un pase.
No obstante, si la interferencia incluye un acto que normalmente resulta en una
descalificacion, el jugador que ha cometido la falta tiene que dejar el juego.

f.  Es necesario que haya contacto fisico para que haya pass interference.

g. Todo jugador tiene derechos territoriales, y los contactos accidentales estan regulados
por la Regla 7-3-8 como “intento ... para llegar... al pase”. Si los adversarios que estan
mas alla de la linea chocan mientras se mueven hacia el pase, solo habra falta de uno o
de ambos jugadores si es obvio el intento de obstruir al adversario. Sélo es pass
interference si tiene lugar un pase hacia adelante atrapable.

h. Las reglas de pass interference no se aplican después de que un pase haya sido tocado
en cualquier lugar del campo por un jugador dentro de limites o por un arbitro. Si un
adversario recibe una falta, la penalizacion es por la falta y no por pass interference.

i.  Después de que el pase haya sido tocado, cualquier jugador puede hacer un bloqueo
legal mientras el pase esté en el aire.

j.  Placar o coger a un receptor o cualquier otro contacto voluntario antes de que toque el
pase es una evidencia de que el placador se ha desentendido de la pelota y por tanto es
ilegal.

k. Placar o tirarse encima de un receptor cuando es obvio que un pase hacia adelante

queda corto o es demasiado largo es desentenderse de la pelota y por tanto es ilegal. No
constituye una interferencia en el pase, pero es una violacion de la Regla 9-1-2-f y esta
penalizado con 15 yardas desde el previous spot y con un primer down. Los
transgresores flagrantes deberan ser expulsados.

Inelegibles en el Downfield
ARTICULO 10

Cuando se lance un pase legal hacia adelante que cruce la zona neutral, ningin receptor
inicialmente inelegible podra estar o haber estado mas alla de la zona neutral.

Excepciones:
l.cu 0 no, después del snap, un receptor

and inelegibledel Equipo A carga
inmediatamente y contacta con un adversario en un punto a no mas de una yarda
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por delante de la zona neutral y no continla el contacto mas de tres yardas por
delante de la zona neutral.
2. Cuando se pierde el contacto que ha llevado a un adversario a no mas de tres

yardas por delante de la zona neutral por parte de un jugador que era inelegible en
el momento del snhap, se tiene que quedar parado en este punto hasta que el pase
sea lanzado.

PENALIZACION - Cinco yardas [S37].

Toque Ilegal
ARTICULO 11

Ninguin jugador inicialmente inelegible dentro de limites podra voluntariamente tocar un
pase legal hacia adelante hasta que haya sido tocado por un adversario o un arbitro.

PENALIZACION - Cinco yardas [S16].



REGLA 8

Anotaciones

SECCION 1. Valor de las Anotaciones

Jugadas de Anotacion
ARTICULO 1

La puntuacion de las jugadas de anotacion sera:

Touchdown ceresesssessa0 Puntos
Safety (puntos otorgados al adversario) .......ccssssssennnes 2 Puntos
Try conseguido (snap yarda 3 )... . 1 Punto
Try conseguido (snap yarda 5)... ... 2 Puntos
Safety de Try..ecesssimmmmmmmmmsssssessssmmmnninnnnanes sasssssssssssnnnnn 1 Punto

Partidos Suspendidos por Sancién
ARTICULO 2

El marcador de un partido suspendido definitivamente por sancion, o de un partido
suspendido temporalmente que posteriormente es suspendido definitivamente por sancion,
sera: Equipo ofendido 1, Adversario 0. Si el equipo ofendido esta por delante en el marcador
en el momento de la suspensidn, el marcador sera definitivo (Regla 3-3-3-a y b, y Reglas 9-2-
3-ayb).

SECCION 2. Touchdown

Como se Anota
ARTICULO 1
Se anotara un touchdown cuando:

a. Un corredor que avanza desde el campo de juego esta legalmente en posesion de una
pelota viva cuando cruza la goal line (plano) del adversario (Excepcion: Regla 4-2-4-e).

b. Un receptor elegible atrapa un pase legal hacia adelante en la end zone del adversario.

c. Un fumble o pase hacia atras es recuperado, atrapado o interceptado o concedido en la
end zone del adversario (Excepciones: Reglas 7-2-2-a Excepcion 2, 7-2-2-b Excepcidn 2
y 8-3-2-d-5).

d. El referee concede un touchdown bajo las previsiones de penalizacion de la Regla 9-1-4
o de penalizacién de la Regla 9-2-3.
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SECCION 3. Try

Como se Anota
ARTICULO 1

El punto se anotara de acuerdo a la puntuacién de la Regla 8-1-1.

Oportunidad para Anotar
ARTICULO 2

Un try es una oportunidad para cualquiera de los dos equipos de anotar uno o dos
puntos mientras el tiempo de juego esta parado y es un intervalo especial en el partido en el
que se incluyen un down y el periodo de “pelota lista” que lo precede, tan solo para la
aplicacion de penalizaciones.

a. La pelota la pondra en juego el equipo que ha anotado un touchdown de seis puntos. Si
se anota un touchdown a lo largo de un down donde acaba el tiempo del cuarto periodo,
no se intentara el try a no ser que el punto o puntos afecten para decidir el
ganador del partido.

b. Eltry, que es un down de scrimmage, se inicia cuando la pelota estd lista para jugarse.

c. El snap se hara en el punto medio de la lineas interiores en la yarda tres o la yarda 10
del adversario o desde cualquier punto en o entre las lineas interiores en o detras de la
yarda tres o la yarda 10 del adversario si se escoge la posicion de la pelota por parte del
equipo designado para poner la pelota en juego antes de la sefial de pelota lista. La
pelota podra ser recolocada después de un tiempo muerto cargado a cualquier equipo a
no ser que antes haya habido una falta del Equipo A o penalizaciones anuladas (Reglas
8-3-3-ay 8-3-3-c-1).

d. Eltry finaliza cuando:

1. Cualquier equipo anota.

2. La pelota estd muerta por regla.

3. Una penalizacion aceptada resulta en una anotacion.
4

Se acepta una penalizacidén con pérdida de down contra el Equipo A (Regla 8-3-3-c-
2).

5. Antes de un cambio de posesion, un jugador del Equipo A hace un fumble y la
pelota es atrapada o recuperada por un jugador del Equipo A diferente a quien ha
hecho este fumble. No hay anotacion del Equipo A.

Faltas a lo Largo de un Try Antes de un Cambio de Posesion de Equipo
ARTICULO 3

a. Faltas anuladas: Se repetira el down si tiene lugar una anulacién de faltas. Cualquier

repeticion después de una anulacidon de penalizaciones se tiene que hacer desde el
previous spot.
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Faltas del Equipo B en un Try:

1.

El Equipo A tendra la opcion de declinar la anotacion y repetir el try después de la
aplicacién, o declinar la penalizacion(es) y aceptar la anotacion. El Equipo A puede
aceptar la anotacion con la aplicacion de faltas personales desde el siguiente
succeeding spot yarda 15 periodo de juego (yarda 25 periodo extra).

Una repeticion después de una penalizacion contra el Equipo B se puede hacer
desde cualquier punto en o entre las lineas interiores, y en la linea de yarda donde
la penalizacién deje la pelota o por detras de ella.

Faltas del Equipo A en un Try:

1.

Después de una falta del Equipo A en un try en el que se anota, la pelota se pondra
en juego en el punto donde la penalizacion la deje.

Las penalizaciones contra el Equipo A en un try, que incluyan solo pérdida de down
o pérdida de down y de distancia, anulan la anotacién y no se aplicaran en el
siguiente down.

Si un jugador del Equipo A hace una falta antes de que el Equipo B gane la
posesion y no hay otro cambio de posesion a lo largo del down, la penalizacion se
declina o se convierte en una falta anulada.

Aplicacion a Pelota Muerta:

1.

Las faltas que tienen lugar después de la sefal de pelota lista y antes del snap se
penalizan antes del siguiente snap.

Las faltas a pelota viva penalizadas como faltas a pelota muerta que tienen lugar a
lo largo de un down de try se penalizaran en el siguiente succeeding spot yarda 15
periodo de juego (yarda 25 periodo extra).

Faltas a lo Largo de un Try Después de un Cambio de Posesion de Equipo
ARTICULO 4

a.

Las penalizaciones de distancia contra cualquier equipo se declinan por regla
(Excepcion: Regla 8-3-3-d-2).

Las anotaciones de los equipos que han cometido una falta seran anuladas.

Si hay una anulacién de faltas, tanto si una de ellas o las dos tienen lugar después de la
posesion del Equipo B, no se repetira el down.

Faltas Después de un Try
ARTICULO 5

Las faltas después de un down de try se aplicaran en el siguiente succeeding spot yarda
15 periodo de juego (yarda 25 periodo extra).

Siguiente Jugada
ARTICULO 6

Después de un try, la pelota se pondra en juego mediante un snap en el
succeeding spot yarda 15 periodo de juego (yarda 25 periodo extra). El equipo que
anotd el touchdown sera el que defienda.



Regla 8. Anotaciones 83

SECCION 5. Safety

Cémo se Anota
ARTICULO 1

Es un safety cuando:

La pelota se convierte en muerta fuera de limites por detras de una goal line, excepto si
se trata de un pase hacia adelante incompleto, o se convierte en muerta en posesion de
un jugador en, encima o por detras de su propia goal line (o se convierta en muerta por
regla), y el equipo defensor es el responsable de que la pelota esté alla.

Ante la duda, es un touchback, no un safety.

Una penalizacion aceptada por una falta deja la pelota en o detras de la goal line del
equipo que ha cometido la falta (Excepcion: Regla 8-3-4).

Excepciones:

1.

Cuando un jugador del Equipo B intercepta un pase hacia adelante, un fumble o un pase
hacia atras entre su yarda cinco y la goal line y el impulso inicial del corredor lo lleva
dentro de la end zone, donde la pelota es declarada muerta en posesion de su equipo o
sale fuera de limites por la end zone, la pelota pertenece al Equipo B en el punto donde
se intercepto el pase o el fumble.

Cuando un jugador del Equipo B recupera un fumble del adversario, un pase hacia atras,
entre su yarda cinco y la goal line, y su impulso inicial le lleva dentro de la end zone,
donde la pelota es declarada muerta en posesion de su equipo o sale fuera de limites por
la end zone, la pelota pertenece al Equipo B en el punto donde se recuperé el fumble, el
pase hacia atras.

Cuando, a continuacion de un cambio de posesion, un jugador del Equipo A intercepta
un pase ilegal hacia delante, o intercercepta o recupera un fumble o un pase hacia atras
entre la yarda cinco del Equipo A, y el impulso original del corredor le lleva dentro de la
end zone, donde la pelota es declarada muerta en posesion de su equipo, la pelota
pertenece al Equipo A en el Punto en el que el pase ilegal hacia delante, el fumble o el
pase atrasado son interceptados o recuperados.

Después de un Safety
ARTICULO 2

Después de la anotacion de un safety, la pelota pertenece al equipo que ha

anotado el safety en su propia yarda 15, y este equipo pondra la pelota en juego
en o entre las lineas interiores mediante un snap.
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SECCION 6. Touchback

Cuando se Declara
ARTICULO 1

Es un touchback cuando:

a. La pelota se convierte en muerta fuera de limites por detras de una goal line, excepto si
se trata de un pase hacia adelante incompleto, o se convierte en muerta en posesion de
un jugador en, encima o por detras de su propia goal line y el equipo atacante es el
responsable de que la pelota esté alla.

Snap Después de un Touchback
ARTICULO 2

Después de la declaracion de un touchback, la pelota pertenece al equipo defensor en su
propia yarda 15, y este equipo pondra la pelota en juego en o entre las lineas interiores
mediante un snap (Excepcion: Reglas de los periodos extra). El snap se hara en el punto
medio de entre las lineas interiores en la yarda 20, a no ser que se escoja una posicién
diferente por el equipo designado para poner la pelota en juego en o entre las lineas
interiores antes de la sefial de pelota lista. Después de la sefial de pelota lista, la pelota puede
ser recolocada después de un tiempo muerto cargado a un equipo, a no ser que haya habido
antes una falta del Equipo A o una anulacion de penalizaciones.

SECCION 7. Responsabilidad e Impulso

Responsabilidad
ARTICULO 1

El equipo responsable de que la pelota esté fuera de limites detras de una goal line o de

que esté muerta en posesion de un jugador en, encima o por detras de una goal line es el
equipo al que pertenece el jugador que lleva la pelota o que le da un nuevo impulso haciendo
que esté en, encima o cruce la goal line, o que es responsable de que una pelota libre esté
en, encima o por detras de la goal line.

Impulso Inicial
ARTICULO 2

a. Elimpulso dado a una pelota por un jugador que la pasa, hace un snap o un fumble, lo
hara responsable de la trayectoria de la pelota en cualquier direccion, incluso si esta
trayectoria se ve alterada o invertida después de que toque el suelo o a un arbitro o un
jugador de cualquier equipo.

b. Se considerara agotado el impulso inicial y la responsabilidad de la nueva trayectoria de
la pelota se dara a un jugador:

1. Sichuta una pelota que no esta en posesion de ningun jugador o da un golpe a una
pelota libre después de que toque el suelo (Excepcion: El impulso inicial no cambia
cuando una pelota libre es chutada o golpeada en la end zone).

2. Sila pelota se para y se le da un nuevo impulso mediante cualquier tipo de
contacto.

Excepciones:
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1. Regla 6-1-4-a y 6-3-4-a).

2. Elimpulso inicial no cambiara cuando una pelota parada en la end zone se
mueva al ser tocada por un jugador.

c. Una pelota libre mantiene su estado inicial cuando se le da un nuevo impulso.



REGLA 9

Conducta de los Jugadores y Demas
Personas Sujetas a las Reglas

SECCION 1. Faltas de Contacto y de Interferencia

Faltas Flagrantes
ARTICULO 1

Antes del partido, a lo largo del partido y entre periodos, todas las faltas flagrantes
implican la descalificacion. Las faltas personales descalificantes del Equipo B implicaran un
primer down si no entran en conflicto con otras reglas.

Personas Sujetas a las Restricciones de las Reglas
ARTICULO 2

Ninguna persona sujeta a las reglas podra cometer una falta personal antes del partido,
a lo largo del partido o entre periodos. Cualquier acto prohibido en virtud de esto o cualquier
brusquedad innecesaria es una falta personal.

a. Ninguna persona sujeta a las reglas puede golpea a un adversario con la rodilla; ni
golpear el casco de un adversario (incluyendo la mascara), cuello, cara o cualquier otra
parte del cuerpo con el antebrazo extendido, codo, manos entrelazadas, pufos, palma,
talon o la parte posterior o lateral de la mano abierta; ni ridiculizara a un adversario.

b. Ninguna persona sujeta a las reglas puede golpear a un adversario con su pie 0 con
cualquier parte por debajo de la rodilla de su pierna.

c. No se pueden hacer zancadillas (tripping) (Excepcion: Contra el corredor
o portador de la pelota).
No se podra hacer clipping.
EXCEPCIONES:

1. Cuando un jugador se gira ofreciendo su espalda a un potencial bloqueador el cual
se dirige claramente hacia él.

2. Cuando un jugador intenta llegar al corredor o intenta legalmente recuperar o
atrapar un fumble, un muff, un pase hacia atras o un pase hacia adelante tocado,
puede empujar a un adversario por debajo de la cintura cerca de las nalgas o en
ellas (Regla 9-3-3-c Excepcion 3).
e. Bloquear por debajo de la cintura NO esta permitido: Placar por debajo de la cintura NO
esta permitido
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f  Ningun jugador placara o cargara contra un receptor cuando un pase lanzado hacia
adelante para él sea claramente inatrapable. Esto es una falta personal y no un pass
interference.

g  Ningln jugador podra “amontonarse” (piling), tirarse o lanzar el cuerpo encima de un
adversario después de que la pelota se convierta en muerta.

h  NingUn adversario placara o bloqueara al corredor cuando esté claramente fuera de
limites, o lo lanzara al suelo después de que la pelota se convierta en muerta.

i No se podra hacer hurdling (Excepcion: el corredor puede hacerlo a un oponente).

j  Ningln jugador cargara o se lanzara él mismo contra un adversario que esta obviamente
fuera de la jugada, tanto antes como después de que la pelota esté muerta.

k  Ningln jugador contactara continuadamente en el casco de un adversario (incluyendo la
mascara) con la mano(s) o el brazo(s) (Excepcion: Por o contra el corredor)

| Ningun jugador utilizara intencionadamente su casco (incluyendo la mascara) para
impactar o arremeter contra un adversario en un intento de daarlo.

m No se podra golpear usando el casco como proyectil (spearing).

n  Ningln jugador golpeara intencionadamente al corredor con la parte posterior o superior
de su casco en un intento de dafiarlo.

o  Ningun jugador defensivo cargara contra el pasador o lo lanzara al suelo cuando es obvio
que ha lanzado la pelota. Esto es brusquedad contra el pasador, (Excepcion: El jugador
defensivo que es bloqueado por un jugador(es) del Equipo A con una fuerza tal que le
sea imposible evitar el contacto con el pasador. Eso no libera, sin embargo, a la defensa
de la responsabilidad de las faltas personales descritas en la Regla 9-1-2-a).

p  No se podra hacer bloqueos cizallantes (chop block).

g Ningun jugador defensivo, en un intento de ganar ventaja, puede pisar, saltar o ponerse
de pie encima de un adversario.

r Esta prohibido a los jugadores agarrar el collar trsero in terior de la
proteccion de h ombros o del jersey , o el collar interior del costado de la
proteccion de los hombros o del jersey , e inmediatamente tirar del corredor
hacia abajo.

Ningun jugador retorcera, girara o tirara de la mascara o de cualquier

s
apertura del casco de un oponente. No hay f alta si la mascara no es retorcida,
girada o estirada. En la duda se ha retorcido o girado, es una falt a.

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo y un primer down por faltas del
Equipo B .
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Iniciando el Contacto/Apuntado a un Oponente
ARTICULO 3

a. Ningun jugador iniciara el contacto y apuntara hacia un oponente con la parte
superior (coronilla) de su casco. En la duda es una falta.

b. Ningin jugador iniciara el contacto y apuntara a un oponente indefenso por
encima de los hombros. En la duda es una falta. (Reférase a los Puntos de

a

Enfasis para una descripcion de “Jugador Indefenso”).

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo y un primer down por faltas del
Equipo B .

Interferencia Ilegal
ARTICULO 4

a. Ningun substituto, entrenador, persona autorizada o persona sujeta a las reglas, que no
sea un jugador o arbitro, puede interferir de ninguna manera con la pelota o un jugador
mientras la pelota esta en juego.

PENALIZACION - 15 yardas. El referee podra aplicar cualquier penalizacion que

considere equitativa, incluyendo la concesion de una anotacion
[S27].
b. La participacion de 8 o mas jugadores de un mismo equipo es una participacion ilegal.
PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo [S28].

¢. Ninguna persona no sujeta a las reglas puede interferir de ninguna manera con la pelota
0 un jugador mientras la pelota esta en juego.

d. Cuando cualquier cosa que no sean personas sujetas a las reglas y las no sujetas a las

reglas interfiera de cualquier manera con un jugador o la pelota en juego, es una
interferencia ilegal.

PENALIZACION - El referee podra puede repetir el down o tomar la decision que
considere equitativa, incluyendo la concesion de una anotacion
[S27].

Interferencia con la Administracion del Partido

ARTICULO 5

a. Mientras la pelota esta en juego, los entrenadores, substitutos y personas autorizadas

asistiendo en en el area de equipo no pueden estar entre la sideline y la linea de
entrenadores ni en el terreno de juego.

PENALIZACION - Penalizar como falta a pelota muerta.
Primera y segunda infraccion: Retraso de juego por interferencia
con la sideline, cinco yardas desde el punto anterior [S21 y S29].

Tercera y seiguientes infracciones: Conducta antideportiva por
interferencia con la sideline, 15 yardas desde el punto
anterior[S27 y S29].
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SECCION 2. Faltas Sin Contacto

Actos Antideportivos
ARTICULO 1

No habra conductas antideportivas o cualquier acto que interfiera con el buen desarrollo

del partido por parte de los jugadores, substitutos, entrenadores, personal autorizado o
cualquier otra persona sujeta a las reglas, antes, a lo largo del partido o entre periodos.

a. Los actos o conductas explicitamente prohibidos incluyen:

1.

Ningun jugador, substituto, entrenador u otra persona sujeta a las reglas utilizara
un lenguaje o gestos abusivos, amenazantes u obscenos, o hara gesticulaciones o
actos que provoquen malestar o intenten degradar a un adversario, a un arbitro o
estropee la imagen del deporte. Esto incluye, pero no se limita solo a ello:

(a) Sefialar con el dedo(s), la mano(s), el brazo(s) o la pelota a un adversario, o
imitar el sesgo de la garganta.

(b) Mofarse, fustigar o ridiculizar verbalmente a un adversario.

(c) Incitar a un adversario o a los espectadores de cualquier otra manera como

simular el disparo de un arma o situar la mano tras la oreja buscando un
reconocimiento.

(d) Cualquier acto retrasado, excesivo, prolongado o coreografiado mediante el
cual un jugador (o jugadores) intenta(n) llamar la atencion hacia si mismo(s).

(e) Enlentecer de forma obvia la cadencia de los pasos por parte de un corredor
que se acerca sin oposicion a la goal line del equipo adversario, o “bucear” en
la end zone sin oposicion.

(f) Quitarse el casco antes de estar en su team area (Excepciones: Tiempos
muertos de equipo, de medios de comunicacion, o de lesidn; ajuste del
equipamiento; a lo largo del juego; entre periodos; y a lo largo de una
medicion para primer down).

(g) Golpear el propio pecho o cruzar uno o ambos brazos frente al propio pecho
entando encima de un contrario.

(h) Ir hacia las gradas para interactuar con los espectadores, o hacer una
reverencia después de una buena jugada.

Después de una anotacion o de cualquier otra jugada, el jugador con la posesion de
la pelota la ha de entregar inmediatamente a un arbitro o dejarla cerca del punto de
pelota muerta. Esto prohibe:

(a) Chutar, lanzar, hacer girar o llevarse (incluso fuera del campo) la pelota lejos
de manera que un arbitro la tenga que ir a buscar.

(b) Lanzar la pelota con fuerza al suelo [Excepcion: Un pase hacia adelante para
conservar tiempo (Regla 7-3-2-d)].
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(¢) Lanzar la pelota hacia arriba.
(d) Cualquier otro acto o accidn antideportiva que retrase el juego.

PENALIZACION - Falta a pelota muerta. 15 yardas. Los ofensores flagrantes, ya

sean jugadores o substitutos, seran descalificados [S47]. Si un
jugador o miembro del equipo uniformado hace dos faltas
antideportivas en el mismo partido, sera descalificado.

Otros actos prohibidos incluyen:

1.

A lo largo del partido, los entrenadores, substitutos y personas autorizadas en la
team area no podran estar en el campo de juego o fuera de las lineas de 25 yardas
sin permiso del referee a no ser que entren o salgan legalmente del campo
(Excepciones: Regla 1-2-4-g y 3-3-8-c). Las personas pertenecientes a
equipos que estando fuera de esa area y que se impliquen o impacten de
alguna manera en una jugada a pelota viva estan sujetas a penalizacion
bajo la regla 9-1-4-a.

Ninguna persona descalificada entrara en el campo de juego o end zones.

Ninguna persona o mascota sujeta a las reglas, excepto jugadores, arbitros y

substitutos elegibles, estaran en el campo de juego o en las end zones a lo largo de
cualquier periodo sin el permiso del referee. Si un jugador esta lesionado, los
auxiliares pueden entrar al campo para atenderlo, pero antes tienen que ser
autorizados por un arbitro.

Ningun substituto puede entrar en el campo de juego o en las end zones con otro
propdsito que el de substituir a un jugador o de cubrir la vacante de un jugador.
Esto incluye las demostraciones después de cualquier jugada.

Las personas sujetas a las reglas, incluyendo las bandas, no podran hacer ningun
ruido que impida a un equipo comunicar sus sefiales (Regla 1-1-6).

PENALIZACION - Falta a pelota muerta. 15 yardas [S7, S27]. Los infractores

flagrantes, sean jugadores o substitutos, seran descalificados
[S47].

Tacticas Desleales (Unfair Tactics)
ARTICULO 2

a.

Ningln jugador escondera la pelota con o por debajo de la ropa o equipamiento o la

substituira por cualquier otro objeto.

No se podran hacer substituciones simuladas con el fin de confundir a los adversarios. No

se podra utilizar ninguna tactica asociada con los substitutos o el proceso de substitucion
para confundir a los adversarios (Regla 3-5-2-€) (D.R. 9-2-2-1-VII).

No se podra utilizar ningn equipamiento para confundir a los adversarios (Regla 1-4-2-

e).

PENALIZACION - Falta a pelota viva, 15 yardas [S27]. Los infractores flagrantes

seran descalificados [S47].
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d. Ningun jugador podra jugar con tacos de mas de 2 pulgada de largo (Reglas 1-4-5-e y

PENALIZACION - Descalificacion por lo que queda de partido [S27, S47].
Penalizar 15 yardas, y las faltas del Equipo B no implican un primer
down.Tiempo muerto del equipo.

e. El referee notificara (por escrito) a la federacion de todas las descalificaciones por tacos
ilegales. La federacion sera la responsable del cumplimiento de la penalizacién.

Actos Desleales (Unfair Acts)
ARTICULO 3

Los siguientes son actos desleales:

a. Siun equipo no quiere jugar después de haber pasado dos minutos desde el momento
de habérselo indicado el referee.

b. Si un equipo hace reiteradamente faltas que tan solo se pueden penalizar con media
distancia a la goal line.

c. Sialo largo del partido tiene lugar un acto desleal obvio que no esta cubierto por las
reglas.

PENALIZACION - El referee podra adoptar cualquier decision que considere
equitativa, incluyendo en esto aplicar una penalizacion, otorgar
una anotacion, o suspender temporalmente o definitivamente el
partido.

Contacto con un Arbitro
ARTICULO 4

El contacto fisico de manera intencionada con un arbitro a lo largo del partido por parte
de personas sujetas a las reglas es una falta.

PENALIZACION - Penalizar como una falta a pelota muerta. 15 yardas y
descalificacion [S7, S27 y S47].

SECCION 3. Bloqueo, Uso de Manos o Brazos

Quién Puede Bloquear
ARTICULO 1

Los jugadores de ambos equipos pueden bloquear a sus adversarios, siempre y cuando
no hagan un interferencia de pase o una falta personal.
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Bloquear por debajo de la cintura es ILEGAL. Penalizacion 15 yardas desde el
punto anterior.

Placar al portador de la pelota (corredor) por debajo de la cintura es ILEGAL.
Penalizacion 15 yardas desde el punto anterior y primer down automatico.

Si en una accidn de placaje el contacto inicial se realiza como minimo a la
altura de las caderas y como continuacion de dicha accidon el mismo jugador

finaliza el placaje delizandose por debajo de la cintura del portador de la pelota
(corredor) el conjunto de la accidn del placaje sera legal.

Interferencia del o Ayuda al Corredor o Pasador

ARTICULO 2
a. El corredor o pasador puede utilizar su mano o brazo para protegerse o empujar a los
adversarios.

b. El corredor no se cogera a un compaiiero; ni ningln otro jugador de su equipo lo podra
coger, empujar, levantar o cargar para ayudarlo en su avance.

c. Los compafieros del corredor o pasador lo pueden ayudar bloqueando pero no lo podran
hacer cuando entrelacen de alguna manera sus brazos mientras contactan con un
adversario.

PENALIZACION - Tres yardas desde el basic spot [S44].

Uso de Manos o Brazos por Parte del Ataque
ARTICULO 3

a.  Un compafiero de un corredor o de un pasador puede bloquear legalmente con sus
hombros, manos, parte exterior de sus brazos o cualquier otra parte de su cuerpo bajo
las siguientes previsiones:

1. La(s) mano(s) tiene(n) que estar:
(a) Por delante del codo.

(b) Dentro de la figura del cuerpo del adversario (Excepcién: Cuando el
adversario ofrece su espalda al bloqueador).

(c) En o por debajo del hombro(s) del bloqueador y del adversario (Excepcion:
Cuando el adversario esté acuclillandose, agachandose o gateando).

(d) Separadas y nunca en posicion entrelazada.

2. La mano(s) estara abierta, con la palma(s) mirando hacia la figura del adversario o
cerrada o ahuecadas de manera que la palma no mire hacia el adversario.
PENALIZACION - 10 yardas desde el punto previo[S42].
b.  El holding o la obstruccidn ilegal de un compafiero del corredor o del pasador se aplica
segun la Regla 9-3-3-a:

1. No se podra utilizar la mano(s) o brazo(s) para coger, empujar o abrazar a un
adversario de manera que se le obstruya ilegalmente.
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No se podra utilizar la mano(s) o brazo(s) para coger, sujetar o obstruir ilegalmente
de cualquier otra manera a un adversario.

PENALIZACION - 10 yardas desde el punto previo basic spot.

c. Un bloqueo en la espalda es ilegal.

Excepciones:

1.

Cuando los jugadores atacantes estan en la linea de scrimmage en el momento del
snap dentro de una area cuadrangular centrada en el hombre de linea central de la
formacion de ataque y que se extiende tres yardas lateralmente y tres
longitudinalmente en cada direccién, pueden bloquear legalmente en la espalda en
la area cuadrangular.

(a) Un jugador en la linea de scrimmage dentro de la zona de bloqueo no puede
dejar la zona, volver y hacer un blogueo legal en la espalda.

(b) La zona de bloqueo existe hasta que la pelota es tocada fuera de la zona o la
pelota esta fuera de la zona después de un fumble o muff producido dentro de
la zona.

Cuando un jugador ofrece su espalda a un potencial bloqueador, el cual se dirige
claramente hacia él.

Cuando un jugador intenta llegar a un corredor o intenta recuperar o atrapar
legalmente un fumble, un muff, un pase hacia atras o un pase hacia adelante
tocado, puede empujar a un adversario por la espalda por encima de la cintura
(Regla 9-1-2-d Excepcion 3).

Cuando el adversario ofrece su espalda hacia el bloqueador bajo la Regla
9-3-3-a-1-(b).

Cuando un jugador elegible detras de la zona neutral empuja a un adversario por la

espalda y por encima de la cintura para llegar a un pase hacia delante (Regla 9-1-2-
d Excepcién 4).

PENALIZACION - 10 yardas desde el punto previo].

d. Los siguientes actos por parte de un compafiero del corredor o del pasador son ilegales:

1.

El pufio(s) y el brazo(s) no se podran utilizar para dar un golpe intencionado (Regla
9-1-2-a).

El contacto continuo en el casco de un adversario (incluyendo la mascara) con la
mano(s) o brazo(s) (Regla 9-1-2-k).

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo.

e. Un jugador elegible del equipo pasador puede usar legalmente su mano(s) y/o brazo(s)

para protegerse de o empujar a un adversario en un intento de llegar a
una pelota libre después de que un pase legal hacia adelante haya sido
tocado por cualquier jugador o por un arbitro (Regla 7-3-5, 7-3-8, 7-3-9 y
7-3-11).
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Uso de Manos o Brazos por Parte de la Defensa

ARTICULO 4

a. Los jugadores de la defensa pueden utilizar las manos o brazos para empujar, estirar,
protegerse o levantar a los jugadores atacantes cuando intenten llegar al corredor.

b. Los jugadores de la defensa no pueden utilizar las manos y brazos para placar, parar u
obstruir ilegalmente de cualquier otra manera a un adversario que no sea el corredor.

PENALIZACION - 10 yardas desde el punto previo [S42].

c. Los jugadores de la defensa pueden usar las manos y brazos para empujar, apartar o
levantar a los adversarios que claramente intenten bloquearlos. Los jugadores de la
defensa pueden protegerse o bloquear legalmente a un receptor elegible de pase hasta
que este jugador ocupe la misma yarda que el defensor o hasta que el adversario ya no
lo pueda bloquear. El contacto continuo es ilegal.

PENALIZACION - 5,10 o 15 yardas desde el punto previo [S38, S42, S43 0 S45].

d. Cuando no se hace ningun intento para llegar a la pelota o al corredor, los jugadores
defensivos tienen que cumplir las Reglas 9-3-3-a, b, cy d.

PENALIZACION - 5,10 o 15 yardas desde el punto previo [S38, S42, S43 0 S45].

e. Cuando un pase hacia adelante cruza la zona neutral a lo largo de una jugada de pase

hacia adelante y se hace una falta de contacto que no es un pass interference, el punto
de aplicacion es el previous spot. Esto incluye la Regla 9-3-4-c.

PENALIZACION - 5,10 o 15 yardas desde el punto previo, mas primer down si la
falta tiene lugar contra un receptor elegible antes de que el pase
sea tocado [S38, S42, S43 o S45].

f.  Un jugador de la defensa puede usar legalmente su mano y brazo para protegerse o
bloquear a un adversario en un intento de llegar a una pelota libre (Regla 9-1-2-d
Excepciones 3 y 4 y Regla 9-3-3-c Excepciones 3 y 5):

1. Alo largo de un pase hacia atras o fumble en el que él es elegible para tocar.

2. Alo largo de cualquier pase hacia adelante que cruce la zona neutral y haya sido
tocado por cualquier jugador o por un arbitro.

g. Un jugador de la defensa no puede contactar continuamente el casco de un adversario
(incluyendo la mascara) con la mano(s) o brazo(s) (Excepcidn: Contra el corredor).

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo y un primer down para las faltas

del Equipo B si el primer down no entra en conflicto con otras
reglas [S38].

Restricciones de los Jugadores
ARTICULO 5

a. Ningun jugador puede ponerse con sus pies en la espalda u hombros de un compariero
antes del snap.

PENALIZACION - Falta a pelota muerta, 15 yardas desde el punto siguiente [S27].
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Cuando la Pelota Esta Libre
ARTICULO 6

Cuando la pelota esta libre, ninglin jugador debera agarrar a un adversario, bloquearlo
ilegalmente por la espalda, agarrarle de la mascara o de cualquier apertura del casco, usar
ilegalmente las manos o cometer una falta personal.

PENALIZACION - 5,10 o 15 yardas desde el punto previo].
SECCION 4. Golpear y Chutar

Golpear una Pelota Libre
ARTICULO 1

a. Mientras un pase esta en vuelo, cualquier jugador elegible para tocar la pelota puede
golpearla en cualquier direccion (Excepcion: Regla 9-4-2).

b. Ningln jugador golpeara otras pelotas libres hacia adelante en el campo de juego o en
cualquier direccion si la pelota esta en la end zone (Excepcion: Regla 6-3-11).

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo y pérdida de down si la pérdida
de down no entra en conflicto con otras reglas [S31 y S9].

Golpear un Pase Hacia Atras
ARTICULO 2

Un pase hacia atras no sera golpeado hacia adelante por el equipo pasador en un intento
de ganar yardas.

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo (Reglas 10-2-2-c) [S31].

Golpear una Pelota en Posesion
ARTICULO 3

Una pelota en posesion de un jugador no puede ser golpeada hacia adelante por un
jugador del mismo equipo.

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo (Reglas 10-2-2-c) [S31].

Chutando Ilegalmente la Pelota (Illegaly Kicking Ball)
ARTICULO 4

Un jugador no chutara una pelota libre, un pase hacia adelante. Estos actos ilegales no
cambian el estado de la pelota libre o del pase hacia adelante.

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo y pérdida de down si la pérdida

de down no entra en conflicto con otras reglas (Reglas 10-2-2-c,
d, ey f] [S31y S9]).

SECCION 5. Pelea
ARTICULO 1
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a. Antes del partido, ninglin miembro uniformado de los equipos ni los entrenadores
participara en una pelea (Regla 2-32-1).

A lo largo de la primera mitad, los jugadores no participaran en una pelea.

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo o desde el punto siguiente y
primer down por faltas del Equipo B si el primer down no entra
en conflicto con otras reglas, y descalificacion por el resto del
partido [S7, S27 o0 S38 y S47].

b. Alo largo del descanso de la media parte, ningiin miembro uniformado de los equipos ni

los entrenadores participara en una pelea.

A lo largo de la segunda parte, los jugadores no podran participar en una pelea.

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo o desde el punto siguiente,

primer down por faltas del Equipo B si el primer down no entra
en conflicto con otras reglas, y descalificacion por el resto del
partido.

c. Alolargo de cualquier mitad, los entrenadores y los substitutos no dejaran su team area
para participar en una pelea, ni participaran en una pelea en su team area.

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto siguienyte, primer down por faltas del

Equipo B si el primer down no entra en conflicto con otras reglas,
y descalificacion por el resto del partido.

ARTICULO 2

a. Si un miembro del equipo, entrenador o jugador es descalificado por pelearse por

segunda vez a lo largo de la misma temporada, sera descalificado de este partido y
suspendido por el resto de temporada.

b. Siuna suspension por segunda pelea tiene lugar en el Gltimo partido de la temporada,
sera suspendido para el primer partido de la siguiente temporada. Esta suspension se
considerara como su primera pelea de esta temporada.

ARTICULO 3

El referee notificara (por escrito) a la federacion de todas las descalificaciones por
peleas. La federacion sera la responsable de la imposicion de la penalizacion.



REGLA 10

Aplicacion de las Penalizaciones

SECCION 1. Penalizaciones Aplicadas

Coémo y Cuando se Aplican

ARTICULO 1

a. Una penalizacion ha sido aplicada cuando ha sido aceptada, declinada o cancelada de
acuerdo a la regla o cuando la eleccion es obvia para el referee.

b. Cualquier penalizacion puede ser declinada, pero los jugadores descalificados tienen que
dejar el partido.

c. Cuando se comete una falta, la penalizacién se aplicara antes de que la pelota sea
declarada lista para jugarse para el siguiente down.

d. Las penalizaciones no seran aplicadas si entran en conflicto con otras reglas.

Simultaneas Con el Snap
ARTICULO 2

Una falta que tiene lugar simultdneamente con un snap se considera que ha tenido lugar
a lo largo de este down (Excepcion: Regla 3-5-2-€).

Faltas a Pelota Viva del Mismo Equipo
ARTICULO 3

Cuando dos o mas faltas a pelota viva del mismo equipo son informadas al referee, el

referee explicard al capitan del equipo ofendido las penalizaciones alternativas, quien solo
puede escoger una de ellas [Excepcion: Cuando se produce una falta(s) por conducta
antideportiva (faltas sin contacto) la penalizacion(s) es aplicada desde el punto siguiente
seglin donde quede establecido por la aceptacion o declinacién de la penalizacion por
cualquier otra falta].

Anulacion de Faltas
ARTICULO 4

Si tienen lugar faltas a pelota viva por parte de los dos equipos, las faltas se anulan entre
si, las penalizaciones se cancelan la una con la otra, y se repetira el down.

Excepciones:

1. Cuando hay un cambio de posesion a lo largo de un down o al final de un down por
regla, el Ultimo equipo que gana la posesion puede declinar la anulacion de faltas y
asi retener la posesion después de la aplicacion de la penalizacion por su infraccion
si no ha hecho la falta antes del cambio de posesidn.
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2. Cuando se penalizan faltas a pelota viva como faltas a pelota muerta, no hay
anulacion y se aplicaran en el orden de ocurrencia.

3. Regla 8-3-4-c (a lo largo de un try después de la posesion del Equipo B).

Faltas a Pelota Muerta
ARTICULO 5

Las penalizaciones por faltas a pelota muerta se aplicaran por separado y en el orden de
ocurrencia [Excepcion: Cuando no se puede determinar el orden de las faltas antideportivas
0 a pelota muerta de ambos equipos y antes de que cualquiera de las penalizaciones haya
sido completada, se cancelaran las faltas, no se alterara el nimero o tipo de down que habia
antes de que tuvieran lugar las faltas, y no se tendran en cuenta las penalizaciones, excepto
aquellas donde jugadores descalificados tienen que dejar el partido (Reglas 5-2-6 y
10-2-2-a)].

Faltas a Pelota Viva y a Pelota Muerta
ARTICULO 6

Cuando una falta a pelota viva de un equipo es seguida de una o mas faltas a pelota
muerta (incluyendo las faltas a pelota viva penalizadas como faltas a pelota muerta) de un
adversario o del mismo equipo, las penalizaciones se aplicaran separadamente y en el orden
de ocurrencia.

Faltas en los Intervalos
ARTICULO 7
Las faltas que tienen lugar entre el final del cuarto periodo y el inicio del periodo extra de

una prérroga seran aplicadas desde la yarda 25, punto de la primera serie (Excepcion: Regla
10-2-2-g).

SECCION 2. Procedimientos de Aplicacion
Puntos
ARTICULO 1
Los puntos de aplicacion son: el punto anterior, el punto siguiente y el punto de cambio
de posesion.

Procedimientos
ARTICULO 2

Se seguiran los siguientes procedimientos:

a. Pelota muerta -- El punto de aplicacién para una falta cometida cuando la
pelota esta muerta es el punto siguiente.

b. Snap -- El punto de aplicacidon para faltas cometidas simultaneamente con un
snap es el punto previo .

c. Jugadas de carrera -- El punto basico para faltas que tienen lugar a lo largo de
jugadas de carrera en el campo de juego o en la end zone, son los siguientes:

1. Cuando la carrera acaba mas alla de la zona neutral, el punto basico es el
punto donde acaba esa carrera . Las penalizaciones aceptadas se
aplicaran desde el punto anterior.
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Cuando la carrera acaba detras de la zona neutral antes de un cambio de

posesion, el punto basico es el punto anterior. Las penalizaciones
aceptadas se aplicaran desde el punto anterior.

Cuando no hay zona neutral cambios de posesié6n (intercepciones,
fumble,etc.etc), el punto basico es el punto de cambio de posesion. Las
penalizaciones aceptadas se aplicaran desde el punto de cambio de

Jugadas de pase -- El punto basico para faltas a lo largo de una jugada legal
de pase hacia adelante es el punto anterior.

Excepciones:
1. la interferencia de pase del Equipo B se aplica punto de falta.

2. La interferencia de pase del equipo B en su End zone punto de aplicacion su
yarda 2. Si el punto previo estaba en o dentro de la yarda 2, primer down
y media distancia entre el punto previo y la goal line .

En ambos casos primero automatico.

Detras de la goal line:

1.

El punto de aplicacion es el punto de cambio de posesion para faltas del equipo
contrario al que tiene la posesion de la pelota después de un cambio de posesion
(no en un try) en el campo de juego cuando la carrera acaba detras de la goal line .

El punto basico para faltas que tienen lugar después de un cambio de posesion (no

en un try) en la end zone y la pelota se queda en la end zone donde es declarada
muerta.

El punto de aplicacion es el punto de cambio de posesion para faltas del equipo
contrario al que tiene la posesion de la pelota después de un cambio de posesion en
la end zone (no en un try) cuando la carrera acaba detras de la goal line y cualquier
pelota libre que se pueda producir sea recuperada en el campo de juego.

Faltas a lo largo o después de un touchdown o un try:

1.

Las penalizaciones por faltas personales del equipo contrario al que ha conseguido
la anotacion a lo largo de un down que acaba en touchdown se penalizan en el try o
en el siguiente snap. El capitan del equipo ofendido debe elegir.

Las faltas por interferencia de pase de la defensa en un try iniciado en la yarda tres
son penalizadas con la mitad de distancia a la goal line o, si se anota el try, se
declina la penalizacion.

Cuando tiene lugar una falta(s) después de un touchdown y antes de que la pelota
sea declarada lista para jugarse en el try o haya habido una falta a pelota viva
penalizada como una falta a pelota muerta en la jugada de touchdown, la aplicacion
sera en el try o en el subsiguiente snap. El capitan del equipo ofendido debera
elegir entre las opciones.

Las faltas a lo largo y después de un down de try son penalizadas segln las Reglas
8-3-3, 8-3-4 y 8-3-5.
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h. Las penalizaciones de distancia por faltas del equipo receptor no pueden hacer que la
linea de restriccion de éste quede detras de su yarda 5. Las penalizaciones que hagan
que la linea de restriccion del equipo receptor quede detras de su yarda 5 se aplicaran
desde el siguiente succeeding spot.

Procedimientos de Aplicacion de Media Distancia
ARTICULO 3

Ninguna penalizacién de distancia, incluyendo los tries en o dentro de la yarda tres,
excedera la mitad de la distancia desde el punto de aplicacién y la goal line del equipo
infractor [Excepciones: (a) Downs de scrimmage, que no sean tries, bajo la penalizacion de
la Regla 7-3-8 por interferencia del Equipo B; y (2) en tries, el pass interference de la defensa
cuando el snap de la pelota no se haga desde la yarda tres].



Resumen de Penalizaciones

LEYENDA: “0” indica el niUmero de la sefial del arbitro (ver pagina 76); “R” el nimero de
regla; “S” el nimero de seccidn; “A” el nimero de articulo; “Pag” el nimero de pagina.

PERDIDA DE DOWN
O RS APag

Entrega ilegal de la pelota hacia delante [también pérdida

de tres yardas] ..eeev i 357 1 6
Jugada de pelota libre planeada [también pérdida de cinco yardas] ....... 19 7 1 7
Pase hacia atras lanzado intencionadamente fuera de limites

[también pérdida de tres yardas] .......ccceeveeervererreeesieersneeesiennnnne /7 2 1
Pase hacia adelante ilegal del Equipo A [también pérdida

[0 LR d LS o = 1 P 35* 7 3 2
Pase hacia adelante lanzado intencionadamente al suelo .........cccccceveeennn. 36 7 3 2
Pase hacia adelante tocado ilegalmente por un jugador

fuera de lMItES .....cuveeveriiiii i 16 7 3 4
Batear ilegalmente la pelota [también pérdida de 8 yardas]

(VeI EXCEPCIONES) wrvvivvrisrrrrrrrerrseessssssssnrrnrrererssssssssssnssssnnneneeses 31 9 4 1
Chutar ilegalmente la pelota [también pérdida de 8 yardas]

(VeI EXCEPCIONES) wrvvvivsrsrrrrrrrrrrseesssssssssrrnnrreerresssssssssssssnnneeeesees 31 9 4 4

PERDIDA DE CINCO YARDAS
Alteracion de la superficie de juego para obtener ventaja .........ccceecuvens 27 1 2 9
Numeracién inapropiada o formacion ilegal .................... 1 4 2
INfraccion €n €l SOMEO ......cvveeeeviveeeriiirieeeesiireeeeenaes 31 1
Retraso después de agotar tres tiempos muertos ... 34 2
Retraso ilegal del JUBGO ....cuvurrrrrrerereeiiiisesrrrrrr e e 3 4 2
Avanzar una pelota MUEMA .....ccccvvrrrrrieieie e 3 4 2
Desconcertar las sefiales atacantes ................. 34 2
Infraccion a las reglas de substituciones 35 2
Poner la pelota en juego antes de la sefial de pelota lista 4 1 4
Exceder la cuenta de 25 Segundos .......ccevvveeiieinnnrereeensen e 4 1 5
SNAP H1EGAI .t 7 1 1
Ajustar la posicion del snapper y la de la pelota ........coceeeveeeiereciiee e, 7 1 3

* También Sefial 9



Resumen de Penalizaciones 102
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El Equipo A no ha estado dentro de las marcas de nueve yardas

después de la sefial de pelota lista 7 1 3
Falsa salida o simular el inicio de la jugada 7 1 3
Infraccién de la formacion de SCrimmage ......ccoecceeeeieeerieeensee e 7 1 3
Encroachment (ataque) en el momento del SNap ......cccceevvvvveveeeeceecnnnnnnn, 7 1 3
Jugador fuera de limites cuando se hace el snap de la pelota .... 7 1 3
Jugador atacante en movimiento ilegal en el momento del snap ... 7 1 3
Falta de la parada de un segundo completo en shifts del ataque ............ 20 7 1 4
Fuera de juego (defensa) .......occvvrreiiiiiniirrrr 7 1 5
Acciones intempestivas de la defensa .......... 7 1 5
Interferencia con un adversario o la pelota 7 1 5
Entregar ilegalmente la pelota hacia adelante [también pérdida

de down si lo hace el EQUIPO A] ..ooovvivriireieiinnniiiiisnseeennn s 357 1 6
Jugada de pelota libre planeada [también pérdida de down] ..........c....e.. 19* 7 1 7
Lanzar intencionadamente un pase hacia atras fuera de limites

[también pérdida de down si lo hace el EqUipo A ....ccccvveveiiunenns 3%¢ 7 2 1
Jugador en la linea de scrimmage que recibe €l SNap .....ccccvvevvveerieerannns 19 7 2 3
Pase ilegal hacia adelante [también pérdida de down si es

del EQUIPO A] coviiiiiiiiiiiiiiiin i 7 3 2
Receptor inelegible en el downfield 7 3 10
Pase hacia adelante tocado ilegalmente 7 3 11
Coger la mascara u obertura del casco de un adversario por parte

de la defensa [también de 8 yardas] .......cccceevvuerrvieeeviieesnenesnennn 45 9 1 2
Infraccidn de la linea de restriccion de la sideline [también 8 yardas] ...... 29 9 1 5
Interferencia con los brazos entrelazados o ayuda al corredor ................ 4 9 3 2

PERDIDA DE 10 YARDAS

Retraso del equipo 10Cal ........ceeiiiiiiiiiiiiiir
Uso ilegal de manos 0 brazos (ataque) ......ccceeeeeeeeriiiisriinnrrrereeee e
Holding u obstruccion (QtagUE) .......ccceeveerrcreririeesiee e seee e s
Bloqueo ilegal en la espalda (ataque) .............

Bloqueo entrelazado ...........oocevvrvrnneiinienininsnens

Uso ilegal de manos (defensa) .....
Holding u obstruccion (defensa)
Bloqueo ilegal en la espalda (defensa) ...
Holding u obstruccién (pelota libre) .......

O WO W W W WWWOw
WWWwWwwwwwh
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PERDIDA DE 15 YARDAS

Marcar 12 Pelota ......ooeueiiiirieie i
NUMEros cambiados .......ccccvveeeiriiieeeiiinne e erreee e ernreeee e
Dispositivos de sefiales ilegales (también descalificacion) ...
Equipo no preparado para jugar al inicio de cualquier mitad .. .
Simular una SUDSEIEUCION .....vveiieeiiie e

W W =
ubhphphbw
NH—=ONW

* También Sefial 9
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Pass interference del ataque ...........occeeiiiiiien i 33 7 3 8
Pass interference de la defensa [primer down] ..........eeuuennnnn. .33 7 3 8
Contacto continuado al casco de un oponente [primer down] ... .38 9 1 2
Golpe de puiio, de rodilla, de codo, patada, etc [primer down] ............... 38 9 1 2
Protegerse con la rodilla, golpear con la mano abierta, etc

[Primer dOWN] oovuviieiiinii i 9 1 2
Tripping [Primer dOWN] ....eeereeeieeiieiesrirrr e s e s e e e e e s snnnns 9 1 2
Clipping [primer down] . 9 1 2
Pilling on [primer down] .....ccccevevviiiiiiinnnninneinnenn 9 1 2
Placar fuera de limites [primer down] 9 1 2
Hurdling [primer dOWN] ..cceoveeceeerirrreees e ses e rres e e s e sssssnnneereeeseeenns 9 1 2
Coger la mascara u obertura del casco de un adversario

[primer down] (también de tres yardas) ........ccceevvevrveerrirennns 3845 9 1 2
Coger la mascara o obertura del casco de un adversario por parte

o (<L =T [0 SRR 9 12
Golpear o percutir con el casco [primer dOWN] .......ovveeverrmrrrrrereesessnnsnnnns 9 12
Contacto en pase obviamente inatrapable [primer down] 9 12
Roughing the passer [primer dOWN] ........cooovvvirmrmrrrrereenennnsssssnnnens 9 12
Golpear con la parte superior del casco [primer down] .........cccuvees 9 12
Spearing [primer down] ........ccveeees 9 1 2
Chop block [primer down] 9 12
Bloqueo por debajo de la cintura [primer down] ........ccovvvinnvnnernennnnnnnnn, 9 12
Agredir a un adversario que esta fuera de la jugada [primer down] ........ 38 9 12
Subirse encima de un adversario para ganar ventaja [primer down] ....... 38 9 12
Contacto ilegal con el snapper [primer doWn] .....cccceevveeerriessiinreeeeeeeeens 9 12
Interferir en una SUDSEIUCION .....c.vveiveeeiiiie e 9 1 4
Participacion flegal ..........oceeeeeerriee e 9 14
Infraccion de la restriccion de la sideline [también 3 yardas] 9 15
Lenguaje obSCENO O VUIGAr ....cevveviiiiiiiiiiiiiirereeree e 9 21
Personas ilegalmente en el Campo .......ccevevveveieiiiiiiicnnneeeeeeeenn. 9 21
Jugador que no devuelve pelota a un arbitro ........cccceeeeiveeeneen. 9 21
SIMUIAE UNA ESION ...vveeiieieciee et 9 21
Conducta antidepOortiva .......eeeeeeeeeeeirssisirrrrrrrreee e s s ssserrrrrrrrees e s s s ssssnnes 9 2 1
Personas que dejan la team area ...........ccvvvvimiiiniiii 9 21
Retorno ilegal de un jugador expulsado .... 9 21
Ruido de personas sujetas a las reglas ..... 9 21
Esconder la pelota .......ccccceveviiiinnnnne 9 22
Simular reemplazos o substituciones .................. 9 22
Equipamiento para confundir a los adversarios . 9 22
Contacto intencionado con un arbitro [también expulsion] ...........ccccuvee.. 9 24
Restricciones defensivas ..........ceeveveeeereriiiiniiin e eeeeeeeene 9 3 5
Golpe ilegal a una pelota libre [también pérdida de down] .. 9 41
Golpe ilegal @ un pase hacia atrds ......ccccovevieeiiieeeriiee e e 9 41&2

* También Sefial 9



Resumen de Penalizaciones 104
(o] RS APag

Golpear la pelota en posesion por parte del jugador que la posee ........... 319 4 3
Chutar ilegalmente la pelota [también pérdida de down] ......ccccccvvivvennen. 319 4 4
Pelearse [también descalificacion] ......veeevrreereeriireeeererreressnnnees 27,38,479 5 1

PERDIDA DE MEDIA DISTANCIA A LA GOAL LINE

Si la distancia a penalizar excede la media distancia (excepto en pass
interference de la defensa) .......cccvvveen i -- 102 3

PELOTA PARA EL EQUIPO OFENDIDO EN EL PUNTO DE LA FALTA

Interferencia de pase de la defensa
[Primer dOWN] ...veeeviiiiiiiii i e e 33 7 3 8

TIEMPO MUERTO CARGADO POR UNA VIOLACION

No llevar el equipamiento obligatorio ........ccccccevvviiiiiissisrrrrr e 23 1 4 4

1 4 6
Llevar equipamiento ilegal 1 4 5
Ruido excesivo del publico 3 3 3
Head's coach conference 33 4
I Lo T (=T P P 9 2 2

DESCALIFICACION
Dispositivos de sefiales prohibidos ..........ccceeviriiieeeeiniiees i 47 1 4 8
USO de tabaCO ...evvviiiiiiiiiiie i 1 4 11
Faltas fragantes ......ceevveveiiiiiiiirirrrreee e 9 1 1
Dos faltas antideportivas 9 2 1
TACOS I1€JAIES ..eeveeeeieerrrreee e e e 9 2 2
Contactar voluntariamente con un arbitro 9 2 4
PEIEA ...t e e e 9 5 1
PRIMER DOWN AUTOMATICO (FALTAS DEFENSIVAS)

Pass iNterferente ........uuccceiiiiie i 33 7 3 8
Golpe de puiio, patada, de rodilla, de codo, etc. ...cccvvvviveiriiiiieen e, 38 9 1 2
Protegerse con la rodilla, golpear con la mano abierta, etc. .........ccceeeues 38 9 1 2
1] o1 o P UTPN 46 9 1 2

* También Sefial 9
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ClPPING 1evviiiiiiiiiiiiir i 9 1 2
Piling ON wevveeeeeeiii e 9 1 2
Placar al receptor de un pase inatrapable .... 9 1 2
Bloqueo por debajo de la cintura ................ 9 1 2
Hurdling ...ooovviiiiiiiiiien 9 1 2
Placar fuera de limites .......cccccceerrceennnnen. 9 1 2
Face mask de la defensa [15 yardas] .... 9 1 2
Golpear o percutir con el casco ......... 9 1 2
Y 0 1== 1o 9 1 2
Agredir a un adversario que esta fuera de la jugada 9 1 2
Golpe con la parte superior del CaSCO .....covvvvviiieriiriieiiii e 9 1 2
ROUGhING the PASSEr ....ceviiviiiciirrirrrrrr e 9 1 2
(01370 o 30 1ol PSR . 9 1 2
Subir, saltar o trepar encima de un adversario 9 1 2
Contacto continuo al casco de un adversario ..........evvvvveesrsnrrereeeeeesennnns 9 1 2
Contacto ilegal con un receptor elegible ...........ooovvveiirieerrieee s 9 3 4
Pelea [también descalificacion] ......c..cceeevvverriieeenirenssineesiensnnneens 9 5 1
LAS REGLAS ANTE LA DUDA
Recepcion o recuperacion incompleta 2 2 7
Blogueo por debajo de la cintura ................ 2 3 2
Chop bIOCK ., 2 3 3
Bloqueo en la espalda ............cccvmvvineiieinniinns 2 3 4
Pelota no tocada en un pase hacia delante ........... 2 10 4
Pelota chutada accidentalmente (toque) ........ccceeeeees 2 15 1
Pase hacia adelante antes que pase hacia atras ........ 2 19 2
Pase hacia adelante y no fumble .............cccccvvennees 2 19 2
Es un pase hacia adelante atrapable ..................... 2 19 4
Reloj parado por un jugador lesionado .............. 3 3 5
MEXIMO @VaNCe PArado ........cceeerureerereriereeseresieeeesseeesneessseeas 4 1 3
Oportunidad razonable para atrapar .......cccccevvviniiiinnnnns 7 3 2
Es un pase hacia adelante atrapable 7 3 8
Touchback antes que safety .......ccccvvvrrreiei e, § 5 1
Torcer, girar o coger la mascara (obertura del casco) 9 1 2
LAS DECISIONES DISCRECIONALES DEL REFEREE
Penalizacion por interferencia ilegal ..........occevvcrieirieniiiiennien e - 9 1 4

Penalizacion por actos deSIEAIES .......ccceccveeeieieeieeeiiee e ciee e e - 9 2 3



