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Cuando Rafa Miras, Director Técnico del Comité Técnico de Arbitros me
pidid que presentara este Reglamento de Juego, me senti honrado porque
siempre me ha parecido que la labor de un arbitro durante un partido de
Futbol Americano, era una labor complicada, llena de responsabilidad y que
requeria un gran trabajo de asimilacion de los Reglamentos y de la
mecanica arbitral.

Este primer Reglamento de juego, basado principalmente en el Reglamento
de la NCAA, pero adaptado a la practica de nuestro deporte en Espafia, me
parece una excelente iniciativa y un gran trabajo que facilitara, sin duda, la
comprension de nuestro deporte a todos los niveles y ayudara a nuestro
crecimiento hacia una mayor excelencia.

Mi enhorabuena a todos los que, de forma directa o indirecta, han
participado en la elaboracion, recopilacion y traduccion de esta primera
edicion del Reglamento de Juego 2013/14, y mi agradecimiento a la
importante labor realizada.

Buen trabajo

FEDERACION ESPANOLA DE FUTBOL AMERICANO
E. Garcia de Castro
Presidente
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Diferencias a las reglas con
la version de 11

Se detalla a continuacion las diferencias con el Reglamento FEFA 2014 en su version
original para once jugadores por equipo. Cuando haya que eliminar parrafos enteros, se
mantendra la numeracion original.

Los equipos contaran con nueve jugadores por equipo.

Toda regla relativa al nimero de jugadores es ajustada en consecuencia.

Las medidas del campo se reducen.

Solo habra kick-off en el inicio de la primera y segunda mitad. Después de una
anotacion el equipo contrario pondra la pelota en juego mediante un snap desde su
yarda 20, a menos que alguna penalizacion desplace dicho punto.

Es obligatorio el try de 1 punto durante los tres primeros cuartos del partido. No
habra anotacion de retorno de try.

Las menciones a siguiente kickoff en la aplicacion de faltas se intercambian por el
punto siguiente al try, o a la anotacién en caso de no haber try.

El field goal desde la yarda 20 o mas alld se puntuara con 4 puntos.

Se reduce el alcance lateral de la Caja de Tackles, Zona de Bloqueos y Zona de
Bloqueo Bajo a tres, tres y cinco yardas hacia cada sideline respectivamente.

En la norma del Bloqueo por debajo de la cintura cuando se establecen los
jugadores que podran bloquear lateralmente por debajo de la cintura se restringe
en los backs a dentro del marco del cuerpo del primer hombre de linea después del
snapper, en lugar de al del segundo.

El sorteo varia. Los Kick-offs son alternativos, no se puede chutar o recibir en
ambas mitades.



Puntos de Enfasis

El Comité de Reglas de Football de la NCAA esta extraordinariamente orgulloso de la
redaccion del Cédigo Etico del Football, el cual fue introducido en 1916 y ha sido modificado
varias veces. Estas pautas constituyen una armonia de acuerdos entre entrenadores,
jugadores, arbitros y administradores, que sitlia en cada contexto un ambiente de limpieza y
deportividad. Observemos que el Codigo enfatiza la siguiente practica antiética: “Usando el
casco como un arma. El casco estd para proteger a los jugadores...” y “los jugadores y los
entrenadores deben enfatizar la eliminacion del spearing”. Cada participante en el fatbol
americano comparte una responsabilidad en la conducta ética que eleva la tradicion del fatbol
americano.

PROTECCION DE JUGADORES INDEFENSOS Y ACCION DE CORONILLA DEL
CASCO - El Comité introdujo en 2008 una regla exclusiva que prohibe iniciar un contacto con
el casco o tomar como objetivo a un oponente indefenso. Estas acciones se encuentran
actualmente en dos reglas: Apuntar e Iniciar el Contacto con la Coronilla del Casco (Regla
9-1-3) y Jugador Indefenso: Contacto en la Cabeza o el Cuello (Regla 9-1-4). El uso del casco
como un proyectil y el contacto (apuntando) intencional a la cabeza o al area del cuello son
amenazas muy serias a la seguridad de los jugadores. Como novedad en el 2013, las
penalizaciones para faltas bajo ambas reglas 9-1-3 y 9-1-4 incluyen descalificacién
automatica. EI Comité continla enfatizando que entrenadores y arbitros deben ser diligentes
para asegurar que los jugadores entiendan y acaten estas reglas.

La Regla 2-27-14 define y enuncia las caracteristicas de un jugador indefenso.

CASCOS - La funcion del casco es la de proteger al jugador de lesiones en la cabeza. Para
ello debe ajustarse adecuadamente de forma que no se desprenda durante la jugada. Los
entrenadores deben ser diligentes controlando qué los jugadores lleven el casco
adecuadamente y los arbitros deben aplicar firmemente las reglas que obligan a que las
abrazaderas del casco estén correctamente ajustadas. El reglamento (Regla 3-3-9) obliga al
jugador cuyo casco se le sale a salir del campo durante un down, a menos que sea por
resultado directo de una falta. El jugador puede permanecer en el campo si su equipo solicita
un tiempo muerto.

CONTROL DE LAS SIDELINES — El Comité de Reglas anima fuertemente a sus miembros a
respetar estrictamente las reglas relativas a las areas de equipo y de entrenadores (Regla 1-2-
4-a, respecto de los limites entre las yardas 25) y el espacio entre las lineas limitrofes (Reglas
1-2-3-a y b, 12 pies por fuera de las sidelines y de la end line) y las sidelines. Estas areas del
terreno de juego deben estar libres de personas que no tengan responsabilidades en el juego.

El terreno de juego no es para espectadores. Debe limitarse a aquellos que estén
realizando algun servicio relacionado con la accion del campo de juego o de la administracion
del partido. No tener nada que hacer alli significa no estar alli.

Cada equipo tiene una limitacion de 30 personas en su area de equipo, sin incluir a los
miembros del equipo plenamente uniformados, los cuales deberan mostrar una credencial del
equipo (plenamente uniformado se define como equipado de acuerdo a las Reglas de la NCAA
y listo para jugar). Estas personas podran estar alli solo si estan directamente involucradas en
el partido. Ninguna otra credencial sera valida en las &reas de equipo.
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Las personas directamente involucradas en el partido son (Reglas 1-1-6 y 1-2-4-b):
entrenadores, gestores del equipo, personal médico y entrenadores fisicos miembros del staff,
miembros del staff de comunicaciones con los atletas, y miembros del staff de operaciones del
partido (ej.: cadeneros, recogepelotas, personal de enlace con los arbitros, técnicos
responsables de las comunicaciones de los entrenadores).

Mientras se desarrolla el partido, el area entre las lineas limitrofes y las gradas del estadio,
por fuera de las sidelines, deberd estar restringida a los operadores de camaras
oportunamente acreditados y al personal de retransmisiones, a las cheerleaders y al personal
de seguridad del estadio debidamente uniformado. El personal gestor del partido y los
miembros de los equipos de seguridad son los responsables de la aplicacion de estas
restricciones.

CONSIDERACIONES MEDICAS RELACIONADAS CON EL EQUIPAMIENTO - A
consultas de la asociacién nacional de entrenadores (National Athletic Trainers Association), el
Comité de Reglas del Football anima fuertemente a entrenadores y arbitros a ser diligentes
asegurando que los jugadores utilizan el equipamiento obligatorio. Es especialmente
importante que el equipamiento y almohadillas cubran la parte del cuerpo para las que fueron
disenados. Se debe poner una especial atencion a los pantalones para que cubran las rodillas,
puesto que éstas pueden facilimente herirse por abrasion si estan expuestas.

Los jugadores de futbol americano son especialmente sensibles al estafilococo aureus
resistente a la meticilina (SARM), el cual es resistente a los antibidticos mas cominmente
utilizados. El SARM resulta en una pérdida del tiempo de juego. EI método usual de
transmision del SARM es a través del contacto cuerpo a cuerpo de una persona infectada o via
un objeto (por ejemplo, una toalla) que ha estado en contacto con el area infectada. La
bacteria del SARM no se transmite por el aire, ni a través del barro o del césped y no puede
vivir en el césped artificial.

CONMOCION - Entrenadores y personal médico deben ejercitar una gran precaucion en el
tratamiento de los jugadores que muestren signos de conmocion. Véase el Apéndice
correspondiente para mas detalles.



Declaracion de
Deportividad

Comité de Reglas de Futbol Americano

Adoptado en Febrero de 2009

Tras revisar un buen nimero de jugadas con conductas antideportivas, el comité se
reafirma en su soporte a las reglas de conducta antideportiva tal como actualmente
estan escritas y tal como se aplican. Muchas de estas faltas tienen que ver con
jugadores que llaman inapropiadamente la atencion sobre ellos mismos en una forma
premeditada, excesiva o de forma prolongada. Se debe ensefiar a los jugadores que la
disciplina refuerza el fitbol americano como un deporte de equipo.

El comité de reglas recuerda a los entrenadores principales su responsabilidad en el
comportamiento de sus jugadores antes y después, y obviamente durante, el partido.
Se debe avisar a los jugadores que eviten las conductas antideportivas en el campo que
puedan impulsar una confrontacion entre equipos. Algunas de estas acciones pueden
implicar la aplicacién de penalizaciones en el kickoff inicial del partido, y posiblemente
causar la descalificacion de jugadores. La ocurrencia repetida de comportamientos
antideportivos por parte de un equipo puede resultar en el castigo al entrenador y al
equipo por parte de la organizacion de la Competicion.



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 oponente.

El Codigo Etico establece:

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

b. Ganar una ventaja a través de engafos 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 brusquedad 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 codigo:

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 destruira, en lugar
de construir, el caracter de los jugadores. Esta instruccidn no solo es desleal para un
oponente 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:

Cambiar de nimero a lo largo de un partido para confundir a los oponentes.

Usar el casco como arma. El casco esta para la proteccion 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

eliminacion del spearing.

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

f.  “Golpear la pelota” mediante un uso deshonesto de la sefial de inicio. Esto no es nada

mas que obtener una ventaja ante el oponente. Hay que hacer una sefal 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

apow
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metros lisos tuviera un convenio secreto con la persona que da la sefial de inicio con el
fin de que le dé un aviso una décima de segundo antes de que dispare la pistola.

g. Hacer un cambio de manera que simule el inicio de la jugada o utilizar cualquier otra
tactica antideportiva con el propdsito de que el oponente haga un offside. Esto tan solo
se puede interpretar como un intento deliberado de obtener una ganancia inmerecida.

h.  Simular una lesién 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.

Hablar con un Oponente

Hablar con un oponente de cualquier manera degradada, wvulgar, 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.

El Cédigo de Etica establece:

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

b. 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.

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 oponente. 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 penalizacion 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 LA FEFA



Parte I:
Las Reglas

Las Reglas e Interpretaciones de Football de la NCAA/FEFA se han disefiado tanto para las
reglas administrativas como para las reglas de conducta. Tipicamente, las reglas
administrativas son aquellas que se refieren a la preparacion del juego. Las reglas de
conducta son aquellas que tienen que ver directamente con el desarrollo del juego. Algunas
reglas administrativas (tal como se indica) pueden alterarse por mutuo acuerdo de los equipos
contendientes. Pero no puede cambiarse ninguna regla de conducta por mutuo acuerdo.
Todas las instituciones son requeridas a que conduzcan sus encuentros acorde a estas reglas.

Las reglas administrativas que pueden ser alteradas por acuerdo, de entre las
Reglas e Interpretaciones incluyen:

1-1-4 3-2-2-a
1-2-7-a 3-3-3cyd
3-2-1-b 11-2-1

Las reglas administrativas que no pueden alterarse incluyen:

1-1-1-a 1-2-7-a, b, ey f
1-1-2 1-2-8-a-d
1-1-3-ayb 1-2-9-ayb
1-1-4 1-3-1-a-k

1-1-5 1-3-2-b, c,eyf
1-1-6 1-3-2-d Excepcion
1-1-7 1-4-3

1-2-1 1-4-7
1-2-1-a-d, h, ky | 1-4-9-a-d

1-2-2 3-2-4
1-2-3-ayb 3-3-3-e
1-2-4-a-f 11-1

1-2-5-a-f 11-2-2

1-2-6

Las reglas administrativas que pueden alterarse por el responsable del partido,
sin mutuo acuerdo, incluyen:

1-2-1-a Excepcion 1
1-2-1-e-g,iyj 1
1-2-4-f

1-2-5-c Excepcidn

Las demas reglas son de conducta y no pueden alterarse en modo alguno.



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 nueve 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 nueve jugadores, pero incurrira en una
falta por formacion ilegal si no se cumplen los siguientes requisitos:

1. Cuando se realice un free kick, al menos tres jugadores del Equipo A estaran a cada
lado del chutador. (Regla 6-1-2-c-3).

2. En el snap, al menos tres jugadores del equipo ofensivo numerados del 50 al 79 en
la linea de scrimmage del ataque y no mas de cuatro jugadores en el backfield
(Reglas 2-21-2, 2-27-4 y 7-1-4-a) (Excepcion: Regla 7-1-4-a-5).

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 concederan oportunidades para avanzar la pelota hasta cruzar la
goal line del equipo contrario llevandola en carrera, pasandola o chutandola.

Equipo Ganador y Resultado Final

ARTICULO 3

a. Los equipos recibiran puntos cuando anoten de acuerdo con las reglas y, a no ser que el
partido sea suspendido, el equipo que tenga mas puntos al final del partido sera el
equipo ganador.

b. Cuando el referee declara que el partido se termina, el marcador es definitivo.

Arbitros del Partido
ARTICULO 4
El juego se jugara bajo la supervision de los arbitros del partido.

Capitanes de Equipo

ARTICULO 5

Cada equipo designara ante el referee no mas de cuatro jugadores como capitanes de campo.
En cada ocasion, un solo jugador hablara por su equipo en todo trato con los arbitros.
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Personas Sujetas a las Reglas
ARTICULO 6

a.
b.

Todas las personas sujetas a las reglas estan regidas por las decisiones de los arbitros.

Las personas sujetas a las reglas son: cualquier persona en el area de equipo, jugadores,
substitutos, jugadores substituidos, entrenadores, preparadores fisicos, cheerleaders,
miembros de la banda de musica, mascotas, anunciantes, operadores de sistemas de
video y audio, y el resto de personas afiliadas con los equipos o instituciones.

SECCION 2. El Campo

Dimensiones

ARTICULO 1

El campo de juego tiene que ser un area rectangular con dimensiones, lineas, zonas, porterias
y pylons tal y como se indica por las Bases de Competicidén o Reglamento de Competicién de
la FEFA (Diagrama guia en el Apéndice D.})

a.

Todas las lineas de dimensiones del campo tienen que ser de color blanco u/o color
contrastante y cuatro pulgadas de ancho (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).

Son recomendables unas pequefias 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 hash
marks; todas las lineas de yarda estaran a cuatro pulgadas de las sidelines (Regla
2-12-6).

Es recomendable un area pintada de blanco u/o color contrastante entre la sideline y la
linea de entrenadores.

En las end zones se permiten marcas blancas de campo o marcas decorativas que
contrasten (e.g., nombre del equipo) pero no pueden estar a menos de cuatro pies de
cualquier linea.

Los colores contrastantes en la end zone no pueden ser contiguos a ninguna linea.

Se permiten las marcas decorativas contrastante dentro de las sidelines y entre las goal
lines, pero no pueden tapar las lineas de yarda, goal lines o sidelines, bajo las siguientes
condiciones (ver el Apéndice D):

1. La totalidad de todas las lineas de yarda, goal lines, y sidelines deben ser
claramente visibles. Ningun trozo de ninguna de dichas lineas debe ser tapado
por marcas decorativas.

2. Ninguna de dichas marcas podran tocar o envolver a las hash marks.

Las goal lines pueden ser de un color que contrastastante.

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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Estan permitidos los anuncios en el campo.

Se recomiendan nimeros de campo de color blanco para las lineas de yarda de 6 pies de
alto y 4 pies de ancho 2, con la parte superior de los nimeros a nueve yardas de las
sidelines.

Se recomienda el uso de flechas blancas direccionales al lado de los nimeros de campo
(excepto el 50), indicando la direccién de la goal line mas prdéxima. La flecha es un
triangulo con una base de 18 pulgadas y dos lados de 36 pulgadas cada uno.

Las dos lineas interiores (las hash marks) estan a 15 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 nueve yardas de 12 pulgadas de longitud, cada 10 yardas, estaran a
nueve yardas de las sidelines. No seran necesarias si el campo estd 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 ajena al area de equipo podra estar dentro de las lineas limitrofes. Los
gestores del partido tienen la responsabilidad y la autoridad de la aplicacion de esta
regla.

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

I’\reg de Equipo y Zona de Entrenadores
ARTICULO 4

a.

A cada lado del campo, se marcara un area de equipo detras de la linea limitrofe y entre
las lineas de 25 yardas, para el uso exclusivo de substitutos, preparadores fisicos y
demas personas afiliadas al equipo. El frente de la zona de entrenadores se marcara con
una linea continua a 6 pies por fuera de la sideline entre las lineas de 25 yardas. El area
entre la linea de entrenadores y la linea limitrofe entre las lineas de 25 yardas estara
pintada con lineas diagonales o de manera diferente para el uso de los entrenadores
(Regla 9-2-5). Son recomendables 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 como
punto de referencia a 6 pies para los indicadores de la linea a alcanzar y del indicador de
down.

El drea de equipo (ver el Apéndice D) estad restringida a los miembros del equipo

1,83mx1,23m
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totalmente uniformados y a un maximo de otras 30 personas relacionadas directamente
con el partido. Todas las personas en el area de equipo estan sujetas a las reglas y
regidas por las decisiones de los arbitros (Regla 1-1-6). Las 30 personas no uniformadas
tendran que llevar una acreditacion.

Los entrenadores pueden situarse en el area de entrenadores (ver el Apéndice D) la cual
estd entre la linea limitrofe y la linea de entrenadores entre las lineas de 25 yardas.

Ningln personal de los medios de comunicacién, incluyendo periodistas, personal de
radio o television, o sus equipamientos, pueden situarse en un area de equipo o en la
zona de entrenadores, y ninguna persona de los medios de comunicacion se comunicara
de ninguna manera con las personas que estan en el area de equipo o en la zona de
entrenadores. En estadios en los que el area de equipo se extienda hasta la zona de
asientos de espectadores, deberd habilitarse una zona de paso para los medios de
comunicacion, a fin de que puedan moverse de uno al otro lado del campo.

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

No estan permitidas las redes para la practica de chuts fuera del area de equipo
(Excepcion: En estadios de medida limitada, las redes, los holders y los chutadores
podran estar fuera del area de equipo y de la linea limitrofe) (Regla 9-2-1-b-1).

Porterias
ARTICULO 5

a.

Cada porteria consistira en dos palos verticales blancos o amarillos que se extiendan al
menos 30 pies por encima del suelo conectados mediante un larguero horizontal de color
blanco o amarillo que los una, la parte superior del cual estara a 10 pies por encima del
suelo. La parte interior de los palos verticales y del larguero estaran en el mismo plano
vertical que el borde interno de la end line. Las porterias estan fuera de limites (ver el
Apéndice D).

Por encima del larguero horizontal, los palos verticales seran blancos o amarillos y
separados 18 pies y 6 pulgadas de parte interior a parte interior.

Los palos verticales y el larguero horizontal estaran libres de cualquier material
decorativo (Excepcion: Se permiten unas cintas de 4 x 42 pulgadas de color naranja o
rojo en la parte superior de los palos verticales para indicar la direccion del viento).

La altura del larguero horizontal se medird desde la parte superior de cada uno de sus
extremos con respecto al suelo directamente bajo el extremo.

Los palos de la porteria tendran que estar almohadillado con un material resistente
desde el suelo hasta una altura minima de 6 pies. Estan prohibidos los anuncios en las
porterias. Se permite solo en las protecciones de cada poste el logotipo del fabricante o
su marca registrada.

El equipo local es responsable de la disponibilidad de una porteria movil si las porterias
originales han sido retiradas a lo largo del partido por cualquier razon.

Pylons

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 2 pulgadas entre la parte inferior del
pylon y el suelo. Seran de color rojo o naranja. Un logo del fabricante o su marca registrada
se permite en cada pylon. Logos de la competicion y nombre o logo comercial del titulo del
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sponsor de los partidos de postemporada también estan permitidos. Ninguna de dichas
marcas podra ser mayor de 3 pulgadas por ningin lado. 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.

Linea-a-Ganar e Indicadores de Down

ARTICULO 7

Los indicadores de linea-a-ganar y de down seran operados aproximadamente a 6 pies por
fuera de la sideline opuesta a la tribuna, excepto en estadios donde sus dimensiones no lo
permitan. Deberan ser operados desde el lado del campo opuesto a la tribuna de prensa.

a. La cadena de yardas estara sujeta a dos palos de al menos 5 pies de alto, la distancia
entre la parte interna de los cuales sera exactamente de 10 yardas cuando la cadena
esté totalmente extendida.

b. El indicador de down estara en la parte superior de un palo de al menos 5 pies de altura,
situdndose 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 no oficial y de un
indicador de down no oficial a 6 pies por fuera de la otra sideline.

d. Se recomienda el uso de unos marcadores de suelo no oficiales 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 afiadird un
triangulo de 5 pulgadas de altura al extremo del rectangulo que apunte hacia la sideline.

e. Todos los indicadores de linea-a-ganar e indicadores de down tendran extremos lisos.

f.  Estan prohibidos la publicidad en los indicadores de linea-a-ganar y los indicadores de
down. Sdlo estd permitido el logotipo o marca del fabricante en cada indicador. Se
permiten los logos de la Competicion.

Marcadores u Obstaculos

ARTICULO 8

a. Todos los marcadores u obstaculos dentro del campo de juego se colocardn o seran
construidos de manera que no representen ningun peligro para los jugadores. Esto
incluye cualquier cosa peligrosa para cualquiera en las lineas limitrofes.

b. Tras la inspeccidn previa al partido del recinto de juego, el referee ordenara retirar
cualquier marcador u obstaculo peligroso situado dentro de las lineas limitrofes.

c. El referee se encargara de informar a la organizacion 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.

d. Tras que los arbitros hayan completado su inspeccion previa al partido del recinto de
juego, es responsabilidad de la organizacion del partido el asegurarse de que el recinto
de juego permanezca seguro a lo largo del partido.



Regla 1 — El Juego, el Campo, los Jugadores y el Equipamiento 18

Areas del Campo

ARTICULO 9

a. No se podra utilizar ningin 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 2-16-4-b y c).

PENALIZACION - Falta a pelota viva. Cinco yardas desde punto previo [S27].

b. El referee puede solicitar cualquier mejora que crea necesaria para la administracién
apropiada y segura del partido.

SECCION 3. La Pelota

Especificaciones

ARTICULO 1

La pelota tendra que cumplir con las siguientes

especificaciones:

a. Nueva o practicamente nueva. (Una pelota [
practicamente nueva es una pelota que no ha sido a7
alterada y que mantiene las cualidades y las Eg
propiedades de una pelota nueva). %:;

b. La cubierta consistirda en cuatro paneles de cuero ol

granulado o sintetico sin ondulaciones, a excepcion < 10 Tig* 16 11 Tisg" el
de las costuras.

c.  Un grupo de 8 cintas espaciadas regularmente.

El diagrama muestra la seccion longitu-
d.  Color natural bronceado. dinal de la pelota homologada. Se
utilizan las dimensiones maximas y
minimas. Este diagrama se muestra para
asegurar una manufactura uniforme.

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

f.  Inflada a una presion de 122 a 13- libras por pulgada cuadrada (PSI).
g. Pesode 14 a 15 onzas.

La pelota no puede estar alterada. Esto incluye el uso de cualquier sustancia secante. Las
unidades mecanicas secadoras de pelotas no estan permitidas cerca de las sidelines ni en
las areas de equipo.

i. Esta prohibida la publicidad en la pelota [Excepciones: (1) El logotipo o nombre del
fabricante de la pelota, (2) el logo institucional, (3) el logo de la Competicion y (4) el
logo de AFCA u otros logos]

Administracion y Aplicacion

ARTICULO 2

a. Los arbitros del partido revisaran, siendo en ello jueces Unicos, no mas de seis pelotas
ofrecidas para jugar por cada equipo antes y a lo largo del partido. Los arbitros del
partido podran aprobar otras pelotas adicionales si asi lo requiere la situacion (D.A.
1-3-2-I).
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b. La organizacion del equipo local tendra que proveer una bomba de inflar y un aparato
para medir la presion.

c. El equipo local es el responsable de proporcionar pelotas legales y tendra que notificar al
oponente cuales seran las pelotas utilizadas.

d. A lo largo del juego, cualquier equipo puede utilizar una pelota nueva o practicamente
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. El equipo visitante es responsable de proporcionar pelotas legales que quiera usar
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 para su
verificacion al menos 60 minutos antes del inicio del partido. Las pelotas presentadas al
referee por los equipos permaneceran bajo el control de los arbitros a lo largo de todo el
partido.

g. Cuando la pelota se convierta en muerta en una zona cerca de la sideline y no sea
apropiada para jugar, o esté sujeta a una medicion en la zona lateral o sea inaccesible,
se reemplazara por otra pelota proporcionada por un portador de pelotas (D.A. 1-3-2-I).

h. El referee 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 didmetro 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.

Marcas en las Pelotas de Partido

ARTICULO 3

Esta prohibido marcar una pelota indicando una preferencia de cualquier jugador o para una
situacion especifica.

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

SECCION 4. Jugadores y Equipamiento de Juego

Numeracién Recomendada

ARTICULO 1

Se recomienda encarecidamente que los jugadores del equipo ofensivo se numeren de
acuerdo con el siguiente diagrama que muestra una de las muchas formaciones del equipo
ofensivo:
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80-99 50-79 50-79 50-79 80-99
o o o o o
End Guard Snapper  Guard End 80-99
e
Quarterback et

O
Fullback Backs 1-49

o
Halfback

Numeracién de los Jugadores

ARTICULO 2

a. Todos los jugadores estaran numerados del 1 al 99. Cualquier nimero precedido por
cero ("0") es ilegal.

b. Los jugadores del mismo equipo no pueden llevar nimeros iguales.

c.  No estan permitidas las marcas cerca de los nimeros.
PENALIZACION - [a-c] Falta a pelota viva. 5 yardas desde el punto previo [S23].

d. Cuando un jugador entra en el campo después de cambiar su nimero, debe avisar al
referee, el cual informara al entrenador principal del equipo contrario y anunciara el
cambio. Un jugador que entra en el campo después de cambiar su nimero y no avisa
comete una falta por conducta antideportiva [S27]. (D.A. 1-4-2-I)

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

Equipamiento Obligatorio

ARTICULO 3

Todos los jugadores deben vestir el siguiente equipamiento obligatorio:
a. Casco.

b. Protecciones de caderas.

c. Camiseta.

d. Protecciones de rodillas.

e. Protector bucal.

f.  Pantalones.

g. Protecciones de hombros (hombreras).
h.  Calcetines.

i

Protectores de muslos.

Especificaciones: Equipamiento Obligatorio
ARTICULO 4
a. Casco.

1. El casco debe llevar una mascara y barbuquejo con un sistema de sujecion de
cuatro o seis puntos, todos los cuales deben estar asegurados mientras la pelota
esté en juego.

2. Los cascos de los jugadores de un mismo equipo deben ser idénticos en color y
disefio.
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3. Los cascos deben llevar una etiqueta indicando el riesgo de lesion y el certificado
del fabricante o reacondicionador indicando que cumplen las pruebas estandar. Los
cascos reacondicionados deben llevar otra certificacion que indique que cumple con
los estandares.

Protecciones de caderas. Las protecciones de cadera deben incluir ademds un protector
de coxis.

Camiseta.

1. Disefio. La camiseta debe tener mangas que recubran totalmente las hombreras. No
puede estar alterada o disefiada para romperse. Debe ser acorde a la Regla 1-4-5y
al siguiente parrafo 3. 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 concurrentemente a lo largo del partido.

Color. Ver la Regla 1-4-5 para las especificaciones acerca del color de las camisetas.

NUmeros. La camiseta debe llevar numeros arabigos claramente visibles y
permanentes, de al menos de 8 y 10 pulgadas de altura por delante y por detras de
la camiseta, respectivamente, de un color que contraste con el color de la camiseta,
independientemente de si tiene borde alrededor del nimero. 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 1-1'2 pulgada de
ancho. Los nimeros de cualquier parte del uniforme deberan corresponder con los
numeros obligatorios frontal y trasero.

Rodilleras. Rodilleras suaves de al menos 2 pulgada (aprox. 1 cm) de grosor que deben
estar cubiertas por el pantalon. Se recomienda encarecidamente que cubran las rodillas.
No se puede llevar ningin equipamiento de proteccion por fuera del pantalon.

Protector dental (bucal). El protector dental debe ser un dispositivo interno en la boca de
cualquier color facilmente visible. No puede ser ni blanco ni transparente. Debe estar
hecho con materiales aprobados por la FDA (FDCS) y cubrir todos los dientes superiores.
Se recomienda que el protector esté apropiadamente sujeto.

Pantalones. Todos los jugadores de un mismo equipo deben vestir pantalones del mismo
color y disefio.

Protectores de hombros. No hay especificaciones relativas a los protectores de hombros
(Véase el Apéndice E).

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

Protectores de muslos. No hay especificaciones relativas a los protectores de muslos
(Véase el Apéndice E).

Color y Disefio de la Camiseta
ARTICULO 5

Los jugadores de equipos oponentes entre si deben vestir camisetas de colores
contrastantes entre si. Los jugadores del mismo equipo deben vestir camisetas del
mismo color y diseno.

1. Si el equipo local viste camiseta de color, el equipo visitante puede también vestir
camiseta de color si y sélo si se cumplen las siguientes condiciones:
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a) La organizacion de la competicion certificard que el color de la camiseta del
equipo visitante es de un color contrastante y previa autorizacién del CTA de la
FEFA

2. Si en el kickoff al inicio de cada mitad el equipo visitante viste una camiseta que
viola las condiciones especificadas en el precedente punto 2, cometera una falta de
conducta antideportiva.

PENALIZACION - Administrarlo como falta a pelota muerta. 15 yardas desde el

f.

punto siguiente tras el kickoff. Si el kickoff es retornado para
touchdown, la penalizacion se aplica o bien en el try o bien en el
siguiente kickoff, segun la opcion elegida por el equipo local
[S27].

Ademas de los nimeros de jugador, las camisetas pueden contener:

El nombre del jugador; el nombre del equipo; el logo de la competicion; lineas en las
mangas; insignias de: el equipo, de la competicion, mascotas, partidos post-temporada,
memoriales o una bandera.

Las insignias no pueden exceder de 16 pulgadas cuadradas (pueden ser rectangulares,

cuadradas, paralelogramos...), incluyendo cualquier material adicional que comporten
(por ejemplo parches).

Se permite un reborde alrededor del cuello y de los pufios de no mas de 1 pulgada de
ancho, asi como una linea de un maximo de 4 pulgadas a lo largo de la costura lateral
(desde la axila hasta la zona que quede dentro de los pantalones).

Si una camiseta de color lleva el color blanco éste Unicamente puede aparecer en los
items indicados en el parrafo b anterior.

Las camisetas no pueden llevar cinta adhesiva ni estar anudadas de ninguna manera.

Equipamiento Opcional
ARTICULO 6
Son legales los siguientes equipamientos:

a.

b.

Toallas y calentadores de manos.

1. Toallas de color blanco entre 4 por 12 y 6 por 12 pulgadas, sin palabras, simbolos,
letras ni ndmeros. Las toallas pueden incluir el logo del equipo. También pueden
contener una Unica etiqueta del fabricante o del distribuidor o una marca registrada
de no mas de 2 ¥4 pulgadas cuadradas en superficie. No estan permitidas las toallas
que no sean totalmente blancas.

2. Calentadores de manos en climatologia muy fria.
Guantes.

1. Un guante es un cobertor en el que se introduce la mano con secciones separadas
para cada dedo, sin ninglin material adicional que conecte ninguno de los dedos, y
que cubre completamente cada dedo. No hay ninguna restriccion en el color de los
guantes.

2. Los guantes deben llevar un sello o etiquetas originales salvo que estén hechos de
una tela lisa no alterada.
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Protector de ojos. Los protectores de ojos deben ser claros, no tintados, y hechos de un
material moldeado o rigido. Gafas y visores deben ser transparentes y sin tintar. No se
permiten excepciones médicas.

Insignia.

1. Se pueden recordar personas o eventos mediante una insignia no mayor a 1-1/2
pulgadas en diametro, sea en el uniforme o en el casco.

2. Se permiten las calcomanias de las instituciones en el casco.

Sombra de ojos. Las sombras de ojos bajo los ojos de un jugador debe ser de un negro
solido sin palabras, nimeros, logos ni cualquier otro simbolo.

Informacion del partido. Cualquier jugador puede llevar informacion del partido escrita en
la mufieca o brazo.

Equipamiento Ilegal
ARTICULO 7
El equipamiento ilegal incluye el siguiente (Ver el Apéndice E para mas detalles):

a.
b.

Equipamiento vestido por un jugador que pueda poner en peligro a otros jugadores.

Esparadrapo o cualquier vendaje excepto que sean utilizados para proteger una lesion,
sujetos a la aprobacion del umpire.

Substancias duras, abrasivas o rigidas que no estén completamente cubiertas y
almohadilladas, sujetas a la aprobacion del umpire.

Tacos que se extiendan mas alld de "2 pulgada desde la base del zapato (Ver el
Apéndice E para las especificaciones detalladas). (Regla 9-2-2-d)

Cualquier equipamiento que pueda confundir o engafiar al oponente.
Cualquier equipamiento que pueda proporcionar una ventaja desleal a cualquier jugador.

Material adhesivo, pintura, grasa o cualquier otra sustancia deslizante aplicada al
equipamiento o a la persona de un jugador, ropa o accesorios [ Excepcion: Sombra para
los ojos (Regla 1-4-6-e)].

Accesorios del uniforme excepto las toallas (Regla 1-4-6-a).
Protectores de costillas, de hombros o de espalda que no estén totalmente cubiertos.

Llevar pafiuelos visibles en la cabeza en el campo de juego fuera de las areas de equipo
(D.A. 1-4-7-1 y II).

Aplicacion del Equipamiento Obligatorio e Ilegal

ARTICULO 8

a. No se permitird jugar a ninglin jugador que vista un equipamiento ilegal.

b.  Si un arbitro observa un equipamiento ilegal se cargara al equipo con un tiempo muerto
de equipo. Si el equipamiento se convierte en ilegal durante la jugada, el jugador no
podra participar mas hasta que se realicen las correcciones correspondientes. No se
cargara un tiempo muerto al equipo en ese caso.

c. Cada una de las tres primeras infracciones en una mitad significa la carga de un tiempo

muerto de equipo. Cualquier infraccion tras que un equipo haya agotado sus tiempos
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muertos implica una falta por retraso de juego que comportara una penalizacién de cinco
yardas.

Certificacion de los Entrenadores

ARTICULO 9

El entrenador principal, o su representante designado, 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 cdmo 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.

Prohibicion de Dispositivos Emisores de Seiiales

ARTICULO 10

No se puede equipar a los jugadores con ninglin aparato electrénico, mecanico, o de otro tipo
emisor de sefiales, con el propdsito de comunicarse con ninguna fuente (Excepcion: Un
audifono por prescripcion médica para los jugadores con dificultades auditivas).

PENALIZACION - Penalizar como una falta a pelota muerta. 15 yardas en el punto
siguiente. Descalificacion del jugador [S7, S27 y S47].

Equipamiento Prohibido en el Campo

ARTICULO 11

a. Esta prohibido el uso de equipos para repeticiones televisivas o monitores en las
sidelines, tribuna, o en otros lugares del estadio, que tengan el propdsito de ayudar a los
entrenadores en el transcurso del partido. Fotografias, cualquier tipo de peliculas,
maquinas de fax, video reproductores, fotocopiadoras, maquinas de transmision de texto
escrito y ordenadores no pueden usarse por parte de los entrenadores o con el propdsito
de auxilio a los entrenadores durante el transcurso del partido o entre periodos.

(Excepcion: Se pueden usar monitores solo para poder ver las transmisiones en directo
de television o por la web. El equipo local es responsable de asegurar una disponibilidad
idéntica en las zonas de entrenadores de ambos equipos. Esta disponibilidad no puede
incluir equipos de repeticidn o grabacién de jugadas.)

b. La Unica comunicacion permitida entre la tribuna y el area de equipo 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 ningin otro tipo de comunicacion con el propdsito
de ayudar a los entrenadores.

c.  Estan prohibidos en o sobre el campo o en o sobre las areas de equipo los equipos de los
medios de comunicacion, incluidas camaras, dispositivos de sonido, ordenadores 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.
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2. El Umpire puede llevar incorporada una camara en la gorra, sin componentes de
audio, previa aprobacion del Umpire y de los participantes en el partido.

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

d. Estan prohibidos los micréfonos puestos a los entrenadores para la transmision a los
medios de comunicacién 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
conclusion del segundo periodo y el inicio del tercer periodo).

e. Ningln miembro del area de equipo o de la zona de entrenadores podra utilizar un
amplificador de sonido artificial para comunicarse con los jugadores en el campo.

f.  Se prohibe cualquier intento de grabar, sea en audio o en video, cualquier sefial dada
por un jugador oponente, por un entrenador oponente o por cualquier otro personal
oponente.

g. La jurisdiccion acerca de la presencia y colocacion de los equipamientos de comunicacion
(camaras, equipos de sonido, etc.) dentro del recinto de juego reside en el personal de
gestion del partido.

Teléfonos de los Entrenadores

ARTICULO 12

El uso de teléfonos o auriculares por parte de los entrenadores antes o durante el partido no
esta contemplado por las reglas.

Micréfono del Referee

ARTICULO 13

Es recomendable el uso de un micréfono por parte del Referee para ser utilizado para todos
los anuncios durante el partido. Se recomienda altamente que se utilice un micréfono de
solapa. El micréfono debe ser controlado por el Referee. No debe estar abierto en ningun otro
momento. Estan prohibidos los micréfonos en los demas arbitros. (Excepcion: Un sistema de
comunicacion inalambrico y protegido, abierto solo a los arbitros y game-observer, esta
permitido.)

Uso de tabaco

ARTICULO 14

Los jugadores, miembros del equipo y personal que de alguna forma intervenga en el juego
(e.g., entrenadores, preparadores fisicos, gestores y arbitros) tienen prohibido el uso de
productos derivados del tabaco desde el momento que los arbitros asumen su jurisdiccion
hasta que el referee declare el partido finalizado.

PENALIZACION - Descalificacion. Las violaciones en el campo se penalizaran como
una falta a pelota muerta en el punto siguiente [S47].
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Definiciones

SECCION 1. Decisién, Aprobada y Senales de los
Arbitros

ARTICULO 1

a. Una Decision Aprobada (D.A.) es una decisién arbitral sobre una exposicion de hechos
concreta. Sirve para ilustrar el espiritu y la aplicacion de las reglas. La relacion entre las
Reglas y una Decisidon Aprobada es analoga a la existente entre una Ley y la decision del
Tribunal de Justicia.

b.  Una sefial arbitral [S] se refiere a las Sefiales de los Arbitros de Football, de la 1 a la 47.

SECCION 2. La Pelota: Viva, Muerta, Suelta, Lista para
Jugar

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 Suelta
ARTICULO 3
a. Una pelota suelta es una pelota que no esta en posesion de ningun jugador durante:

1.  Una jugada de carrera.

2. Un chut de scrimmage o free 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. Este intervalo es a lo largo de a una
jugada de pase hacia adelante, y la pelota puede ser golpeada en cualquier
direccion por cualquier jugador elegible para tocarla.

b. Todos los jugadores son elegibles para tocar, atrapar o recuperar una pelota suelta a
partir de un fumble (Excepciones: Reglas 7-2-2-a-2 y 8-3-2-d-5) o de un pase hacia
atras, pero la elegibilidad para tocar una pelota suelta procedente de un chut esta
gobernada por las reglas de chutes (Regla 6) y la elegibilidad para tocar un pase hacia
adelante estd gobernada por las reglas de pases (Regla 7).
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Cuando la Pelota esta Lista para Jugar
ARTICULO 4
Una pelota muerta esta lista para jugar cuando:

a. Con el reloj de 40 segundos corriendo, un arbitro sitla la pelota en una marca interior o
entre las marcas interiores, y se aleja después hacia su posicion.

b. Con el reloj de jugada fijado a 25 segundos, o el de 40 segundos tras una lesion de un
jugador de la defensa, el referee hace sonar su silbato y o bien sefiala el inicio del reloj
del partido [S2] o bien hace la sefial de que la pelota esta lista para jugar [S1]. (D.A.
4-1-4-1y II).

SECCION 3. Bloquear

Bloquear

ARTICULO 1

a. Bloguear es obstruir a un oponente mediante el contacto con él con cualquier parte del
cuerpo del bloqueador.

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

Por Debajo de la Cintura

ARTICULO 2

a. Bloquear por debajo de la cintura es el bloqueo en el que la fuerza inicial del contacto se
produce por debajo de la cintura de un oponente, quien tiene uno o ambos pies en el
suelo. En la duda, el bloqueo es por debajo de la cintura (Regla 9-1-6).

b. 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 bloqueador
contacta primero las manos del oponente a la altura de la cintura o mas arriba entonces
se trata de un blogqueo legal “por encima de la cintura” (Regla 9-1-6).

Chop Block

ARTICULO 3

Un chop block es un bloqueo combinado arriba-abajo o abajo-arriba por parte de dos
jugadores contra un oponente (que no sea el portador de la pelota) en cualquier sitio del
campo, con o sin retraso entre los bloqueos; el componente “abajo” es en los muslos del
oponente o por debajo de sus muslos (D.A. 9-1-10-I a IV). No es una falta si el jugador
defensivo inicia el contacto. (D.A. 9-1-10-V)

Blogueo por la Espalda

ARTICULO 4

a. Un bloqueo por la espalda es el contacto contra un oponente que tiene lugar cuando la
fuerza inicial del contacto es por detras y por encima de la cintura. En caso de duda, el
contacto es por debajo de la cintura (Regla 9-3-3-c) (D.A. 9-3-3-1, D.A. 9-3-3-VII, y D.A.
10-2-2-X1I).

b. 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 o mas debajo de ellos excepto la
espalda [Regla 9-3-3-a-1-(c) Excepcion].
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Zona de Bloqueos

ARTICULO 6

a. La zona de bloqueos es un area rectangular centrada en el jugador de linea central de la
formacion del equipo ofensivo y que se extiende tres yardas lateralmente y tres
longitudinalmente en cada direccion. (Ver el Apéndice D.)

b. La zona de bloqueos desaparece cuando la pelota sale de esa zona.

Zona de Bloqueo Bajo

ARTICULO 7

a. La zona de bloqueo bajo es un area rectangular que se extiende cinco yardas
lateralmente a ambos lados del snapper, cinco yardas mas alla de la zona neutral y atras
hacia la end line del equipo A. (Ver el Apéndice D.)

b. La zona de bloqueo bajo desaparece cuando la pelota sale de esa zona.

SECCION 4. Atrapar, Recuperar, en Posesion

En Posesion

ARTICULO 1

“En posesion” es una abreviacion que designa el hecho de tener asida o de controlar una
pelota viva o una pelota que va a ser chutada mediante un free kick. Se refiere o bien al
jugador en posesion o al equipo en posesion.

a. Un jugador “gana la posesidn” cuando asegura la pelota firmemente asiéndola o
controlandola mientras contacta con el suelo dentro de limites. La pelota esta entonces
en posesion del jugador.

b. Un equipo tiene posesion de equipo:

1. Cuando uno de sus jugadores esta en posesion, incluyendo cuando intenta un punt,
un drop kick o un place kick;

2. Mientras un pase hacia adelante lanzado por uno de sus jugadores esta en el aire; o

3. Durante una pelota suelta si uno de sus jugadores fue el Ultimo en tener la
posesion.

c. Un equipo estd en posesion legal si tiene la posesion de equipo cuando sus jugadores
son elegibles para atrapar o recuperar la pelota.

Pertenece A

ARTICULO 2

“Pertenece a”, en contraste con “en posesion”, denota la custodia de una pelota muerta.
Como tal custodia puede ser temporal, dado que la pelota se ha de poner en juego a
continuacion de acuerdo con las reglas que gobiernen la situacion existente.

Atrapar, Interceptar, Recuperar
ARTICULO 3
a. Atrapar un baldn significa que un jugador:

1. Obtiene el control de una pelota viva en vuelo con las manos o los brazos antes de
que esta toque el suelo, y
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Toca el suelo dentro de limites con cualquier parte de su cuerpo, y entonces

Mantenga el control del baldn durante el suficiente tiempo como para realizar una
accion tipica del juego, por ejemplo., el suficiente tiempo como para hacer un
“pitch” 0 una entrega mano a mano del baldén, avanzarlo, evitar o esquivar a un
oponente, etc., y

4. Satisface los parrafos b, c y d siguientes.

b.  Siun jugador cae al suelo durante la accién de atrapar un pase (con o sin contacto de un
oponente) debe mantener el control total y continuo del baldén durante el proceso de
contacto con el suelo, ya se encuentre en el campo de juego o en la “end zone”. Esto
también es un requisito para cualquier jugador que intente atrapar el baldén en la
“sideline” y caiga al suelo fuera de limites. Si pierde el control del baldn y este toca el
suelo antes de que recupere el control del mismo, no se considera que lo ha atrapado.
Si recupera el control dentro de limites antes de que el baldn toque el suelo se considera
que lo ha atrapado.

c. Si el jugador simultaneamente pierde el control de la pelota mientra toca el suelo con
cualquier parte de su cuerpo, o si hay alguna duda de que dichas acciones fueran
simultaneas, no estd atrapada. Si el jugador tiene control de la pelota, un ligero
movimiento de la misma, incluso si esta toca el suelo, no sera considerado como pérdida
de posesidn; debe perder control de la pelota para que sea pérdida de posesion.

d. Si el baldn toca el suelo después de que el jugador asegure el control y lo mantenga, y
se cumplan los factores anteriormente mencionados, se considera que lo ha atrapado.

e. Una intercepcion es el hecho de atrapar un pase o un fumble de un oponente.

f.  El hecho de atrapar por parte de un jugador arrodillado o estirado en el suelo dentro de
limites es un pase completo o interceptado (Reglas 7-3-6 y 7).

g. Un jugador recupera una pelota si cumple los criterios de los parrafos a, b, c y d para
atrapar una pelota que todavia esta viva después de que ésta toque el suelo.

h. Ante la duda, la pelota atrapada, interceptada o recuperada no es completa.

Recuperacion o Recepcion Simultanea

ARTICULO 4

Una pelota atrapada o recuperada simultanea es una pelota atrapada o recuperada de tal
forma que la posesion de la pelota viva es compartida por jugadores oponentes dentro de
limites (D.A. 7-3-6-1 y II).

SECCION 5. Clipping

ARTICULO 1
a. Clipping es un blogueo contra un oponente que tiene lugar cuando la fuerza del contacto
inicial es por detras y en o por debajo de la cintura (Regla 9-1-5).

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

SECCION 6. Avance Deliberado de una Pelota Muerta
ARTICULO 1

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

SECCION 7. Down, Entre Downs y Pérdida de Down

Down

ARTICULO 1

Un down es una unidad del juego que comienza tras que la pelota esta lista para jugar en un
snap legal (down de scrimmage) o un free kick legal (down de chut libre) y concluye cuando
la pelota se convierte en muerta. [Excepcion: El try es un down de scrimmage que comienza
cuando el referee declara la pelota lista para jugar (Regla 8-3-2-b).]

Entre Downs
ARTICULO 2
Entre downs es el intervalo a lo largo del cual la pelota estda muerta.

Pérdida de Down
ARTICULO 3
“Pérdida de down"” es una abreviacidn que significa “pérdida del derecho a repetir un down”.

SECCION 8. Fair Catch

Fair catch

ARTICULO 1

a. Un fair catch de un chut de scrimmage es el hecho de atrapar la pelota mas alla de la
zona neutral por parte de un jugador del Equipo B quien ha realizado una sefial valida a
lo largo de un chut de scrimmage que no ha sido tocado mas alla de la zona neutral.

b.  Un fair catch de un free kick es el hecho de atrapar la pelota por un jugador del Equipo B
que ha hecho una seial valida a lo largo de un free kick que no ha sido tocado.

c. Una sefial de fair catch valida o invalida hace perder al equipo receptor la oportunidad de
avanzar la pelota. La pelota es declarada muerta en el punto en el que es atrapada o
recuperada, o en el punto de la sefial si la pelota es atrapada antes de la sefial.

d. Si el receptor protege sus ojos del sol sin mover a un lado y a otro su(s) mano(s), la
pelota esta viva y puede ser avanzada.



Regla 2. Definiciones 31

Sefial Valida

ARTICULO 2

Una sefial valida es una sefial realizada por un jugador del Equipo B que ha indicado de una
manera obvia su intencién mediante la extension de solo una de sus manos por encima de su
cabeza y la mueve repetidamente de lado a lado del cuerpo mas de una vez.

Sefial Invalida
ARTICULO 3
Una sefial no vélida es cualquier sefial hecha por un jugador del Equipo B:

a.  Que no cumple con los requerimientos del Articulo 2 (ver mas arriba); o

b. Que es realizada tras que un chut de scrimmage es atrapado mas alla de la zona neutral,
o de que golpee el suelo o sea tocado por otro jugador mas alla de la zona neutral (D.A.
6-5-3-IlTa V); o

c.  Que se realiza tras que el chut libre (free kick) sea atrapado, golpee el suelo o toque a
cualquier jugador [Excepcion: Regla 6-4-1-€].

SECCION 9. Hacia Delante, Mas Alla y Maximo Avance

Hacia Delante, Mas Alla

ARTICULO 1

Hacia delante, mas alla o por delante de, en referencia a un equipo, indica la direccién hacia
la end line del oponente. 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 el portador de la
pelota o por el 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) (D.A. 5-1-3-1 a VI y D.A. 8-2-1-1 a IX) (Excepcion: Regla 8-5-1-a,
D.A. 8-5-1-I).

SECCION 10. Falta y Violacién

Falta

ARTICULO 1

Una falta es una infraccién de la regla para la que hay una penalizacién prescrita. Una falta
personal flagrante es una infraccion de una regla suficientemente extremada o deliberada,
que pone al oponente en peligro de lesion catastrofica.

Violacion

ARTICULO 2

Una violacion es una infraccion de la regla para la que no hay ninguna penalizacion prescrita.
Puesto que no es una falta no puede cancelar a una falta.
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SECCION 11. Fumble, Muff, Bateo y Toque de la Pelota;
Bloqueo de un Chut

Fumble

ARTICULO 1

Un fumble es la pérdida de la pelota por cualquier accion que no sea un pase, un chut o una
entrega satisfactoria mano a mano (D.A. 2-19-2-I, D.A. 4-1-3-I). El estado de la pelota es un
fumble.

Muff

ARTICULO 2

Un muff (malabarismo en inglés) es un intento no satisfactorio de atrapar o recuperar una
pelota, tocandola en el intento. Un muff no cambia el estado de la pelota.

Batear la Pelota

ARTICULO 3

Batear la pelota es golpearla intencionadamente o cambiar intencionadamente su direccién
con mano(s) o brazo(s). En la duda la pelota ha sido accidentalmente tocada, en lugar de
bateada. Batear la pelota no cambia su estado.

Toque

ARTICULO 4

El toque de una pelota que no estd 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 al control. El toque intencional es el toque deliberado o
planeado. Ante la duda, la pelota no ha sido tocada en un chut o pase hacia adelante.

Blogueo de un Chut de Scrimmage

ARTICULO 5

Un bloqueo de un chut de scrimmage es el toque de la pelota por parte de un oponente del
equipo chutador en un intento de evitar que la pelota vaya mas alla de la zona neutral (Regla
6-3-1-b).

SECCION 12. Lineas

Sidelines

ARTICULO 1

Cada sideline va de una end line hasta la otra end line a cada lado del campo, y separa el
campo de juego del area que esta fuera de limites. La sideline entera esta fuera de limites.

Goal Lines

ARTICULO 2

Cada goal line al final del campo de juego discurre entre las sidelines, y es parte de un plano
vertical que separa la end zone del campo de juego. El plano se extiende mas alla de las
sidelines e incluye los pylons. Las dos goal lines estan separadas entre si entre 80 y 100
yardas (segun campo). La goal line forma parte de la end zone en su totalidad. La goal line de
un equipo es aquella que defiende.

End Lines

ARTICULO 3

Cada end line discurre entre las sidelines 10 yardas por detras de cada goal line, y separa la
end zone del drea que esta fuera de limites. La end line entera esta fuera de limites.
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Lineas limitrofes

ARTICULO 4

Las lineas limitrofes son las sidelines y las end lines. El area encerrada entre las lineas
limitrofes es “dentro de limites”, y el area alrededor de ellas y que las incluye es “fuera de
limites”.

Lineas de Restriccion

ARTICULO 5

Una linea de restriccion es parte de un plano vertical que limita el posicionamiento de un
equipo para un free kick. El plano se extiende mas alla de las sidelines (D.A. 2-12-5-1).

Lineas de Yarda

ARTICULO 6

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 50.

Lineas Interiores (Hash Marks)

ARTICULO 7

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

Marcas de Nueve Yardas

ARTICULO 8

Se colocaran marcas de nueve yardas de 12 pulgadas de longitud, cada 10 yardas, a nueve
yardas de las sidelines. No son necesarias si el campo esta numerado de acuerdo con la Regla
1-2-1-i.

SECCION 13. Entregar la Pelota

ARTICULO 1
a. Entregar la pelota es transferir la posesion de jugador de la pelota de un compafiero a
otro sin lanzarla, sin que sea mediante un fumble o sin chutarla.

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

c. La pérdida de la posesidon de un jugador a causa de una entrega insatisfactoria es un
fumble cometido por el Ultimo jugador en posesion [Excepcion: El snap (Regla
2-23-1-c)].

d. La entrega hacia atras tiene lugar cuando el portador de la pelota libera la pelota antes
de que ésta esté mas alla de la yarda donde el portador de la pelota esta posicionado.

SECCION 14. Huddle
ARTICULO 1

Un huddle es la reunion de dos o mas jugadores después de que la pelota esté lista para ser
jugada y antes del snap o de un free kick.
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SECCION 15. 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 oponente que esta todavia de pie (Regla 9-1-13).

b. “De pie” significa que ninguna parte del cuerpo del oponente, a excepcion de uno o
ambos pies, esta en contacto con el suelo.

SECCION 16. Chuts; Chutando la Pelota

Chutando la Pelota; Chuts Legales e Ilegales

ARTICULO 1

a. Chutar la pelota es golpearla intencionadamente con la rodilla, la parte inferior de la
pierna (por debajo de la rodilla) o el pie.

b. Un chut legal es un punt, drop kick o place kick, realizado de acuerdo con las reglas por
un jugador del Equipo A antes de un cambio de posesion. Chutar la pelota de cualquier
otra manera es ilegal (D.A. 6-1-2-I).

c.  Cualquier chut de scrimmage o free kick contintia siendo un chut hasta que la pelota sea
atrapada o recuperada por un jugador o se convierta en muerta.

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

Punt

ARTICULO 2

Un punt es un chut realizado por un jugador que deja caer la pelota y la chuta antes de que
ésta toque el suelo.

Drop Kick

ARTICULO 3

Un drop kick es un chut realizado por un jugador que deja caer la pelota y la chuta tan pronto
ésta toca el suelo.

Place Kick

ARTICULO 4

a. Un field goal hecho mediante place kick es un chut hecho por un jugador del equipo en
posesion mientras la pelota esta siendo controlada en el suelo por un compafiero.

b. Un free kick hecho mediante place kick es un chut hecho por un jugador del equipo en
posesion mientras la pelota esta colocada encima de un tee o en el suelo. Puede estar
siendo controlada por un compafiero. La pelota puede estar posicionada sobre el suelo o
en contacto con el tee.

c. El tee es un objeto que levanta la pelota con el propdsito de hacer el chut. No podra
levantar el punto mas bajo de la pelota mas de una pulgada por encima del suelo (D.A.
2-16-4-1).

Free Kick

ARTICULO 5

a. Un free kick es un chut hecho por un jugador del equipo en posesion realizado bajo las
restricciones especificadas en las Reglas 4-1-4, 6-1-1 y 6-1-2.
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Kickoff

ARTICULO 6

Un kickoff es un free kick que inicia cada mitad. Tiene que ser realizado mediante un place
kick o un drop kick.

Chut de Scrimmage

ARTICULO 7

a. Un chut de scrimmage es un punt, un drop kick o un place kick. Es un chut legal si es
realizado por el Equipo A en o por detras de la zona neutral a lo largo de un down de
scrimmage antes de un cambio de posesion.

b. Un chut de scrimmage ha cruzado la zona neutral cuando toca el suelo, un jugador, un
arbitro o cualquier cosa mas alla de la zona neutral (Excepcion: Regla 6-3-1-b) (D.A.
6-3-1-I1a IV).

c.  Un chut de scrimmage realizado cuando todo el cuerpo del chutador esta mas alla de la
zona neutral es un chut ilegal y es una falta a pelota viva que ocasiona que la pelota se
convierta en muerta (Regla 6-3-10-c).

Chut de Retorno
ARTICULO 8

Un chut de retorno es un chut realizado por un jugador del equipo en posesion después
de un cambio de posesion a lo largo de un down. Es un chut ilegal y es una falta a pelota viva
que ocasiona que la pelota se convierta en muerta (Regla 6-3-10-b).

Intento de Field Goal

ARTICULO 9

Un intento de field goal es un chut de scrimmage. Puede realizarse mediante un place kick o
un drop kick.

Formacién de Chut de Scrimmage

ARTICULO 10

a. Una formacion de chut de scrimmage es una formacion con al menos un jugador a siete
yardas o mas detras de la zona neutral, sin ningln jugador en posicion de recibir un snap
mano a mano desde entre las piernas del snapper, y cuando es obvio que se puede
intentar un chut (D.A. 9-1-14-1 a III).

b. Si el Equipo A estd en formacién de chut de scrimmage en el momento del snap,
cualquier accion del Equipo A durante el down se considera como realizada desde una
formacion de chut de scrimmage.

SECCION 17. La Zona Neutral

ARTICULO 1
a. La zona neutral es el espacio entre las dos lineas de scrimmage extendido hacia las
sidelines y que tiene la longitud de la pelota.

b. 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.

c. La zona neutral existe hasta que se produce un cambio de posesion, hasta que un chut
de scrimmage cruza la zona neutral o hasta que la pelota es declarada muerta.
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SECCION 18. Encroachment y Offside

Encroachment

ARTICULO 1

Después de que la pelota esta lista para jugarse, tiene lugar un encroachment cuando un
jugador del equipo ofensivo esta en o mas alla de la zona neutral después de que el snapper
(con una o0 ambas manos entre sus rodillas o por debajo de ellas) toca o simula tocar la pelota
antes del snap (Excepcion: Cuando la pelota se pone en juego, el snapper no comete
encroachment cuando estd en la zona neutral).

Offside

ARTICULO 2

Después de que la pelota esta lista para jugarse, tiene lugar un offside cuando un jugador del
equipo defensivo (Regla 7-1-5):

a. Esta en o mas alla de la zona neutral cuando se realiza un snap legal;
b. Contacta a un oponente mas alla de la zona neutral antes del snap;

c. Toca la pelota antes de que se haga el snap;
d

Amenaza a un jugador de linea del equipo ofensivo, causando su reaccion inmediata,
antes del snap de la pelota (D.A. 7-1-3-V Nota);

e. Cruza la zona neutral y carga hacia un jugador del backfield del Equipo A (D.A. 7-1-5-
III); o

f.  No esta detras de su linea de restriccion cuando se hace un free kick legal.

Un offside ocurre cuando algin jugador del equipo chutador no esta por detras de su
linea de restriccién en el momento de producirse un free kick legal (Excepcion: tanto el
kicker como el holder no estan en offside cuando estan mas alla de su linea de restriccion)
(Regla 6-1-2).

SECCION 19. Pases

Pasar

ARTICULO 1

Pasar la pelota es lanzarla. Un pase continda 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 por delante 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 del Equipo A sujeta la pelota para pasarla hacia adelante hacia la
zona neutral, cualquier movimiento intencionado hacia adelante de su mano o brazo
inicia el pase hacia adelante. Si un jugador del Equipo B contacta 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 (D.A. 2-19-2-1).

c. Ante la duda, la pelota ha sido lanzada y no es un fumble durante un intento de pase
hacia adelante.
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d. Un snap se convierte en un pase hacia atrés cuando el snapper suelta la pelota (D.A.
2-23-1-T).

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 por delante de la zona neutral dentro de
limites. 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 de limites.

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 alld o detras de la zona neutral seglin por donde
cruce la sideline.

Pase Hacia Adelante Atrapable

ARTICULO 4

Un pase hacia adelante atrapable es un pase legal hacia adelante no tocado por delante de la
zona neutral, lanzado a un jugador elegible que tiene una oportunidad razonable de atrapar la
pelota. Ante la duda, un pase legal hacia adelante es atrapable.

SECCION 20. Penalizacion

ARTICULO 1

Una penalizacion es una accion impuesta por regla contra un equipo que ha cometido una
falta y puede incluir una o mas de las siguientes aplicaciones: pérdida de yardas, pérdida de
un down, un primer down automatico, una descalificacion o una sustraccién de tiempo del
reloj del partido (Regla 10-1-1-b).

SECCION 21. Scrimmage

Down de 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 legal.

Linea de Scrimmage

ARTICULO 2

La linea de scrimmage para cada equipo se establece cuando la pelota esta lista para jugarse.
Es la linea de yarda que define el plano vertical que pasa por el extremo de la pelota mas
cercano a su propia goal line.
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SECCION 22. Shift

ARTICULO 1

a.

Un shift es un cambio de posicién simultdneo de dos o mas jugadores del equipo
ofensivo después de que la pelota esté lista para jugarse, antes del snap para una
jugada de scrimmage (D.A. 7-1-3-1y IIy D.A. 7-1-2-1 a IV).

b. El shift termina cuando todos los jugadores permanecen sin moverse por un segundo
completo.

c.  El shift contintia si uno o mas jugadores estan en movimiento antes del fin del periodo de
un segundo.

SECCION 23. Snap de la Pelota

ARTICULO 1

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

b. El snap se inicia cuando la pelota es movida legalmente y finaliza cuando la pelota deja
las manos del snapper (D.A. 7-1-5-1 y II).

c. Sialo largo de cualquier movimiento hacia atras de un snap legal, la pelota resbala de
las manos del snapper, se convierte en un pase hacia atrads 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).

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 durante un snap legal, la pelota continia muerta y
el Equipo B sera penalizado. Si la pelota es tocada por el Equipo B a lo largo de un shap
ilegal, la pelota continlla muerta y el Equipo A serd penalizado (D.A. 7-1-5-1 y II).

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. El snap de la pelota se ha de realizar encima de las lineas interiores o entre ellas.

SECCION 24. Series y Series de Posesion

Series

ARTICULO 1

Una serie comprende hasta cuatro downs consecutivos que se inician con un snap (Regla

5-1-1).

Series de Posesion

ARTICULO 2

Una serie de posesion es una posesion continua de la pelota durante un periodo extra (Regla
3-1-3). Puede consistir en una o mas series.
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SECCION 25. Puntos

Punto de Aplicacion

ARTICULO 1

Un punto de aplicacidn 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 anteriormente en juego.

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 convierte en 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, serd la interseccion entre la linea interior 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 esta dentro de 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 porque ha sido declarada fuera de limites.

Punto Interior

ARTICULO 7

El punto interior es la interseccion de la linea interior mas cercana y la linea de yarda que
pasa a través del punto de pelota muerta, o del punto en el que una penalizacion deja la
pelota en una zona lateral.

Punto Donde Acaba la Carrera
ARTICULO 8
El punto donde acaba la carrera es aquel punto:

a. Enel que la pelota es declarada muerta en posesion de un jugador.

b. En el que un jugador pierde la posesion de la pelota a causa de un fumble.

c.  En el que tiene lugar una entrega de la pelota.

d. En el que es lanzado un pase ilegal hacia adelante.

e. En el que es lanzado un pase hacia atras.

f.  En el que se hace un chut de scrimmage ilegal mas alla de la linea de scrimmage.

g. En el que tiene lugar un chut de retorno.

h. Cuando la posesion de un jugador es ganada bajo las provisiones de la “regla del

impulso” (Regla 8-5-1-a Excepciones).
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Punto Donde Termina el Chut

ARTICULO 9

Un chut de scrimmage que cruza la zona neutral termina en el punto en el que la pelota es
atrapada o recuperada o en el que la pelota es declarada muerta por regla (Regla 2-16-1-c).

Punto Basico

ARTICULO 10

El punto basico es un esquema de localizacion del punto de aplicacion de penalizaciones
gobernado por el Principio Tres-Y-Uno (Regla 2-33). El punto basico para las diferentes
categorias de jugadas se reglamenta en la Regla 10-2-2-d.

Punto Posterior al Chut de Scrimmage

ARTICULO 11

El punto posterior al chut de scrimmage sirve como punto basico cuando se produce una
aplicacion posterior a un chut de scrimmage (Regla 10-2-3).

a. Cuando el chut finaliza en el terreno de juego, excepto en los casos especiales indicados
mas abajo, el punto posterior al chut de scrimmage es el punto en el que el chut
termina.

b. Cuando el chut termina en la end zone del Equipo B, el punto posterior al chut de
scrimmage es la yarda 20 del Equipo B.

Casos especiales:

1.  En un intento no satisfactorio de field goal, si la pelota no ha sido tocada por el
Equipo B tras cruzar la zona neutral y es declarada muerta mas alla de la zona
neutral, el punto posterior al chut de scrimmage es:

(a) El punto previo, si el punto previo estd en o por fuera de la yarda 20 del
Equipo B; o
(b) La linea de yarda 20 del Equipo B, si el punto previo esta entre la linea de
yarda 20 del Equipo B y su goal line. (D.A. 10-2-3-V).
2. Cuando es de aplicacion la Regla 6-3-11, el punto posterior al chut de scrimmage es
la linea de yarda 20 del Equipo B.

3. Cuando es de aplicacion la Regla 6-5-1-b, el punto posterior al chut de scrimmage
es el punto en el que el receptor toca primero la pelota.

SECCION 26. Placar

ARTICULO 1
Placar es sujetar o rodear a un oponente con una mano(s) o brazo(s).

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 el Equipo B es el
oponente. Los equipos mantienen sus designaciones hasta que la pelota sea de nuevo
declarada lista para jugarse.
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Equipos Ofensivo y Defensivo

ARTICULO 2

El equipo ofensivo es el equipo en posesion o el equipo al que le pertenece la pelota; el
equipo defensivo es el equipo oponente.

Chutador y Holder

ARTICULO 3

a. El chutador es cualquier jugador que realiza un punt, un drop kick o un place kick de
acuerdo a la regla. Continlla siendo un chutador hasta que haya tenido un tiempo
razonable para recuperar el equilibrio.

b.  Un holder es un jugador que controla la pelota en el suelo o en un tee de chut. A lo largo
de una jugada de chut de scrimmage, continla siendo el holder hasta que no haya
ningun jugador en posicién de realizar el chut o, si la pelota ha sido chutada, hasta que
el chutador haya tenido un tiempo razonable para recuperar el equilibrio.

Jugador de Linea y Back
ARTICULO 4
a. Un jugador de linea (/ineman) es:

1. Un jugador de linea es cualquier jugador del Equipo A situado legalmente en su
linea de scrimmage (Regla 2-21-2).

2. Un jugador del Equipo A en su linea de scrimmage cuando mira hacia la goal line de
su oponente con la linea de su espalda aproximadamente paralela a ella y o bien (a)
él es el snapper (Regla 2-27-8) o (b) su cabeza rompe el plano de la linea que pasa
por la cintura del snapper.

b. Jugador de linea interior. Un jugador de linea interior es aquel que no esta al final de su
linea de scrimmage.

c. Jugador de linea restringido. Un jugador de linea restringido es cualquier jugador de
linea interior, o cualquier jugador de linea que lleve un nimero del 50 al 79 y cuyas
manos estén por debajo de las rodillas.

d. Back

1. Un back es cualquier jugador del Equipo A que no es un jugador de linea y cuya
cabeza u hombros no rompe el plano de la linea que pasa por la cintura del jugador
de linea del Equipo A mas cercano a él.

2. Un back es también el jugador, que no sea un jugador de linea, en posicion de
recibir un snap mano a mano.

3. Un jugador de linea se convierte en back antes del snap cuando se mueve a una
posicion de back y se detiene.

Pasador

ARTICULO 5

El pasador es el jugador que lanza un pase 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.

Jugador
ARTICULO 6
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a. Un jugador es cualquiera de los participantes en el juego que no es un substituto o un
jugador reemplazado y esta sujeto a las reglas tanto dentro de limites como fuera de
limites.

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

c.  Un jugador saliente es un jugador que deja el terreno de juego, siendo reemplazado por
un substituto.

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.  Un portador de pelota es un corredor que tiene posesion de una pelota viva.

Snapper

ARTICULO 8

El snapper es el jugador que realiza el snap de la pelota. Se establece como snapper cuando
se sitla en una posicion por detras de la pelota y toca o simula tocar la pelota (con una o
ambas manos entre las rodillas o por debajo de ellas) (Regla 7-1-3).

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
formacién de los equipos ofensivo o defensivo, 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 11 jugadores en el
partido.

Jugador Descalificado

ARTICULO 12

a. Un jugador descalificado es aquel que es declarado inelegible para participar en lo que
queda de partido.

b.  Un jugador descalificado debe abandonar el recinto de juego en un tiempo razonable tras
su descalificacion. Debe permanecer fuera de la vista del campo de juego bajo
supervision por lo que resta de partido.

Miembro 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.
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Jugador Indefenso

ARTICULO 14

Un jugador indefenso es uno que debido a su posicion fisica y concentracion es especialmente
vulnerable y puede lesionarse. Ejemplos de jugadores indefensos son:

Un jugador en el momento de lanzar un pase o justo tras haberlo lanzado.

El receptor que esta concentrado en atrapar la pelota, o uno que ha atrapado la pelota y
no ha tenido tiempo de protegerse a si mismo o no ha se ha convertido claramente en
un portador de la pelota.

c.  El chutador en el momento del chut o justo tras haberlo realizado, o durante el chut o el
retorno.

El retornador del chut que estad concentrado en atrapar o recuperar el chut en el aire.
Un jugador en el suelo al finalizar la jugada.

Un jugador obviamente fuera de la jugada.

Un jugador que recibe un bloqueo por el lado ciego.

Se ~ o0 o

Un portador de la pelota que ya esta sujeto por un contrario y cuyo avance ha sido
detenido.

Un quarterback cualquier momento después de un cambio de posesion.

SECCION 28. Tripping

ARTICULO 1
Tripping (zancadilla) es el uso intencional de la parte inferior de la pierna (bajo la rodilla) o el
pie para obstruir a un oponente por debajo de las rodillas (Regla 9-1-2-c).

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 48 minutos de juego.

Reloj de Jugada

ARTICULO 2

Cada estadio debera tener un reloj de jugada visible a cada extremo del recinto de juego. El
reloj debera ser capaz de contar decrecientemente desde 40 o desde 25 segundos. Debe
restablecerse automaticamente a 40 segundos, e iniciar su cuenta inmediatamente al ser
restablecido por el operador del reloj de jugada, que lo hara en el momento en el que
cualquier arbitro sefiale que la pelota ha muerto tras una jugada.

SECCION 30. Clasificacion de las Jugadas

Jugada 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.



Regla 2. Definiciones 44

Jugada de Free Kick

ARTICULO 2

Una jugada de free kick es el intervalo desde que la pelota es legalmente chutada hasta que
esta en posesion de un jugador o es declarada muerta por regla.

Jugada de Chut de Scrimmage

ARTICULO 3

Una jugada de chut de scrimmage es el intervalo entre el snap y el momento en el que la
pelota, chutada mediante un chut de scrimmage, entra en posesion de un jugador o es
declarada muerta por regla.

Jugada de Carrera y Carrera

ARTICULO 4

a. Una jugada de carrera es cualquier accion a pelota viva salvo las que tienen lugar
durante una jugada de free kick, una jugada de chut de scrimmage, o una jugada de
pase legal hacia delante.

b. Una carrera es el segmento de una jugada de carrera durante el cual un portador de
pelota tiene la posesion.

c. Si el portador de la pelota pierde la posesion por un fumble, un pase hacia atras o un
pase ilegal hacia delante, el punto en el que la carrera termina (Regla 2-25-8) es la linea
de yarda donde el portador de la pelota pierde la posesion de la pelota. La jugada de
carrera incluye la carrera y las acciones a pelota suelta antes de que un jugador gane o
vuelva a ganar la posesion de la pelota o la pelota sea declarada muerta por regla (D.A.
2-30-4-1 y II).

d. Una nueva jugada de carrera se inicia cuando un jugador gana o recupera la posesion.

SECCION 31. Areas del Campo

El Campo

ARTICULO 1

El campo es el area dentro de las lineas limitrofes e incluye estas lineas y las areas de equipo,
y el espacio por encima de todo ello (Excepcion: Vallas alrededor del campo).

El Terreno de Juego
ARTICULO 2
El terreno (o campo) de juego es el area existente entre las sidelines y las goal lines.

End Zones

ARTICULO 3

a. La end zone a cada extremo del campo es el rectangulo definido por la goal line,
sidelines y end line.

b. Lagoal liney los pylons de la goal line estan dentro de la end zone.
c. Laend zone de un equipo es la que éste equipo defiende (D.A. 8-5-1-VII y D.A. 8-6-1-I).

Superficie de Juego

ARTICULO 4

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

Zona Lateral

ARTICULO 6

La zona lateral es el area entre las lineas interiores (hash marks) y la sideline mas cercana.

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 oponente 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 oponente con el brazo(s), mano(s), pierna(s) o pie(s), tanto
si hay o no contacto.

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

SECCION 33. Principio Tres-Y-Uno

ARTICULO 1

El Principio Tres-Y-Uno de aplicacion de penalizaciones se aplica cuando la declaracion de una
penalizacion para una falta dada no especifica un punto de aplicacion. La aplicacidon de este
principio se describe en la Regla 10-2-2-c.

SECCION 34. Caja de Tackles

ARTICULO 1

a. La caja de tackles es el area rectangular delimitada por la zona neutral, por dos lineas
paralelas a las sidelines tres yardas a cada lado del snapper y por la end line del Equipo
A. (Ver el Apéndice D.)

b. La caja de tackles desaparece en cuanto la pelota la abandona.



REGLA 3

Periodos, Factores de Tiempo y
Substituciones

SECCION 1. Inicio de Cada Periodo

Primer y Tercer Periodo
ARTICULO 1

a.
b.

Cada mitad comenzara con un kickoff.

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.

A lo largo del sorteo, cada equipo estara en el area entre las marcas de nueve yardas y
su sideline o en el area de equipo. El sorteo comienza cuando los capitanes de campo
traspasan las marcas de nueve yardas y finaliza cuando los capitanes retornan a las
marcas de nueve yardas.

En el tercer periodo realizara el kickoff el equipo que no lo haya realizado en el primer
periodo.

PENALIZACION - Cinco yardas desde el punto siguiente [S19].

e.

El ganador del sorteo escogera una de las siguientes opciones:
1. Designar qué equipo realizara el kickoff en la primera parte.
2. Designar qué goal line defendera su equipo.

El oponente escogera una de las opciones 1 ¢ 2 arriba indicadas, la que quede
disponible.

Segundo y Cuarto Periodo

ARTICULO 2

Entre el primer y el segundo periodo al igual que entre el tercero y el cuarto periodo, los
equipos defenderan las goal lines contrarias.

a.

b.

La pelota sera recolocada en el punto exacto que corresponde, en relacion a las goal
lines y a las sidelines, a su localizacion al final del periodo precedente.

La posesion de la pelota, el nimero de down y la distancia a avanzar se mantendran sin
cambios.
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Periodos Extra

ARTICULO 3

Se utilizara el sistema de desempate de la NCAA cuando un partido quede empatado después
de cuatro periodos. Se aplicaran las reglas de juego de este reglamento, con las siguientes
excepciones:

a.

Inmediatamente después de la conclusién del 4° cuarto, los arbitros pedirdn a ambos
equipos que se retiren a sus respectivas areas de equipo. Los arbitros se reuniran en la
yarda 50 y revisaran los procedimientos de desempate.

Los arbitros escoltaran a los capitanes (Regla 3-1-1) hasta el centro del campo para el
sorteo. 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,
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. Ser equipo ofensivo o defensivo, con el equipo ofensivo en la yarda 25 del oponente
para comenzar la primera serie de posesion.

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

El perdedor del sorteo ejercera la opcion restante para el primer periodo extra y tendra
la primera eleccion de las dos opciones para los siguientes periodos extras pares que
hubiera.

Periodos extra: Un periodo extra consistird en dos series de posesion donde
alternativamente cada equipo pondra en juego la pelota mediante un snap en o entre las
hash marks de la yarda 25 designada (salvo que se reajuste a causa de una
penalizacion), la cual pasara a ser la yarda 25 del oponente. El snap se hara en el punto
medio entre las lineas interiores de la yarda 25, a no ser que el equipo ofensivo escoja
una posicion diferente en o entre las lineas interiores antes de la sefial de pelota lista
para jugar. 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 una
compensacion de penalizaciones.

Series de posesion: Cada equipo retiene la posesion de la pelota a lo largo de una serie
de posesion hasta que anote o no consiga hacer un primer down. La pelota continta 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. (D.A. 3-1-3-I a IX).

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

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 nimero de series de
posesion, tal y como se ha detallado en el anterior apartado (e), en cada periodo extra,
excepto si el Equipo B anota salvo que sea en un try. Al comenzar el tercer periodo
extra, el equipo que anote un touchdown debera intentar un try de dos puntos. Aunque
no sea ilegal, un try de un punto por parte del Equipo A no anotara un punto. (D.A.
3-1-3-X).

Faltas después de un cambio de posesion de equipo (D.A. 3-1-3-XI a XIV):
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1. Las penalizaciones de cualquiera de los equipos se declinan por regla ( Excepciones:.
Penalizaciones por faltas personales flagrantes, conductas antideportivas, 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 anotacién de un equipo que haya hecho alguna falta durante el down sera
cancelada.

3. Si ambos equipos cometen faltas durante el down y el Equipo B no habia realizado
falta alguna antes del cambio de posesion, las faltas se compensan entre si y no se
repite el down.

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 primer snap.

SECCION 2. Tiempo de Juego e Interrupciones

Duracion de los Periodos y de las Interrupciones

ARTICULO 1

El tiempo total de juego serad de 48 minutos, divididos en cuatro periodos de 12 minutos cada
uno, con un minuto de interrupcion entre el primero y el segundo periodo (primera mitad) y
entre el tercero y el cuarto periodo (segunda mitad) (Excepcion: El minuto de interrupcion
entre el primero y el segundo periodo y el tercero y el cuarto periodo se pueden extender por
tiempos muertos de radio y television).

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

b. La interrupcidon entre mitades serd de 15 minutos, a menos que se altere antes del
partido por acuerdo mutuo de ambos equipos. Inmediatamente después de que finalice
el segundo periodo, el referee debera dar inicio a la interrupcion sefialando el inicio del
reloj de jugada [S2].

Ajustes de Tiempo

ARTICULO 2

Antes del inicio del partido, el referee puede acortar el tiempo de juego y de la interrupcion
entre mitades si cree que la oscuridad puede interferir con el 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 sdlo en el
periodo donde tuvieron lugar.
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Si el referee tiene un conocimiento positivo de la diferencia de tiempo, reajustara el reloj
de partido y lo pondra en marcha adecuadamente.

Los errores de tiempo en el reloj de jugada pueden ser corregidos por el referee. El reloj
de jugada se pondra de nuevo en marcha (Regla 2-29-2).

Cuando la cuenta del reloj de jugada sea interrumpida por circunstancias mas alla del
control de cualquier equipo (y sin que pueda saberse el tiempo ya transcurrido del reloj
del partido), se empezara una nueva cuenta del reloj de jugada, v el reloj de partido se
pondra en marcha segun la Regla 3-2-4-b.

El reloj de 40/25 segundos no se pondra en marcha cuando el reloj de partido esté
corriendo con menos de 40 6 25 segundos, respectivamente, para el fin de un periodo.

El reloj de partido no se parara si el reloj de jugada se pone en marcha contraviniendo lo
indicado en el anterior parrafo f.

Extension de los Periodos
ARTICULO 3

a.

Se alargara un periodo para un down sin tiempo si durante el down en el que el tiempo
expira suceden una o varias de las siguientes situaciones (D.A. 3-2-3-1 a VIII):

1. Se acepta la penalizacion de una o mas faltas a pelota viva (Excepcion: Regla
10-2-5-a). El periodo o se extendera si la falta es una falta del equipo en posesion
y la declaracion de la penalizacion incluye la pérdida de un down (D.A. 3-2-3-VIII).

Tiene lugar una compensacion de faltas.

Tiene lugar un pitido improcedente de un arbitro, o de cualquier otra forma un
arbitro sefala equivocadamente pelota muerta.

Se jugaran downs sin tiempo adicionales hasta que un down se vea libre de las
circunstancias de las declaraciones 1, 2 y 3 de la Regla 3-2-3-a (ver mas arriba).

Si se anota un touchdown durante un down en el que el tiempo expira el periodo se
extendera para el try (Excepcion. Regla 8-3-2-a).

Dispositivos para Medir el Tiempo
ARTICULO 4

a.

Reloj del Partido. El tiempo de juego se controlara con un reloj del partido que puede ser
0 bien operado por el Line Judge, el Back Judge, el Field Judge o el Side Judge, o un
reloj de partido controlado por un asistente bajo la direccion del arbitro apropiado. El tipo
de reloj de partido lo determinara la organizacion del partido.

Reloj de 40 Segundos.
1. Cuando un arbitro sefiale que la pelota ha muerto, el reloj de jugada iniciara su
cuenta desde 40 segundos.

2. Sila cuenta de 40 segundos no se inicia o se ve interrumpida por razones mas alla
del control de los arbitros o del operador del reloj (por ejemplo, por un
malfuncionamiento del reloj), el referee debera detener el reloj del partido y
sefialara (con ambas palmas abiertas en un movimiento arriba-abajo por encima de
la cabeza) que el reloj de jugada debe restablecerse en 40 segundos e iniciar su
marcha inmediatamente.

3. En el caso en el que el reloj de 40 segundos esté corriendo y que la pelota no esté
lista para el snap tras 20 segundos de cuenta, el referee debera declarar un tiempo
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muerto y sefalar que el reloj de jugada se debe restablecer en 25 segundos.
Cuando el juego esté listo para reiniciarse, el referee dara la sefal de pelota lista
para jugarse [S1] y el reloj de jugada iniciara su cuenta desde 25 segundos. El reloj
del partido se iniciara con el snap excepto que estuviera corriendo cuando el referee
declaré el tiempo muerto; en este caso el reloj del partido se iniciara en la sefial del
referee (Regla 3-3-2-f).

Reloj de 25 Segundos. Si los arbitros sefialan que el reloj del partido se debe detener por
cualquier de las siguientes razones, el referee sefialard (con una palma abierta en un
movimiento arriba-abajo por encima de la cabeza) que el reloj de jugada debe
restablecerse en 25 segundos:

Administracion de una penalizacion.

Tiempo muerto cargado a un equipo.

Tiempo muerto de medios audiovisuales.

Tiempo muerto por lesion de un jugador del Equipo A. El reloj de jugada se
establecera en 40 segundos si se tratara de una lesién de un jugador del Equipo B.
5. Mediciones.

6. Se concede un primer down al Equipo B.

7. Tras un down de chut.
8

9

N

Anotacién.
Inicio de cada periodo.

10. Elinicio de una serie de posesion en un periodo extra.

11. Otras detenciones administrativas.

12. Cuando el casco de un jugador atacante se sale completamente durante la jugada.
El reloj de jugada se fija en 40 segundos cuando el caso de un jugador defensivo
sale completamente. [Excepcion: si existe la opcidn de sustraccion de 10 segundos
de cualquier mitad el reloj de jugada se fijara en 25 segundos sea cual sea el
jugador.]

Cuando se reinicie el juego, el referee dara la sefial de pelota lista para jugarse [S1] y el
reloj de jugada iniciara su cuenta desde 25 segundos.

Malfuncionamiento del Dispositivo. Si uno de los relojes de 40/25 segundos visibles se
vuelve inoperante, el referee avisara inmediatamente a ambos entrenadores y los dos
relojes de juego seran apagados.

Tiempo Minimo para una Jugada después de un Spike
ARTICULO 5

a.

Si el reloj de partido esta parado y a la sefial del referee empezara con tres o mas
segundos restantes en el cuarto, el ataque puede esperar razonablemente que al lanzar
la pelota directamente al suelo (Regla 7-3-2-e) tenga suficiente tiempo para otra jugada.

Con dos segundos o un segundo en el reloj de partido solo hay suficiente tiempo para
una jugada. (D.A. 3-2-5-I)

SECCION 3. Tiempos Muertos: Inicio y Parada del Reloj

Tiempo Muerto
ARTICULO 1
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Un arbitro sefialard un tiempo muerto cuando las reglas asi lo prevean para detener el
reloj o cuando se cargue un tiempo muerto a un equipo o al Referee. Los demas arbitros
deberan repetir las sefiales de tiempo muerto. El Referee puede declarar y cargarse a si
mismo con un tiempo muerto discrecional por cualquier contingencia no especificamente
cubierta por las reglas (D.A. 3-3-1-1V).

Cuando un equipo haya agotado todos sus tiempos muertos y solicite otro, los arbitros
no haran caso a la peticion. (Regla 3-3-4).

Una vez iniciado el partido, los jugadores no podran practicar con la pelota en el campo
de juego ni en las end zones excepto durante la interrupcion de la media parte.

Iniciando y Parando el Reloj
ARTICULO 2

a.

Free kick. Cuando la pelota es chutada en un free kick, el reloj del partido se pondra en
marcha a la sefial de un arbitro cuando la pelota sea legalmente tocada en el terreno de
juego, o cuando cruce la goal line después de haber sido tocada legalmente por el
Equipo B en su end zone. Se parara a la sefal de un arbitro cuando posteriormente la
pelota sea declarada muerta por regla.

Down de scrimmage. Cuando un periodo se inicia con un down de scrimmage, el reloj del
partido se pondra en marcha cuando se realice un snap legal de la pelota. En todos los
demas downs de scrimmage el reloj del partido se inicia cuando se realiza el snap legal
de la pelota (Regla 3-3-2-d) o tras una sefial previa del referee (Regla 3-3-2-€). 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 (D.A. 3-3-2-1 a IV).

Tras una Anotacion. El reloj del partido se parara con la sefial de un arbitro tras un
touchdown, un field goal o un safety. Se iniciara de nuevo segln lo indicado en el punto
(a) anterior a menos que el down se vuelva a jugar, en cuyo caso se iniciara cuando se
realice el snap legal de la pelota.

Inicio en el Snap. En cada una de las siguientes situaciones el reloj del partido se
detendra a una sefal de un arbitro. Si la siguiente jugada se inicia con un snap entonces
el reloj del partido se iniciara en el snap cuando:

1. Se produzca un touchback.

2.  Con menos de dos minutos para la finalizacion de una mitad un portador de la
pelota del Equipo A, o un fumble, o un pase hacia atras son declarados fuera de
limites. (Excepcion: Tras un fumble del Equipo A que es declarado fuera de limites
por delante del punto del fumble el reloj se iniciara en la sefial del Referee).

3. Se conceda un primer down al Equipo B y ese equipo realice el siguiente snap (D.A.
3-3-2-V).

Un pase hacia delante se declare incompleto.

Se conceda un tiempo muerto a un equipo.

La pelota se convierta en ilegal.

N o v s

Se produzca una violacion de la regla del equipamiento obligatorio (Regla 1-4-4) o
por un equipamiento ilegal (Regla 1-4-7).

8. Termine un down de chut legal. (D.A. 3-3-2-VI)
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Se realice un chut de retorno.
Un chut de scrimmage se realice por delante de la zona neutral.

El Equipo A cometa un falta de retraso de juego estando en una formacion de chut
de scrimmage.

Finalice un periodo.

e. Inicio con la Sefal del Referee. El reloj se detendra en cada una de las siguientes
situaciones. Si la siguiente jugada se inicia con un snap, el reloj del partido se pondra en
marcha con la sefial del Referee:

1.

9.

10.
11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.

Cuando al Equipo A se le otorgue un primer down, bien resultado de una jugada o
por una penalizacion.

Un fumble del Equipo A salga fuera de limites por delante del punto del fumble.

Cuando antes de los dos Ultimos minutos de cada mitad un portador de la pelota del
Equipo A, o un fumble, o un pase hacia atras son declarados fuera de limites.

Para completar una penalizacion (Excepcion. Regla 3-4-4-c).

Cuando se conceda un tiempo muerto por lesién de uno o mas jugadores o de un
arbitro. (D.A. 3-3-5-I a V).

Por un pitido improcedente.
Para una medicién de un posible primer down.

Por un retraso de juego en poner la pelota lista para jugar causado por ambos
equipos (D.A. 3-3-1-III).

Por una pelota viva en posesion de un arbitro.

Se solicite una conferencia con el entrenador principal (head coach’s conference).
El Referee conceda un tiempo muerto de medios de comunicacion.

El Referee declare un tiempo muerto discrecional.

El Referee declare un tiempo muerto por ruido desleal (Regla 9-2-1-b-5).

Se lance un pase ilegal para conservar tiempo (D.A. 7-3-2-11 a VII) (Excepcion:
Regla 3-4-4-c).

Cuando el Referee interrumpa la cuenta de 40/25 segundos.
El casco de un jugador se salga completamente.

Cuando cualquier equipo comete una falta a pelota muerta.

f. £l Snap Prioriza sobre la Sefial del Referee. Cuando una o mas situaciones que causen
que el reloj se inicie con la sefial del Referee (Regla 3-3-2-e) ocurra conjuntamente con
cualquiera que cause que se inicie al snap (Reglas 3-3-2-c y 3-3-2-d) el reloj se iniciara
con el snap. (Excepcion: Regla 3-4-4)

Suspensi6n del Partido
ARTICULO 3
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El Referee puede suspender temporalmente el partido cuando las condiciones asi lo
aconsejen.

Cuando se pare el partido 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 areas de equipo.
2. Reportar el problema al responsable de la organizacion del partido.
3. Reanudar el partido cuando él determine que las condiciones son las adecuadas.

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 referee dara por finalizado el partido e
inicara en el acta u/o anexo los motivos de la suspension del mismo.

La opcidn a adoptar sera determinada por el comité de competicion.

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. La elegibilidad de
jugadores sera decidida por el comité de competicion.

Tiempo Muerto Cargado a un Equipo

ARTICULO 4

Cuando un equipo no haya agotado sus tiempos muertos, un arbitro concedera un tiempo
muerto a un equipo cuando se lo solicite cualquiera de sus jugadores o el entrenador principal
mientras la pelota esté muerta.

a.
b.

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

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 (D.A.
3-3-4-1).

Un jugador 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.A. 3-3-4-I).

El entrenador principal, 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 siguiente snap.

Un jugador, un substituto entrante o el entrenador principal pueden solicitar una
entrevista del entrenador principal con el Referee (head 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, o una
penalizacion por retraso si ya no le quedan mas tiempos muertos a su equipo.

1. Sdlo el Referee puede parar el reloj para una conferencia con el entrenador
principal.

2. Una peticion de conferencia con el entrenador principal se tiene que hacer antes de
que se haga el snap o el free kick de la siguiente jugada y antes del final del
segundo o cuarto periodo (Reglas 5-2-9 y 11-1-1).
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Después de una conferencia con el entrenador principal, si el Referee carga un
tiempo muerto al equipo éste sera un tiempo muerto completo de equipo.

Tiempo Muerto por una Lesion
ARTICULO 5
a. En caso de lesion de uno o varios jugadores:

1.

Un arbitro declarard un tiempo muerto y el jugador(es) lesionado(s) debera
abandonar el partido. Debera permanecer al menos un down fuera del campo de
juego. En la duda los arbitros declararan un tiempo muerto por lesion de jugador.

El jugador no puede volver al juego hasta que reciba la aprobacién del personal
médico profesional designado por su equipo.

Arbitros y entrenadores deberan tener una atencion especial a los jugadores que
parezcan sufrir una conmocion (Ver Apéndice A).

Cuando cualquier participante (jugador o arbitro) esté sangrando, tenga saturacion
de sangre en su uniforme o tenga sangre en un area expuesta de la piel, el jugador
o arbitro tendra que ir al area de equipo para recibir la apropiada atencion médica.
No podra volver al partido sin la autorizacion del personal médico (D.A. 3-3-5-1 a
VII).

b.  Para evitar posibles intentos de ganar tiempo y conseguir ventaja simulando lesiones, se
atendera a lo claramente establecido en el Cddigo Etico del Football (Etica de los
Entrenadores, Seccion h).

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

d. En caso de haber un arbitro lesionado el Referee se cargara un tiempo muerto.

e. Tras un tiempo muerto por lesion de un jugador del equipo defensivo el reloj de jugada
se iniciara con 40 segundos.

Si el jugador lesionado es la Unica razén para parar el reloj (sin contar que su casco
o el de un compafiero se salga, Regla 3-3-9) con menos de un minuto en la mitad,
el oponente tiene la opcidon de avanzar 10 segundos el reloj de partido.

El reloj de jugada debe ser puesto a 40 segundos para una lesion de un jugador del
equipo defensivo y a 25 segundos para una lesion del equipo atacante (Rule 3-2-4-
c-4).

Si hay un avance de 10 segundos del reloj de partido, este iniciara con la sefial del
referee. Si no hay avance iniciara en el snap.

El avance de 10 segundos del reloj de partido pueden ser evitados solicitando un
tiempo muerto de equipo, si todavia es posible.

No hay opcidén de avanzar 10 segundos el reloj de partido si hay lesionados de
ambos equipos. (D.A. 3-3-5-VIII y IX)

Tiempos Muertos por Violaciones
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ARTICULO 6

Por el incumplimiento de las Reglas 1-4-7, 1-4-8 o0 9-2-2-d a lo largo de un down o por el
incumplimiento de la Regla 3-3-4-e mientras la pelota estd muerta, se cargara un tiempo
muerto a un equipo en el punto siguiente (Regla 3-4-2-b).

Duracién de los Tiempos Muertos

ARTICULO 7

a. Un tiempo muerto cargado por peticion de cualquier jugador o entrenador principal no
debera exceder de 1 minuto mas 30 segundos (Excepcion: Regla 3-3-4-e-3). Esto
incluye el intervalo del reloj de jugada de 25 segundos.

b. Sdlo para partidos televisados en directo, un tiempo muerto cargado serd de 30
segundos mas el intervalo del reloj de jugada de 25 segundos.

c.  Cualquier tiempo muerto cargado a un equipo podra ser 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 sefial debera hacerse con rapidez después
de que el tiempo muerto haya sido declarado.

d. 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 ser extendido por el
Referee en 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 lesién de importancia).

e. Si el equipo al que se ha cargado un tiempo muerto de 1 minuto 30 segundos quiere
poner la pelota en juego antes de que pase un minuto y su oponente indica que esta
preparado, el Referee declarara la pelota lista para jugarse.

f.  La duracidn de un tiempo muerto del Referee dependera de las circunstancias de cada
tiempo muerto.

g. El capitan de campo tendra que ejercer su opcion ante una penalizacion antes de que él
0 un companero consulte a su entrenador en la sideline a lo largo de un tiempo muerto.

h. 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

Durante un tiempo muerto completo de equipo (Regla 3-3-7-a), el Referee avisara a los dos
equipos al cabo de un minuto. Cinco segundos después declarara la pelota lista para jugarse.
Durante un tiempo muerto de 30 segundos (Regla 3-3-7-b y c) el Referee notificara a los
equipos al cabo de 30 segundos. 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 principal de este equipo.

b. A no ser que haya un reloj visible del tiempo de partido, el Referee también informara a
los dos capitanes y entrenadores principales cuando queden aproximadamente dos
minutos de juego en cada mitad. Por este propoésito podra parar el reloj.
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1. La cuenta del reloj de jugada no se detendra.
2. Elreloj se pondra en marcha con el snap después de la notificacion de dos minutos.

Si un reloj de partido visible no es el dispositivo de tiempo oficial, a lo largo de los dos
Ultimos minutos de cada mitad el Referee o su representante notificard a cada capitan y
entrenador principal el tiempo que queda cada vez que el reloj se pare por regla.
También bajo estas condiciones, un representante puede salir del area de equipo a lo
largo de la linea limitrofe para informarse del tiempo que queda.

Tiempo muerto por casco que se sale
ARTICULO 9

a.

Si se le sale completamente el casco a un jugador durante una jugada, excepto en el
caso de que sea como resultado directo de una falta de un oponente, el jugador debera
dejar el juego en la siguiente jugada. El reloj del partido se detendra al final de la
jugada. El jugador puede permanecer en el campo si su equipo solicita un tiempo
muerto.

Cuando el casco se salga siendo la Unica razon para detener el reloj, sin contar por la
lesion de un jugador o de uno de sus compaieros, se aplicaran las siguientes
condiciones:

1. Faltando 1 minuto o mas de cualquier mitad el reloj de jugada se fijara en 25
segundos si el jugador es del ataque y en 40 segundos si es de la defensa. El
reloj del partido se iniciara a la sefial del referee.

2. Si quedan menos de 1 minuto de cualquier mitad el oponente tendra la opcidn
de sustraccion de 10 segundos. El reloj de jugada se fijara en 25 segundos. Si
se produce la sustraccion de los 10 segundos del reloj de partido se iniciara a
la sefial del referee. Si no se produce la sustraccion de los 10 segundos el reloj
del partido se iniciard al snap. La reduccién de los 10 segundos podra ser
evitada mediante la peticion de un tiempo muerto de equipo, si hay
disponibles. No hay opcion de sustraccion de 10 segundos si el casco se les
sale a jugadores oponentes.

Si el casco del portador de la pelota se sale segln el parrafo a (mas arriba) la pelota se
convierte en muerta (Regla 4-1-3-q). Si el jugador no es el portador de la pelota la
pelota permanece viva, pero el jugador no puede continuar participando en la jugada
mas alla de la accién inmediata en la que esté involucrado. La participacion prolongada
es una falta personal (Regla 9-1-17). Por definicion como jugador esta obviamente fuera
de la jugada (Regla 9-1-12-b).

Un jugador que se quita intencionadamente el casco durante un down comete una falta
por conducta antideportiva (Regla 9-2-1-a-1-i).

SECCION 4. Retrasos | Tacticas con el Reloj

Retraso al Inicio de una Mitad
ARTICULO 1

a.

Cada equipo tendra a sus jugadores en el campo para la jugada de apertura 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
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primero en entrar.
PENALIZACION - 15 yardas desde el punto siguiente [S21].

b. La organizacion del equipo local es responsable de tener libre el campo de juego y las
end zones al inicio de cada mitad para que el periodo pueda comenzar 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 desde el punto siguiente [S21].

(Excepcion: E| 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. Los arbitros pondran la pelota lista para jugar consistentemente a lo largo de todo el
partido. El reloj de jugada iniciara su cuenta atras o bien desde 40 o bien desde 25 segundos,
por regla dependiendo de las circunstancias. Ocurre una falta por retraso ilegal si el reloj de
jugada esta en :00 antes de que la pelota sea puesta en juego (Regla 3-2-4).

b. El retraso ilegal también incluye:
1. Avanzar intencionadamente la pelota después de estar muerta.

2. Cuando un equipo haya agotado sus tres tiempos muertos y cometa una infraccion
a la Regla 1-4-8, 3-3-4-e 6 9-2-2-d.

3. Cuando un equipo no esté preparado para jugar después de una interrupcion entre
periodos (que no sea una mitad), tras una anotacion, después de un tiempo muerto
de radio/television/equipo o cada vez que el Referee ordene que se ponga la pelota
en juego (D.A. 3-4-2-I).

4. Tacticas verbales del equipo defensivo que se confundan con las sefiales del equipo
ofensivo (Regla 7-1-5-a-3).

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

6. Poner la pelota en juego antes de la sefial de pelota lista (Regla 4-1-4).
7. Interferencia con la sideline (Regla 9-2-5).

8. Un accion claramente disefiada para retrasar el que los arbitros pongan la pelota
lista para jugar (D.A. 3-4-2-II).

PENALIZACION - Falta a pelota muerta. Cinco yardas desde el punto siguiente [S7
y S21].

Tacticas con el Reloj Desleales

ARTICULO 3

El Referee ordenard la puesta en marcha del reloj del partido o de jugada, o su parada,
cuando a su parecer un equipo esté intentando conservar o consumir tiempo de juego
mediante tacticas obviamente antideportivas. Esto incluye poner en marcha el reloj de partido
con el snap si la falta la realiza el equipo que va por delante en el marcador. El reloj del
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partido se pondra en marcha cuando la pelota sea declarada lista para jugarse después de
que el Equipo A lance un pase ilegal hacia adelante o un pase ilegal hacia atras con el fin de
conservar tiempo (Regla 3-3-2-e-14) (D.A. 3-4-3-1 a V).

Sustraccién de 10 Segundos del Reloj de Partido
ARTICULO 4

a. Con el reloj de partido corriendo y con menos de un minuto restante en cada mitad,
antes de un cambio de posesion de equipo, si un jugador de cualquier equipo comete
una falta que cause la parada del reloj los arbitros podran restar 10 segundos del reloj
del partido bajo opcidon del equipo ofendido. Las faltas que caen en esta categoria
incluyen, pero no se limitan a:

1. Cualquier falta que impida el snap (por ejemplo una falsa salida, encroachment,
offside defensivo con contacto en la zona neutral, etc.) (D.A. 3-4-4-1y V);

2. Pase lanzado intencionalmente a tierra para parar el reloj;

3. Pase adelantado ilegal incompleto;

4. Pase hacia atras lanzado fuera de limites para parar el reloj;

5. Cualquier otra falta cometida con la intencién de detener el reloj.

El equipo ofendido puede aceptar la penalizacion de yardas y declinar la sustraccion de
10 segundos. Si se declina la penalizacion de yardas entonces la sustraccion de 10 segundos
queda declinada por regla.

b. La regla de los 10 segundos no se aplica si el reloj del partido no esta corriendo en el
momento de la falta o si la falta no causa la parada del reloj del partido (por ejemplo,
una formacion ilegal).

c. Tras la administracion de la penalizacion, si hay una sustraccion de 10 segundos el reloj
del partido se iniciara a la sefial del Referee. Si no hay sustraccion de 10 segundos el
reloj del partido se iniciara con el snap.

d. Si el equipo que cometié la falta tiene un tiempo muerto restante podra evitar la
sustraccion de los 10 segundos utilizando su tiempo muerto. En este caso el reloj del
partido se iniciara al snap tras el tiempo muerto.

e. La sustraccion de 10 segundos no se aplica cuando hay faltas mutuamente canceladas.
(D.A. 3-4-4-1IV)

SECCION 5. Substituciones

Procedimientos de Substitucion

ARTICULO 1

Cualquier nimero de substitutos legales de cualquier equipo puede 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 propdsito 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 ninguna de las siguientes restricciones:
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a. Ningun substituto puede entrar al campo de juego o a una end zone mientras la pelota
esta en juego.

b.  Ningun jugador, si hay mas de 11 en su equipo, puede salir del campo de juego o de la
end zone mientras la pelota estd en juego (D.A. 3-5-2-I).

1. Un substituto legal entrante debe entrar al campo de juego directamente desde su
area de equipo, y un substituto, jugador o jugador saliente tiene que salir por la
sideline mas cercana a su area de equipo y dirigirse hacia su area de equipo.

2. Un jugador saliente tiene que dejar inmediatamente el campo de juego, incluyendo
las end zones. Un jugador saliente que deja el huddle o su posicién dentro de los
tres segundos después de que un substituto se convierta en jugador es considerado
como que lo ha dejado inmediatamente.

d. Los substitutos que se convierten en jugadores tienen que permanecer en el juego una
jugada vy los jugadores reemplazados tienen que estar fuera del juego 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 excepcion
de una pelota viva fuera de limites o un pase hacia adelante incompleto (D.A. 3-5-2-1I y
VII).

PENALIZACION - [a-d] Si la pelota estd muerta: Cinco yardas desde el punto
siguiente [S22]. Para una falta a pelota viva: Cinco yardas desde
el punto previo [S22].

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
con la intencién obvia de crear una desventaja en el equipo defensivo. Si la pelota esta
lista para jugarse, los arbitros del partido no permitirdn 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 - (Primera vez que se realice) - Falta a pelota muerta. Retraso de
juego del Equipo B por no completar sus substituciones con
prontitud, o retraso del juego del Equipo A por causar la
expiracion del reloj de jugada. Cinco yardas de penalizacion
desde el punto siguiente [S21]. El Referee notificara a
continuacion al entrenador principal que si se utiliza nuevamente
esta tactica sera penalizado por una falta de conducta
antideportiva.

PENALIZACION - (Segunda o siguientes) - Falta a pelota muerta, conducta
antideportiva. Un arbitro debera hacer sonar su silbato
inmediatamente. 15 yardas de penalizacion en el punto siguiente
[S27].

Mas de Nueve Jugadores en el Campo
ARTICULO 3
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a. El Equipo A no puede romper el huddle con mas de nueve jugadores ni mantener mas de
nueve jugadores en el huddle o en su formacion por mas de tres segundos. Los arbitros
pararan la accion con independencia de que se haya realizado o no el snap.

b. Al Equipo B se le permite mantener brevemente mas de nueve jugadores en el campo
para anticiparse a la formacion ofensiva, pero no puede tener mas de nueve jugadores
en su formacion si el snap es inminente. Cuando el snap sea inminente o ya se haya
producido los arbitros detendran la accién. (D.A: 3-5-3-V)

PENALIZACION — [a-b] - Falta a pelota muerta. Cinco yardas en el punto siguiente
[S22].

c. Silos arbitros no detectan el excesivo nimero de jugadores hasta que el down se haya
iniciado o tras que haya terminado le infraccidn se tratara como una infraccion a pelota
viva.

PENALIZACION —Falta a pelota viva. Cinco yardas en el punto previo [S22].



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 esté lista para jugarse, se convierte en pelota viva cuando
se pone en juego mediante un snap legal o un free kick legal. Cuando se hace el shap o el
free kick antes de que esté lista para jugarse, la pelota continia muerta (D.A. 2-16-4-1, D.A.
4-1-4-1yII, D.A. 7-1-3-1V, y D.A. 7-1-5-1 y II).

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 improcedentemente) o indique de alguna
manera que la pelota esta muerta (D.A. 4-2-1-11 y D.A. 4-2-4-1).

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

1. Cuando un jugador tiene posesion de la pelota, entonces el equipo en posesion
puede escoger poner la pelota en juego donde se declaré 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
perdio la posesion o repetir el down.

3. A lo largo de un pase legal hacia adelante o de un free kick o de un chut de
scrimmage, entonces la pelota volvera al punto previo 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 o la serie del periodo extra ha terminado.

c. Sitiene lugar una falta o una violacion a lo largo de cualquiera de los downs anteriores,
la penalizacion o el privilegio de la violacidn se aplicaran como en cualquier otra situacion
del juego si no entrara en conflicto con otras reglas (D.A. 4-1-2-1 y II).

Pelota Declarada Muerta

ARTICULO 3

Una pelota viva se convierte en muerta y un arbitro hara sonar su silbato o la declarara
muerta:

a. Cuando salga fuera de limites en situaciones que no sean un chut que anota un field goal
tras haber tocado el larguero o los palos, cuando un portador de la pelota esté fuera de
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limites, o cuando un portador de la pelota sea detenido de manera que se detenga su
avance hacia adelante. Ante la duda, la pelota esta muerta (D.A. 4-2-1-1I).

Cuando cualquier parte del cuerpo del portador de la pelota, a excepcion de sus manos o
pies, toca el suelo o cuando el portador de la pelota es placado o caiga por otra razoén 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. (Excepcion: La pelota continla viva cuando
un jugador del equipo ofensivo ha simulado un chut o en el snap estd en posicion de
chutar la pelota sujetada por un compafiero mediante un place kick. La pelota puede ser
chutada, pasada o avanzada por regla) (D.A. 4-1-3-I).

Cuando tiene lugar un touchdown, touchback, safety, field goal o la anotacion de un try;
o cuando un intento fallido de field goal, y que ha cruzado la zona neutral y no ha sido
tocado entonces por el Equipo B aterriza en la end zone del Equipo B o sale fuera de
limites (D.A. 6-3-9-1).

Cuando a lo largo de un try, se aplica una regla de pelota muerta (Regla 8-3-2-d-5).

Cuando un jugador del equipo chutador atrapa o recupera cualquier free kick o un chut
de scrimmage que ha cruzado la zona neutral.

Cuando un free kick, chut de scrimmage o cualquier otra pelota suelta se detiene y
ningun jugador intenta hacerse con ella.

Cuando un free kick o chut de scrimmage mas alla de la zona neutral es atrapado o
recuperado por cualquier jugador después de una sefal valida o invalida de fair catch; o
cuando el Equipo B hace una sefal invalida de fair catch después de atrapar o recuperar
la pelota (Reglas 2-8-1 a 3).

Cuando se hace un chut de retorno o un chut de scrimmage mas alla de la zona neutral.
Cuando un pase hacia adelante es declarado incompleto.

Cuando, en cuarto down o durante un try antes de un cambio de posesion, un fumble
del Equipo A es atrapado o recuperado por un jugador del Equipo A diferente a quien lo
hizo (Reglas 7-2-2-a y b, y 8-3-2-d-5).

Cuando una pelota viva que no esta en posesion de ningun jugador toca cualquier cosa
entre limites 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 improcedente).

Cuando una pelota viva es atrapada o recuperada simultaneamente.

Cuando la pelota se convierte en ilegal mientras estd en juego (se aplicaran las
provisiones del pitido improcedente).

Cuando una pelota viva esta en posesion de un arbitro (se aplicaran las provisiones del
pitido improcedente).

Cuando un portador de la pelota simule poner la rodilla en el suelo.

Cuando un receptor de pase en el aire de cualquier equipo es de tal manera sujetado
que se evita que retorne de inmediato al suelo (D.A. 7-3-6-I1II).

Cuando el casco del portador de la pelota se le sale completamente.
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Pelota Lista para Jugarse

ARTICULO 4

Ningun jugador podra poner la pelota en juego antes de que esté lista para jugarse
(D.A. 4-1-4-1 y II).

PENALIZACION - Falta a pelota muerta por retraso de juego. Cinco yardas desde el
punto siguiente [S21].

Cuenta del Reloj de Jugada

ARTICULO 5

La pelota se pondra en juego dentro de un lapso de 40 6 25 segundos después de estar lista
para jugarse (Regla 3-2-4), a no ser que, a lo largo de este intervalo, se detenga la jugada. Si
se detuviera, la cuenta del reloj de jugada comenzara de nuevo.

PENALIZACION - Falta a pelota muerta por retraso de juego. Cinco yardas desde el
punto siguiente [S21].

SECCION 2. Fuera de Limites

Jugador Fuera de Limites

ARTICULO 1

a. Un jugador estad 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 (D.A. 4-2-1-1y
1I).

b.  Un jugador 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 portador de la pelota 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, excepto aquella con la que se
consigue un field goal, 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. Si una 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. Si una 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 (D.A. 4-2-4-1) (Excepcion: Regla 8-5-1-a, D.A. 8-5-1-I).

b. Se anota un touchdown si la pelota estd dentro de limites y ha roto el plano de la goal
line (Regla 2-12-2) antes o simultaneamente a la salida del portador de la pelota fuera
de limites.
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Un receptor que esta en la end zone oponente y tocando el suelo conseguird una
recepcion completa si atrapa un pase legal por encima de la sideline o la end line.

El extremo mas avanzado de la pelota cuando es declarada fuera de limites entre las
goal lines es el punto de maximo avance (D.A. 8-2-1-1 y D.A. 8-5-1-VII) (Excepcion:
Cuando el portador de la pelota esta en el aire y cruza la sideline, el maximo avance se
determina por la posicion de la pelota cuando ésta cruza la sideline) (D.A. 8-2-1-1I, Il y
V a IX).



REGLA 5

Serie de Downs, Linea a alcanzar

SECCION 1. Una Serie: Iniciada, Rota, Renovada

Cuando Conceder Series
ARTICULO 1

a.

Se concedera una serie (Regla 2-24-1) de hasta cuatro downs de scrimmage
consecutivos al equipo que esta a punto de poner la pelota en juego mediante un snap
después de un free kick, un touchback, un fair catch o un cambio de posesion de equipo,
o al equipo ofensivo en una prorroga.

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

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.A. 10-1-5-I).

Se concedera una nueva serie al Equipo B si un chut de scrimmage del Equipo A sale
fuera de limites o se detiene sin que ninglin jugador intente hacerse con la posesion de
la pelota (Excepcion: Regla 8-5-1-a).

Se concedera una nueva serie al equipo en posesion legal cuando la pelota sea declarada
muerta:

1.  Sitiene lugar un cambio de posesion a lo largo de un down.

2. Si chut de scrimmage cruza la zona neutral (Excepcion: (1) Cuando se repita el
down; (2) Regla 6-3-7).

3. Siuna penalizacion aceptada otorga la pelota al equipo ofendido.
4.  Siuna penalizacién aceptada implica un primer down.

Se concedera una nueva serie al Equipo B siempre que el Equipo B, después de un chut
de scrimmage, escoja tener la pelota en el punto del toque ilegal (Excepcion: Cuando
se repita el down) (Regla 6-3-2-ay b).

Linea a Alcanzar
ARTICULO 2

a.

b.

La linea a alcanzar para una serie se establece a 10 yardas por delante del extremo mas
avanzado de la pelota; pero si esta linea estd en la end zone contraria, la goal line se
convierte en la linea a alcanzar.

La linea a ganar se establece cuando la pelota esta lista para jugar antes del primer
down de una nueva serie.
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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 (D.A. 8-2-1-1 a III) (Excepcion: Cuando un receptor
de pase en el aire de cualquier equipo completa el pase al atrapar una pelota dentro de
limites después de que un oponente lo lleve hacia atras y la pelota es declarada muerta
en el punto de la recepcidon, el méximo avance esta donde el jugador recibid la pelota)
(Regla 4-1-3-p) (D.A. 5-1-3-I, III, IV y VI y D.A. 7-3-6-V).

Cualquier duda sobre si la distancia ganada da un primer down se tendra que medir sin
que sea solicitado. No se concederan mediciones innecesarias para determinar primeros
downs.

No se concedera ninguna solicitud de medicion después de que la pelota esté lista para
jugarse.

Continuidad de Downs Rota
ARTICULO 4
La continuidad de una serie de downs de scrimmage se rompe cuando:

~0o o0 oo

La posesion de equipo de la pelota cambia a lo largo de un down.

Un chut de scrimmage cruza la zona neutral.

Un chut sale fuera de limites.

Una pelota chutada se detiene sin que ningln jugador intente hacerse con ella.
Al final de un down, el Equipo A ha conseguido un primer down.

Después de un cuarto down, el Equipo A no ha conseguido un primer down (D.A.
8-7-2-V).

Una penalizacion aceptada estipula un primer down.

Hay una anotacion.

Se concede un touchback a cualquier equipo.

Finaliza el segundo periodo.

Finaliza el cuarto periodo.

SECCION 2. Down y Posesién Después de una
Penalizacion

Faltas a lo Largo de un Down de Free Kick

ARTICULO 1

Cuando un scrimmage sigue a la penalizacidn por una falta cometida a lo largo de un down de
free kick, el down y la distancia establecidos por esta penalizacién seran primer down con una
nueva linea a alcanzar.

Penalizaciones que Resultan en Primer Down
ARTICULO 2
Es un primer down con una nueva linea a alcanzar cuando:
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a. Una penalizacion deja la pelota en posesion del Equipo A mas alla de su linea a alcanzar.
b.  Una penalizacion estipula un primer down.

Falta Antes de un Cambio de Posesion de Equipo

ARTICULO 3

a. Si se acepta una penalizacion por una falta ocurrida entre las goal lines antes de un
cambio de posesion de equipo durante un down de scrimmage, la pelota pertenece al
Equipo A. El down se tendra que repetir, a no ser que la penalizacién también incluya
pérdida de un down, estipule un primer down, o deje la pelota en o mas alla de la linea a
alcanzar (Excepciones: Reglas 8-3-3-b-1, 10-2-4 y 10-2-5) (D.A. 10-2-3-1).

b. Sila penalizacion incluye pérdida de un down, el down contara como uno de los cuatro
de esa serie.

Faltas Después de un Cambio de Posesion de Equipo

ARTICULO 4

Si se acepta una penalizacion por una falta cometida durante un down después de un cambio
de posesion de equipo, la pelota pertenece al equipo en posesion en el momento en el que
ocurrio la falta. El down y la distancia establecidos después de cualquier penalizacion de
distancia incurrida tras un cambio de posesion de equipo durante ese down seran primer
down con una nueva linea por alcanzar (Excepcion: Regla 10-2-5-a).

Penalizacion Declinada

ARTICULO 5

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

Faltas Entre Downs

ARTICULO 6

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 aplicacion de una falta
del Equipo B deje la pelota en 0o mas alla de la linea a alcanzar, o que la penalizacidn estipule
un primer down (Reglas 9-1-2) (D.A. 5-2-6-1 y IT y D.A. 10-1-5-T a III).

Faltas Entre Series

ARTICULO 7

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

b. 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 (D.A. 5-2-7-1 a IV).

Faltas de Ambos Equipos

ARTICULO 8

Si hay una compensacion de faltas a lo largo de un down, se repetira ese down (Regla 10-1-4
Excepciones) (D.A. 10-1-4-III a VI, VIII).
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Decisiones Definitivas de Aplicacion de Regla

ARTICULO 9
No se podra cambiar ninguna decision de aplicacion de regla una vez que la pelota haya sido

a continuacion puesta en juego mediante un snap legal, un free kick legal, o el segundo o
cuarto periodo hayan concluido (Reglas 3-2-1-a, 3-3-4-e-2 y 11-1-1).



REGLA 6
Chuts

SECCION 1. Free Kicks

Lineas de Restriccién

ARTICULO 1

En cualquier formacion de free kick, la linea de restriccion del equipo chutador sera la linea de
yarda correspondiente al punto mas avanzado desde donde la pelota podra ser chutada, y la
linea de restriccion del equipo receptor estara situada 10 yardas mas alla de ese punto. A no
ser que se resitle por una penalizacion, la linea de restriccidn del equipo chutador en un
kickoff sera su yarda 30.

Formacion de Free Kick
ARTICULO 2

a.

A partir de una formacion de free kick la pelota tiene que ser chutada legalmente y
desde cualquier punto en la linea de restriccion del Equipo A y en o entre las lineas
interiores. El Referee declarara la pelota lista para jugarse cuando los arbitros estén en
su posicion tras recibir el chutador la pelota. Si después de que la pelota esté lista para
jugarse cae por cualquier razén del tee, el Equipo A no podra chutar la pelota y los
arbitros pitaran inmediatamente.

Tras declarar la pelota lista para ser jugada todos los jugadores del equipo chutador
excepto el chutador deberan estar a no mas de cinco yardas por detras de su linea de
restriccion. Un jugador satisface esta regla cuando uno de sus pies esta en o mas alla de
la linea de cinco yardas por detras de la linea de restriccidn. Si un jugador esta mas de
cinco yardas por detras de la linea de restriccion y otro jugador chuta la pelota entonces
se produce una falta.

Cuando la pelota sea chutada (D.A. 6-1-2-I a IV):

1. Todos los jugadores del Equipo A, a excepcion del holder y del chutador de un place
kick, tienen que estar por detras de la pelota (D.A. 6-1-2-V) [S18].

Todos los jugadores del Equipo A tienen que estar dentro de limites [S19].

A cada lado del chutador debera haber al menos tres jugadores del Equipo A [S19]
(D.A. 6-1-2-11 a IV).

4. Todos los jugadores del Equipo A tienen que haber estado entre las marcas de
nueve yardas después de la sefial de pelota lista para jugarse [S19].

PENALIZACION [a-c4] - Falta a pelota viva. Cinco yardas desde el punto previo o

cinco yardas desde el punto en el que la siguiente pelota muerta
pertenezca al Equipo B, o desde el punto en el que la pelota sea
situada tras un touchback [S18 o0 S19] (D.A. 6-1-2-VI).

5. Todos los jugadores del Equipo B deben estar entre limites [S19].
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6. Todos los jugadores del Equipo B deben estar por detras de su linea de restriccién
[S81].

PENALIZACION [c5-c6] - Falta a pelota viva. Cinco yardas desde el punto previo
[S18 o0 S19].

Toque y Recuperacién de un Free Kick
ARTICULO 3
a.  Ningun jugador del Equipo A puede tocar la pelota chutada en un free Kick hasta que:

1. Toque a un jugador del Equipo B (Excepcion: Regla 6-1-4 y 6-5-1-b);

2.  Rompa el plano de la linea de restriccion del Equipo B y se quede mas alla de esa
linea (Excepcion: Regla 6-4-1) (D.A. 2-12-5-1); o

3. Toque a cualquier jugador, el suelo, a un arbitro o cualquier cosa mas alla de la
linea de restriccion del Equipo B.

Después de estas situaciones, todos los jugadores del Equipo A se convierten en
elegibles para tocar, recuperar o atrapar la pelota chutada.

b. Cualquier otro toque del Equipo A es un toque ilegal, una violacion que, cuando la pelota
se convierte en muerta, le da al equipo receptor el privilegio de tomar la pelota en el
punto de la violacion.

c. Si existiera una penalizacién por una falta de cualquier equipo ocurrida antes de que la
pelota se convierta en muerta, o si hubieran faltas compensadas, el privilegio por el
toque ilegal queda cancelado (D.A. 6-1-3-I).

d. Eltoque ilegal en la end zone del Equipo A es ignorado.

Toque Forzado Ignorado

ARTICULO 4

a. Un jugador bloqueado por un oponente hacia una pelota chutada en un free kick no es
responsable, siempre que esté dentro de limites, de haber tocado el chut.

b. Si un jugador dentro de limites es tocado por una pelota que ha sido bateada por un
oponente, no es responsable de haberla tocado.

Free kick que se Detiene

ARTICULO 5

Si la pelota chutada en un free kick se detiene dentro de limites y ningln jugador intenta
hacerse con ella, la pelota se convierte en muerta y pertenece al equipo receptor en el punto
donde se ha declarado muerta.

Free Kick Atrapado o Recuperado

ARTICULO 6

a. Si una pelota chutada en un free kick es atrapada o recuperada por un jugador del
equipo receptor, la pelota continla en juego (Excepciones: Reglas 4-1-3-g, 6-1-7 y
6-5-1 y 2). Si es atrapada o recuperada por un jugador del equipo chutador, la pelota se
convierte en muerta. La pelota pertenece al equipo receptor en el punto de pelota
muerta, @ menos que el equipo chutador esté en posesion legal cuando la pelota es
declarada muerta. En este Ultimo caso la pelota pertenece al equipo chutador.

b. Cuando jugadores oponentes, todos ellos elegibles para tocar la pelota, recuperan
simultaneamente una pelota que tras un chut va rodando por el suelo o atrapan una
pelota chutada en un free kick, la posesion simultanea convierte la pelota en muerta.
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Una pelota chutada declarada muerta en una posesion simultanea se concede al equipo
receptor.

Pelota Muerta en la End Zone

ARTICULO 7

a. Cuando un free kick no tocado por el Equipo B toca el suelo en o mas alla de la goal line
del Equipo B, la pelota se convierte en muerta y pertenece al Equipo B.

b. Si el resultado de un free kick es un touchback (Regla 8-6) para el Equipo B, entonces el
Equipo B pondra la pelota en juego en su yarda 25.

Faltas del Equipo Chutador

ARTICULO 8

Las penalizaciones por todas las faltas del equipo chutador, que no sean la interferencia en la
oportunidad de atrapar el chut (Regla 6-4) a lo largo de una jugada de free kick, se pueden
aplicar en el punto previo o en el punto en el que posteriormente la pelota muerta pertenezca
al Equipo B.

Faltas Contra el Chutador

ARTICULO 9

El chutador de un free kick no puede ser bloqueado hasta que haya avanzado cinco yardas
mas alla de su linea de restriccion o el chut haya tocado a un jugador, un arbitro o el suelo.

PENALIZACION - 15 yardas desde el punto previo [S40].

Formaci6n en Barrera Ilegal

ARTICULO 10

a. Se define una barrera como dos o mas jugadores alineados hombro con hombro estando
ambos en un espacio de dos yardas.

b. Sdlo para free kicks: Tras que la pelota haya sido chutada, es ilegal que tres 0 mas
miembros del equipo receptor formen intencionalmente una barrera con el propdsito de
bloguear a quien intente llegar al portador de la pelota. Es una falta a pelota viva, tanto
si hay como si no hay contacto entre oponentes.

PENALIZACION - Es una falta sin contacto. 15 yardas, punto de la falta; o 15
yardas, punto en el que la pelota muerta posteriormente
pertenezca al Equipo B si este punto esta por detras del punto de
la falta. 15 yardas en el punto previo con repeticion de down si
posteriormente la pelota muerta perteneciera al Equipo A [S27].

c. Laformacidn en barrera no es ilegal cuando el chut se realiza desde una formacion obvia
de chut lateral (onside kick) 3.

3 Nota del traductor: El Reglamento no define lo que es una “formacién de chut lateral (onside kick)” en
ninguna regla. Hay que utilizar el sentido de la regla, mas que su redaccion actual, segun el cual en una
jugada de chut lateral no se puede dar una falta de formacién ilegal en barrera
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d. No hay falta si el resultado de la jugada es un touchback.

Jugador Fuera de Limites

ARTICULO 11

Un jugador del Equipo A que sale fuera de limites durante un down de free kick no puede
volver entre limites durante el down (Excepcion: No se aplica al jugador del Equipo A que es
blogueado hacia fuera de limites e intenta volver entre limites inmediatamente).

PENALIZACION: Falta a pelota viva. Cinco yardas desde el punto previo, o cinco
yardas desde el punto en el que la siguiente pelota muerta pelota
al Equipo B, o desde el punto en el que se sitiie la pelota tras un
touchback [S19].

Elegibilidad para Bloquear

ARTICULO 12

Ningin jugador del Equipo A puede bloquear a un oponente hasta que el Equipo A sea
elegible de tocar una pelota chutada en free kick. (D.A. 6-1-3-II)

PENALIZACION: Falta a pelota viva. Cinco yardas desde el punto previo, o cinco
yardas desde el punto en el que la siguiente pelota muerta pelota
al Equipo B, o desde el punto en el que se sitie la pelota tras un
touchback [S19].

SECCION 2. Free Kick Fuera de Limites

Equipo Chutador

ARTICULO 1

Es falta que una pelota chutada en un free kick salga fuera de limites entre las goal lines sin
haber sido tocada por un jugador del Equipo B que esté dentro de limites (D.A. 6-2-1-1 a II).

PENALIZACION - Falta a pelota viva. Cinco yardas desde el punto previo; o cinco
yardas desde el punto en el que la siguiente pelota muerta
pertenezca al Equipo B; o el equipo receptor puede poner la
pelota en juego 30 yardas mas alla de la linea de restriccion del
Equipo A [S19].

Equipo Receptor

ARTICULO 2

Cuando una pelota chutada en un free kick sale fuera de limites entre las goal lines, la pelota
pertenece al equipo receptor en el punto interior. Cuando una pelota chutada en un free kick
sale fuera de limites detras de la goal line, la pelota pertenece al equipo que defiende esa
goal line (D.A. 6-2-2-I a IV).

SECCION 3. Chuts de Scrimmage

Detras de la Zona Neutral

ARTICULO 1

a. Una pelota chutada en un chut de scrimmage® que no consigue cruzar la zona neutral
continlia en juego. Todos los jugadores pueden atrapar o recuperar la pelota detras de la
zona neutral y avanzarla (D.A. 6-3-1-1 a III).

4 En lo que sigue se denomina “chut de scrimmage” también a la pelota chutada en un scrimmage
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b. El blogueo de un chut de scrimmage por un oponente del equipo chutador que no esta a
mas de tres yardas por delante de la zona neutral es considerado como habiendo tenido
lugar dentro o detras de esta zona (Regla 2-11-5).

Delante de la Zona Neutral

ARTICULO 2

a.  Ningln jugador entre limites del equipo chutador podra tocar un chut de scrimmage que
ha cruzado la zona neutral antes de que ésta toque a un oponente. Este toque ilegal es
una violacion que, cuando la pelota se convierte en muerta, da al equipo receptor el
privilegio de tomar la pelota en el punto de la violacién (Excepcion: Regla 6-3-4) (D.A.
2-12-2-1y D.A. 6-3-2-I).

b. Este privilegio queda cancelado si se acepta la penalizacion de una falta a pelota viva de
cualquiera de los equipos (Excepcion: Regla 6-3-11) (D.A. 6-3-2-1a 1V, D.A. 6-3-11-1 a
III y D.A. 10-1-4-VII).

c. Este privilegio se cancela si hay una compensacion de faltas.
d. Enlaend zone del Equipo A el toque ilegal es ignorado.

Todos se Convierten en Elegibles

ARTICULO 3

Cuando un chut de scrimmage que ha cruzado la zona neutral toca a un jugador del equipo
receptor que esta entre limites, cualquier jugador puede atrapar o recuperar la pelota (Regla
6-3-1-b) (Excepcion: Regla 6-3-4 y 6-5-1-b).

Toque Forzado Ignorado

ARTICULO 4

a. Un jugador bloqueado por un oponente hacia una pelota chutada en un chut de
scrimmage que ha cruzado la zona neutral no sera, mientras esté entre limites,
responsable de haberla tocado (D.A. 6-3-4-1 a IV).

b. Un jugador entre limites tocado por una pelota bateada por un oponente no es
responsable de haberla tocado (D.A. 6-3-4-1I).

Atrapada o Recuperada por el Equipo Receptor

ARTICULO 5

Si un chut de scrimmage es atrapado o recuperado por un jugador del equipo receptor, la
pelota contindia en juego (Excepciones: Reglas 4-1-3-g, 6-3-9 y 6-5-1 y 2) (D.A. 8-4-2-V).

Atrapada o Recuperada por el Equipo Chutador

ARTICULO 6

a. Si un jugador del equipo chutador atrapa o recupera un chut de scrimmage que ha
cruzado la zona neutral, la pelota se convierte en muerta (D.A. 6-3-1-1V). La pelota
pertenece al equipo receptor en el punto de pelota muerta, a menos que el equipo
chutador esté en posesion legal cuando la pelota es declarada muerta. Es este ultimo
caso la pelota pertenece al equipo chutador.

b. Cuando jugadores oponentes, todos ellos elegibles para tocar la pelota, recuperan una
pelota chutada que rueda por el suelo o atrapan una pelota chutada en un chut de
scrimmage simultdneamente, la posesion simultdnea convierte la pelota en muerta. Una
pelota chutada declarada muerta en posesion simultanea de jugadores oponentes se
concede al equipo receptor (Reglas 2-4-4 y 4-1-3-1).
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Fuera de Limites Entre las Goal Lines o que se Detiene Entre Limites

ARTICULO 7

Si un chut de scrimmage sale fuera de limites entre las goal lines o se detiene dentro de
limites sin que ningln jugador intente hacerse con ella, la pelota se convierte en muerta y
pertenece al equipo receptor en el punto de pelota muerta (Excepcion: Regla 8-4-2-b).

Fuera de Limites Detras de la Goal Line

ARTICULO 8

Si un chut de scrimmage (a excepcién de aquel con el que se consigue un field goal) sale
fuera de limites por detras de la goal line, la pelota se convierte en muerta y pertenece al
equipo que defiende esa goal line (Regla 8-4-2-b).

Toca el Suelo En o Detras de la Goal Line

ARTICULO 9

La pelota se convierte en muerta y pertenece al equipo que defiende su goal line cuando un
chut de scrimmage que ha cruzado la zona neutral no ha sido tocado por ningln jugador del
Equipo B antes de tocar el suelo en o por detras de la goal line del Equipo B (Regla 8-4-2-b)
(D.A. 6-3-9-T a II).

Chut Legal y Chut Ilegal

ARTICULO 10

a. Un chut de scrimmage legal es un punt, drop kick o place kick realizado de acuerdo con
las reglas.

b.  Un chut de retorno es un chut ilegal y una falta a pelota viva que convierte la pelota en
muerta (Regla 2-16-8).

PENALIZACION - Por un chut de retorno (falta a pelota viva): Cinco yardas desde
el punto de falta [S31].

c.  Un chut de scrimmage realizado cuando todo el cuerpo del chutador esta mas alla de la
zona neutral es un chut ilegal y una falta a pelota viva que causa que la pelota se
convierta en muerta.

PENALIZACION - Por un chut ilegal mas alla de la zona neutral (falta a pelota
viva): Cinco yardas desde el punto previo y pérdida de down
[S31y S9].

d. No se puede utilizar ningin dispositivo o material utilizado para marcar el punto de un
scrimmage place kick o para elevar la pelota. Es una falta a pelota viva en el momento
del snap.

PENALIZACION - Cinco yardas desde el punto previo [S19].

Pelota Suelta Detras de la Goal Line

ARTICULO 11

Si un chut de scrimmage que no ha sido tocado por el Equipo B después de cruzar la zona
ne