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NCAA Football Rules Committee

Latabla a continuacion enumera los miembros del comité que votaron y aprobaron las Reglas incluidas en
estaedicion del libro. Estainformacion se incluye con fines historicos.

Name Institution Term Expiration
Mark Alnutt University of Memphis 9-1-18
Monte Cater Shepherd University 9-1-19
John Chandler Coe College 9-1-18
Larry Fedora University of North Carolina 9-1-19
Joey Jones University of South Alabama 9-1-17**
Michael Mattia Johns Hopkins University 9-1-16
Bob Nielson, chair University of South Dakota 9-1-17
Rogers Redding* Secretary-Rules Editor 9-1-17
David Sharp Ouachita Baptist University 9-1-18
Ed Stewart Big 12 Conference 9-1-18
Brian Surace Fairleigh Dickinson, Florham 9-1-16
Paul Winters Wayne State University 9-1-18
Tom Y eager Colonial Athletic Association 9-1-16

* Non-voting member
** Eligible for reappointment

Para obtener una lista completa y actualizada de la Comision de Fuatbol de la NCAA, por favor vaya a:
www.NCAA .org/playingrules.

Those seeking interpretations of rules or play situations may contact:
Rogers Redding NCAA Football Secretary-Rules Editor
footballrules@ncaa.org
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FR- 6

Cambio editoriales alas Reglas.

PRINCIPALES CAMBIOSDE REGLASPARA

2016y 2017

Losnumerosy letras en lacolumna de laizquierda se refieren ala Regla, seccion y articulo, respectivamen-
te. Cambian o seidentifican elementos aterados en las reglas de un texto AZUL, a menos que & cambio
resulta en la eliminacion de todo el segmento que contiene e cambio.

1-2-1
1-4-11
2-16-10
2-27-14
3-3-3
3-3-7
3-4-3
9-1-2-c
9-1-6
9-1-6-a
9-1-9-b
9-2-6
12-3-5
12-3-6-f

Cambiosde Reglaspara e 2016y 2017

El acceso paralos operadores de television entre las lineas de limite y |os margenes del campo
Tecnologia paralos entrenadores en la sala de prensay vestidores (2017)

Formacién de patada de scrimmage aclaracion

Portador de la bola se desliza, se afiade como un jugador indefenso

Procedimiento y método en un juego suspendido

Opcion del Couch en un tiempo fuera completo cuando hay TV

Arrancando €l reloj de juego en los Ultimos dos minutos de cada medio, después  de unafata
Tripping, tropezando contra cualquier oponente esilegal

El bloqueo de debgjo de la cintura aclaracion

Zona baja de bloqueo, eliminado

Golpes baos en contra del pasador, aclaracion

Entrenador expulsado después de la segunda falta de actitud antideportiva

Repeticion instantanea: Revision de faltas de agandalle (Targeting)

Repeticion instantanea: Paro para el inicio del observador médica

I ndice de cambios editoriales

indice delos cambios en la redaccion
L os principales cambios en la redaccién para 2016-2017

Codigo
1-4-5
2-3-7
2-27-12
3-5-2
6-3-13
7-3-2-h

Prohibicion de blogueo / Recursos de tackleos se eliminan

El nombre de la mascota se permiten en el Jersey

Zonabaja de bloqueo se elimina

Jugador descalificado en la segunda mitad del juego anterior

Al Equipo B sele permite hacer coincidir en sustituciones

Opcion de Castigos: Safety por lasfatas del Equipo A en su zona de anotacion
Intencional puesta atierra excepcion: El pasador debe retener la posesion

9-1-3y9-1-4  Elemento de Targeting debe estar presente

10-2-4 Opcion de Castigos: Safety por lasfatas del EqQuipo A en su zona de anotacion
10-2-5 Aplicacion de Castigo: En jugadas de anotacion
12-3-5 Targeting: Nuevo articulo; los articul os anteriores se vuelven a numerar
FR- 6 www.Oficiales.org Cambio editoriales alas Reglas.
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PUNTOS DE ENFASIS.

El comité de Reglas de futbol de la NCAA tiene un extraordinario orgullo en el Cédigo de futbol

americano, € cual fue introducido en 1916 siendo revisado y actualizado en varias ocasiones.
Estos lineamientos crean una armonia de concordancia entre couches, jugadores, Oficiaes del
juego y administradores, los cuales sitllan cada encuentro en un ambiente de deportivismo y jue-
go limpio. Se hace notar en los puntos de énfasis |0 siguiente, las practicas poco éticas:
“Del uso del casco como un arma. El casco es para proteccion del jugador...” y “jugadores y
couches deben dar un especial énfasis a la eliminacion de usar el casco como un arpon.” Cada
participante en la escena del football colegia comparte una responsabilidad de conducta ética
gue mejorara el futuro de esta tradicion deportiva.

PROTECCION DE JUGADORES INDEFENSOS Y GOLPES CON LA CORONA DEL
CASCO. En 2008 & comité introduce una Regla distinta que prohibe iniciar €l contacto y cen-
trar a un adversario indefenso. Estas acciones ahora se encuentran en dos Reglas, prohibiendo
iniciar e contacto con el casco o cazar a oponentes indefensos. Contacto con la corona del cas-
co (Regla 9-1-3) y jugadores indefensos. Contacto a la cabeza o la parte del cuello (Regla 9-1-
4). El empleo del casco cono unaarmay intenciona contacto con alacabezao a areadel cuello
son ahora serias preocupaciones de seguridad, 1os castigos por faules mencionados en las Reglas
9-1-3y 9-1-4 incluyen la inhabilitacién automatica del jugador que comete lafalta. El comité de
Reglas continuara enfatizando a los couches y a Oficiales deben ser diligentes para asegurar que
los jugadores entiendan y acaten estas Reglas.

LaRegla 2-27-14 define y enlista las caracteristicas de un jugador indefenso.

El CASCO.- El casco esta disefiado para proteger a jugador de lesiones en la cabeza.

Por lo tanto, se gjustara correctamente para gue no se salga através del juego.

Couches y entrenadores deben ser diligentes en ver que los jugadores lleven los cascos correcta
mente, y los Oficiaes sdlidamente deben aplicar las Reglas que requieren las cintas del menton
para estar fuertemente asegurado. La Regla (3-3-9) pide ahora que a jugador cuyo casco se le
sale adgar el juego para un down, a menos que esto sea el resultado directo de un faul. El juga-
dor puede permanecer en € juego, si a su Equipo se le concede un tiempo fuera cargado.

EL CONTROL DE LiNEA DE BANDA. Los miembros e instituciones, ligas de la NCAA deben
desarrollar los planes paraimponer las Reglas en €l dreadel Equipo y la caja de coucheo
(Regla 1-2-4-a, atrés de las lineas limitrofes entre las lineas de la yardas 25 del limite del cam-
po), y €l espacio entre las lineas limitrofes (Regla 1-2-3-a 'y b, que marca 12 pies fuera de las
lineas de banda y las lineas finales) y las lineas de banda. Estos niveles del campo deben estar
algado (libres) de cualquier persona (s) que no tienen ninguna responsabilidad en € juego

El nivel de campo NO es para los espectadores. Debe reservarse para aguellas personas que esta
realizando un servicio asociado con accién en e terreno de juego y de la administracion del jue-
go. Simplemente si no tienen nada que hacer, o no desempefian ningun trabajo no tienen ningln
permiso para permanecer cerca en lalinea de banda. Simplemente no se puede permanecer en la
linea de banda.

Puntos de énfasis. www.Oficiales.org FR-7
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Cada Equipo estalimitado a 60 personas en su area de Equipo, no incluyendo miembros de Equipo
en su totalidad en uniforme, los cuales estaran portando o llevando una credencial proporciona
da por e Equipo. (En uniforme esta definido como equipado de acuerdo con las Reglas de
NCAA vy listo para entrar jugar.) Estas personas solamente deben ser aquellas que estan involu-
cradas directamente en € partido. Las credenciales deben ser numeradas del No. 1 a 60. Ningu-
naotra credencial debe ser valida para permanecer en el area de Equipo.

Las personas que estan directamente involucradas en el juego incluyen, (Reglas 1-1-6 y 1-2-4-b):
entrenadores, directores de Equipo, miembros del persona de entrenamiento, médicos, miem-
bros del personal de comunicaciones, y miembros del personal de operaciones del partido (por
gemplo, & Equipo que maneja los balones, personas que manegjan las cadenas, personal de los
medios de comunicacion, Oficiaes técnicos responsables de las comunicaciones de la cga de
coucheo, y miembros de la prensa).

Mientras €l juego esté en curso, lazona desde el limite de lineas hacia afueraalos asientos del es-
tadio, fuera de la zona de Equipo, deben restringirse a operador de camara de los medios de co-
municacion acreditado y personal en € aire, alentar alos miembros del Equipo en uniformey
personal de seguridad del estadio en uniforme para que cumplan con esta disposicion. Directivos
y personal de seguridad del estadio son responsables de hacer cumplir estas restricciones.

CONSIDERACIONES MEDICAS Y DE SEGURIDAD, en consulta con la Asociacion de los
entrenadores Atlético Nacional (NATA), e Comité de Reglas de futbol alientafirmemente alos
entrenadores y Oficiales para ser diligente en asegurar que los jugadores llevar el Equipo obliga
torio. Es especia mente importante que los equipos y |os protectores cubran las partes del cuerpo
para los que fueron disefiados. Especial atencién a llevar pantalones uniformes que cubran las
rodillas, que cuando estan desgastados facilmente exponen las rodillas.

Jugadores de futbol son especia mente susceptibles a aureus de estafilococo resistente ala meticili-
na (MRSA), gue es resistente a los antibidticos utilizados. MRSA resultado perdido tiempo de
juego. Mas en serio ha causado la muerte de varios jugadores de futbol en los Ultimos afios.
MRSA normalmente se transmite a través del contacto de cuerpo a cuerpo de una herida infecta-
da o através de un objeto (por g emplo, toalla) que ha entrado en contacto con € areainfectada.
No se transmite a través del aire, no se encuentra en barro o hierba y no pueden vivir en césped
artificial.

El Comité recomienda observar precauciones medicas comunes para reducir la incidencia de las
infecciones de MRSA. Consulte e manual de medicina deportiva de la NCAA, que puede en-
contrarse en www.ncaapublications.com

CONMOCIONES, entrenadores y personal médico debe actuar con cautela en el tratamiento de
un atleta de estudiante que exhibe signos de una conmocion cerebral. Consulte el Apéndice B
para obtener informacion detallada.

FR-8 www.Oficiales.org Puntos de énfasis.
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La Declaracion en |o deportivo.

El Comité de Reglas NCAA Futbol
Adoptado en Febrero del 2009

Después de repasar varias jugadas que involucran alguna conducta antideportiva, €l comité es firme
en su apoyo a las Reglas de conducta antideportiva tal y como estan actualmente escritas. Mu-
chos de estas faltas son hechas por jugadores que impropiamente atraen la atencion a ellos con
premeditacion (conocimiento), o de una manera excesiva o de forma prolongada . Deben ense-
farles alos jugadores la disciplina que refuerza € futbol como un juego de Equipo.

El comité de las Reglas | e recuerda a los head couches de su gran responsabilidad por la conducta
de sus jugadores antes y después, asi como durante el juego. Deben avisarles a sus jugadores las
acciones que pueden ocasionar una conducta antideportiva en e campo juego, ya que puede lle-
var a una confrontacion entre los equipos. Tales acciones pueden aplicarse a inicio del juego,
posiblemente incluso la expulsion de algunos jugadores. La recurrencia repetida de tal conducta
antideportiva por un Equipo puede producir una accion punitiva por la conferencia (Liga) en
contradel Head Couch y su institucion.

Solo son 23 afos de publicar €l libro de Reglas en espafiol, no es facil, pero ha requerido de un
gran esfuerzo y participacion de mucha gente que comparte conmigo el amor al futbol america-
no.

Este trabajo ha evolucionado através de los afios con base en la experiencia tanto en e campo de
juego como de mi tutor Bill LeMonnier y CD-Pro. Todos nos sentimos muy honrados a ver que
los resultados de este trabaj o se pueden observar cada vez mas cotidianamente en los campos de

juego donde un encuentro serealiza. A todos |os que nos ayudaron para al canzar estos 23 anos

iMuchas gracias!

Francisco y Daniel Reyes Lopez (El "Vikingo")

La declaracion en o deportivo. www.Oficiales.org FR-9
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EL CODIGO DE FUTBOL AMERICANO.

El fatbol americano es un juego de contacto, por esto los més atos niveles de deportivismo y con-
ducta se esperan de todos los jugadores, couches y ademas de todas las personas asociadas o que
intervengan en este deporte. Por eso no hay lugar para tacticas desleales, conducta antideportiva
o tratar de lastimar deliberadamente a un oponente.

El Codigo de la Asociacién Americana de Couches de Futbol Americano (A.F.C.A.) establece:

a).— El cddigo del futbol Americano, es parte integral del cddigo de ética'y debera ser cuidado-
samente leido y observado.

b).— El querer sacar ventgja por ignorancia o evasion de las Reglas, por un jugador o un Couch
lo hace inaceptable para estar asociado a futbol Americano.

Al pasar de los afios, e Comité de Reglas ha previsto y cambiado Reglas buscando un castigo apro-
piado para prohibir la rudeza innecesaria, técticas desleales y conducta antideportiva. Pero las
Reglas por si solas no pueden llegar a este fin, Unicamente los esfuerzos continuos y conjuntos
de couches, jugadores, Oficiales y de todos los que intervienen en este deporte, podra preservar
la mas dta ética ala que e publico tiene derecho a esperar de un deporte estudiantil formativo.
Por eso como guia para couches, Oficiales y otros responsables del desarrollo correcto de los
juegos, e Comité publica el siguiente codigo de Etica:

ETICA DE COUCHEO.

Ensefiar deliberadamente, alos jugadores aviolar las Reglas, no tiene justificacion.

Ensefiar intencionamente e mal uso de manos o brazos (agarrar), ganarle ala bola, cambios ilega
les (shifts), fingirse lastimados, interferencias o pase ilegal adelantado, asi como e fomble hacia
adelante, es maniatar la ayuda que da €l deporte paraformar €l caracter de los jugadores. No hay
lugar para estés acciones, dentro de un deporte que es parte esencial del Programa Educativo.

Las siguientes son unas practicas (ensefianzas) “NO” son Eticas:

a). Cambiarse los niUmeros para confundir alos oponentes.

b). El uso del casco o barra como primer contacto como un arma, €l casco debe usarse como
proteccion del jugador.

C). El agandalle y hacer un contacto con mucha fuerza. Los jugadores, los entrenadores y Oficiales deben hacer
hincapié en la eliminacion de la focalizacion y latoma de contacto por la fuerza en contra de un oponente inde-
fensoy / o con lacoronadel casco. (Cascazo)

d), El uso de drogas terapeuticas, que no sean para usos curativos , ya que va en contra del espi-
ritu y propésitos de | os atletas amateurs esta prohibido.

€). El ganarle alabolaes unatactica desleal, usando una sefia parainiciar lajugada antes de que la
bola sea centrada, con la esperanza de que la falta no sea detectada por los Oficiales, es ilegal

Esto es o mismo que si un corredor de los 100 metros se pusiera dé acuerdo con e Oficia de

salida, paraque le advirtiera una fraccion de segundo, antes de hacer €l disparo de salida.

FR- 10 www.Oficiales.org El codigo de fitbol americano.
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f). Un cambio, SHIFT (MOVIMIENTO), honesto es buen futbol, pero hacer un cambio en tal for-
ma que simule € inicio de una jugada o emplear cualquier téacita desleal para que € oponente
caiga fuera de lugar o procedimiento ilegal, es un intento deliberado para conseguir una ventaja
inmerecida.

0). Fingirse lastimado. Un jugador |astimado tiene toda |la proteccion de las Reglas. Por eso fingirse
lastimado para ganar un tiempo fuera adicional para su Equipo, es deshonesto, antideportivo y
contrario a espiritu de las Reglas. Estas tacticas NO deben ser toleradas por |os deportistas inte-
gros.

HABLAR CON LOSOPONENTES
Hablando con un oponente de cualquier manera que sea denigrante, vulgar, abusivo o "con lengua-
je Basura" o destinado aincitar a una respuesta fisica o verbalmente para poner a un oponente
alterado, esilegal. Seinstaalos entrenadores para discutir esta conducta con frecuenciay apo-
yar las acciones de todos los Oficiales para controlarla.

HABLAR CON LOSOFICIALES
Cuando un Oficia impone una sancion o toma una decision, é simplemente esta haciendo su deber
como é lo ve. El estden el campo para mantener laintegridad del partido de fatbol, y sus deci-
siones son definitivas y concluyentes y debe ser aceptada por los jugadores y entrenadores.

El codigo de éticadela AFCA establece:

a. Fuerade todadudalacriticaalos Oficiales ajugadores o € publico se considerara poco éti-
cas.

b. Para un entrenador el desafiar o permitir que cualquier persona de su bancalo haga, hacer ob-
servaciones, reclamar, a cualquier Oficial durante € transcurso de un juego, o ser indulgente
en laconducta, o incitar a jugadores o espectadores en contralos Oficiales (con aspavientos,
ademanes), es unaviolacion de las Reglas del juego y debe considerarse asimismo una con-
ductaindigna de un miembro de la profesion de entrenador.

HOLDING AGARRANDO
Uso ilegal delamano o del brazo esinjusto, eliminala habilidad del adversario y no pertenece a
este juego. El objetivo del juego es avanzar con €l balon por estrategia, habilidad y velocidad sin
sujetar, 0 mantener agarrando ilegalmente a su oponente. Todos los entrenadores y jugadores
deben comprender completamente las Reglas para € uso apropiado de las manos alaofensivay
aladefensiva. Agarrando es unafaul con mucha frecuencia llamado; es importante hacer hinca-
pié en lagravedad de este castigo.

LO DEPORTIVO
El jugador o entrenador que intencional mente infringe una Regla es cul pable de juego desleal y
conducta antideportiva; y si él escapa de ser penalizado; trae consigo €l descrédito para el buen
nombre del juego, que es su deber como un jugador o Couch (entrenador) de defender.

COMISION DE REGLAMENTO DE FUTBOL NCAA.

El cédigo de futbol americano. www.Oficiales.org FR- 11



FR-12 Las Reglas.

Parte 1:

L as Reglas.

Reglas de futbol delaNCAA y interpretaciones han sido destinados como cualquier Regla admi-
nistrativa o normas de conducta. Normalmente, las Reglas administrativas son los relativos ala
preparacion para el juego. Normas de conducta son las que tienen que ver directamente con la
realizacion del juego. Algunas Reglas administrativas (tal como seindica) pueden ser modifica
das por el consentimiento mutuo de |as instituciones de competencia. Otras (sin indicarse) son
inalterables. Ninguna Regla de conducta puede cambiarse por consentimiento mutuo.

Todas las instituciones de miembros de laNCAA son necesarias parallevar a cabo sus juegos in-
tercolegiales con apego a estas Reglas.

En las Reglas de futbol de laNCAA e interpretaciones, Reglas administrativas que pueden ser
modificadas por consentimiento mutuo de las instituciones incluyen:

1-1-4 3-2-2-a

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

Reglas administrativas que no pueden ser aterados incluyen:
1-1-1-a 1-2-7-3,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-ak

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

1-2-1 1-4-7

1-2-1-ad, h,kyl 1-4-9-a-d

1-2-2 3-2-4

1-2-3-ay b 3-3-3-e

1-2-4-af 11-1

1-2-5-af 11-2-2

1-2-6

Normas administrativas que pueden ser modificadas por el manejo del juego sin consentimiento
mutuo incluyen:

1-2-1-a Excepcion 1-2-7-cyd
1-2-1-e-g,i Y| 1-3-2-d
1-2-4-f

1-2-5-c Excepcion
Todas las demas Reglas son Reglas de conducta y no pueden modificarse.
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REGLA1

EL JUEGO, CAMPO, JUGADORESY EQUIPO.
SECCION 1 PREVISIONES GENERALES.

El juego.

Articulo.— 1.

a. El juego debe ser jugado entre dos equipos de no mas de 11 jugadores cada uno, en un campo
rectangular y con unabolainflada que tengalaforma de un esferoide alargado.

b. Un Equipo puede jugar con menos de 11 jugadores, pero sera castigado por un faul de formacion
ilegal, si no redine los siguientes requerimientos:

1. Cuando menos cuatro hombres del Equipo A que deberan estar de cada lado del pateador
cuando la bola es pateada en una patada libre (de salida). (Regla 6-1-2—c-3).

2. Al momento del centro, no menos de cinco jugadores portaran jerseys con numeros del 50 a
79, estardn en la linea de scrimmage y no mas de cuatro (4) jugadores en e backfield.
(Reglas 2-21-2, 2-27-4 y 7-1-4-a)

(Excepcion: Regla7-1-4-a5) (A.R. 7-1-4-4 ala6).

Linea degol.

Articulo.— 2. Las lineas de gol; una para cada Equipo, se estableceran en |os extremos opuestos al
final del campo y cada Equipo debe tener su oportunidad de avanzar la bola, através de lalinea
de gol del Equipo oponente, ya sea corriéndola, pasandola o patedandola.

Equipo ganador y Mar cador final.

Articulo.— 3.

a. A los equipos se les conceden puntos por anotaciones de acuerdo alas Reglas establecidas y a no
ser que € juego sea decidido por forfeit, € Equipo que tenga mas puntos al final del juego, sera
el Equipo ganador.

b. El juego terminay la puntuacién es final cuando el Réferi asi |o declara.

Oficialesdel juego.
Articulo.— 4.
El juego debera jugarse ya sea bagjo la supervision de los Oficiaes.

Capitanes de Equipo.

Articulo.- 5.

Cada Equipo designara al Réferi a no més de cuatro jugadores como su (S) capitan (s) , y solo uno
de ello podra hablar alavez por su Equipo, en cualquier trato con los Oficiales.

Per sonas sujetas a las Reglas.

Articulo.— 6.

a. Todas las personas en € &rea del Equipo estan sujetas alas Reglas y serén administrados por las
decisiones delos Oficiales.
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b. Las personas sujetas a las Reglas son: Cualquier persona que se encuentre en el area del Equipo,
jugadores, reemplazos, sustitutos de jugadores, couches, trainers, (ayudantes), porristas, miem-
bros de la banda, mascotas, cronistas o anunciadores de TV, operadores del sistema de audio y
video y demas personas afiliadas con |os equipos o instituciones.

Institucionesy miembr os sujetos a las Reglas.

Articulo.—- 7.

a. Las instituciones miembros de la N.C.A.A. y dfiliados Oficiamente deben conducir todos sus
torneos bajo las Reglas de juego de la asociacion.

b. Las instituciones de Oficiales miembros de la N.C.A.A. Oficiamente afiliadas deben usar e ma-
nual actualizado publicado por la asociacion colegiada de comisionados, LLC (CFO).

c. Las instituciones afiliadas ala N.C.A.A. gue no cumplan con las Reglas de juego o no apliquen
los castigos designados, estan sujetas a sanciones por laN.C.A.A. (ver e manual de su division)

SECCION 2. EL CAMPO.

Dimensiones del campo.

Articulo.— 1.

El campo debe ser un érea rectangular con dimensiones, lineas, zonas, y pilones como se indica en
el diagramadel campo en el Apéndice C.

a. Todas las lineas en e campo deben estar marcadas con lineas de 4 pulgadas de ancho .
(Excepcion: Las lineas laterales y finales pueden exceder las 4 pulgadas de ancho, las lineas de
gol podrén ser de 4 u ocho pulgadas de ancho y o marcado en la Regla 1-2-1-0).

b. Las lineas de la yarda seran de 24 pl. de largo, y a4 pl. dentro a partir de laslineas laterales y en
las lineas interiores, son obligatorias y todas las demés lineas de |as yardas deberan ser de cuatro
pulgadas desde las lineas limites del campo. (Ver Regla 2-12-6).

c. Es obligatorio que una linea blanca solida sea pintada entre el éreade lalinealateral y lalineade
coucheo.

d. Se permite materia decorativo contrastantes en las zonas finales (nombres de instituciones, em-
blemas, eventos, etc.), pero se recomienda que no queden a menos de 4 pies de cualquiera de las
lineas de gol, de laslineas laterales o lineas finales.

e. Lineas contrastante en colores en las zonas finales, no deben empalmar con ninguna de las li-
neas.

f. Solo estos contrastes decorativos en cualquier marca, incluyendo el logotipo de la Conferencia,
Universidad, (nombre o logo) y nombre del Equipo y logo, son permitidas dentro del margen y
entre las lineas de gol, en estas condiciones (ver Apéndice C).

1. Latotalidad de todas las lineas de la yarda, lineas de gol y margen deberan ser claramente
visibles. Ninguna parte de cualquier de lalinea puede estar oculta por alguna marca decorati-
va

2. Ninguna marca podratocar o incluirse dentro de las hash marks.

0. Laslineas de gol pueden pintarse en colores contrastantes con las lineas blancas.

h. Prohibido la propaganda comercia en el campo. Excepto o siguiente:

1. Paraun juego de postemporada 0 en zona neutral, el logo del patrocinador Oficial cuyo nom-
bre se asocia con € nombre de ese juego podra anunciarse en el campo, con larestriccion que
solo podran ser un maximo de tres anuncios tales como:Un solo anuncio centrado en lalinea
de layarda 50 y no mas de dos pequerios que flanqueen los anuncios. Estos anuncios deben
adherir a péarrafo f anterior.
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Ningun otro anuncios, del patrocinador o por cualquier otra entidad comercial, pueden estar
en e campo.

2. El Logo delaNCAA esta permitido.

3. Si una entidad comercia ha adquirido los derechos de nombre a las instalaciones, e nombre,
pero no su logotipo comercial, se pueden pintar en el campo en no méas de dos lugares.

i. Los numeros de las lineas de las yardas deben medir 6 pies de alto y 4 pies de ancho, con la parte
superior delos numeros, se recomienda colocarlos a9 yardas de las lineas interiores.

j. Se recomienda pintar flechas blancas indicando la direccion hacia la linea de gol oponente, en el
campo junto a los numeros de las yardas (excepto la yarda 50). La indicacion de la direccion
hacia la linea de gol mas cercana es recomendada. La flecha formara un tridngulo de 18 pulga-
das de base y 2 lados de 36 pulgadas cada uno.

K. Las dos lineas interiores (hash marks) estardn a 60 pies de las lineas laterales y las lineas cortas
de layarda deben medir 24 pl. de longitud.

|. Las marcas de las 9 yardas (hash marks) deben medir 12 pl. de largo a cada 10 yardas y deben
colocarse a 9 yardas de las lineas |laterales. Estas marcas no se requieren si hay nimeros en el
campo de acuerdo ala Regla 1-2-1-i. (Ver diagramaterreno de juego pagina 118)

Areasdd limite del campo.
Articulo.— 2. Se debe medir € area del campo desde la orillainterior de las lineas l[imite marcadas.
Lalinea completade las lineas de gol esta dentro de la zonafinal.

Lineasdelimite.

Articulo.— 3.

a. Laslineas que limitan el campo deberan ser marcadas con lineas de 12 pulgadas y con interval os
de 24 pulgadas, a 12 pies por fuerade las lineas laterales y lineas finales, excepto en |os estadios
donde la superficie del campo no permita esta distancia, en estos estadios las lineas limitrofes no
deben estar amenos de 6 pies de las lineas finales y laterales. Las lineas limitrofes deben ser de
4 pulgadas de ancho, pudiendo ser de color amarillo. Las lineas limite designadas para el areade
cada Equipo deberan ser solidas.

b. Ninguna persona fuera del &readel Equipo podré estar dentro de las lineas de limite. El personal de
manejo del juego tiene la responsabilidad y la autoridad para aplicar esta Regla.

(Excepcion: Camaras de mano, bajo la supervision de los empleados de |a tel evisora puede estar
brevemente entre las lineas de limite y de la banda, después de que el balén es declarado muerto y €l
reloj de juego se ha detenido Esta excepcion no permite que las cAmaras estén en el campo de juego
0 en la zona de anotacion en cual quier momento.)

c. Se recomienda que las lineas limitrofes se marquen alos lados y en la parte trasera del area del
Equipo y a6 pies de esas lineas cuando € estadio |o permita.

Areadel Equipoy caja de coucheo.

Articulo 4.

a. En cada lado del campo, €l area del Equipo que se localiza atrés de la linea limitrofe y entre las
lineas de las yardas 25, debera ser marcada para €l uso exclusivo de sustitutos, trainers y otras
personas afiliadas al Equipo. Las lineas limitrofes enfrente a la caja de coucheo deben ser mar-
cadas con unalinea solida 6 pies por fuerade lalinealateral y entre las lineas de la yarda 25. El
area entre lalinea de coucheo y lalinea limite entre las yardas 25 debera contener lineas blancas
diagonales o debe ser marcada distintivamente para el uso de los couches. (Regla 9—2-5) Marcas
de 4 por cuatro pulgadas es obligatoria cada cinco yardas, extendida entre la linea de gol como
una extension de las lineas de coucheo sefidar |os puntos de referencia de lalinea por ganar y en
el indicador de downs de seis pies que referencia l os puntos.
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b. El area del Equipo sera limitada para € uso de jugadores en uniforme (ver Apéndice C) y un
maximo de 60 personas directamente involucradas con € Equipo. Todas las personas en € area
del Equipo estaran sujetas a las Reglas y administrados por las decisiones de los Oficiales
(Regla 1-1-6). Las 60 personas sin uniforme deben mostrar credenciales numeradas del 1 al 60.
Ninguna otra credencial esvalidaen el areadel Equipo.

c. Los couches tienen como area permitida la cgja de coucheo (ver Apéndice C), lacual es €l &rea
rodeada por las lineas limitrofes y de coucheo entre las lineas de la yardas 25.

d. El personal de los medios de comunicacion incluidos reporteros, radio y television y su Equipo,
NO deberan de estar en € area del Equipo, ni comunicarse en ninguna forma, con |las personas
gue estén en el drea del Equipo o en la cgja de coucheo. En estadios donde € &rea de Equipo se
extiende junto a la de los espectadores, un pasillo que corra através del area de Equipo para co-
municar y transitar por ambos lados del campo, debera existir para el personal de los medios de
comunicacion.

e. Las autoridades del Equipo de casa, deberdn retirar a todas las personas no autorizadas por la
Regla.

f. Las redes para practicar patadas no se permiten fuera del area del Equipo. (Excepcion: En esta
dios donde el area de las bancas sea muy reducido, las redes, sostenedor y pateador pueden estar
fueradel éreadel Equipo) (Regla9-2-1-b-1).

Postes de gol.

Articulo.- 5.

a. Cada poste de gol consiste en dos postes blancos o amarillos extendidos a cuando menos a 30
pies de altura sobre € suelo y conectados por una barra horizontal blanca o amarilla, la parte
superior o0 lomo debe estar a 10 pies sobre € suelo. El interior de los postes debe estar en € mis-
mo plano vertical, que lalineainterior de lalinea final. Los postes de gol estan fuera del campo
(ver Apéndice C)

b. Arriba de la barralos postes deben ser blancos o amarillos y separados 18 pies 6 pulgadas medi-
das de su parte interior.

c. Los postes y la barra horizontal deberan estar libres de cualquier decoracion, (Excepcion: Ban-
derines color rojo o naranja, de 4 por 42 pulgadas, colocados en la punta de los postes y que se
permiten como indicadores de la direccion del viento).

d. La dtura del travesaiio se mide desde su parte superior a suelo a cada final del travesafio de la
parte directa de abgjo.

e. Los postes de gol en su base, deben estar forrados de material acolchonado desde el suelo, hasta
6 pies de altura cuando menos. Cualquier tipo de anuncio esta prohibido en los postes de gol,
solo estara permitido un logé o marca del fabricante en los cobertores acolchonados de cada
poste de gol. Logos de la conferencia o instituto estan permitidos.

f. El Equipo de casa es € responsable por la disponibilidad de un poste portétil si 1os postes origi-
nal es se dafian durante el juego por cualquier motivo.

Pilones.

Articulo 6.

Son necesarios pilones suaves y flexibles, de 4 lados de 4 por 4 pulgadas y 18 pulgadas de alto, in-
cluyendo un espacio de 2 pulgadas entre €l suelo y su parte inferior. Deben de ser de color na-
ranja o rojos. Logo o marca de un fabricante estéan permitida en cada pilén. También se permiten
logotipos institucionales, logotipos de la Conferencia 'y €l logotipo de algin nombre comercial
del patrocinador de los juegos de temporada. Cualquier marca no podra extenderse mas de 3
pulgadas en cualquiera de los lados del pilon. y estaran colocados en |as esquinas interiores de
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las 8 intersecciones de las lineas laterales con las lineas de gol y las intersecciones de las lineas
finales y las lineas interiores extendidas. Los pilones que marcan la interseccion de las lineas
interiores deberan estar a 3 pies por fuerade las lineas finales.

Cadena deyardajeeindicador de downs.

Articulo 7.

La cadenay e dado Oficiaes, deben ser operados aproximadamente a 6 pies por fuera de lalinea
lateral opuesta a palco de prensa, excepto en |los estadios donde la superficie no lo permita.

a. La cadena debe tener dos postes de cuando menos 5 pies de ato, la cadena que separa | os postes
debe tener exactamente 10 yardas de extension medida al interior de los bordes al estar comple-
tamente estirada.

b. El dado debe estar montado en un poste de cuando menos 5 pies de altura operado aproximada-
mente seis pies por fuera de las lineas del campo contrario a palco de prensa.

c. Un dado y un indicador de linea por ganar, sin ser Oficial, pueden ser usados a 6 pies por fuera
delalinealateral opuesta ademas es recomendado.

d. Sin ser Oficiaes, también se pueden usar marcadores rojos 0 naranjas para sefialar la linea por
ganar, colocados en ambos lados del campo. Los marcadores seran rectangulares, de material
pesado de 10 por 32 pulgadas. Un triangulo de 5 pulgadas de alto ya fijado a rectangulo en €
extremo que apunta hacialalinealateral.

e. Los postes de las cadenas y el dado deben tener los extremos inferiores planos.

f. Publicidad se prohiben en los postes o indicadores de linea por ganar. Si se permite un logotipo o
marca de fébrica en cada indicador, o identificacion institucional o de conferencia.

Sefalizaciones eindicador es.

Articulo.—- 8.

a. Todas las sefiaizaciones e indicadores cercanos a campo de juego, deben de estar colocados o
construidos en tal forma para evitar cualquier riesgo posible a los jugadores. Esto incluye cual-
quier cosa peligrosa para cualquier persona cercanaalas lineas limitrofes.

b. Después de la inspeccion previa a juego por los Oficiales del juego, €l Réferi ordenara eliminar
cualquier obstruccion peligrosas o0 marcadores ubicados dentro de las lineas limite del campo.

c. El Réferi informard a personal de administracién del juego marcadores u obstrucciones que
constituyan un peligro dentro del recinto de juego, incluyendo fuera de las lineas de limite del
campo. Laaccion fina correctiva seré responsabilidad del personal de administracién de juego.

d. Después de que los Oficiales han completado lainspeccion del recinto juego, es responsabilidad
del personal de administracién de juego de asegurarse de que el campo de juego sigua siendo
seguro durante y através del juego.

Areas del campo.

Articulo.—- 9.

a). Ningln material o aparato, puede ser usado para mejorar la superficie de juego, o cualquier
acondicionamiento para dar ventagja a un jugador o a un Equipo.
(Excepcion: Regla2-16-4-by c).

CASTIGO - Faul en bola viva. Cinco yardas desde el punto anterior (S 27).
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b. El Réferi puede efectuar cualquier megioraen e campo que considere necesaria, para la apropia-
da administracion del juego.

SECCION 3. LA PELOTA.

Especificaciones.
Articulo.— 1.
L a pelota debe tener | as especificaciones siguientes:

a. Nueva o casi nueva. (Una pelota casi nueva, es una bola que no ha sido aterada y mantiene las
propiedades y cualidades de una bola nueva).

b. La cubierta consiste en cuatro paneles de cuero graneado, sin otras corrugaciones que no sean las
costuras.

20%" to 210"

105" to 11%,"

Diagrama que muestra la dimensién longitudinal.
Seccion de la pelotanormal. EI méximo y minimo
de las dimensiones. Este diagrama esta
impreso para asegurar launiformidad en la
manufactura.

¢. Un juego de ocho amarres espaciados.

d. Color natural delapidl.

e. Dos franjas blancas, de una pulgada de ancho, colocadas a 3.25 pulgadas del extremo de la bola
y en |los dos paneles cercanos alos amarres.

f. De acuerdo con los maximos y minimos de la forma y dimensiones de acuerdo a diagrama ad-
junto.

g. Infladaauna presiéon de 12 ¥2 a 13 ¥z | bs por pulgada cuadrada.

h. Con un peso de 14 a 15 onzas. (396-425 gramos.)

i. La pelota no puede ser aterada. Esto incluye la adhesion o € empleo de alguna sustancia que
ayude a secado. Los aparatos mecanicos para secar balones quedan prohibidos en las cercanias
delaslineas|aterales o en las areas de Equipo.

j- Logotipo de equipos profesionales estan prohibidos.

k. Se prohibe el uso de propaganda comercia en la bola. (Excepcion: (1) Nombre o Logotipo del
fabricante). (2) Logo de lainstitucion. (3) Logo de la conferencia. (4) AFCA. Logo)
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Administracién y manegjo.

Articulo.— 2.

a. El Oficial asignado debera aprobar y es el Unico Juez sobre no més de 6 pelotas de las que se le
ofrezcan para € juego, por cada Equipo, antes o durante el juego. El Oficial asignado puede
aprobar pelotas adicionales, si hay justificacion por las condiciones climaticas.

b. Las autoridades de casa deberan proporcionar bombay aparatos para medirlas.

c. El Equipo de casa es responsable de proveer las bolas legales y deben notificar al oponente la
bola que se usara

d. Durante todo €l juego, cualquier Equipo cuando esté en posesion, puede usar una bola nueva o
casi nueva de su eleccion, siempre gque llene las especificaciones requeridas y haya sido medida
y aprobada de acuerdo con la Regla.

(Excepcion: el balon Oficia delaN.C.A.A. Football, debe ser usado en los campeonatos de la di-
vision 1, campeonatos sub. divisionales, 11y 111.)

e. El Equipo visitante es responsable de proporcionar las bolas que desee usar, cuando esté en pose-
sion, si las del Equipo de casa no son aceptadas.

f. Todas las bolas deben ser presentadas al Réferi para ser aprobadas, 60 minutos antes de iniciar €l
juego. Una vez que los equipos han presentado las bolas juegos a Réferi, permanecerdn bagjo la
supervision de los Oficiales durante e juego.

g. Cuando la bola se convierte en muerta cerca de las lineas laterales o es inservible para jugar, y
va a ser usada para una medicion o quedo muy lgjos, o es inaccesible, se debe pedir una bola de
reemplazo alos encargados de las bolas. (A.R. 1-3-2-1).

h. El Réferi o el Umpire, determinan la legalidad de cada bola antes de ser puesta en juego.

I. Los procedimientos siguientes deben ser usados para medir una bola:

1. — Todas las medidas deben hacerse después de tener la bola inflada legalmente.

2. — Lacircunferencia mayor debe medirse alrededor de los extremos de la bola, pero no sobre
el cordon delos amarres.

3. — El diametro largo debe medirse con un calibrador de extremo a extremo, pero no sobre la
muesca de la punta.

4. — La circunferencia corta debe medirse arededor de la bola, sobre la valvulay sobre € cor-
dén, pero no sobre el amarre.

Marcar lasbolas.

Articulo 3.

Marcar una bola, para indicar su empleo o la preferencia, para cualquier situacion de juego, esta
prohibido.

CASTIGO - Faul en bolaviva. 15 yardas desde € punto anterior (S 27).

SECCION 4. JUGADORES Y EQUIPO DE JUEGO.

Numeracion recomendada.

Articulo 1.

Enérgicamente se recomienda que los jugadores ofensivos estén numerados de acuerdo con la si-
guiente ilustracion que muestra una de las muchas formaciones ofensivas empleadas en un juego
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Numeracion de losjugadores.

Articulo.— 2.

a. Todos los jugadores deberan estar numerados del 1 a 99. Cualquier nUmero precedido por un
cero ("0") esilegal.

b. No deben participar en e mismo down, dos jugadores del mismo Equipo llevando nimeros igua-
les.

c. No se permiten ninguna marca cerca del area de los nimeros

CASTIGO - (ahastalac) Faul en bolaviva. 5 yardas desde el punto anterior. (S23).

d. cuando un jugador entra en el juego después de cambiar su nimero de la camiseta, él deberdin-
formar a Réferi, quien informara a entrenador contrario y anunciara el cambio. Un jugador que
entraen €l juego después de modificar su nimero y no lo notifica comete una falta por conducta
antideportiva. [S27]. (A.R. 1-4-2-1)

Castigo [d] Faul en bola viva conducta antideportiva 15 yardas desde € punto anterior. (S27).

Ofensoresflagrantes deberan ser expulsados (S47).

Equipo obligatorio.
Articulo 3. Todos los jugadores deben llevar € siguiente Equipo obligatorio:
a. Casco.
b. Protectores de caderay Coxera.
C. Jersey.
d. Rodilleras.
e. Protector bucal.
f. Pantalones.
g. Hombreras.
h. Calcetas.
i. Musleras.

Especificaciones: Equipo obligatorio.
Articulo 4.
a. Casco.

1. El casco deberéd estar equipado con una careta protectora 'y un barbiquejo asegurados con cua-
tro 0 seis puntos de sujecion, todos |os puntos que deben estar (colocados) asegurados cuando
la bola esta en juego.

2. Los cascos para todos |os jugadores de un Equipo deben ser del mismo color y disefio.

3. Los cascos deben llevar una etiqueta de advertencia sobre €l riesgo de lesion y la certificacion
del fabricante o de la compariia que los ha Reacondicionado que indica la satisfaccion del
Comité operativo nacional sobre las pautas que rigen para las normas de prueba del Equipo
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Atlético (NOCSAE). Cascos reacondicionados deberan mostrar recertificacion paraindicar la
satisfaccién con la prueba NOCSAE estandar.

b. Protectores de cadera. Las amohadillas de cadera deben incluir un protector del coxis.

c. Jersey. Ver Regla 1-4-5.

d. Rodilleras. Rodilleras deben ser a menos de 1/2 pulgada de espesor y deben estar cubiertas por
pantalones. Se recomienda encarecidamente que cubran las rodillas. Ningunarodillera o equipos
de proteccion pueden ser usados por fuera de los pantal ones.

e. Protector bucal. El protector bucal debe ser un dispositivo intraoral de cualquier color facilmente
visible. No debe ser blanco o transparente. Debe cumplir con los materiales aprobados (FDA)
(FDCYS) y cubrir todos los dientes superiores. Se recomienda que la protector bucal se instale y
se empl ee correctamente

f. Pantalones. Los Jugadores de un Equipo deben llevar pantalones del mismo color y disefio.

g. Hombreras. No hay ninguna especificacion paralas hombreras. (Véase e Apéndice D)

h. Calcetines. Jugadores de un Equipo deben usar calcetines y cubrir las piernas y ser idénticos en
color y disefio (Excepciones: Rodilleras mecanicas, cinta o un vendaje para proteger o prevenir
unalesién y los pateadores descal zos).

i. Muslera. No hay ninguna especificacion paralos protectores del muslo. (Véase Apéndice D)

Disefio y Color de Jersey
ARTICULO 5.
a. Disefio.

1. El Jersey debe tener mangas que cubran completamente las hombreras. No debe ser alterado o
disefiado pararomperse. El Jersey debe ser de longitud completay fajado dentro de los pan-
talones. Estan prohibidos usar simultaneamente chalecos y / 0 una segunda camiseta durante
el juego.

2 Con excepcion de nimero del jugador, € jersey solo puede contener:

El nombre del jugador.

Nombre de la escuela.

Nombre de la Mascota

Logo NCAA.

Manga con rayas.

Logotipo paralaescuela, conferencia, mascota, € juego de postemporada, 0 memorial alos
militares.

Bandera americana.

Bandera del Estado.

3. Cuaquier elemento empleado como parche. no debe superar 10s 16 centimetros cuadrados de
superficie (es decir, rectangulo, cuadrado, paralelogramo), incluyendo cualquier material adi-
cional.

4. Un borde alrededor del cuello y los pufios, no mas de 1 pulgada de ancho es permisible, como
unaraya maximade 4 pulgadas alo largo de la costura lateral (insertar desde la axila superior
alos pantalones).

5. Jerseys no puede estar amarrados o atados de ninguna manera.

Nota: El diagramadel uniforme en el Apéndice D, puede ayudar en la comprension de esta Re-
gla
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b. El Color:
1. Los jugadores de equipos contrarios deberan Ilevar camisetas de colores contrastantes. Los
jugadores del mismo Equipo deberan llevar camisetas del mismo color y disefio.
2 El Equipo visitante deberallevar camisetas blancas; sin embargo, € Equipo local puede llevar
jerseys de color blanco si |os equipos |o han acordado por escrito antes de latemporada.
3. Si e Equipo de casallevajerseys de colores, € Equipo visitante también puede llevar jerseys
colores, si y solo si |as siguientes condiciones se han cumplido.

a. El Equipo local ha acordado por escrito antes del encuentro; y
b. La conferencia del Equipo local certificaque la camiseta de la seleccion visitante esde
un color que contraste.

4. Si en lapatada de salidaa comienzo de cada mitad, el Equipo visitante [leva un jersey de co-
lor en violacion de las condiciones especificadas en e parrafo 3, es unafalta por conducta an-
tideportiva.

Castigo: Administrar como una faul en bola muerta. 15 yardas del siguiente punto después
dela patada desalida. Si se devuelve la patada de salida para un Touchdown, €
castigo se evalliay podra aplicarse en € intento de anotacion extra o en la siguiente
patada de salida, la opcién es del Equipo local. [S27]

5. Si unjersey de color contiene blanco, puede aparecer s6lo como cualquiera de los elementos
enumerados en el apartado a-2 arriba.
c. NUmeros.

1. El Jersey debe tener, nUmeros arabigos permanentes claramente visible que mida al menos 8
y 10 pulgadas de altura delante y detrés, respectivamente. El nimero debe ser de un color que
en si es claramente en claro contraste con el color de la camiseta, independientemente de
cualquier borde alrededor del nimero.

2. Se pediraalos equipos vistiendo jerseys/ Los nUmeros que no se g ustan a estaregla que se
ponga jerseys legales antes del partido y antes del inicio de cada cuarto hasta que se cambian
las camisetas. L os Oficiales deberan cargar un tiempo fuera del Equipo al comienzo de
cada cuarto si losjerseysilegales se estdn empleando. (A. R: 1-4-5-1)

3. Todos los jugadores de un Equipo tendran los mismos nimeros de color y de estilo frontal y
posterior. Las barras individual es deben ser de aproximadamente 1-1/2 pulgadas de ancho.
Los numeros en cualquier parte del uniforme el cual coincidira con los mostrados en e frente
y la parte posterior corresponderén alos nimeros de la camiseta.

Equipo opcional.
Articulo 6. Los siguientes elementos son legales:
a. Todlasy calentadores de mano.

1. Deberan ser toallas de color blanco no mas pequefias de "4 por 12" y no més grandes de "6
por 12" sin palabras, simbolos, letras o nimeros. Las toallas pueden llevar solo € logo del
Equipo. También pueden contener solo una etiqueta del fabricante o de distribuidor la marca
registrada no podra sobrepasar 2-1/4 pulgadas cuadradas de &rea. No se permiten las toallas
gue no sean completamente blancas.

2. Caentadores mano durante las inclemencias del tiempo.
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b. Los Guantes.

1. Un guante es una cubierta de mano con secciones separadas para cada dedo y también € pul-
gar, sin cualquier material adiciona que conecte a cualquierade losdedosy € pulgar, y que
cubra completamente cada dedo y €l pulgar. No hay ninguna restriccion sobre € color de los
guantes. [

2. Guantes deben tener una etiqueta adjunta segura o estampa (" especificaciones de NF/
NCAA") queindicael cumplimiento voluntario con |as especificaciones de pruebaen los ar-
chivos de la Asociacion de fabricantes de bienes de deportes, de pafio normal sin alteraciones
0 modificaciones.

c. Protectores paralos 0jos. Caretas para los 0jos deben ser claros, no teflidos y de material moldea-
do o rigido. Anteojos y protectores deberan ser claros transparentes y no tefiidos. No se permite
ninguna excepcion médica.

d. Insignias.

1. Las personas 0 eventos pueden ser inmortalizados por unainsignia con un areano superior a
2.25 pulgadas de didmetro en € uniforme o en € casco.

2. Calcomanias Institucionales estan permitidos en |os cascos.

e. Sombra debajo de los ojos. Cualquier sombra bajo |os 0jos de un jugador debe ser de color negro
solido sin llevar palabras, nimeros, logotipos u otros simbol os.

f. Informacion de jugadas. Cualquier jugador puede portar un escrito de informacion de jugadas en
lamurfiecao € brazo

Equipo ilegal
Articulo 7.
Equipo ilegal incluye lo siguiente (véase € Apéndice D para obtener mas informacién):

a. Equipamiento portado por un jugador que ponga en peligro alos otros jugadores.

b. Cinta o cualquiera venda distintas de | as utilizadas para proteger unalesion, esta sujeto ala apro-
bacién del Umpire.

c. Materia duro, abrasivo o inflexible que no este completamente cubierto y acolchado, sujeto ala
aprobacion del Umpire.

d. Tacos que se extienden mas de ¥z pulgada desde |a base del zapato (véase € Apéndice D para
ver las especificaciones completas). (Regla 9-2-2-€)

e. Cualquier Equipo que pueda confundir o engafiar a un oponente.

f. Cualquier Equipo que podria proporcionar una ventajainjusta a cualquier jugador.

0. Materia adhesivo, pintura, grasa o cualquier otra sustancia resbaladiza aplicada al Equipo o ala
persona del jugador, ropa o adjunto [Excepcion: sombra de ojos. Regla 1-4-6-€].

h. Cualquier cosa adicional agregada distinta alas toalas (Regla 1-4-6-a).

I. Protectores de las costilla s, hombreras adjuntas y protectores en la parte de la espalda que “NO”
estan totalmente cubiertos por € jersey. (A. R. 1-4-7-2)

j. Pafiuelos visibles usados en el campo de juego fueradel areadel 1a zona de Equipo
(A.R.1-4-7-1).

k. Jerseys que no se gjustan ala Regla 1-4-5.

|. Mascarillareconstruida no estéandar. (A.R.1-4-7-4)

Equipo Obligatorio y empleo de Equipoilegal.

Articulo.- 8.

a. Ningun jugador portando Equipo ilegal, o no usa el Equipo obligatorio, se le permitirajugar.
(Excepcion Regla 1-4-5-c)

Regla-1- 4 www.Oficiales.org FR- 23



FR-24 Regla-1- 4 — jugadores y equipo de juego.

b. Si un Oficia descubre un Equipoilegal, o si un jugador no esta usando e Equipo obligatorio, €l
jugador debe abandonar € juego por lo menos un down y no le esta permitido volver hasta que
el Equipo se hagalegal. El jugador e puede ser permitido volver sin perder e down si su Equi-
po tiene un tiempo fuera cargado, pero en cualquier caso él no puede jugar con Equipo ilegal o
sin el equipamiento obligatorio.

c. Si el Equipo se convierteenilegal através delajugada, €l jugador no esta obligado adejar €
juego para un down, pero no puede participar hasta que el Equipo se hagalegal. (A.R. 1-4-7-2)

Certificacion delos couches.

Articulo.- 9.

El Head Couch o su representante designado, debe certificar por escrito a Umpire, (antes del jue-
go) que todos sus jugadores:

a. Han sido informados, cua es el Equipo obligatorio por Reglay cudl es el Equipo ilegal.

b. Han sido provistos con el Equipo obligatorio por Regla.

c. Han sido instruidos para usar y como usar €l Equipo obligatorio durante € juego.

d. Han sido instruidos para notificar a cuerpo de coucheo cuando su Equipo, durante el juego, se
convierte en ilegal durante unajugada.

Equipo prohibido para mandar sefiales.

Articulo 10.

Los jugadores tienen prohibido emplear cuaquier tipo de Equipo electronico, mecanico o cualquier
sistema o dispositivo con e propdsito de comunicarse con alguna otra persona. (Excepcion: 1.-
Podra usarse un aparato para sordera prescrito médicamente, de tipo amplificador de sonido para
jugadores de audicion defectuosa. 2. Un dispositivo para la transmision de datos especificamen-
tey solo con fines de seguridad y salud.)

CASTIGO - 15 yardas y expulsion del jugador. Castiguese como faul en bola muerta en €

punto siguientey (S7, S27 'y $47).

Equipo prohibido en e campo.

Articulo.— 11. Jurisdiccion con respecto ala presenciay ubicacion de |os equipos de comunicacion
(camaras, dispositivos de sonido, etc.) dentro del perimetro del campo de juego reside con € perso-
nal de administracion del juego.

a. Repeticion de latelevision o un Equipo de monitor esta prohibido en las lineas laterales, caja de
prensa o cualquier otra parte dentro o cerca del area donde se desarrolla € juego con propdsitos
de auxiliar a coucheo. Peliculas, cuaquier tipo de filme, maquinas del facsimile, videos, foto-
grafias, la escritura por transmision de maguinas de datos, y computadoras, estan prohibidas con
propositos de auxiliar al coucheo en cualquier momento durante el juego o entre cuartos.
(Excepcion: monitores solo pueden utilizarse paraver latransmision en vivo o web cast. El
Equipo de casa es responsable de proveer televisores de idéntica capacidad en |os stands de los
entrenadores de ambos equipos. Este Equipo no puede incluir material de reproduccion o graba-
cion.)

NOTA: A partir de latemporada de 2017, €l parrafo debe decir o siguiente: Las iméagenes de
video, fotografias y computadoras pueden ser utilizados por |os entrenadores y paralos asisten-
tes de ellos, con los propositos de couchar, ya sea desde €l palco de prensay en € vestidor del
equipo. No se les permite emplearlos en e area del equipo, en el campo de juego, o en lalinea
lateral. Los monitores de television solo podran utilizarse en las cabinas de prensa de la cgja de
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coucheo para ver latransmision en vivo o por Internet. El encargado del campo de juego es el
responsable de asegurar la capacidad de latelevision y el video sean idénticos y la conectividad
aInternet en las cabinas de los dos equipos, de los entrenadores. La repeticion de latelevision o
equipo de monitoreo serd prohibida en las lineas laterales u otros lugares dentro del perimetro
del campo de juego con propdsitos de couchar durante el transcurso del juego.

b. S6lo comunicacion por medio de voz entre el palco de prensay € area de la banca del Equipo es
permitida. Cuando €l palco de prensano es e adecuado, solamente comunicacion por voz podra
ser originada desde cualquier area de las gradas entre las lineas de restriccion de la yarda 25 ex-
tendida alo més ato de las gradas. Ningun otro tipo de comunicacion es permitido como propo-
sito de coucheo, sea cual fuese.

c. Equipo de transmision de video, incluyendo cdmaras, equipos de sonido, computadoras y microé-
fonos, estan prohibidos en o sobre el campo de juego, o0 en o sobre el areadel Equipo.
(Regla2-31-1).

Excepciones:

1. Camara o Equipo colocado detras de los postes de gol 0 en €l travesario.

2. Unacamaraincrustada en cada pilon.

3. Una cdmara sin componentes de audio con cables adicionados, puede ser colocada en €l area
del Equipo o campo de juego, incluyendo la zona de anotacion.

4. Un camarografo institucional puede estar en el area del Equipo como uno de los 60 individuos
con credencia es de dichainstitucion.

5. Un video grabador institucional puede estar en € area de Equipo como uno de los 60 indivi-
duos con credenciales de esa institucion.

d. Microfonos conectados alos entrenadores durante €l juego paralatransmision de medios de co-
municacion estan prohibidos. Personal en el areadel Equipo no puede ser entrevistado desde €
comienzo del primer periodo hasta que el Oficial declarael juego terminado.

(Excepcion: sblo los entrenadores pueden ser entrevistados, entre la conclusion del segundo cuarto
y el comienzo del tercer cuarto).

e. Ninguna persona que se encuentre dentro del &rea del Equipo o caja de coucheo podra usar cual-
quier Equipo que produzca un aumento de voz, con el propdsito de comunicarse con cualquier
jugador en e campo.

f. Cualquier intento de grabar, ya sea audio o video, |as sefial es hechas por |0s oponentes esta
prohibido.

Teléfonos empleados por los couches.

Articulo.— 12.

Los teléfonos con audifonos en la cabeza, empleados por los couches o € Equipo de comunica
cion, no estan sujetos alas Reglas, antes o durante el juego.

Microfono del Réferi.

Articulo.— 13.

El micréfono es obligatorio para € empleo por € Réferi durante € juego para hacer 1os anuncios
de sus decisiones,. Es fuertemente recomendado €l tipo de micréfonos de solapa. El micréfono
debera estar controlado por €l Réferi, no debera estar abierto cuando no se emplee, Micréfonos
en otros Oficiales estan prohibidos. (Excepcién: sera permitido un sistema de comunicacion
inalambrica protegida, accesibles solo a la planilla que trabaja en e juego y algin observador
Oficial delaConferencia.)
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REGLA 2

DEFINICIONES.

SECCION 1. DECISIONESACEPTADAS (A.R.) Y SENALESOFICIALES.

Articulo.— 1.

a. Una decision aceptada (A.R.), es una decision Oficial sobre una jugada o caso especia y sirve
parailustrar € espiritu y aplicacion de la Regla (s). Larelacion, entre las Reglas y una decision
aceptada (A.R.), es semegjante entre una Ley y una decision de la Suprema Corte.

b. Lasefia delos Oficides (S) serefiere alas sefides, delal ala47,

SECCION 2. LA BOLA: VIVA, MUERTA, SUELTA, LISTA PARA JUGARSE
Bola viva.
Articulo.— 1.
Una bola viva es una bola en juego. Un pase, patada o fomble que no hatocado €l suelo, es una bo-
lavivaen vuelo.

Bola muerta.
Articulo.— 2.
Unabola muerta es una bola que no est4 en juego.

Bola suelta.
Articulo.- 3.
a. Unabola suelta es una bola viva que no esté en posesién de un jugador durante:

1. Unajugadade carrera.

2. Una patada de scrimmage o patada libre, antes de que la posesion sea ganada, recuperada o se
conviertaen muerta por Regla.

3. El intervalo después de que un pase legal adelantado es tocado y antes de ser completo, in-
completo o interceptado. Este intervalo se produce durante una jugada de pase adelantado y
cualquier jugador elegible paratocarlalabola puede batearla para cualquier direccion.

b. Todos los jugadores son elegibles para tocar, atrapar o recuperar una bola suelta por un fomble
(Excepcion: Reglas 7-2-2—a-Exc. 2, y 8-3-2-d-5), 0 pase atrasado.

c. Elegibilidad paratocar una patada se rige por las reglas de patada (Regla 6).

d. Elegibilidad paratocar un pase adel antado se rige por las Reglas de pase (Regla 7).

Cuéndo estalabolalista parajugar se.
Articulo.— 4.
Una bola muerta esta lista para jugarse cuando:

a. Con € reloj de los 40 segundos corriendo, el Oficia coloca la bola dentro de las lineas interiores
0 sobre sus marcas y camina hacia su posicion.

b Si e reloj de jugada se pone a 25 segundos 0 40 segundos, si después hay un jugador lastimado
de ladefensiva, € Réferi silbay hace la sefia o de "Echar aandar €l reloj” (S2) 6 de "Bolalista
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parajugarse” (S1) (A.R. 4-1-4-1vy 2).

SECCION 3. BLOQUEDO.
Bloqueo.
Articulo.— 1.
a. Bloguear es obstruir a un oponente, por un intencional contacto con cualquier parte del cuerpo
del blogueador.
b.— Empujar es bloguear a un oponente con |as manos abiertas.

Abajodelacintura.

Articulo.— 2.

a. Bloguear abajo de la cintura, es hacer e contacto inicia abajo de la cintura, en contra de un opo-
nente que tiene uno o ambos pies en e suelo, cuando hay duda e bloqueo es abajo de la cintura
(ver Regla: 9-1-6).

b. Un bloqueador que hace contacto por arriba de la cinturay, a continuacion, resbala hacia abajo
de lacintura, no ha bloqueado por debajo de lacintura. Si €l bloqueador su primer contacto es
con las manos del oponente en la cintura o arriba de, € bloqueo eslega "blogqueo arribade la
cintura" (ver Regla 9-1-6).

Chop block, Bloqueo detajo.

Articulo.- 3.

Un chop block o un bloqueo de tgjo es, la combinacion de un bloqueo arriba/ abajo, o bajo / arriba,
por cualquier de dos jugadores contra un adversario (no a corredor) en cualquier lugar sobre el
campo, con 0 sin retraso entre los contactos; € componente de "Nivel mas bgjo" estd en € mus-
lo del adversario o debagjo del ( A.R. 9-1-10-1 ala 4). No es unafaul s € jugador oponente é
iniciael contacto al ser bloqueado. Ver (A. R. 9-1-10-5)

Bloqueo por la espalda.

Articulo.— 4.

a. Un blogueo por la espalda, es e contacto contra un oponente que ocurre cuando la fuerza del
contacto inicial es por atrés y arriba de la cintura. Cuando hay duda el contacto es abagjo de la
cintura (ver Clipping Regla 2-5) (Regla9-3-6) (A.R. 9-3-3-1ala7y A.R. 10-2-2-12).

b. La posicion de la cabeza o los pies del blogueador, no indican, necesariamente, €l punto donde
ocurre el contacto inicial.

Estructura (del cuerpo).
Articulo.— 5. Laestructuradel jugador o jugadores es de los hombros hacia abgjo y que no seala espalda
(Regla 9-3-3-a-1—(c) Excepcidn).

La zona de blogueo.

ARTICULO 6. a. La zona de bloqueo es un rectangulo centrado sobre e hombre medio de la formacién
ofensiva y extendiendo cinco yardas lateralmentey tres yardas |ongitudinal mente en cada direccién. (Véase
Apéndice C).

b. Lazonade bloqueo se desintegra cuando la pelota dejala zona.

SECCION 4.- ATRAPAR, RECUPERAR, POSESION.
En posesion.
Articulo 1. En posesion serefiere ala custodia de (a) un balon vivo como se describe mas adel ante
en este articulo, y (b) una bola muerta que ha sido centrada o ha sido pateada libremente. Puede
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referirse tanto a la posesion de la bola de un jugador o la posesion de un Equipo.

a. En. Posesion del jugador .
La pelota esta en posesion de un jugador cuando un jugador tiene la pelota agarrada con firmeza
en sus manosy sosteniéndola, o para controlarla mientras contacta €l suelo dentro de limites del
campo.

b. En posesién de un Equipo.
La pelota esta en posesion del Equipo:

1 Cuando uno de sus jugadores tiene posesion o un jugador, incluso cuando é estatratando de
dar una patada de bote pronto o patada de lugar; o

2 Mientras un pase hacia adelante lanzado por un jugador de ese Equipo esta en vuelo; o

3 Durante un balon sudlto, si un jugador de ese Equipo teniala posesion o

4. Cuando el Equipo esta proximo arecibir el centro en una patada libre.

c. Un Equipo estd en posesion legal de la bola si tiene posesion cuando uno de sus jugadores son
elegibles para atrapar €l pase o recuperar labola.

Pertenece A:

Articulo 2. "Pertenece a,” en contraste con "en posesion de,” denota la custodia de una bola muerta.
Esa custodia puede ser temporal, porgue la bola puede ser puesta en juego de acuerdo con las
Reglas que rijan la situacion preval eciente.

Cachada; Intercepcion; Recuperacion.
Articulo.- 3.
a. El atrapar o cachar una bola significa que un jugador:

1. Asegura el control de un balon vivo en el vuelo con sus manos o brazos antes de que la bola
togue el suelo, y

2. Toque €l suelo dentro del campo con cuaquier parte de su cuerpo y luego.

3. Mantiene € control de la bola € tiempo suficiente para poder realizar un acto comun al jue-
go, es decir, € tiempo suficiente para pichar o dar la bola de mano o avanzarla, a evitar o
algarse de un oponente, etc. y

4.Y que satisface los apartados b, ¢ y d, que veremos a continuacion.

b. Si un jugador va ala suelo en el acto de atrapar o cachar un pase (con o sin contacto por un oponen-
te) é debe mantener el completo y continuo control de la bola durante todo el proceso de ponerse en
contacto con el suelo, ya sea en € campo de juego o0 en la zona de anotacion. También es necesario
para un jugador que intenta realizar una cachada cerca en la linea lateral y va a la suelo fuera del
campo. Si pierde e control de la bola, luego de tocar e suelo antes de que él recupere el control, no
es unacachada. Si recupera control dentro del campo antes |a bolatoque el suelo es un cachada.

c. Si el jugador pierde e control del balon mientras simultdneamente toca el suelo con cualquier parte
de su cuerpo, 0 s hay duda de que los actos fueron simultaneos, no es una cachada. Si un jugador
tiene control del baldn, un ligero movimiento de la bola, incluso s toca el suelo, no se considerara
perdida de posesion; é debe perder el control del baldn, con € fin de que se considere una pérdida
de posesion.

d. Si labolatoca el suelo después de que el jugador asegura control y sigue manteniendo el control, y
se cumplen |os elementos anteriores, entonces es una cachada.

e. Unaintercepcion o recuperacion es una cachada de un oponente de un pase o fomble.

f. Una cachada por cuaquier jugador dentro del campo es un pase completo o unaintercepcion
(Reglas 7-3-6 y 7)
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0. Jugador del Equipo A que recupera una bola, si é cumple con los criterios establecidos en los
apartados a, b, c y d para atrapar una bola que esta todavia viva después de que golpea el suelo
h. Cuando hay duda, la cachada, la recuperacion o laintercepcion no se completa.

Atrapada simulténea o recuperacion.

Articulo 4.

Una atrapada simultadnea o recuperacion es una atrapada o recuperacion en la que hay posesion conjunta
de una bola viva por jugadores de ambos equipos (A.R. 7-3-6-1y 2).

SECCION 5. CLIPPING
Articulo 1.
a. Clipping es un blogueo en contra un oponente en que lafuerzadel contacto inicial es por detrasen o
por debajo de lacintura (Regla 9-1-5).
b. La posicién de la cabeza o los pies del bloqueador no indica necesariamente € punto del contacto ini-
cial.

SECCION 6.- AVANZAR DELIBERADAMENTE UNA BOLA MUERTA.
Avanzar deliberadamente una bola muerta, es el intento de un jugador para avanzar la bola, después de
que cualquier parte de su cuerpo, que no sean sus manos o pies, han tocado el suelo o después de que
labola ha sido declarada muerta por Regla. (Excepcion: Regla 4-1-3-b Excepcion).

SECCION 7- DOWN Y ENTRE DOWNSY PERDIDA DE DOWN.

Down.

Articulo.— 1.

Un down, es una unidad de juego que se inicia con un centro legal (down de scrimmage) o una patada
libre legal, después de que la bola esta lista para jugarse y termina cuando la bola se convierte en
muerta. (Excepcion: El intento de anotacion extra es un down de scrimmage que inicia cuando el Ré-
feri declaralabolalistaparalajugada. (Regla 8-3-2-b))

Entre downs
Articulo.— 2.
Entre downs es €l intervalo durante el cual la bola estd muerta.

Perdida de down.
Articulo.—- 3.
"Pérdida de down" es una abreviatura que significa"pérdida del derecho arepetir un down."

SECCION 8- ATRAPADA LIBRE. (FAIR CATCH).

AtrapadalLibre.

Articulo.— 1.

a. Una atrapada libre en una patada de scrimmage. Es una atrapada que se realiza adel ante de |a zona neu-
tra por un jugador del Equipo B quien realizd una sefial valida de atrapada libre durante una patada de
scrimmage, gue no ha sido tocada adelante de la zona neutral .

b. Una atrapada libre en una patada de salida, es una atrapada hecha por jugador del Equipo B €l cua ha
realizado una sefia valida durante la patada libre que no ha sido tocada.

¢. Unasefial valida o invalida de atrapada libre hecha por el Equipo receptor le priva de la oportunidad de
avanzar labola, y la pelota se declara muerta en €l punto donde se atrapa o se recupera o € punto
donde la sefial fue hecha si |a captura precede ala sefial.
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d. Si e receptor se tapa sus ojos del sol, sin ondular o balancear su (s) mano (s), la pelota estaviva
y puede ser avanzada.

Sefial valida.

Articulo.— 2.

Una sefial valida, es una sefial hecha por un jugador del Equipo B, que obviamente ha sefialado su
intencidn a extender una mano solay claramente, arriba de su cabeza y balanceandola de lado a
lado de su cuerpo més de unavez.

Sefial invalida.

Articulo.- 3.

Unasefid invalida es cualquier sefia ondul ante hecha por un jugador del Equipo B:

a. Que no cubre los requerimientos del articulo 2 (ver arriba); o

b. Que se efectlia después de atrapar una patada adel ante de la zona neutral, o bien golpea el suelo
o toca a otro jugador adelante de la zona neutral (A.R. 6-5-3-3alab); o

c. Que es realizada después de gue la bola que viene de una patada libre, es atrapada o toca €l suelo
o tocaa otro jugador. (Excepcion: Regla 6-4-1-f)

SECCION 9- ADELANTE, MASALLA Y MAXIMO AVANCE.
Adelante, masalla.
Articulo.— 1.
Adelante, més ala o adelante de, refiriéndose a cuaquier Equipo, denota la direccion hacia lalinea fina de
sus oponentes. Los términos contrarios son: hacia atras o detras de.

Méaximo avance.

Articulo.— 2.

Maximo avance, es el término que indica el fin del avance del portador de bola o de un receptor en el aire de
cualquier Equipo y se aplica a la posicion de la bola, cuando ésta se convierte en muerta por Regla
(Reglas 4-1-3-a, by p. Regla4-2-1y 4. Regla 5-1-3-a— Excepcion) (A.R. 5-1-3-1ala6y A.R. 8-2—
1-1ala9). (Excepcion: Regla8-5-1-a, A.R. 8-5-1-1).

SECCION 10.- FAUL FLAGRANTE Y VIOLACION.
Faul.
Articulo.— 1.
Un faul, es unainfraccion alas Reglas parala que hay un castigo prescrito.

Un faul personal.

Articulo.— 2.

Un faul personal es un faul que envuelve un contacto fisico ilegal que pone en peligro la seguridad de otro
jugador.

Un faul personal flagrante.

Articulo.—- 3.

Un faul personal flagrante es un faul que envuelve un contacto fisico ilegal de tal extremo o deliberado, que
pone en peligro a un adversario a unalesion catastrofica.

Violacion.

Articulo.— 2.

Una violacion, es una infraccion a las Reglas para la que no esta prescrito algin castigo y puesto
gue no es un faul, no cancelaotro faul.
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SECCION 11.- Fomble, Mof, Toque, Bateando y Tocando la Bola; Blogueando una Patada.
Fomble.

Articulo.— 1. El “fomblear” un balon, es perder posesion por un acto diferente a; Pasarla, patearla o
dar labola de mano a mano exitosamente (A.R. 2-19-2-1, y A.R. 4-1-3-1). El estatusdela
bola es un fomble.

M of o mofar.
Articulo.— 2. Un Mof, es € intento fallido de atrapar o recuperar una bola, tocandola en € intento.
El acto de Mofar labolano le cambia su estatus.

Batear.

Articulo.-3. Batear la pelota es golpearla intencionalmente o cambiar intencionalmente su direc-
cion, con la mano (s) o brazo (s). Cuando hay duda, la bola ha sido accidentalmente tocada, en
vez de haber sido bateada. El acto de Batear labola no le cambia su estatus.

Tocar.

Articulo.— 4.

a. Tocar una bola, que no esta en posesion de un jugador, denota cualquier contacto con €ella. El
toque puede ser intencional o accidental y éste siempre precede ala posesion y a control de la
bola.

b. El toque intencional es deliberado, asi como € intentar tocarla.

c. El toque forzado se da como resultado cuando el jugador es contactado (empujado) por otro ju-
gador hacia o en contradel balon ; o

(i) aun contrario lo han bloqueo haciaéd, o
(i) que la pelota sea bateada o ilegal mente pateada en contra de él por un oponente.
El toque se denomina que es forzado, por lo tanto e jugador en cuestion no hatocado la bola
por Regla. (Ver Reglas 6-1-4 y 6-3-4)
d. Cuando hay duda, la bola no ha sido tocada en una patada o en un pase adelantado.

Bloquear una patada de scrimmage.

Articulo.- 5.

Bloquear una patada de scrimmage, es tocar la bola pateada por un oponente del Equipo pateador
en un intento por evitar que la bola cruce adelante de la zona neutral (Regla 6-3-1-b).

SECCION 12—~ LiNEAS,
Linealateral.
Articulo.-1. La linea lateral corre de linea final a linea final de cada lado del campo y separa €
campo de juego del area que esta fuera de limites del campo. Lalinealatera completa esta fuera
deloslimites del campo.

Lineadegol.

Articulo.— 2. Cadalinea de gol a cada extremo del campo que se ubica entre las lineas laterales, es
considerada como un plano vertical, que separalazonafinal del campo de juego, dicho plano se
extiende entre éllas e incluye los pilones. Las dos lineas de gol estédn a 100 yardas de distancia.
Todalalineade gol esté en lazona de anotacion. Linea de gol del Equipo eslacual defiende.
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Laslineasfinales.

Articulo.—- 3.

Lalineafinal corre de extremo a extremo entre las lineas laterales 10 yardas detrés de cada lineade gol y
separalazonafina del érea que estafuerade limites del campo. Lalineafina completa esta fuerade
limites del campo.

Laslineas delimitacién del campo.

Articulo.— 4. Laslineas del limite del campo son las lineas que limitan € campo en loslateralesy finaes. El
area que se encuentra dentro de estas lineas es lo que conocemos como “dentro del campo”, las lineas
que lo limitan estan “fuera del campo”.

Lineasderestriccion.
Articulo.— 5. Lalinea de restriccién es parte de un plano vertical que limitala alineacién de un Equipo. en
una patada libre, y también El plano se extiende adelante de las lineas laterdes. (A.R. 2-12-5-1).

Lineasdelayarda.

Articulo.— 6. Unalineade layarda, es cuaquier lineaen el campo de juego pardelaalaslineasfinales. Las
lineas de la yarda de un Equipo, marcadas o no, estan numeradas consecutivamente desde su linea de gol
hasta lalinea de layarda 50.

Lineasinteriores (Hash Marks).
Articulo.— 7. Son las dos lineas interiores, que estan a 60 pies de las lineas laterales. Las lineas interiores
medirén 24 pulgadas de largo.

Mar cas de las nueve yar das.

Articulo.— 8. Marcas de las 9 yardas de 12 pulgadas de largo a cada diez yardas, deben ser pintadas, coloca-
das a9 yardas delas lineas |laterales. No se requieren si el campo esta numerado de acuerdo ala
Regla 1-2-1i.

SECCION 13- DANDO LA BOLA DE MANO A MANO.

Articulo.— 1.

a. Dar la bola de mano a mano, es transferir la posesion de la bola de un compariero a otro, sin lanzarla,
fomblearla o patearla.

b. Excepto cuando est4 permitido por las Reglas, dar la bola de mano a mano hacia adelante a un comparie-
ro, esilegal.

c. La pérdida de posesion de la bola por e jugador que gjecuta infructuosamente un intento de dar labola es
un fomble por € dltimo jugador en posesion [Excepcion: El centro (Regla 2-23-1-c)].

d. Una entrega de mano a mano hacia atras ocurre cuando € portador de bola entrega la bola antes de que
esté adelante de lalinea de layarda donde el portador de bola esté colocado.

SECCION 14.- REUNION (HUDDLE).
Una reunion (huddle), es cuando dos 0 més jugadores se agrupan juntos después de la sefia de bola listay
antes del centro o una patadalibre.

SECCION 15- SALTAR.
Articulo.— 1.
a. Saltar es € intento de un jugador, de brincar con uno o ambos pies o rodillas proyectadas sobre un opo-
nente, que esta sobre sus pies. (Regla 9-1-13)
b. " Sobre sus pies', significa que ninguna otra parte del cuerpo del oponente, con excepcion de uno o0 ambos
pies, esta en contacto con €l suelo.
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SECCION 16.- PATADA, PATEAR LA BOLA.

Pateando la bola. Patadas|egales eilegales.

Articulo.— 1.

a. Patear una bola es pegarle, intencionalmente, con larodilla, la parte inferior de lapiernao pie.

b. Una patada legal se hace de bote pronto o de lugar, hecha de acuerdo con las Reglas y por un jugador del
Equipo A, antes de un cambio de posesion. Patear la bola de cuaquier otraformaesilegal.
(A.R. 6-1-2-1).

C. Cualquier patada, libre o de scrimmage, contintia siendo patada hasta que es atrapada o recuperada por un
jugador o se convierte en muerta.

d. Cuando hay duda, la bola es accidental mente tocada antes que pateada i ntencional mente.

Patada de Despgje.
Articulo.— 2. Una patada de despeje es hecha por un jugador que deja caer labola, y 1a patea antes de que la
bolatoque € suelo.

Patada de bote pronto.
Articulo.— 3. Una patada de bote pronto es una patada hecha por un jugador que deja caer labola, y la patea des-
pués de que la bolatoco €l suelo.

Patada de lugar.

Articulo.— 4.

a. Una patada de lugar o gol de campo es una patada hecha por un jugador del Equipo en posesion, mientras la
bola es controlada sobre el suelo por un compariero.

b. Una patada libre de lugar es una patada hecha por un jugador del Equipo en posesion, cuando la bola esté colo-
cada sobre un tee o sobre €l suelo. Puede ser controlada por un compariero. La bola podra estar posesionada
en el suelo o en contacto con un “Tee”.

c. El "tee" es un aditamento que sirve para separar la bola del suelo cuando se va a patear. Este no debe elevar la
parte méas baja de la bola, a mas de “UNA” pulgada sobre el suelo. (A.R. 2-16-4-1).

Patada libre.

Articulo.— 5.

a. Una patada libre es una patada hecha por un jugador del Equipo en posesion, y bajo restricciones especificadas
en las Reglas4-1-4, 6-1-1y 6-1-2.

b. Una patada libre después de un Safety, podra ser pateada mediante una patada tipo despeje, de bote pronto o
patada de lugar.

Patada de salida (kick off).

Articulo.— 6. Una patada de salida es una patada libre con la que se inicia cadamedio, 6 sigue después de cada
intento de punto extra o gol de campo (Excepcion: En Periodos extra). Puede ser una patada de lugar o de
bote pronto.

Patada de scrimmage.

Articulo.— 7.

a. Una patada de scrimmage es un despeje, bote pronto o patada de lugar. Es una patada legal si esrealizadaen o
atrés de la zona neutral por e Equipo A durante un down de scrimmage y antes del cambio de posesion.

b. Una patada de scrimmage ha cruzado la zona neutral cuando toca el suelo, un jugador, un Oficial o cualquier
cosa, adelante de la zona neutral. (Excepcidn: Regla6-3-1-b) (A.R. 6-3-1-1 ala4).

¢. Una patada de scrimmage que es hecha cuando todo el cuerpo entero del pateador esta adelante de la zona neu-
tral esuna patadailegal y unafaul en bola viva que causala bola sea declarada bola muerta
(Regla 6-3-10-c).
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Patada de regreso.

Articulo.— 8. Una patada de regreso es una patada hecha por un jugador del Equipo en posesion, después de un
cambio de posesion de la bola durante ese mismo down. Esta es una patadailegal, que causa que labola se
convierte en muerta. (Regla 6-3-10-b)

Intento de gol de campo.
Articulo.— 9. Un intento de gol de campo es una patada de scrimmage. Podréa ser realizada por una pata-
dadelugar o patada de bote pronto.

Formacion de patada de scrimmage.
Articulo.— 10.
a. Laformacion en una patada de scrimmage es una formacion en la que ninguin jugador esta en
posicion de recibir labola de mano amano por entre las piernas del centrador y con:
(1) Al menos un jugador a 10 o més yardas detras de la zona neutral; o
(2) Un potencial sostenedor de labolay el potencia pateador a siete 0 mas yardas detras de
la zona neutral en posicion pararealizar una patada de lugar. Para cualquieraen (1) o (2)
para calificar como unaformacion de patada de scrimmage, debe ser obvio que una pata-
daseintentara (A.R. 9-1-14-1 ala3).
b. Si e Equipo A esta en una formacion de patada de scrimmage a centro, cualquier accion del
Equipo A durante ese down ser& considerada como hecha a partir de una formacion de patada de
scrimmage.

SECCION 17.- ZONA NEUTRAL.

Articulo.— 1.

a. Lazonaneutral es el espacio entre las dos lineas de scrimmage extendidas hasta las lineas |atera-
lesy tiene e ancho del gje largo de labola.(Regla 2-21-2)

b. Se establece |a zona neutral, cuando |a bola descansa en el suelo y esta lista para ser puesta en
juego, con su ge largo formando un angulo recto alalinea de scrimmage y paralelo alas lineas
laterales.

c. La zona neutral existe hasta que hay un cambio de posesion del 1a bola, hasta que una patada de
scrimmage cruza la zona neutral, o hasta que es declarada bola muerta.

SECCION 18- INVASION Y FUERA DE LUGAR (OFFSIDE).
Invasién (Encroachment).
Articulo.— 1. Después de que labola es declarada lista para jugar, lainvasion ocurre cuando un ju-
gador del Equipo ofensivo esta en o adelante de la zona neutral, después de que € centrador toca
o simula (mano (s) estan en o debajo de su rodilla) tocar la bola antes de realizar € centro.
(Excepciodn: Cuando labola es puesta en juego, € centrador no estainvadiendo, cuando € esta
en lazona neutral).

Fueradelugar (offside).

Articulo.— 2. Después de que la pelota esta lista paralajugada, € fuerade lugar ocurre (Regla 7-1-
5) cuando un jugador defensivo:

a. Estaen o adelante de la zona neutral cuando la bola es |egalmente centrada;

b. Contacta a un oponente adel ante de la zona neutral antes de que la bola sea centrada;

c. Contacta la bola antes de que sea centrada;

d. Amenaza a un hombre de linea of ensivo, causando una reaccién inmediata, antes de que la pelo-
ta sea centrada (A.R. 7-1-3-5 Nota);
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e. Cruzalazona neutral y amenaza a un back del Equipo A (A.R. 7-1-5-3); 0

f. No estadetras de su linearestriccion cuando |la pelota es legalmente pateada en una patada libre.

El fuera de lugar ocurre cuando jugadores del Equipo pateador no estan detras del linea de restric-
cion cuando la bola es pateada legalmente (Excepcion: El pateador y e sostenedor no cometen
fuerade lugar cuando €ellos se encuentran adelante su linea de restriccion) (Regla 6-1-2).

SECCION 19.- PASES.
Pasando.
Articulo.— 1. Pasar la bola es la accion de lanzarla. Un pase contintia siendo pase hasta que es atra
pado, interceptado o la bola se convierte en muerta.

Pase adelantado o atrasado.

Articulo.— 2.

a. Un pase adelantado es determinado por € punto donde la bola toca primero € suelo, un jugador,
un Oficial o cualquier cosa, adelante del punto de donde € pase fue lanzado. Todos los otros
pases son pases atrasados. Cuando hay duda, es un pase adelantado en vez de ser un pase atrasa-
do cuando es lanzado en o atras de la zona neutral . (Excepcion: En Juegos que se emplealare-
peticidn)

b. Cuando un jugador del Equipo A sostiene la bola para pasarla hacia adelante de la zona neutral,
cualquier movimiento intencional de su mano o brazo hacia adelante, inicia el pase adelantado.
Si un jugador del Equipo B hace contacto con € pasador o la bola después de que se inicio el
movimiento, la bola abandona la mano del pasador, por Regla es un pase adelantado, sin impor-
tar donde toque labola el suelo o aun jugador. (A.R. 2-19-2-1).

c. Cuando hay duda, la bola es un pase y no un fomble, durante un intento de pase adelantado.
(Excepcion: Juegos que se emplea la repeticion)

d. Un centro se convierte en un pase atrasado cuando el centrador sueltalabola. (A.R. 2-23-1-1).

Cruzando la zona neutral.

Articulo.- 3.

a. Un pase legal adelantado ha cruzado la zona neutral cuando primero toca €l suelo, un jugador, un
Oficial o cuaquier cosa adelante de la zona neutral dentro del campo. El pase no ha cruzado la
zona neutral, cuando primero toca € suelo, a un jugador, un Oficia o cualquier cosa en o atras
delazonaneutral dentro del campo.

b. El pasador ha cruzado la zona neutral, cuando todo su cuerpo entero estd adelante de la zona
neutral.

c. Un pase lega adelantado esta adelante o atrés de la zona neutral, donde cruzalalinealateral.

Pase adelantado atrapable.

Articulo.— 4. Un pase adelantado atrapable es un pase legal adelantado que sin ser tocado, esta ade-
lante de la zona neutral, y un jugador elegible tiene una oportunidad razonable de atrapar la bo-
la. Cuando hay duda, €l pase legal adelantado es atrapable.

SECCION 20.- CASTIGO.
Un castigo es un resultado impuesto por las Reglas contra un Equipo que ha cometido un faul y

puede incluir uno o més de las siguientes acciones. Pérdida de yardaje, pérdida del down, un
primero y diez automatico, una expulsion, substraccion en el reloj de juego. (Regla 10-1-1-b).
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SECCION 21.- SCRIMMAGE.

Down de Scrimmage . (Arrebatifia, escaramuza).
Articulo.— 1. Unajugada de scrimmage es la accién entre |os dos equipos durante un down en €
cua seinicialajugada por medio de un centro legal.

L inea de scrimmage.
Articulo.— 2. Lalinea de scrimmage para cada Equipo se establece cuando |a bola se declara lista

para ponerse en juego, es lalineaimaginariay su plano vertical que pasa por la punta de la bola
mas cercana a su propialinea de gol extendida hasta las lineas laterales.

SECCION 22.- CAMBIO (SHIFT).

Articulo - 1.

a. Un cambio es un cambio simultédneo de la posicién o postura por dos o més jugadores ofensivos
después de que e balén estalisto parajugar y antes del centro en un down de scrimmage
(A.R.7-1-3-1y 2y A.R. 7-1-2-1 ala4).

b. El cambio termina cuando todos los jugadores han estado quietos (inmdviles) durante todo un
segundo.

c. El cambio continua si uno 0 mas jugadores estan en movimiento antes de finalizar el intervalo de

un segundo.

SECCION 23.- CENTRANDO LA BOLA.

Articulo.— 1.

a. Centrar legalmente la bola, (un centro), es dar la bola de mano a mano o pasarla la bola hacia
atrés desde su posicion en e suelo, con un movimiento répido y continuo de la mano 0 manos
del centrador, la bolarealmente degjala mano o0 manos en ese movimiento. (Regla 4-1-4).

b. El centro se inicia cuando la bola es movida legalmente y termina cuando la bola abandona la
mano 0 manos del centrador. (A.R. 7-1-5-1y 2).

c. Si durante cualquier movimiento hacia atras, para un centro legal, la bola resbala de las manos
del centrador, esto se convierte en un pase atrasado y labola esta en juego. (Regla 4-1-1).

d. Cuando la bola descansa en €l suelo y antes del centro, el e mayor de la bola debe estar en an-
gulo recto con lalinea de scrimmage. (Regla 7-1-3).

e. A no ser que sea movida hacia atras, e movimiento de la bola no seria e inicio de un centro le-
gal. No es un centro legal si 1abola primero es movida hacia adelante o levantada del suelo.

f. Si durante un centro legal |a bola es tocada por € Equipo B, la bola permanece muertay € Equi-
po B es castigado. Si un centro ilega es tocado por e Equipo B, la bola permanece muertay €l
Equipo A escastigado. (A.R. 7-1-5-1y 2).

g. El centro no necesariamente debe ser por entre las piernas del centrador, pero para ser legal debe
ser en un movimiento rapido y continuo hacia atras.

h. Labola debe ser centrada en o entre las lineas interiores.

SECCION 24.— SERIE Y POSESION.
Series.
Articulo.— 1. Una serie comprende cuatro downs consecutivos, que cada uno empieza con un cen-
tro. (Regla5-1-1).
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L as Series de posesion.
Articulo.— 2. Una serie de posesion son las posesiones continuas de la bola en un periodo extra
(Regla 3-1-3). Puede consistir en una o mas series.

SECCION 25.- PUNTOS,
Punto de aplicacion.
Articulo.— 1. El punto de aplicacion, es e punto desde el cual se aplica un castigo por un faul o unaviola
cion.

Punto anterior.
Articulo.— 2. El punto anterior, es €l punto de donde se puso la bola en juego la Ultima vez.

Punto siguiente.
Articulo.— 3. El punto siguiente, es e punto de donde la bola debera ponerse en juego para la si-
guiente jugada.

Punto de la bola muerta.
Articulo.— 4. El punto de la bola muerta, es el punto donde la bola se convierte en muerta.

Punto ddl faul.

Articulo.— 5. El punto del faul es e punto donde ese faul ocurrid. Si es fuera del campo entre las
lineas de gol, sera lainterseccion en e campo mas cercano del hash mark con lalineade la yar-
da extendida a través del punto de faul. Si es fuera del campo entre las lineas de gol y lalinea
final o atrés delalineafinal, el faul esenlazonafinal.

Punto fuera del campo.
Articulo.— 6. El punto fuera del campo, es & punto donde, de acuerdo con la Regla, |a bola se con-
vierte en muerta por salir del campo o es declarada muerta fuera del campo.

Puntointerior.

Articulo.— 7. El punto interior es lainterseccion de lalineainterior mas cercanay lalineade layar-
da que pasa a través del punto de la bola muerta o € punto donde la bola es dejada entre una de
las lineas en la zona lateral.

Punto dondeterminalacarrera.
Articulo.— 8. El punto donde terminalacarreraes € punto:
a. Donde |a bola es declarada muerta, en posesion de un jugador.
b. Donde un jugador pierde la posesion por un fomble.
c¢. Donde hay una entrega de mano a mano.
d. Donde un pase ilegal adelantado es lanzado.
e. Donde un pase atrasado es lanzado.
f. Donde una patadailegal de scrimmage es hecha adelante de la zona neutral.
g. Donde una patada de regreso tiene lugar.
h. Donde la posesion del jugador es obtenida en virtud de lo dispuesto en la Regla de
"impetu” (Regla 8-5-1-a excepciones).
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Punto donde terminala patada.
Articulo.— 9. Una patada de scrimmage que cruza la zona neutral, termina en el punto donde la po-
sesion es atrapada, recuperada o la bola se convierte en muerta por Regla. Regla 2-16-1-c).

Punto basico.

Articulo.— 10. El punto basico es unareferenciaparalocalizar € punto de aplicacion de un castigo
por € Principio de 3y 1 (Regla 2-33). El punto basico paralas varias categorias de jugadas se
muestran en la Regla 10-2-2-d.

Punto de aplicacion después de una patada. (PSK)

Articulo.— 11. Los puntos de aplicacién después de una patada sirve como €l punto bésico cuando
los puntos de aplicacion después de una patada aplican (Regla 10-2-3).

a. Cuando la patada acaba en e campo de juego, otros que no sean tratados como casos especiales
mostrados debajo, |os puntos de aplicacion después de una patada (PSK) es donde la patada ter-
mina.

b. Cuando € patada termina en |a zona de anotacion del Equipo B 1a, el punto de aplicacion des-
pués de una patada es lalinea de la yarda 20 de B.

L os casos Especiales:

1. En unintento de gol de campo fallado, s 1a pelota no es tocada por € Equipo B, después de cruzar la
zona de neutral y se declara bola muerta adelante de la zona neutral, e punto de aplicacion después
de una patada es:

(a) El punto anterior, si €l punto anterior se encuentra sobre o fuerade lalinea de layarda 20 del
Equipo B. (A. R. 10-2-3-5)

(b) Lalineade layarda 20 del Equipo B, si € punto anterior se encuentra entre lalinea de layarda
20y lalineade gol del Equipo B.

2. Cuando la Regla 6-3-11 esta en vigencia, los puntos de aplicacion después de una patada es lalinea de
layarda 20 del Equipo B.

3. Cuando la Regla 6-5-1-b esta en efecto (sefial de atrapadalibre), € punto de aplicacion de una patada
de scrimmage (PSK) es el lugar donde el receptor primero toca la patada.

SECCION 26. TACKLEAR.
Tacklear es agarrar 0 abrazar a un oponente con la (s) mano (s) o brazo (s).

SECCION 27. EQUIPO Y DESIGNACION DE JUGADORES.
EquiposA y B.
Articulo.— 1. El Equipo A es el Equipo designado para poner la bola en juego, y como Equipo B se designa-
ra a oponente que retiene esa designacion hasta que la bola este proxima a declararse lista para la si-
guiente jugada.

Equipo ofensivo y defensivo.
Articulo.— 2. El Equipo ofensivo es el Equipo en posesion o a Equipo a que le pertenece labola. El Equipo
defensivo es su oponente.

Pateador y sostenedor .

Articulo.— 3.

a. El pateador es cuaquier jugador que patea la bola, ya sea de despeje, bote pronto o de lugar, de acuerdo
con las Reglas. Permanece siendo pateador hasta que ha tenido un tiempo razonable para recuperar su
balance.

b. El sostenedor es un jugador que sostiene la bola para ponerla en latierra o en un tee. Durante unajugada
de patada de scrimmage él contintia como sostenedor hasta que no exista un jugador en posicion de reali-
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zar la patada o si la patada fue efectuada, hasta que el pateador ha tenido un tiempo razonable para recu-
perar su balance.

Hombredelineay back.
Articulo 4.
a. Liniero.

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

2. Un jugador de Equipo “A” esta en su linea de scrimmage cuando enfrenta (da la cara) a linea
de gol de su oponente con la linea de sus hombros aproximadamente paralelos correspon-
dientesadichalinea, y ya seaque: () es el centrador (Regla 2-27-8) o (b) si su cabeza rompe
el plano delalineatrazada através delacinturadel centrador.

b. Liniero interior. Un liniero interior es un liniero que no esta en € final de su linea de golpeo o
scrimmage.

c. Liniero restringido. Un liniero restringido es cualquier liniero interior, o cualquier liniero usando
un nimero 50-79, cuyas mano (s) esta por debgjo de lasrodillas.

d. Back.

1. Un Back es cualquier jugador de Equipo “A” que no es un liniero y si su cabeza o hombros
no rompe el plano de la linea trazada a través de la cintura de la liniero del Equipo “A” méas
cercano.

2. Un Back es también el jugador, que no sea un liniero, en posicion de recibir e centro de ma-
no a mano.

3. Unliniero se convierte en un back antes del centro cuando se traslada a una posicion como un
Back y hace un (stop) paro.

Pasador.

Articulo.— 5. Pasador es € jugador que lanza un pase adelantado. Permanece siendo €l pasador desde € mo-
mento en que suelta la bola, hasta que € pase es completo, incompleto o interceptado o se mueve para
participar en lajugada.

Jugador.

Articulo.— 6.

a. Jugador es cualquiera de los participantes en €l juego, que no es un sustituto o jugador reemplazado y esta
sujeto alas Reglas cuando esta dentro o fuera del campo.

b. Un jugador en el aire es el que no esta en contacto con suelo. porque él salta, se sumerge, selanza, etc., en
el cual no sealaaccion normal de unajugada de carrera.

¢. Un jugador saliendo es un jugador que esta abandonando e campo, habiendo sido reemplazado por un
sustituto.

Corredor y portador delabola.

Articulo.— 7.

a. El corredor es un jugador en posesion de unabolaviva o el que simulatener la posesion de unabola viva.
b. Un portador de bola es un jugador que realmente tiene posesion de una bola viva.

Centrador.
Articulo.— 8. El centrador es el jugador que centra la bola. El se convierte en centrador cuando asume su
posicién (mano 0 manos estan en o debgjo de su rodilla) o tocao ssimulatocar labola. (Regla 7-1-3).

Sustituto.
Articulo.- 9.
a. Un sustituto legal es el que reemplaza a un jugador o llena la vacante de un jugador, durante € intervalo
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entre downs.

b. Un sustituto legal que entraal campo o alas zonas finales, se convierte en jugador cuando se comunica
con un compafiero o un Oficia, entraalareunion (huddle), o se coloca en posicién ofensiva o defensiva,
0 participa en unajugada.

Jugador dereemplazo.
Articulo.— 10. Un jugador reemplazo es aquel que habiendo participado en el down anterior, ha sido reem-
plazado por un sustituto y ha dejado € campo de juego, o las zonas finales.

Vacante dejugador.
Articulo.— 11. Lavacante de un jugador sucede cuando un Equipo tiene menos de 11 jugadores en
el juego.

Jugador expulsado.

Articulo.— 12.

a. Un jugador expulsado es uno que ha sido declarado inelegible para seguir participando en € jue-
go.

b. Un jugador expulsado debe abandonar €l recinto juego (ver Regla 2-31-5) bajo una escolta del
personal del Equipo, antes del inicio de la siguiente jugada después de su expulsion. El debe
permanecer fuera de lavista del campo de juego bajo la supervision de su Equipo por ladura
cion del resto del juego.

C. Un jugador de cumplir una suspension de la primera mitad de un medio debido a su inhabilita-
cion en €l juego anterior del equipo, pueden participar en actividades de calentamiento antes del
juego. Luego durante la primera mitad del encuentro debe permanecer fuera de lavista del cam-
po de juego bajo la supervision de su equipo.(Ver Regla 2-31-5)

Miembro del Equipo.

Articulo.— 13.

Un miembro del Equipo es parte de un grupo de potenciales jugadores, en uniforme, organizado
parala participacion en el siguiente juego o en posteriores jugadas.

Jugador indefenso

Articulo.- 14. Un jugador indefenso es uno gue por su posicién fisica o foco de concentracion esta
especialmente vulnerable a una lesion. Cuando hay duda un jugador es indefenso. Ejemplos de
jugadores indefensos son incluyen pero no se limitan:

a. El jugador en € acto de o justo después de lanzar un pase.

b. El receptor tratando de atrapar un pase adelantado o en posicion de recibir o cachar un
pase atrasado, 0 un jugador que ha completado un cachada y no ha tenido tiempo para
protegerse a si mismo o no se ha convertido claramente en un portador de bola.

c. El pateador en el acto o después de patear un baldn o durante la accion de patear o duran-
te el regreso.

d. El regresador de patadas que intenta cachar o recuperar una patada. O uno que ha com-
pletado, cachado, recuperado la bolay no ha tenido tiempo para protegerse asi mismo, o
no se ha convertido claramente en un portador de la bola.

e. El jugador que estd en €l suelo.

f. El jugador que obviamente se encuentra fuera de lajugada.

g. El jugador que recibe un blogueo del lado ciego (se encuentra distraido).

h. El portador de bola que ha sido detenido por un oponente y cuyo avance se ha detenido.

i El QB en cualquier momento después de un cambio de posesion.
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j- El portador de la bola que, evidentemente, cuando & hainiciado e movimiento asi mis-
mo y se esta deslizando con |os pies por delante.

Jugador dentroy fuera del campo.
Articulo.- 15.
a. Fuerade limites del campo.

1. Unjugador esta fuera de limites del campo cuando cualquier parte de su cuerpo toca cual -
guier cosa gue no sea a otro jugador o aun Oficia del juego que se encuentre en o por fuera
de unalineaque limitael campo.

2. Un jugador en € aire, fuerade los limites del campo se convierte en un jugador que estara
fuerade loslimites del campo, si toca el suelo simultaneamente dentro del campo y fuerade
limites del campo.

b. Dentro de en limites del campo.
1. Unjugador que se encuentra dentro del campo es un jugador que no esta fuera de limites del
campo.
2. Un jugador dentro del campo que se convierte en un jugador en €l aire esta dentro de limites
del campo esta fuerade limites del campo.

SECCION 28.- ZANCADILLA (TRIPPING).
Zancadilla (tripping), es el uso intencional de la parte bgja de las piernas o el pie, para obstruir a un oponen-
te abgjo delasrodillas (Regla 9-1-2-c).

SECCION 29. DISPOSITIVOS DE CRONOMETRADO.
Reloj dejuego.
Articulo.— 1. El reloj de juego es cualquier dispositivo bajo la direccion apropiada de un Oficial parallevar
la cuenta de los 60 minutos del juego.

Reloj paralasjugadas.

Articulo.— 2. Cada estadio tendra un reloj de lajugada visual a cada extremo del campo de juego. El reloj de
lajugada debe ser capaz de contar hacia abajo ya sea 40 segundos 0 25 segundos. Debe tener como valor
predefinido 40 segundos y debe empezar automaticamente inmediatamente al restablecerse por e opera-
dor del reloj de juego cuando cualquier sefial del Oficia de bola muerta es ef ectuada después que termina
lajugada.

SECCION 30.- CLASIFICACION DE JUGADAS.
Jugada de pase adelantado.
Articulo.— 1. Unajugada de pase legal adelantado, es €l intervalo entre el centro y cuando el pase legal ade-
lantado es compl eto, incompl eto o interceptado.

Jugada de patada libre. Articulo.— 2. Una jugada de patada libre, es el intervalo entre el momento en que
labola es legalmente pateada, hasta que un jugador obtiene la posesién o la bola es muerta por Regla.

Jugada de patada de scrimmage.
Articulo.— 3. Unajugada de patada de scrimmage, es el intervalo entre el centro y cuando la patada de
scrimmage esta en posesion de un jugador o es declarada muerta por Regla.

Carrera. Y Jugadadecarrera.

Articulo.— 4.

a. Unajugada de carrera es cuaquier accién de bola viva, otra que no sea una jugada de patada libre, una
jugada de patada de scrimmage o una jugada de pase legal adelantado.

b. Una carrera es ese segmento de unajugada de carrera durante la cua el portador de |la bolatiene posesion.
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c¢. Si un corredor de bola pierde la posesion por un fomble, pase atrasado, o pase ilegal adelantado, lajugada
de carreraincluye el punto donde la carreratermina (Regla 2-25-8) eslalinea de layarda donde el porta-
dor pierde la posesion de bola, antes de que un jugador gane la posesidn o recupere la bola sea declarada
muerta. (A.R. 2-30-4-1y 2).

d. Unanueva jugada de carrera comienza cuando un jugador gana o recuperala posesion de labola.

SECCION 31.- AREASDEL CAMPO.
El campo.
Articulo.— 1. El &readel campo es el area entre las lineas limitrofes e incluye las lineas del area de los equi-
posy el espacio entre ellas. (Excepcion: Estructuras sobre € campo).

Campo dejuego.
Articulo.— 2. El campo de juego es el areaentre laslineas lateralesy lineas de gol.

Zonasfinales.

Articulo.— 3.

a. Las zonas finales son las &reas en ambos extremos del campo, y es el rectdngulo definido por lalinea de
gol, lineas laterales y lineas finales.

b. Laslineasde gol y los pilones en lalinea de gol, estédn en la zonafinal de un Equipo.

c¢. Lazonafina de un Equipo es aquella que estd defendiendo. (A.R. 8-5-1-7y A.R. 8-6-1-1).

Superficie dejuego.
Articulo.— 4. La superficie de juego es €l material o substancia dentro del campo de juego, inclu-
yendo las zonas finales.

Recinto dejuego.
Articulo.— 5. El recinto de juego es €l area dentro del estadio, e domo, tribunas, bancas y otras es-
tructuras (Excepcion: Los tableros para anotaciones no se consideran como recinto de juego).

Zona lateral.
Lazonalateral se encuentraentre laslineas de lineasinterioresy lalinealateral mas cercana.

SECCION 32.- PELEAR.
Articulo.— 1.
Pelear es cualquier intento de un jugador, Couch o miembro de la escuadra en uniforme, de atacar a
un oponente en una forma agresiva no relacionada con € fatbol americano. Dichos actos inclu-
yen, pero no selimitan a

a. Un intento de golpear a un oponente con los brazos, manos, piernas o pies, haya o no contacto.
b. Una actitud antideportiva efectuada hacia un oponente que causa que cualquier contrincante re-
accione peleando (esto pasa cuando |o retan o lo incitan a contestar la agresion)
(Reglas: 9-2-1y 9-5-1-a, y ).

SECCION 33. PRINCIPIO DE TRES Y UNO.
El Principio de tres y uno en la aplicacion de un castigo aplica cuando en la definicion de un faul
no especifica e punto de aplicacion. La aplicacion de este principio se describe en la Regla €
10-2-2-c.
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SECCION 34. LA CAJA DE TACKLES

Articulo.— 1.

a. Lacgade Tackles es €l arearectangular incluida por lazonaneutral, las dos lineas paraelas a
las lineas laterales a cinco yardas de cadalado del centrador, alazonafina del Equipo A.
(Vead Apéndice C).

b. La cajade tackles se desintegra cuando la bola sale de esa area.
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REGLA 3
PERIODOS, TIEMPO Y SUSTITUCIONES.

SECCION 1. - PRINCIPIO DE CADA CUARTO.

Primeroy tercer cuarto.

Articulo.— 1.

a. Pre-calentamiento del Juego. Antes de los juegos de latemporada regular, |os equipos deben te-
ner acceso al campo durante |os calentamientos antes del partido hasta por |o menos 22 minutos
antes de la hora de |a patada de salida. Esto puede ser alterado por adelantado através de un
acuerdo escrito mutuo de los equipos. Personal de gestion del juego son los responsables de la
administracion de este Regla.

b. Cada medio debe iniciarse con una patada de salida.

c. Tres minutos antes del tiempo programado parainiciar e juego, el Referi debe echar un volado,
en medio del campo, en presencia de no més de 4 Capitanes de Campo de cada uno de los equi-
pos oponentes y en presencia de otro Oficia del juego, donde e Capitan de campo del Equipo
visitante designado por el Réferi debera elegir parael volado. Antes del segundo medio, €l Réfe-
ri obtendralas opcién del segundo medio.

d. Durante €l volado, cada Equipo debera permanecer entre las marcas de las 9 yardas y su linea
lateral o en el area de su Equipo. El volado empieza cuando los capitanes entran a lalinea de las
nueve yardas y finaliza cuando | os capitanes regresan y sobrepasan las marcas de nueve yardas.

CASTIGO: 5yardasdesde € punto siguiente (S19).

e. El ganador del volado podra elegir una de las siguientes opciones:
1. Designar qué Equipo deberadar lapatadainicial de salida (kick off).
2. Designar qué linea de gol defendera su Equipo, o
3. Diferir su eleccion para el segundo medio.

f. El perdedor debera escoger una de las opciones restantes 1 0 2 para ese medio, que el ganador
del volado no haya escogido.

g. Si e ganador del volado escoge la opcion 3, entonces después de que la opcién del oponente
anuncia su seleccién, escogera la opcion disponible (en 1 o 2 arriba mencionados).

h. Parala segunda mitad el perdedor del volado, o € ganador que elige laopcion 3 (ver arriba) ten-
draque elegir laopcion 1 o 2 (ver arriba). El oponente entonces elige la opcion disponible res-
tante.

Segundo y ultimo cuarto.

Articulo.— 2. Entre € primero y € segundo cuarto y también entre el tercero y cuarto cuarto, los
equipos deberan defender lineas de gol opuestas.

a. La bola debera ser colocada en € punto exacto correspondiente y en relacion con las lineas de
gol y lineas |aterales, tal como estaba colocada a final del cuarto anterior.

b. La posesion de la bola, e nimero del down y la distancia por avanzar, deberdn permanecer sin
ser alteradas.
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Periodos extra.

Articulo.— 3. El sistema de romper empates de la NAC., debe ser usado cuando el juego esta empatado
después del cuarto cuarto. Las Reglas de la N.C.A.A. deberan aplicarse con las siguientes excepciones:

a. Inmediatamente después de concluir e cuarto cuarto, los Oficiales deben instruir a ambos equi-
pos para que se retiren a sus respectivas areas. Los Oficiales deben reunirse en layarda 50 y re-
visar los procedimientos para romper e empate.

b. Los Oficiales deben escoltar alos capitanes (Regla 3-1-1) a centro del campo para € volado. El
Réferi debera efectuar el volado en medio del campo en presencia de no mas de cuatro capitanes
de cada Equipo y otro Oficia del juego, y designara a capitan del Equipo visitante que escogera
el volado. El ganador del volado NO podra declinar su opcion. y deberéa escoger una de las si-
guientes opciones:

1. Ofensiva o defensiva, parainiciar la primera posesion de la serie ofensiva desde lalineade la
yarda 25. (Si no hay castigos por aplicar)
2. Qué extremo del campo serd usado para ambas series de posesion de ese periodo extra.

c. El perdedor del volado, debera gjercitar la opcion restante para € primer periodo extra y debe
tomar la primera eleccion de las dos opciones, en los subsecuentes periodos extra que sean de-
nominados pares.

d. El periodo extra: Un periodo extra, consiste en dos series de posesion en las que cada uno de los
equipos deben poner la bola en juego desde la linea de la yarda 25 por medio de un centro (a
menos gue la bola sea col ocada en otra yarda debido a la aplicacion de un castigo), que seinicia
en la yarda 25 de sus oponentes. El centro debe redlizarse alamitad de las lineas interiores en la
yarda 25, a no ser que alguna otra posicion dentro de estas lineas sea seleccionada antes de que
la bola sea declarada lista para jugarse por el Equipo ofensivo. Después de que la bola se declara
lista parajugarse, la bola podra ser recolocada a otro lugar, después de un tiempo fuera, cargado
ano ser que sea precedido por un faul del Equipo A o existan faules que se anulan.

e. Series de posesion: Cada Equipo retiene la bola durante una o varias series de posesion, hasta
gue anota o falla en hacer un primer down. La bola permanece viva después de un cambio de
posesion, hasta que sea declarada bola muerta. Sin embargo, € Equipo A no puede tener un
primeroy 10 s vuelve a poseer la bola, después de un cambio de posesion.
(A.R.3-1-3-1ala9).

L as designaciones de Equipo A y B, son las mismas definidas en la Regla 2-27-1.

f. Anotaciones. El Equipo gque tenga mayor nimero de puntos durante el juego regular y periodos
extra, serd declarado ganador. Deben haber € mismo nimero de series de posesiéon, como se
describe en (€) arriba, en cada periodo extra, a menos que €l equipd B anote, pero que no sea
durante un intento de anotacién de punto extra. Al comenzar €l tercer periodo extra, € Equipo
gue anote un Touchdown, debera intentar el punto extra de dos puntos. Aungue no es ilegal €l
intento de un punto extra por e Equipo A, pero no contara en el marcador. (A.R. 3-1-3-10)

0. Faules después de un cambio de posesion delabola (A.R. 3-1-3-11 ala 14):

1. Los castigos de distancia contra cualquier Equipo serén rechazados por Regla en |os periodos
extras (Excepciones: castigos por faules personales flagrantes, faules de conducta antidepor-
tiva, faules personales en bola muerta y faules en bola viva tratados como faules en bola
muerta, seran aplicados en la siguiente jugada).

2. Una anotacion por €l Equipo que comete una faul durante el down es cancelada.

(Excepcion: Faul en bolaviva que estratado como unafaul en bola muerta.)
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3. Si ambos equipos cometen faules durante el down y el Equipo B no ha infringido las Reglas
(fauleado) antes del cambio de posesion, los faules se anulan y € down no es repetido.

h. Tiempos fuera: Cada Equipo se permitira un tiempo fuera en cada periodo extra. (Regla 3-3-7).

Los tiempos fuera no usados durante los cuartos regulares no pueden ser llevados a los periodos
extra (s). Tiempos fuera sin usar en algun periodo (s) extra, no pueden ser utilizados para € si-
guiente periodo (s) extra. Un tiempos fuera pedido entre periodos se llevara a siguiente periodo
extra.
SAlo se permiten interrupciones parala radio o television entre los periodo extras (primero y se-
gundo, segundo y tercero, etc.). Los Tiempos fuera que se cargan a los equipos no pueden ser
extendidos paralaradio y latelevision. El periodo (s) extra empieza cuando |a pelota es centra-
da

SECCION 2. - TIEMPO DE JUEGO E INTERMEDIOS.

Duracion delos cuartos e intermedios.

Articulo.— 1. El tiempo total de un juego colegial, debe ser de 60 minutos divididos en cuatro cuar-
tos de 15 minutos cada uno, con un intermedio de un minuto entre el primero y segundo cuarto
(primer medio) y entre el tercero y cuarto cuarto (segundo medio). (Excepcion: Pueden exten-
derse los tiempos més de un minuto, a fina del primero y76 segundo cuarto y entre € tercer t
cuarto cuarto, paratiempos fuera pararadio o television).

a. Ningun cuarto debe terminar hasta que la bola se convierta en muerta, y € Réferi declare que €
cuarto se termind. (S14)

b. El intermedio entre medios sera de 20 minutos, al menos que sea aterado antes del inicio del
juego por un mutuo acuerdo de los administradores de ambas escuadras. Inmediatamente des-
pués de finalizar el segundo cuarto, € Réferi hara la sefid que empieza el intermedio con una
sefial de echar andar €l relgj. (S2)

Ajustesen € tiempo.

Articulo 2.

Antes deiniciarse € juego, e tiempo de juego y el intermedio entre medios puede ser acortado por
el Réferi, si en su opinion la oscuridad o cualquier otra condicion que puedainterferir con € jue-
go. Los cuartos deberan tener el mismo tiempo de duracion, si se acortan antes de su inicio.

a. En cualquier momento, durante el juego, € tiempo de cualquier cuarto o cuartos restantes y €
intermedio entre medios, podra ser acortado por acuerdo de los Head Couches oponentes y el
Réferi. (A.R. 3-2-2-1)

b. Los errores de tiempo en € reloj de juego pueden ser corregidos, pero deben ser corregidos Uni-
camente en €l cuarto en que el error ocurra.

c. Si el Réferi tiene conocimiento exacto del lapso de tiempo, debera corregirlo y echar a andar €l
reloj de juego apropiadamente.

d. Los errores de tiempo en € reloj de jugada, pueden ser corregidos por € Réferi. El reloj de la
jugada sera puesto andar otravez (Regla 2-29-2).

e. Cuando €l reloj de lajugada es interrumpido por circunstancias gjenas o fuera de control de cual-
quier Equipo, (sin el total conocimiento del tiempo transcurrido) una nueva cuenta debera empe-
zar € reloj de lasjugadas como lo indica la Regla 3-2-4-b.

f. El reloj delos 40/25 segundos no se echa a andar, cuando €l reloj de juego se encuentra caminan-
do y quedan menos de 40 o 25 segundos respectivos para que termine el cuarto.
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g. El reloj de juego no debe detenerse, si € reloj de la jugada estd caminando, para no entrar en
conflicto con el parrafo f, ver arriba.
h. Ajustes en el tiempo en la repeticion instantdnea serén administrados por la Regla 12-3-5.

Extension de cuartos.
Articulo.— 3.
a. Un cuarto puede ser extendido por un down sin empleo del reloj de juego, s durante el down en que
el reloj de juego expira, cuando uno o mas de los siguientes casos ocurre (A.R. 3-2-3-1-ala8):
1. Si un castigo es aceptado por un faul (s) en bola viva (Excepcion: Regla 10-2-5-a). El cuarto no
se extiende s e castigo nominativo para el Equipo en posesion incluye la perdida de down
(A.R. 3-2-3-8).
2. Si existen faules que se anulan.
3. Si un Oficia suena su silbato inadvertido o por otra parte incorrectamente hace una sefial de bola
muerta.
b. Un down adicional se jugard hasta que el down esté libre de |as circunstancias arriba mencionadas en
1, 2y 30 enlaRegla3-2-3-a(ver arriba).
c. Si un Touchdown es anotado durante el down donde el tiempo se termina, el cuarto es extendido par
el intento de anotacion extra. (Excepcion: Regla 8-3-2-9)

Dispositivos de Reloj dejuego.

Articulo.— 4.

a. Reloj del juego. El tiempo de juego Sera llevado con un reloj que puede ser operado por e Juez de
linea, Juez baqueador, Juez de campo o Juez lateral, o un reloj de juego operado por un asistente,
supervisado por el Juez designado. El tipo de reloj de juego sera determinado por el director respon-
sable del juego.

b. Reloj de jugada de los 40 segundos.

1. Cuando un Oficial hagala sefial de que la bola es declarada bola muerta, el reloj de lajugada em-
pezara un conteo regresivo de 40 segundos.

2. Si la cuenta de los 40 segundos no comienza o es interrumpida por razones fuera del control de
los Oficiales 0 el operador del reloj de la jugada (por ejemplo por un funcionamiento defectuoso
del reloj), el Réferi parara el reloj del juego y con una sefid (ambas palmas abiertas con una ac-
cion de bombear sobre su cabeza) que € reloj de lajugada debera ser restablecido a 40 segundos
y puesto en marcha inmediatamente.

3. En caso de que € reloj de los 40 segundos esta corriendo y la pelota no esta lista para ser centra-
da después de transcurridos 25 segundos de la cuenta regresiva, el Réferi declarara un tiempo
fuera e indicard que € reloj de la jugada sera puesto en 25 segundos. Cuando la jugada sea re-
anudada, el Réferi dard sefial [S1] bolalistay €l reloj de jugada empezara € recuento de los 25
segundos. El reloj del juego empezara a centro a menos que haya estado corriendo cuando el
Réferi declar6 un tiempo fuera; en tal caso, € reloj de juego empezara con la sefia del Réferi
(Regla3-3-2-f) (A.R. 3-2-4-1y 2).

c. Reloj de jugada de 25 segundos. Si los Oficiales sefialan que €l reloj de juego es parado por algunas
de las siguientes razones, el Réferi hara la sefia (una palma abierta en un movimiento, hacia arriba
de la cabeza en accién de bombear) que el reloj de jugada deberd ser puesto a 25 segundos:

1. Por laadministracién de unafalta.
2. Por gque se le cargo un tiempo fuera a un Equipo.
3. Por un tiempo fuera para un medio de transmision.
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4. Por una interrupcién motivada por la lesién de un jugador ofensivo. El reloj de jugada se
pone a 40 segundos por una lesion de un jugador del Equipo defensivo.
Por una medicion.
Cuando a Equipo B se le concede un primer down.
Después de un down de patada.
Después de una anotacion.
. Cuando seiniciaun cuarto.
10. Al inicio de la serie en un periodo extra.
11. Después de la evaluacion de unarevision de la jugada por video.
12. Cualquier otrainterrupcién administrativa
13. El Casco de un jugador del Equipo ofensivo se le sale completamente durante e down. El
reloj de jugada se restablece a 40 segundos si € casco del jugador se sale completamente y
este es de un jugador del Equipo defensivo.
Cuando la jugada vaya ha ser reanudada, €l Réferi dard sefial [S1] de bola lista, y € reloj de
jugada empezarala cuenta.
d. El funcionamiento defectuoso del dispositivo. Si € dispositivo del cronometraje de 40/25 segun-
dos se pone inoperante, inmediatamente ambos couches seran notificados por el Réferi y ambos
relojes seran apagados.

©ooN O

Tiempo minimo para una jugada después de haber clavado la bola.

Articulo 5. Si e reloj sedetieney seiniciaraala sefial del Réferi con tres 0 méas segundos restantes
en cualquier cuarto, la ofensiva puede esperar lanzar |a bola directamente ala suelo
(Regla 7-3-2-f) y tener suficiente tiempo para otro jugada. Con dos segundos 0 un segundo en €l
reloj dejuego “NO” habratiempo suficiente para sacar otra jugada. (A.R. 3-2-5-1)

SECCION 3. TIEMPOS FUERA: ARRANCANDO Y PARANDO EL RELOJ.

Tiempo fuera.

Articulo.— 1.

a. Un Oficia sefidara un tiempo fuera cuando las Reglas ordenen que se detenga € reloj o cuando
un tiempo fuera se le cargue a un Equipo o al Réferi. Los demas Oficiales deben repetir |a sefial
de tiempo fuera. El Réferi puede o podra cargarse un tiempo fuera a discrecion por cualquier
contingencia no cubierta por las Reglas (A.R. 3-3-1-4).

b. Cuando los tiempos fuera cargados a un Equipo se le han terminado y pide un tiempo fuera, €
Oficia no reconocerala demanda. (Regla 3-3-4).

c. Unavez que € juego empieza, |os jugadores no podran practicar con una pelota en € campo de
juego o las zonas final es exceptuando durante €l intermedio de medio tiempo.

Empezando y deteniendo € Relg;.

Articulo 2.

a. En una patada libre. Cuando se realiza una patada libre, €l reloj de juego empezara cuando la bo-
la es tocada legalmente dentro del campo de juego, o cuando la bola cruza la linea de gol des-
pués de estar |egalmente tocada por €l Equipo B en su zona de anotacion. Consecuentemente se
detiene el reloj cuando la bola es declarada bola muerta por Reglaala sefid de un Oficial
(A.R. 3-3-2-6).

b. En un down de scrimmage. Cuando un cuarto empieza con un down de scrimmage, € reloj de
juego empezara cuando la bola se centra legalmente. En cualquier otro down de scrimmage, €l
reloj empezara andar cuando la bola es centrada legalmente (Regla 3-3-2-d) o a un sefial previa-
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mente hecha por €l Réferi (Regla 3-3-2-€). El reloj de juego no correra durante un intento de anotacion
extra, o durante una extension de un cuarto o durante un periodo extra.
(A.R. 3-3-2-1ala4).

c¢. Después de una anotacion. El reloj de juego se detendra a la sefidl de un Oficial, después de una anota-
cion, gol de campo o Safety. Se empezara de nuevo como en el inciso (a), a menos que € castigo se
acepte y se borre la anotacion en cuyo caso € reloj empezara cuando la bola sea centrada legal mente.

d. Empezaraa centro. Para cada uno de lo siguientes incisos, € reloj de juego se detiene a la sefid
delos Oficiales. Si la proxima jugada empieza con un centro, €l reloj de juego se echaré a andar
al momento del inicio del centro:

1. Después de un Touchback.

2. Con menos de dos minutos restantes en un medio y un portador de bola del Equipo A, un
fomble o pase atrasado es declarado fuera del campo. (Excepcién; Después de que un juga
dor del Equipo A fomble labolay esta salga del campo adelante del punto del fomble, en cu-
yo caso € reloj de juego se echaraandar ala sefial de bolalistadel Réferi.)

. El Equipo B se le otorga un primero down y es el siguiente en centrar labola (A.R. 3-3-2-5).

. Un pase adelantado es declarado incompl eto.

. A un Equipo se le concede un tiempo fuera.

. Labolase convierteenilegal.

. Por una violacion ala Regla de Equipo obligatorio (Regla 1-4-4) o Equipo ilegal (Regla 1-4-

7).

8. Cuando un down de patada legal termina. (A. R. 3-3-2-6)

9. Una patada de regreso es efectuada.

10. Un patada de scrimmage es hecha adelante de la zona neutral.

11. El Equipo A comete una falta de retraso de juego mientras esta en una formacion de patada
de scrimmage.

12. Un cuarto acaba.

~NooTbhWw

e. Comienza a la sefial de bola lista del Réferi. Por cualquiera de los siguientes incidentes, € reloj
de juego es parado, obedeciendo a una sefia de un Oficial. Si la siguiente jugada se inicia con
un centro, €l reloj de juego debera empezar ala sefial del Réferi.

1. Cuando & Equipo A obtiene un nuevo primer down, ya sea por un castigo o € resultado dela
jugada.

2. Por un fomble del Equipo A que sale fuera de los limites del campo adelante del punto de
fomble.

. De otra manera que con menos que dos minutos restando en un medio, un portador de labola

del Equipo A, fomblea o lanza un pase haciaatras y sale fuera de los limites del campo.

. Paracompletar un castigo. (Excepcion: Regla 3-4-4-c)

. Por tiempo fuera del Réferi por un jugador u Oficial lastimado. (A.R. 3-3-5-1 alab).

. Por silbatazo inadvertido.

. Paramedir un posible primer down.

. Por un retraso en poner la bolalista sea causa de ambos equipos (A.R. 3-3-1-3).

. Por estar la bola viva en posesion de un Oficial.

10. Para conferencia con un Head Couch. O un desafi6 es otorgado.

11. Cuando €l Réferi otorga un tiempo fuera alos medios de trasmision.

12. Cuando €l Réferi otorga un tiempo fuera a discrecion.

13. El Réferi declara un tiempo fuera por ruido ilegal. (Regla 9-2-1-b-5)

14. Por un paseilegal paraconservar tiempo. (A.R. 7-3-2-2 ala7) (Excepcion: Regla 3-4-4-C)

w
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15. Cuando el Réferi interrumpe la cuenta de los 40/25 segundos.
16. Casco de un jugador se sale completamente durante el transcurso de lajugada.
17. Cuando jugadores de ambos equipos cometen faules en bola muerta.

f. El centro precedera a la sefia del Réferi. Siempre que uno 0 mas incidentes que causen que €l
reloj arranque ala sefial del Réferi (Regla 3-3-2-€) 0, ocurran junto con cualquier otra causa, €l
reloj de juego empieza a centro (Reglas 3-3-2-c y 3-3-2-d), y debera empezar al momento del
centro. (Excepcion Regla 3-4-4)

Suspendiendo € Juego.

Articulo 3.

a. El Réferi puede suspender € juego temporamente cuando las condiciones o garantias sugieran
tal accion.

b. Cuando €l juego se detiene por las acciones de una persona (S) no sujeta alas Reglas o por cual-
quier otra razon aunque no se especifique en las Reglas y €l juego no puede continuar, € Réferi
debe:

1. Suspender € juego y dirigir alos jugadores a sus areas de Equipo.
2. Diferir é problemaa responsable de la direccidn del juego.
3. Reanudar €l juego cuando & determine gque las condiciones son satisfactorias.

. Si un juego esta suspendido bajo las Reglas 3-3-3-ay b antes del término del cuarto cuarto y no

puede reanudarse, hay cuatro posibles opciones:

1. Reanudarse € juego a una fecha posterior;

2. Dar por terminado el juego determinado un marcador final;

3. Declarar forfeit € juego; o

4. Declarar que no hubo encuentro.

La opcidn tomada en efecto sera determinada por la politica de la conferenciasi ambas institu-
ciones son miembros de la misma conferencia. En encuentros que no sean de la misma confe-
rencia, los directores participantes de las instituciones o sus del egados, después de consultar con
los couches, deberan acordar una de las cuatro opciones. Este acuerdo incluira el marcador final
s € juego setermina (Regla8-1-2). En el caso de que los directores del encuentro no llegan a
un acuerdo, la politicade la conferencia del equipo local se utilizara para determinar el resulta-
do.

d. Si un juego esta suspendido bajo las Reglas 3-3-3-ay b después de cuatro cuartos de juego y no
puede reiniciarse, € juego se declarara empatado. El marcador final serd el marcador al final del
ultimo cuarto jugado completo. (Nota: Si un ganador debe determinarse en un juego de desem-
pate de conferencia, la politica de la conferencia determinara cuando y donde el juego se reanu-
dara)

e. Un juego suspendido, si se reanuda, empezara con el mismo tiempo que faltabay bajo las condi-
ciones idénticas de down, distancia, posicion del campo y elegibilidad de los jugadores.

LaNCAA ofrece una guia detallada sobre e proceder cuando hay probabilidades de caida de rayos

(y otros peligros ambientales) en el Manua de Medicinade laNCAA Deportes. Por favor consulte

laversion més reciente de este manual, que esta disponible en www. NCAA.org.

Tiemposfuera cargado a un Equipo.

Articulo.— 4. Cuando un Equipo alin tiene tiempos fuera, cualquier Oficial puede conceder un tiem-
po fuera cargado a un Equipo, cuando es solicitado por cualquier jugador o head Couch cuando
la bola se encuentra muerta.
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a. Cada Equipo tiene derecho atres tiempos fuera cargados durante cada medio.

b. Después de que la bola es muerta y antes del centro, un sustituto legal puede pedir un tiempo
fueras se encuentradentro delamarcadelas9 yardas. (A.R. 3-3-4-1).

c. Un jugador que particip6 en el down anterior, puede pedir un tiempo fuera, entre el momento en
gue la bola es declarada muerta y antes del centro, sin estar dentro de las marcas de las 9 yardas.
(A.R. 3-3-4-1).

d. El Head Couch que se encuentra cercano o cerca del érea del Equipo o de la caja de coucheo po-
dra solicitar un tiempo fuera entre € lapso de tiempo que la bola es declarada muerta 'y € si-
guiente centro.

e. Un jugador, un sustituto que entra o el entrenador en jefe puede solicitar una conferencia con €
Réferi, s e Couch considera que una Regla se ha aplicado in-apropiadamente. Si la Regla que
se ha aplicado no se cambia, & Couch que solicito la conferencia se le carga un tiempo fuera o
un castigo por retraso de juego Si ya no tuviese tiempos fuera.

1. Unicamente el Réferi puede detener €l reloj de juego, para una conferencia con & entrenador
en jefe.

2. La solicitud para una conferencia con € entrenador en jefe o € requerimiento de un desafio,
debe hacerse antes de gque la bola sea centrada o pateada en una patada libre y antes del fin
del segundo o cuarto cuarto. (Reglas 5-2-9)

3. Después de una conferencia con € Couch o e requerimiento de un desafio, e Equipo puede
tomar el tiempo fuera completo. Si el tiempo fuera es cargado por €l Réferi.

Jugador lesionado .
Articulo.— 5.
a). En caso de un jugador (es) lastimado:

1. El Referi se cargara un tiempo fuera, asegurandose que € jugador (es) para los que € tiempo
fuera fue concedido, cuando menos tendra que salir del juego por un down. Cuando hay du-
da, los Oficiaes se cargaran un tiempo fuera por jugador lastimado.

2. El jugador (es) lastimado, no puede (n) regresar a juego, hasta que reciba la aprobacion del
personal Medico designado por lainstitucién alacual pertenece.

3. Oficiales y couches deberan poner una particular atencion a jugador que exhibe sefides de
contusion (Ver Apéndice B).

4. Cuando un participante (jugador u Oficia) sufra una laceracion o herida con sangre que satu-
re @ uniforme, o la sangre corra por € cuerpo en lapiel, € jugador u Oficia del juego iran al
area del Equipo arecibir un apropiado tratamiento Médico. No podraretornar a juego sin la
aprobacion del personal médico. (A.R. 3-3-5-1ala7).

b. Para frenar una posible ventaja de ganar tiempo por lesiones fingidas, se hace una enérgica lla-
mada a respetar la declaracion que se encuentra en € codigo de futbol (ver ética de couches,
seccion h).

c. Un tiempo fuera de lesién puede seguir a un tiempo fuera cargado a Equipo.

d. El Réferi se podra cargara un tiempo fuera por un Oficia lastimado.

e. Seguido de un tiempo fuera por un jugador lesionado del Equipo defensivo, € reloj de jugada se
fijaraen 40 segundos.

f. Si lalesién del jugador es la Unica razon para detener €l reloj (si se sale €l casco que no sea €l
suyo o de un compariero, Regla 3-3-9) con menos de un minuto en la mitad, €l oponente tiene la
opcion de unaresta de 10 segundos.
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1. El reloj de jugada se establecera en 40 segundos por una lesion a un jugador del Equipo de-
fensivo y en 25 segundos por unalesion aun jugador del Equipo ofensivo
(Regla 3-2-4-c-4).

2. Si hay unaresta de 10 segundos € reloj de juego se iniciara ala sefia de bolalista del Réferi.
Si no hay ningunaresta de 10 segundos € reloj de juego seiniciaraal centro.

3. Laresta de 10 segundos se puede evitar con un tiempo fuera cargado a Equipo, s esta dispo-
nible.

4. No hay ninguna opcién de una resta de 10 segundos si hay unalesién en los jugadores contra-
rios. (A.R. 3-3-5-8y 9)

Tiemposfuera por violaciones.
Articulo.— 6. Por no cumplir con las Regla: 9-2-2—d, un tiempo fuera debe cargarse a Equipo
(Regla 3-4-2-b-2).

Duracién delostiempos fuera.

Articulo.— 7.

a. Un tiempo fuera cargado a un Equipo solicitado por cualquier jugador o head Couch, no debe exceder de
un minuto y 30 segundos (Excepcion Regla 3-3-4-e-3). En ello seincluye €l intervalo de los 25 segun-
dos para poder centrar labola.

b. Para partidos tel evisados solamente en vivo, un Equipo es cargado con un tiempo fuera, este serd de 30

segundos més el intervalo de reloj de lajugada de 25 segundos.
Sin embargo, el entrenador puede solicitar que uno de los tres tiempos de fuera permitidos en cada mitad
de haber un tiempo muerto. Esta solicitud debe ser comunicada a los Oficiales cuando la solicitud de
tiempo fuera se hace alos Oficiales. El tiempo fuera de equipo sera cargado, incluso durante un periodo
extra (Regla 3-13 h) puede ser un tiempo fuera, a peticién del entrenador.

¢. Cuaquier tiempo fuera sera de 30 segundos de duracion cuando se haga una sefial visua de tocar los
hombros con las manos, que deberd ser efectuada solo por € entrenador en jefe del Equipo que pide €
tiempo fuera. La sefial debe ser hecha inmediatamente después de que €l tiempo fuera es pedido.

d. Los otros tiempo fuera no seran mas largos que lo que el Réferi considere necesario para cumplir €l pro-
posito para €l que son declarados, incluyendo un tiempo fuerade la TV, pero un tiempo fuera puede ser
prolongado por el Réferi para el beneficio de un jugador lastimado (hacer referenciaa Apéndice A delas
pautas paralos Oficiales del partido para cuando hay un jugador con una probable lesidn grave)

e. Si a Equipo que le es cargado de un tiempo fuera de un minuto, 30 segundo, desea reanudar la
jugada antes de que la expiracion de un minuto y su adversario se encuentra en su posicion listo
paralasiguiente jugada, el Réferi declararalabolalista paralajugarse.

f. Lalongitud del tiempo fuera cargado a Réferi dependera de las circunstancias de cada tiempo
fuera

g. Las opciones de un castigo deberan ser aplicadas antes de otorgar un tiempo fuera. .

h. El intermedio después de un Safety, intento de anotacion extra o intento de gol de campo anota-
do no seran mas de un minuto. Pero puede ser extendido pararadio o television.

Notificacion del Réferi.

Articulo.- 8.

Durante el tiempo fuera cargado a un Equipo (Regla 3-3-7-a). El Réferi debera notificar alos capi-
tanes de ambos equipos 30 segundos antes de que €l tiempo fuera cargado termine y, cinco se-
gundos después, declarara la bola lista para jugarse. Durante un tiempo fuera de 30 segundos
(Regla3-3-7-b y ¢). El Réferi notificard a ambos equipos que es un tiempo fuera corto de 30 se-
gundos, le tomara 5 segundos hacer la notificacion, y cuando termine declararan la bolalista pa-
rajugarse.
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a. Cuando €l tercer tiempo fuera es cargado a un Equipo en cualquier medio, €l Réferi debera noti-
ficarlo a Capitan de campo y a Head Couch de ese Equipo.

b. De no haber un reloj Oficial en el campo, e Réferi deberainformar también a capitan de campo
0 Head Couch, cuando falten “aproximadamente” dos minutos por jugarse en cada medio. El
Réferi puede ordenar que € reloj se detenga, para este proposito:

1. Lacuentadel reloj dejugadano seinterrumpe.
2. El reloj camina hasta el centro después de la notificacion de los dos minutos.

c. Si no hay reloj Oficial visible dentro del campo de juego, durante los dos ultimos minutos de ca-
damedio, €l Réferi u otro de los Oficiales deben notificar aambos capitanes y Head Couches, €l
tiempo que resta de juego cada vez que € reloj de juego sea detenido por Regla. También un
representante puede abandonar € drea del Equipo, para transmitir esa informacion en estas con-
diciones.

El casco del jugador se sale completamente - Tiempo fuera.

Articulo.- 9.

a. Si @ casco de un jugador se sale completamente a través de la jugada, que no sea como resultado
directo de un faul por un oponente, € jugador debe degjar € juego para el siguiente down. El re-
loj de juego se detendra al final del down. El jugador puede permanecer en €l juego si a su Equi-
po se le concede un tiempo fuera cargado.

b. Cuando €l casco se saley esla Unicarazon para detener €l reloj, o debido a unalesion de un ju-
gador o su compariero de Equipo (Regla 3-3-5), las siguientes condiciones aplican (A.R. 3-3-9-1
ala3):

1. Con un minuto 0 mas restan en cualquier medio, €l reloj juego pondra en 25 segundos si €l
jugador esta en la ofensiva'y en 40 segundos si es € jugador ala defensiva. El reloj de juego
seiniciarden lasefia de bolalista del Réferi.

2. Si hay menos de un minuto en la mitad, €l oponente tiene la opcién de una sustraccion de 10
segundos, a menos que el casco sale como el resultado directo de unafalta por e oponente.

3. Si hay una sustraccion de 10 segundos, € reloj de juego seiniciara ala sefia de bola lista del
Réferi. Si no hay resta de 10 segundos, € reloj de juego seiniciaraa centro.

4. Lasustraccién de 10 segundos puede evitarse mediante el empleo de un tiempo fuera cargado
al Equipo, si aun estan disponibles.

5. No hay ninguna opcién para realizar una sustraccion de 10 segundos si |0s cascos de ambos
oponentes sesalen. (A. R. 3-3-9-5)

c. Si el casco del portador de bola se sale como en el parrafo de arriba, l1a bola se declara bola
muerta (Regla 4-1-3-0). Si € jugador no es el portador de la bola la bola sigue viva, pero é no
debera seguir participando en lajugada, mas alla de la accién inmediata en laque € participo. Si
participa seré considerada esta participacion como una faul persona (Regla 9-1-17). Por defini-
cion un jugador esta obviamente fuera del juego (Regla 9-1-12-b).

d. Un jugador que se quita &l casco intencionalmente durante la jugada, comete un faul de conducta
antideportiva (Regla 9-2-1-a-1-i).
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SECCION 4. - RETRASOS/ TACTICASDE RELOJ.

Retraso parainiciar € juego o un medio.

Articulo.— 1. Ambos equipos deben tener a sus jugadores en el campo de juego, para la jugada inicial en el
momento programado para iniciar cada medio. Cuando ambos equipos se nieguen a entrar al campo para
el inicio de cualquier medio, el Equipo de casa deberéa ser el primero en entrar.

CASTIGO - 15 yardasdesde el punto siguiente (S7y S21).

b. Las autoridades del Equipo de casa, son las responsables de tener despejado €l campo de juego,
asi como las zonas finales al inicio de cada medio. Bandas, discursos, presentaciones, bienveni-
das o actividades similares, estan bgjo la jurisdiccion del Equipo de casay la apropiada inicia-
cion de cada medio es obligatoria.

CASTIGO - 10 Yardasdesde &l punto siguiente(S7y S21).

(Excepcion: El Réferi puede renunciar a castigo, por circunstancias fuera del control de las autori-
dades de casa).

Retraso ilegal del juego.

Articulo.— 2.

a. Labola debe ser declarada lista parajugarse por €l Réferi, en forma consistente através del jue-
go, El reloj de jugada comenzara su cuenta descendente de 25 segundos, 0 40 segundos por Re-
gla, dependiendo de las circunstancias. Unafaul deretraso ilegal se producesi € reloj de jugada
se encuentra en: 00 antes de que la bola se ponga en juego (Regla 3-2-4)

b. El retraso ilega también incluye:

1. Avanzar deliberadamente la bola, después de que estd muerta.

2. Cuando un Equipo agotd sus tres tiempos fuera y comete infracciones a las Regla 9-2-2-e-
castigo.

3. Cuando un Equipo no estalisto parajugar después del intermedio entre cuartos (que no sea en
medio tiempo), después de una anotacion, después de un tiempo fuera para radio o television
o pedido por €l Equipo, o en cualquier momento en que e Réferi ordene que la bola sea pues-
taenjuego. (A.R. 3-4-2-1).

4. Confundir con tacticas verbales defensivas de | as sefides ofensivas (Regla: 7-1-5-a-5).

5. Acciones defensivas disefiadas para provocar una salida en falso (Regla 7-1-5-a-4)

6. Poner labola en juego antes de la sefial d bola lista (Regla 4-1-4).

7. Interferencia en lalinea de banda (Regla 9-2-5).

8. Accidn claramente disefiada para retrasar a los Oficiales para que pongan la bola lista para
jugarse (A.R. 3-4-2-2).

CASTIGO - Faul en bola muerta, 5 yardas desde el punto siguiente (S7 y S21).

Tacticas desleales contra el reloj dejuego.

Articulo 3. El Réferi debe ordenar que €l reloj de juego o de jugada se detenga o camine, siempre
gue en su opinidn cualquier Equipo trate de conservar 0 consumir tiempo de juego con tacticas
obviamente desleales. Esto incluye echar aandar € reloj hastael centro, si e faul es del Equipo
que va arriba en anotaciones. Si el reloj de juego se detiene solo para completar un castigo por
unafalta por e equipo que vadelante en e marcador dentro de |os dos ultimos minutos de cual-
quier medio, € reloj de juego seiniciaracon e centro, aeleccion del equipo ofendido.

El reloj debe caminar a la sefid de bola lista para jugarse después de un pase ilegal adelantado o
atrasado hecho por €l Equipo A para conservar tiempo. (Regla 3-3-2-e-14)

(A.R. 3-4-3-1alab).
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Resta de 10 segundosen € reloj dejuego.

Articulo.— 4.

a. Con € reloj dejuego caminando y con menos de un minuto restante en cualquier medio, antes de
un cambio de posesién de cualquier Equipo, si un jugador de cualquier Equipo comete unafalta
gue provoca que €l reloj de juego se detenga inmediatamente, los Oficiales pueden restar 10 se-
gundos en € reloj de juego, eslaopcién del Equipo ofendido. Las faltas que entran en esta cate-
goriaincluyen pero no selimitan a
1. Cualquier faltaque impide e centro (por gemplo, salida en falso, invasiones, fuera de juego defensivo

por contacto en lazona neutrd, etc.); (A. R. 3-3-4-3)
2. Lanzar ilegal eintencionalmente el balon al suelo con el proposito de detener € reloj;
3. Pase adelantado ilegal incompl eto;
4. Lanzar un pase hacia atrés, fuerade los limites del campo para detener € reloj;
5. Cuaquier otrafalta cometida con laintencién de detener € relgj.

El Equipo ofendido puede aceptar € castigo de yardagje y rechazar la resta de los 10 segundos.
Pero si serechaza el castigo de yardagje, laresta de 10 segundos es rechazada por Regla.

b. La Reglade los 10 segundos no se aplicasi €l reloj de juego no se encuentra caminando cuando
se produce la fata 0 s |a fata no es causal de detener € reloj de juego inmediatamente (por
giemplo, formacionilegal).

c. Una vez que se administra el castigo, si hay una sustraccion de 10 segundos, € reloj de juego
comienza a la sefial de bola lista del Réferi. Si no hay ninguna sustraccion de 10 segundos, €
reloj dejuego comienza al centro.

d. Si e Equipo que comete € faul y tiene un tiempo fuera disponible, puede evitar larestade los 10
segundos al pedir el tiempo fuera. En este caso €l reloj de juego comienza a centro ya que €l
reloj dejuego se para por € tiempo fuera otorgado.

e. La substraccion de 10 segundos “NO” se aplica, cuando existan faules que se anulan.
(A.R.3-4-4-4)

SECCION 5. SUBSTITUCIONES,
Procedimientos para sustituciones.
Articulo 1.
Cuaquier numero de sustitutos legales, de cualquier Equipo, puede entrar al juego entre cuartos,
después de anotacion, punto extra o durante € intervalo entre downs, Unicamente con €l propo-
sito de reemplazar jugador (s) o con € proposito de llenar una vacante del jugador (S).

Sustituciones legales.
Articulo 2.
Un sustituto legal, puede reemplazar a un jugador o cubrir la vacante de un jugador, siempre que
ninguna de | as restricciones siguientes sea violada:
a. Ningun substituto debera entrar al campo de juego o por las zonas finales cuando la bola esta en
juego.
b. Ningun sustituto en exceso de 11, debera salir del campo de juego o por las zonas finales cuando
labolaestaenjuego. (A.R. 3-5-2-1).
CASTIGO - (a- b) Por faulesen bola viva: 5 yardas desde e punto siguiente (S22).
c. 1.-Un sustituto legal debe entrar al campo directamente desde el area de su Equipo y € sustituto
o0 el jugador reemplazado, debe salir hacia su linea lateral més cercana a area de su Equipo y
dirigirse hacia el areade su Equipo.
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2.- El jugador gue es reemplazado debera dgjar inmediatamente el campo de juego por lalinea
lateral mas cercana a area de su Equipo, incluyendo por las zonas finales. Un jugador que
sale 0 abandona la reunién (huddle) o su posicion dentro de los tres segundos después de que
el substituto se convierte en jugador, se considera que sale inmediatamente.

d). Los sustitutos que se convierten en jugadores, deben permanecer en e juego por una jugaday
los jugadores reemplazados deben permanecer fuera del juego durante una jugada, excepto du-
rante €l intervalo entre cuartos, después de una anotacién o cuando € tiempo fuera es cargado a
un Equipo o a Réferi, con laexcepcién de cuando unabola viva sale por las bandas o es un pase
incompleto. (A.R. 3-5-2-3y7)

CASTIGO - (c- d) Por faulesen bola muerta: 5 yardas desde € punto siguiente (S22).

€) Cuando €l equipo A envia sus sustitutos, los Oficiales no van a permitir que la bola sea centrada

hasta que € equipo B se le ha dado la oportunidad de hacer una sustitucion.

Cuando se esta en e proceso de hacer o smular una sustitucion, € Equipo A tiene prohibido
precipitarse rapidamente a lalinea de scrimmage con la obvia intencion de crear una desventgja
defensiva. Si la pelota ha sido declarada lista para ser puesta en juego, los Oficiales no permiti-
ran que la bola sea centrada hasta que € Equipo B tenga a sus jugadores en su posicion y los
jugadores reemplazados hayan dejado el campo de juego. El Equipo B debera reaccionar con
sus sustitutos razonablemente cuando se percate del cambio.

CASTIGO - (Primera ofensa). Faul en bola muerta. Retraso de juego para el Equipo B por
no realizar sus substituciones inmediatamente, o retraso de juego para e Equi-
po A por haber terminado sus 25 segundos en € reloj de jugada. Cinco yardas
desde e punto siguiente (S21). El Réferi deberd notificar al head Couch que
cualquier tactica futura de este tipo resultara en un faul de conducta antidepor -
tiva.

CASTIGO - (Segunda ofensa o subsiguientes) Faul en bola muerta de conducta antideporti-
va. El Oficial debera sonar su silbato inmediatamente. 15 yardas de castigo des-
de punto siguiente. [S27]

Mas de oncejugadores en € campo.

Articulo 3.

a. El Equipo “A” no puede romper su reunion con mas de 11 jugadores, ni tampoco mantener mas
de 11 jugadores en su reunién o en su formacién, mantenerlos mas de tres segundos. Los Oficia-
les deberan parar la accion (abortar lajugada) sea 0 no sea centradala bola.

b. Al Equipo “B” le esta permitido conservar brevemente mas de 11 jugadores en el campo al anti-
cipar laformacion ofensiva, pero no puede tener més de 11 jugadores en su formacién si €l cen-
tro es yainminente. Por o tanto si e centro esinminente o ya ha ocurrido, los Oficia es deberan
detener laaccion. (Abortar lajugada). (A.R. 3-5-3-4)

CASTIGO: [a-b]: Faul en bola muerta. Cinco yardas en €l punto siguiente. [S22]

c. Si los Oficiales no detectan €l excesivo numero de jugadores durante el down o o detectan hasta
después que € down haterminado, o si |os jugadores del Equipo B han entrado en el campo jus-
to antes del centro, pero no han estado en laformacion, lainfraccién es tratada como un faul en
bolaviva. (A. R. 3-5-3-5y 6)

CASTIGO: Faul en bola viva. Cinco yardas del punto anterior. [S22]
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REGLA4
BOLA EN JUEGO, BOLA MUERTA, FUERA DEL CAMPO.

SECCION 1-BOLA EN JUEGO, BOLA MUERTA.
Bola muerta se convierte en viva.
Articulo.— 1
Después de que una bola muerta es declarada lista para jugarse, se convierte en bola viva, cuando
es centrada o se pateada legalmente. Una bola centrada o pateada libremente antes de ser decla
rada lista parajugarse, permanece muerta. (A.R. 2-16-4-1, A.R. 4-1-4-1y 2, A.R. 7-1-3-4,y
A.R. 7-1-5-1y 2).

Bola viva que se convierte en muerta.

Articulo.— 2.

a. Una bola viva se convierte en muerta como esté previsto en las Reglas, o cuando un Oficial silba
(aungue sea inadvertidamente) o cuando de cualquier otra forma, sefiala bola muerta. (A.R. 4-2-
1-2y A.R. 4-2-4-1).

b. Si un Oficia silbainadvertidamente o hace cualquier otra sefia de bola muerta durante un down:
(Reglas 4-1-3-k, m y n) puede hacer lo siguiente:

1. Cuando la bola esta en posesién de un jugador € Equipo en posesion puede escoger entre po-
ner la bola en juego donde fue declarada muerta, o repetir el down.

2. Cuando la bola esta suelta por un fomble, pase atrasado o pase ilegal, €l Equipo en posesion
puede escoger entre poner la bola en juego donde perdié la posesion o repetir e down.
(Excepcion: Reglal12)

3. Durante un pase legal adelantado, en patada libre o de scrimmage, la bola se regresa a punto
anterior y serepite el down. (Excepcién: Regla12)

4. Después que el Equipo B ganala posesion en un intento de anotacién de punto extra, o duran-
te un periodo extra, entonces €l intento de anotacion del punto extra termina o finaliza esa
serie del periodo extra.

c. Si un faul o una violacion ocurre durante un down, cualquiera de los g emplos arriba indicados,
el castigo o privilegios de violacién deberan aplicarse como en cualquier otra situacién de juego,
si no hay conflicto con otras Reglas. (A.R.4-1-2-1y 2).

L abola esdeclarada muerta.
Articulo.— 3.
Unabolaviva se convierte en muertasi un Oficia silba o ladeclara muerta:

a. Cuando la bola sale del campo; otra que no sea una patada en que se anote un gol de campo, des-
pués de tocar los postes verticales o € poste dd travesano; cuando el portador de la bola sale
fuera del campo o cuando e portador de la bola es detenido de tal forma que su avance hacia
adel ante termina (es méximo avance). Cuando hay duda, |a bola es muerta. (A.R. 4-2-1-2).
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b. Cuando cuaquier parte del cuerpo del portador de la bola, excepto sus manos o pies, toca el sue-
lo o cuando €l portador de la bola es tackleado o de otra forma cae a suelo y pierde la posesion
de la bola cuando hace contacto con e suelo con cualquier parte de su cuerpo, exceptuando con
sus manos o pies. (Excepcién: La bola permanece viva cuando un jugador ofensivo ha simulado
una patada y al momento del centro esta en posicion de patear una bola sostenida por un compa-
fiero. La bola puede ser pateada, pasada 0 avanzada por Regla). (A.R. 4-1-3-1).

c¢. Cuando se anota un Touchdown, Touchback, Safety, gol de campo, punto extra bueno o cuando
un intento de gol de campo falido que ha cruzado la zona neutral y que NO ha sido tocado por
del Equipo B, delante de la zona neutral, toca el suelo en la zona de anotacion del Equipo B.
(Regla6-1-7-a, 6-3-9y A.R. 6-3-9-1).

d. Cuando en un intento de punto extra, se aplicala Regla de la bola muerta (Regla 8-3-2-d-5).

e. Cuando un jugador del Equipo pateador atrapa o recupera cualquier patada libre o de scrimmage

gue ha cruzado la zona neutral.

f. Cuando una patada libre o de scrimmage o cualquier otra bola suelta descansa en € suelo y nin-
gun jugador intenta poseerla 0 asegurarla.

g. Cuando una patada libre o de scrimmage adel ante de la zona neutral es atrapada o recuperada
por cualquier jugador después de haber hecho una sefial vaida o invalidade atrapadalibre, o
cuando una sefial invalida de atrapada libre es hecha después de ser atrapada o recuperada por €l
Equipo B. (Reglas 2-8-1 ala 3).

h. Cuando es realizada una patada de regreso o una patada de scrimmage, es realizada adelante de
la zona neutral,

I. Cuando un pase adelantado es Reglamentado como pase incompl eto.

j. Cuando en cuarto down y antes de cambio de posesion del Equipo A, e fomble del Equipo A es
recuperado por otro jugador diferente del mismo Equipo que no fue e que fombled.
(Regla7-2-2-ay by 8-3-2-d-5).

k. Cuando una bola viva que no esta en posesion de un jugador toca cualquier cosa dentro del cam-
po, que no sea un jugador, Equipo del jugador, un Oficial, Equipo del Oficial o e suelo (se apli-
calo previsto para silbatazo inadvertido).

|. Cuando ocurre una atrapada o recuperacion simultanea de una bola viva dentro del campo.

m. Cuando labola se convierte en ilegal durante e juego, (se aplicalo previsto en laReglade sil-
batazo inadvertido).

n. Cuando una bola viva esta en posesion de un Oficial, (se aplicalo previsto en laRegla de silba-
tazo inadvertido).

0. Cuando €l portador de labola simula poner unarodillaen e suelo.

p. Cuando un receptor de cualquier Equipo que estando en €l aire es cargado de modo tal que sele
impide regresar inmediatamente a suelo (A.R. 7-3-6-3)

g. Cuando al portador de labola se |e sale completamente el casco.

Bolalista parajugarse.
Articulo.— 4.
Ningun jugador podréa poner la bola en juego antes que sea declarada lista para jugarse.
(A.R.4-1-4-1y 2).
CASTIGO - Faul en bola muerta por retraso de juego. Cinco yardas desde € punto siguiente (S21

Reloj dejugada.

Articulo.— 5. Labola debe ser puesta en juego dentro de los 40 o 25 segundos siguientes ala declaracion de
bolalista parajugarse (Regla 3-2-4), ano ser que, lajugada durante ese intervalo se suspenda. Si lajuga-
da se suspende, la cuenta deberainiciarse otra vez.
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CASTIGO - Faul en bola muerta por retraso de juego. 5 yardas desde € punto siguiente (S21).
SECCION 2. - FUERA DEL CAMPO.

Jugador fuera del campo.

Articulo.— 1.

a. Un jugador en € aire esta fuera del campo cuando cuaquier parte de su persona toca cualquier
€0sa, que no sea otro jugador, un Oficial del juego, en o fueradelalinealateral o final.
(Regla2-27-15) (A.R. 4-2-1-1y 2).

b. Un jugador fuera de los limites del campo que se convierte en jugador en €l aire fuerade los li-
mites del campo hasta que toque & suelo dentro de los limites del campo sin estar a mismo
tiempo fueradel campo.

c. Unjugador quetocaun pilén estafueradel campo.

Bola declarada fuera del campo.

Articulo.— 2.

Una bola en posesion de un jugador esta fuera del campo cuando la bola o cualquier parte de la bo-
lao el portador de bolatoca el suelo o cualquier otra cosa que esté en o fueradel limite del cam-
po o en lalinealateral o final, excepto cuando toca a otro jugador o un Oficia del juego.

Bola suelta fuera del campo.

Articulo.- 3.

a. Una bola gue no esta en posesion de un jugador y gque no es patada que anota un gol de campo,
esta fuera del campo cuando toca el suelo, un jugador, un Oficial o cualquier cosa que esté en 0
fuerade unalinealatera o final.

b. Una bola que toca un pilén, esta fueradel campo atras de lalineade gol.

c. Si una bola viva, que no estd en posesion de un jugador, cruza una linea lateral y es declarada
fueradel campo, estafueradel campo en el punto del cruce.

Fuera del campo en e punto mas adelantado.

Articulo.— 4.

a. Si una bola viva es declarada fuera del campo y la bola no cruzé la linea lateral, esta fuera del
campo en € punto més adelantado de la bola, cuando es declarada muerta. (A.R. 4-2-4-1).
(Excepcion: Regla8-5-1-a, A.R. 8-5-1-1)

b. Un Touchdown es anotado si la bola esta dentro del campo y haroto el plano imaginario de la
linea de gol (Regla 2-12-2) antes o simultaneamente a que el portador de bola salgadel campo.

c. Un receptor que se encuentra en la zonafina de sus oponentes y en contacto con el suelo dentro
del campo, se le acredita como un pase completo cuando extiende sus manos fuera del campo
por lalinealateral o fina y cachaun pase legal adelantado.

d. El punto mas adelantado de la bola, cuando es declarada, fuera del campo entre las lineas de gol
es el punto del méximo avance. (A.R. 8-2-1-1y A.R. 8-5-1-7). El portador de bola que aban-
dona €l terreno de juego en forma apresurada o corriendo, al cruzar lalinea lateral se considera
un jugador en @ aire. (Excepcion: Cuando e portador de bola que esta en € aire cuando é cru-
zalalinealateral, su maximo avance es determinado por la posicién de la bola, cuando ésta cru-
zalalinealateral. (A.R. 8-2-1-2y 3y dela5ala9).
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REGLAS
SERIES DE DOWNS, LINEA POR GANAR.

SECCION 1. - LASSERIES: COMO EMPIEZAN, COMO SE ROMPEN, COMO SE RE-
NUEVAN.

Como se conceden una nueva serie de downs.

Articulo.— 1.

a. Una serie (Regla 2-24-1) son cuatro downs consecutivos de scrimmage gue se le conceden d
Equipo que pondralabola en juego por medio de un centro, después de una patada libre, Touch-
back, atrapada libre o cuando cambia la posesién de labola, 0 a Equipo ofensivo en tiempo ex-
tra.

b. Una nueva serie se concede al Equipo A, si esta en posesion legal de la bola en o adelante de la
linea por ganar cuando |a bola es declarada muerta.

c. Una nueva serie se concede a Equipo B, si después del cuarto down el Equipo A fallaen alcan-
zar lalinea por ganar. (A.R. 10-1-5-1).

d. Unanueva serie se concede al Equipo B, si una patada de scrimmage del Equipo A sale del cam-
po o descansa en €l suelo y ningun jugador intenta asegurarla. (Excepcion: Regla 8-5-1-a).

e. Una nueva serie se concede al Equipo en posesion legal de la bola cuando la bola es declarada
bola muerta:

1. Si ocurre un cambio de posesién de bola durante el down.

2. Si una patada de scrimmage cruzala zona neutral (Excepcion: (1) Cuando se repite un down;
(2) Regla 6-3-7.

3. Si un castigo aceptado concede labolaa Equipo ofendido.

4. Si un castigo se acepta 'y ordena un primer down.

f. Una nueva serie se concede a Equipo B, siempre que € Equipo B, escoja tomar la bola en €l
punto del toque ilegal de una patada de scrimmage. (Excepcion: Cuando un down se vuelve a
jugar). (Reglas 6-3-2-ay b).

Linea por ganar.

Articulo.— 2.

a. Lalinea por ganar de una serie se establece 10 yardas adelante del punto més adelantado de la
bola, pero si estalinea queda dentro de la zona final de los oponentes, la linea de gol se convier-
teen lalinea por ganar.

b. Lalinea por ganar se establece cuando la bola es colocadaen € suelo y el Réferi hace la sefial de
bolalista parajugar, después de un primer down o de una nueva serie.

M aximo avance.

Articulo.- 3.

a. El méximo avance es e punto més adelantado de la bola cuando es declarada muerta entre las
lineas de gol y determina el punto para medir la distancia, ganada o perdida, durante cualquier
down. (Excepcion: Regla 8-5-1, A.R. 8-5-1-1). Cuando un jugador en € aire de cualquier
Equipo completa una atrapada dentro del campo y después un oponente lo lleva hacia atras, la

FR- 60 www.Oficiales.org Regla-5- 1.



Regla-5- 2.— down y posesion después de un castigo. FR-61

bola es declarada muerta en € punto de la atrapada, € maximo avance es e punto donde € ju-
gador recibio labola). (Regla4-1-3-p) (A.R.5-1-3-1, 3,4y 6y A.R. 7-3-6-5).

b. Si existiera duda sobre la distancia para determinar si fue un primer down, debera medirse sin
gue haya una peticién. Mediciones innecesarias para determinar si fue un primer down no se
deben conceder.

c. Ninguna peticién para medir podra concederse después de que la bola esta lista para jugarse.

Continuidad de downsrota.
Articulo.— 4.
La continuidad de las series de downs de scrimmage se rompe cuando:
a. Laposesion de la bola cambia durante el down.
b. Una patada de scrimmage ha cruzado |a zona neutral.
c¢. Unapatada sale del campo.
d. Una bola pateada descansa en €l suelo y ninguin jugador intenta asegurarla.
e. Al final del down, & Equipo A, consigue hacer un primer down.
f. Después que termina un cuarto down, €l Equipo A no logra conseguir un primer down.
g. Un castigo aceptado ordena un primer down.
h. Hay una anotacion.
i. A cualquier Equipo se le concede un Touchback
J- El segundo cuarto termina.
k. El cuarto cuarto termina.

SECCION 2. - DOWN Y POSESION DESPUES DE UN CASTIGO.
Faul durante una patadalibre.
Articulo.— 1.
Cuando en un down de scrimmage sigue a un castigo por un faul cometido durante e down en la
patada libre, el down y la distancia establecida por € castigo sera, primer down y una nueva li-
nea por ganar.

Castigo queresultaen un primer down.
Articulo 2.
Es un primer down y una nuevalinea por ganar Si:
a. Después de aplicar un castigo deja la bola en posesion del Equipo A, adelante de la linea por
ganar.
b. El castigo estipula un primer down.

Faul antes de un cambio de posesion dela bola.

Articulo.— 3.

a. Si un castigo es aceptado por un faul que ocurre, entre las lineas de gol y antes de cualquier cam-
bio de posesion de bola durante ese down, la bola pertenece al Equipo A y € down debera ser
repetido, a no ser que el castigo también envuelva una pérdida de down, se estipule un primer
down, o deje labolaen o adelante de lalinea por ganar.

(Excepcion: Reglas: 8-3-3-b-1, 10-2-3, 4, y 5). (A.R. 10-2-3-1).

b. Si e castigo envuelve una pérdida de down, e down debe contar como uno de los cuatro de esa

serie.
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Faul después de un cambio de posesion dela bola.

Articulo.— 4.

Si un castigo es aceptado por un faul que sucedié durante un down, después del cambio de pose-
sion de bola, esta pertenece a Equipo en posesion cuando ocurre el faul. El down y la distancia
establecida por tal castigo, ocurrido debe ser primer down y nuevalinea por ganar.

(Excepcion: Regla 10-2-5-a).

Castigo declinado.

Articulo.—- 5.

Si € castigo es declinado, el nimero del down siguiente sera el que hubierasido como s € faul no
hubiese ocurrido.

Faul entre downs.

Articulo.— 6.

Después de un castigo de distancia que ocurre entre downs, € niimero del siguiente down deberé
ser el mismo que se iba a establecer antes de que el faul ocurriera, a no ser que la aplicacion del
faul del Equipo B, dgje la bola en o adelante de la linea por ganar o €l faul conceda un primer
down. (Regla9-1). (A.R. 5-2-6-1y A.R. 10-1-5-1 ala3).

Faul entre series.

Articulo.— 7.

a. El castigo por cuaquier faul en bola muerta (incluyendo faules en bola viva que se castigan co-
mo faules en bola muerta) que ocurran después de que una serie termina y antes de que la bola
sea declarada lista para jugarse, deberén ser aplicados antes de que la linea por ganar sea esta
blecida.

b. El castigo por cuaquier faul que ocurre en bola muerta 'y después de la bola es declarada lista
parajugarse, debera aplicarse después de que lalinea por ganar es establecida.

(A.R.5-2-7-1 alab).

Faules por ambos equipos.

Articulo.—- 8.

Si ocurren faules que se anulan durante un down, éste debera repetirse.
(Regla 10-1-4 Excepciones). (A.R. 10-1-4-3 ala6,y 7).

Decision final de una Regla.

Articulo.- 9.

Ninguna decision de Regla puede ser cambiada, después de que la bola es legamente centrada o
legalmente pateada o después que &l segundo cuarto o €l cuarto cuarto han terminado.
(Reglas. 3-2-1-3, 3-3-4-e-2y 11-1).

(Excepcion: El nimero de down puede ser corregido en cualquier momento dentro de esa serie de
downs o antes que €l baldn esta |legalmente préximo a poner se en juego después de esa serie.)
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REGLAG6

PATADAS.

SECCION 1.- PATADASLIBRES.

Lineasderestriccion.

Articulo.— 1.

En una formacion de patada libre, |a linea de restriccion del Equipo pateador debera ser lalinea de la
yarda, a través del punto més adelantado desde donde la bola sera pateada, y la linea de restriccion
del Equipo receptor seré lalinea de layarda, a 10 yardas adelante de ese punto. A no ser que la bola
sea recolocada por un castigo, lalinea de restriccion del Equipo pateador de una patada libre, debera
ser su lineade layarda 35 y para una patada libre después de un Safety, su linea de la yarda 20.

Formacion en una patada libre (free kick).

Articulo.— 2.

a. En una formacién de patada libre, la bola debe ser pateada legalmente y desde cualquier punto sobre
lalinea de restriccion del Equipo A (Excepcidn: Regla 6-1-2-c-4) y sobre o entre las lineas interio-
res. El Réferi declararé la pelota lista jugarse y se cerciora que los Oficiales estén en su posicion
después de haber entregado la pelota a pateador. Después de haber declarado la bola lista para ju-
garse 'y s por cualquier razon se cae del tee, el Equipo A no debe patear la bola'y un Oficial debe
silbar inmediatamente.

b. Después de que la pelota ha sido declarada lista para jugar, todos |os jugadores del Equipo patea-
dor deberan estar a no méas que cinco yardas detrés de su linea de restriccion. Exceptuando el
jugador que va a redizar la patada. Un jugador cumple con esta Regla cuando un pie esta en
contacto con lalinea 0 més adentro de la linea cinco yardas detras de su linea de restriccion. Si
un jugador estéa completamente con sus dos pies por detras de su linea de restricciéon de cinco
yardas y cualquier otro jugador dala patada, esto esun faul. (A.R 6-1-2-7)

c. Cuando seredlizalapatada (A.R. 6-1-2-1 ala4)

1. Todos los jugadores del Equipo A, excepto € sostenedor de labolay el jugador querealizala
patada de salida, deberan estar detras de labola (A.R. 6-1-2-5) [S18].

2. Todos los jugadores del Equipo A deberan estar dentro de los limites del campo [S19].

3. Al menos cuatro jugadores del Equipo A, deberan estar a cadalado del pateador. (S19).

(A.R. 6-1-2-2 ala4)

4. Después de un Safety, cuando una patada de bote pronto o de despeje sea hecha, |a bola po-
dra ser pateada atrés de lalinea de restriccion del Equipo pateador. Si es aplicado un yardaje
por un faul en bola viva, este seré aplicado desde el punto anterior, la administracion es des-
de lalinea de la yarda 20, a menos que la linea de restriccion del Equipo pateador haya cam-
biado por un castigo previo. (S18 o la sefial apropiada)

5. Todos los jugadores del Equipo A, deberan haber estado entre las marcas de las nueve yardas
después de la sefial de bolalista para jugarse (S19)

Castigo.- (a-c5) Formacioén ilegal, faul en bola viva. Cinco yardas desde €l punto anterior y se
volvera a patear, o cinco yardas desde el lugar donde € balén se declare bola
muertay pertenezca al Equipo B, o desde €l punto donde la bola sea coloca-
da después de un Touchback (S18 0 S19) (A. R. 6-1-2-6)
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6. Todos los jugadores del Equipo B deberan estar dentro del campo. (S19).
7. Todos los jugadores del Equipo B deberan estar atrés de su linea de restriccion (S18)
CASTIGO.—- (c6y c7) Faul en bolaviva, 5 yardas desde el punto anterior. (S18 o S19).

Patada libretocaday recuperada.

Articulo.—- 3.

a. Ningun jugador del Equipo A puede tocar una pelota de patada libre hasta después de que:

1. Labola seatocada por un jugador del Equipo B. (Excepcion: Regla6-1-4y 6-5-1-b);

2. La bola rompa € plano y permanezca adelante de la linea de restriccion del Equipo B.
(Excepcion: Regla6-4-1) (A.R. 2-12-5-1). 0

3. Labola toque a cualquier jugador, e suelo 0 a un Oficial o cualquier cosa adelante de la li-
nea de restriccion del Equipo B.

De alli en adelante, todos jugadores del Equipo A se convierten en elegibles para tocar, recuperar o
atrapar la patada.

b. Cualquier otro togque realizado por € Equipo que A es un toqueilegal, unaviolacion que, cuando
la pelota se declara bola muerta, le da & privilegio a Equipo receptor de tomar la pelota en €
punto de laviolacion.

c. Si una falta cometida por cualquier Equipo antes de que la pelota se declare bola muerta, y €
castigo es aceptado, o si hay faules que se anulan, el privilegio por € toque ilegal es cancelado
(A.R. 6-1-3-1)

d. El toque ilegal en lazona de anotacion del Equipo A esignorado.

Toqueforzado esignorado.

Articulo.— 4.

a. Un jugador, empujado o bloqueado por un oponente sobre la bola en una patada libre, mientras
este dentro del campo no se considera que €l hatocado labolaen lapatada. (A. R. 2-11-4-1)

b. Si un jugador dentro del campo es tocado por una bola bateada o ilegalmente pateada por un
oponente, no se considerara que é hatocado labola. (Regla 2-11-4-c)

Patada libre en descanso.

Articulo.— 5. Si una patada libre Ilegara a descansar dentro del campo y ningun jugador intentara
obtenerla, la bola se convierte en muerta y pertenecerd al Equipo receptor en e punto de bola
muerta.

Patada libre que es atrapada o recuper ada.

Articulo.— 6.

a. Si una patada libre es atrapada o recuperada por un jugador del Equipo receptor, la bola contindia en
juego (Excepciones. Reglas. 4-1-3-g, 6-1-7y 6-5-1y 2). Si es atrapada o0 recuperada por un juga-
dor del Equipo pateador, la bola se convierte en muerta. La bola pertenece a Equipo receptor en €l
punto de bola muerta, a menos que el Equipo pateador esté en la posesion legal de la bola cuando se
ha declarado bola muerta. En esté ultimo caso, |a bola pertenece al Equipo pateador.

b. Cuando jugadores oponentes el egibles para tocar la bola, simultaneamente recuperan una patada ro-
dando o atrapan una patada libre, la posesion simultédnea convierte la bola en muerta. Una patada
declarada muerta en posesion conjunta pertenece al Equipo receptor.

Bola muertaen o atrdsdelalineadegol.

Articulo.— 7.

a. Cuando una patada libre, que no ha tocado € Equipo B, toca €l suelo en o atras de lalinea de gol del
Equipo B. Labola se convierte en muertay pertenece al Equipo B.
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b. Si € resultado de la jugada es un Touchback (Regla 8-6) para el Equipo B, pondra el balon en
juego en su yarda 25.

Faules del Equipo pateador. (K)

Articulo.— 8. Los castigos para todos los faules cometidos por € Equipo pateador, otro que no sea
en interferencia en la patada (Regla 6-4) durante una jugada de patada libre, pueden ser aplica-
das en el punto previo o en e punto siguiente donde |a bola sea declarada bola muerta 'y que per-
tenece al Equipo B. Es opcién del Equipo B

Faul en contra del pateador.

Articulo 9. El pateado en una patada libre no puede ser bloqueado hasta que € ha avanzado cinco
yardas adelante de su linea de restriccion o la patada ha tocado a un jugador, un Oficia o el sue-
lo. (Regla9-1-16-c)

Castigo: Faul personal, 15 yardas desde €l punto anterior [S40].

Formacion ilegal de cufia.

Articulo 10.

a. Una formacion de cufia se define cuando dos o més jugadores alineados hombro a hombro a un
maximo de dos yardas uno del otro.

b. Un down de patada libre se inicia solo: después de que €l baldn ha sido pateado, entonces esile-
ga paratres 0 mas miembros del Equipo receptor intenciona mente formar una cufia con el pro-
poésito de bloquear para el portador de la bola. Esto es un faul en bola viva, exista 0 no contacto
en contra de |os oponentes.

CASTIGO - Faul sin contacto. 15 yardas de castigo en € punto del faul o 15 yardas de casti-
go del punto de bola muerta s la bola queda detras del punto del faul o 15 yardas
del punto anterior y repite el down s la siguiente bola muerta pertenece al Equipo
A.[S27]

c. LaFormacion de lacufiano esilegal cuando |a patada es realizada desde una obvia formacion de
patada corta.
d. No esfaul si lajugada da como resultado un Touchback.

Jugador fuera deloslimitesde campo.

Articulo 11. Un jugador del Equipo A que sae fuera de los limites del campo (por su voluntad) du-
rante una patada libre no puede regresar dentro del campo durante el down. (Excepcion: esto no
aplicar aun jugador del Equipo A que es bloqueado fuerade los limites del campo e intenta vol-
ver inmediatamente al terreno de juego).

CASTIGO - Faul en bola viva. Cinco yardas desde € punto anterior y se volvera a patear, o

cinco yardas desde € lugar donde €l balon se declare bola muerta y pertenezca al
Equipo B. [S19]

Elegibilidad para bloquear.

Articulo 12 Ningun jugador del Equipo A puede bloquear a un oponente, hasta que € Equipo A esele-
gible paratocar € balon en una patada libre. (A. R. 6-1-3-2)

Castigo:— Faul en bolaviva, 5 yardas desde €l punto anterior o 5 yardas desde €l punto siguiente
de donde la bola es declarada muerta y que pertenezca al Equipo B; o del punto donde la bola
sea colocada después de haber declarado un Touchback. (S19)
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SECCION 2. - PATADA LIBRE FUERA DEL CAMPO.
Equipo pateador (K).
Articulo.— 1. Una patada libre que sale del campo entre las lineas de gol, sin ser tocada dentro del
campo por un jugador del Equipo B, esun faul. (A.R. 6-2-1-1, 2y 4-2-1-3).
CASTIGO - Faul en bola viva, 5 yardas desde € punto anterior o 5 yardas desde € punto
siguiente de donde la bola es declarada muerta y que pertenezca al Equipo B; o €
Equipo receptor puede poner la bola en juego, 30 yardas adelante de la linea de
restriccion del Equipo pateador dentro delaslineasinteriores (S19).

Equipo receptor (R).

Articulo.— 2. Cuando una patada libre sale del campo entre las lineas de gol, |a bola pertenece al
Equipo receptor en e punto dentro de los hash mark. Cuando la patada libre sale del campo
atrés de lalineade gol, 1a bola pertenece a Equipo que defiende esa linea de gal. (
A.R.6-2-2-1ala4).

SECCION 3. - PATADAS DE SCRIMMAGE.

Atrasdelazona neutral.

Articulo.— 1.

a. Una patada de scrimmage gue fala en cruzar la zona neutral continta en juego. Todos los jugadores pue-
den atrapar o recuperar atras de la zona neutral y avanzar labola. (A.R. 6-3-1-1 ala 3).

b. El bloqueo de una patada de scrimmage por un oponente del Equipo pateador, cuando éste a no mas de 3
yardas adelante de |a zona neutral, se considera que esté blogueo de la bola ocurre sobre, en, o atras de la
zonaneutrd. (Regla2-11-5).

Adelante dela zona neutral.

Articulo.— 2.

aNingun jugador del Equipo pateador dentro del campo podratocar una patada de scrimmage que ha cruza-
do la zona neutral antes de que la toque un oponente. Dicho toque ilegal es una violacion que, cuando la
bola se convierte en muerta, daa Equipo receptor € privilegio de tomar la bola en el punto de laviola-
cion. (Excepcion: Regla6-3-4) (A.R. 2-12-2-1y A.R. 6-3-2-1).

b. Este privilegio se cancela, si hay un faul en bola viva de cualquier Equipo y este es aceptado.
(Excepcion: A.R.6-3-2-1alad4y A.R.6-3-11-1ala3y A.R. 10-1-4-7).

¢. También € privilegio se canselasi hay faules que se anulan.

d. Untoqueilega enlazonafina del Equipo A, esignorado.

Todos se convierten en elegibles.

Articulo.— 3. Cuando una patada de scrimmage que ha cruzado la zona neutral, toca a un jugador
del Equipo receptor (R) dentro del campo, cualquier jugador puede atrapar o recuperar la bola.
(Regla 6-3-1-b) (Excepcion: Reglas 6-3-4 y 6-5-1-b).

El toque for zado esignorado.

Articulo.— 4.

a. Un jugador empujado o bloqueado por un oponente sobre la bola en una patada de scrimmage
gue ha cruzado la zona neutral, se considera que no hatocado la bola.
(A.R.6-3-4-1, ala5y 2-11-4-1).

b. Si un jugador dentro del campo, es tocado por una bola que fue bateada o ilegalmente pateada
por un oponente, se considera que NO hatocado labola. (A.R. 6-3-4-2). (Regla 2-11-4-c)

FR- 66 www.Oficiales.org Regla—6- 3.



Regla-6- 3.— patadas de scrimmage. FR- 67

Cachada o recuperada por € Equipo receptor (R).

Articulo.— 5. Si una patada de scrimmage es atrapada o recuperada por un jugador del Equipo re-
ceptor, labola continta en juego (Excepcion: Reglas: 4-1-3-g, 6-3-9y 6-5-1Y 2).
(A.R. 8-4-2-5).

Cachada o recuperada por € Equipo pateador (K).

Articulo.— 6.

a. Si un jugador del Equipo pateador (K) atrapa o recupera una patada de scrimmage la cual ha cru-
zado la zona neutral, la bola se convierte en muerta. (A.R. 6-3-1-4). La bola pertenece a Equi-
po receptor en € punto de bola muerta, a menos que €l Equipo pateador esta en posesion legal
cuando la bola se declara bola muerta. En este Ultimo caso, la bola pertenece al Equipo pateador
(Excepcion: Regla8-4-2-b).

b. Cuando jugadores oponentes, elegibles para tocar la bola, simulténeamente recuperan una bola
rodando o atrapan una patada de scrimmage, esta posesion simultanea convierte la bola en muer-
ta. Una bola declarada muerta en posesion conjunta de jugadores oponentes, se concede a Equi-
po receptor (R) (Regla2-4-4y 4-1-3-L).

Fuera del campo entrelaslineas de gol o en descanso dentro del campo.

Articulo.— 7. Si una patada de scrimmage sale del campo entre las lineas de gol o la bola descansa
en e suelo y ningun jugador intenta obtenerla, la bola se convierte en muerta y pertenece a
Equipo receptor en & punto de labola muerta. (Excepcion: Regla 8-4-2-b).

Fuera de campo detrasdelalinea degol.

Articulo.— 8. Si una patada de scrimmage (gue no sea en una anotacion de un gol de campo), sale del campo
detrés de la linea de gol, la bola se convierte en muerta'y pertenece a Equipo que defiende esa linea de
gol. (Regla 8-4-2-b).

Tocando e suelo en o detrdsdelinea degal.

Articulo.— 9. Cuando una patada de scrimmage gque no ha sido tocada por un jugador del Equipo B més al&
de la zona neutral, toca € suelo sobre o detrés de la linea de gol del Equipo B, la bola se declara bola
muertay pertenece a equipo B. (Regla8-4-2-b). (A.R. 6-3-9-1y 2).

Patadas legales e ilegales.
Articulo.- 10.
a. Unapatada legal de scrimmage es una patada de despeje, de bote pronto o de lugar, hecha de acuerdo
con las Reglas.
b. Una patada de regreso es ilegal y es un faul en bola viva que convierte la bola en muerta. (Regla 2-
16-8).
CASTIGO - Por una patada de regreso, (faul en bola viva): 5 yardas desde el punto del faul
(S31).
c¢. Una patada de scrimmage realizada cuando todo el cuerpo del pateador se encuentra adelante de la
zona neutral, es una patada ilegal y es un faul en bola viva que causa que la bola se convierte en
muerta.
CASTIGO - Por patada ilegal adelante de la zona neutral, (faul en bola viva): 5 yardas desde el
punto anterior y pérdida del down (S31y S9).

d. El empleo de cualquier aparato o material para elevar la bola o paramarcar e punto de una patada de
scrimmage o de lugar, es un faul en bolavivaa momento del centro.
CASTIGO - 5yardasdesde el punto anterior (S19). (Faul en bola viva):
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Sueltadetrasdelalineadegol.

Articulo 11.

Si una patada de scrimmage sin ser tocada por €l Equipo B después de que la bola ha cruzado la
zona neutral es bateada en la zona de anotacién del Equipo B, es una violacion de toque ilegal
(Regla 6-3-2). El punto de laviolaciones es lalinea de la yarda 20 del Equipo B, Este es un caso
especial en un bateo de la bola dentro de lazonafinal y no es un faul.

(A.R.6-3-11-1ala5y A.R. 2-12-2-1).

Jugador fuera del campo.

Articulo.— 12. Ningun jugador del Equipo A que salga del campo durante un down de patada de
scrimmage, podra regresar a campo durante ese down (Excepcion: Esto no se aplicaa un juga
dor del Equipo A que es bloqueado haciafueradel campo e intenta regresar inmediatamente).

CASTIGO - Faul en bola viva. 5 yardas desde €l punto anterior, o 5 yardas desde & punto

siguiente de bola muerta que pertenezca al Equipo B. (S19).

Faules del Equipo pateador. (K)

Articulo.— 13. Los castigos para todos los faules entre las lineas de gol cometidos por € Equipo
pateador, otro que no sea en interferencia de atrapar una patada (Regla 6-4) durante una jugada
de patada de scrimmage (exceptuando en un intento de gol de campo), en lacual labola cruzala
zona neutral, pueden ser aplicados en € punto previo cuando e down se repite,. (Excepcién op-
cion del Castigo s es un Safety por faules del Equipo A en su zona de anotacion) o en € punto
siguiente donde | a pel ota sea declarada bola muerta'y que pertenece a Equipo B.
(A.R.6-3-13-1ala3)

Linieros defensivos en patadas de lugar .

Articulo 14. Si € Equipo A se encuentra en una formacién paraintentar una patada de lugar (gol de
campo o intento de anotacion extra) esilegal para tres jugadores de Equipo B que se encuentren
en su linea de scrimmage dentro de la zona de bloqueo alinear hombro a hombro y avanzar jun-
tos después del centro y hacer un contacto en contra de un solo jugador del Equipo A
(A.R.6-3-14-1y 2).

CASTIGO - Faul en bola viva. Cinco yardas, punto anterior. [S19]

SECCION 4. - OPORTUNIDAD DE ATRAPAR UNA PATADA.

Interferencia con la oportunidad.

Articulo.— 1.

a. Un jugador del Equipo receptor que esta dentro del campo y colocado en tal forma que puede
atrapar una patada libre o de scrimmage adelante de la zona neutral (Cuando la bola va en vue-
|0), debe tener 1a oportunidad de atrapar |a patada. (Sin ser molestado, o impedido).
(A.R.6-3-1-3y A.R. 6-4-1-5, 6 y 10).

b. Es una faul de interferencia si, antes de que e receptor toque € balon, un jugador del Equipo A
entra en el drea definida por € ancho de hombros del receptor y la ampliacion de una yarda ade-
lante de é. Cuando hay dudaesun faul. (A. R. 6-4-1-10 ala 13)

c. Esta proteccion termina cuando la patada toca el suelo, (Excepcion: en patadas libres parrafo (f)
ver abgjo) o es tocada por cualquier jugador del Equipo B, toca 0 mofa la patada de scrimmage
adelante de la zona neutral, o cuando cualquier jugador del Equipo B mofa (toca) una patada
libre dentro del campo o en lazonafinal. (Excepcién: Regla 6-5-1-b) (A.R. 6-4-1-4)
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d. Si lainterferencia con un posible receptor es el resultado de haber sido blogueado o empujado
por un oponente, no es un faul.

e. Esun faul de interferencia, si e jugador del Equipo pateador hace un contacto con €l posible re-
ceptor, antes 0 simultdneamente a su primer togue con la bola. (A.R. 6-4-1-2, 3y 8). Cuando
hay duda, es un faul de interferencia.

f. Durante una patada libre, un jugador del equipo receptor en posicion pararecibir labolatienela
misma proteccién de cachar labola como si el bal6n fuera pateado directamente desde €l teeo si
es inmediatamente pateado al suelo, golpea el suelo unavez y sevaen € aireental forma(se
simula) como s |a bola hubiese sido pateada directamente desde € tee.

g. El contacto de un jugador del Equipo A que implica una falta de cazar (Regla 9-1-3y 9-1-4) o
puede ser un faul personal que interfiere con la oportunidad del receptor para atrapar una patada
es gobernado como una interferencia o como cazar un faul personal. La penalizacion de 15 yar-
das se aplica en el punto donde la bola fue declarada bola muerta y pertenece a Equipo B o0 en
el punto del faul, es opcion del Equipo B.

CASTIGO - (a - g) Por faul entrelas lineas de gol: Bola del Equipo receptor, primer down,
15 yardas adelante del punto del faul por un faul de interferencia. (S33) Por
faul atrasdelalinea de gol: Conceda un Touchback y castiguese desde €l punto
siguiente. Ofensor es flagrantes deben ser expulsados ($47).

SECCION 5. - ATRAPADA LIBRE (FAIR CATCH).

Bola muerta donde es atrapada.

Articulo.— 1.

a. Cuando un jugador del Equipo B hace una sefia de atrapada libre (fair catch), la bola se convier-
te en muerta donde es atrapada y pertenece a Equipo B en ese punto.

b. Cuando una sefia vélida de atrapada libre (fair catch) es hecha por un jugador del Equipo B, la
oportunidad sin ser molestado para atrapar una patada libre o0 de scrimmage continua s un juga-
dor mofa (toca) la patada, y a pesar de €llo, permanece con la oportunidad para completar la
atrapada. Esta proteccion termina cuando la bola toca el suelo. Si @ jugador después atrapa la
patada, la bola es colocada donde fue primero tocada (A.R. 6-5-1-1y 2).

c. Las Reglas en relacion con una atrapada libre son aplicable solamente cuando una patada de
scrimmage cruza la zona neutral o durante patadalibre.

d. El propdsito de la sefid de atrapada libre (fair catch) es el de proteger al jugador que, a hacer la
sefiad de atrapada libre (fair catch) acuerda, que ni € y ni alguno de sus compafieros podran
avanzar la bola después de haberla atrapado. (A.R. 6-5-5-3).

e. Labola se pondra en juego por medio de un centro por e Equipo receptor en € punto de la atra-
pada s labolafue atrapada (Excepciones. Reglas 6-5-1-b, 7-1-3 y 8-6-1-b).

No avanzar .

Articulo.— 2. Ningun jugador del Equipo B, puede llevar la bola atrapada o recuperada, a mas de
dos pasos en cualquier direccion, después de haber hecho una sefia vaida o invalida de atrapada
libre (fair catch). (A.R. 6-5-2-1 ala 3).

CASTIGO - Faul en bola muerta. 5 yardas desde el punto siguiente (S7 y S21).
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Sefiales invélidas: Atrapada o recuperada.

Articulo 3.

a. Una atrapada después de una sefial no valida no es una atrapada libre, y la bola es declarada bola
muerta cuando es atrapada o recuperada. Si la sefial sigue a una atrapada o a una recuperacion,
la pelota estd muerta desde o donde la sefial fue primeo realizada (A.R. 6-5-1-1).

b. Sefiales Invaidas adelante de la zona neutral se aplican sdlo parael Equipo B.

c. Unasefid invalida adelante de la zona neutral es solo posible cuando € bal6n ha cruzado la zona
neutral (Regla2-16-7) (A.R. 6-5-3-1).

Blogueo ilegal o contacto.

Articulo.— 4. El jugador del Equipo B que harealizado una sefiad védida o invaida de atrapada libre
(fair catch) y no tocalabola, no puede bloquear a un oponente durante todo ese down.
(A.R.6-5-4-1y 2).

CASTIGO - En patada libre: Bola del Equipo receptor, 15 yardas desde e punto del faul

($40). En patada de scrimmage: Bola del Equipo receptor, 15 yardas de aplica-
cion desde e punto después de la patada de scrimmage ($40). (PSK).

No Tacklear.

Articulo.— 5. Ningun jugador del Equipo pateador debera tacklear o bloquear a un oponente que ha
completado una atrapada libre (fair catch). Solamente el jugador que hizo la sefiad de atrapada
libre tiene esta proteccion. (A.R. 6-5-5-1y 3).

CASTIGO - Faul en bola muerta, bola del Equipo receptor, 15 yardas desde € punto si-

guiente (S7y S38)
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REGLA 7
CENTRANDO Y PASANDO LA BOLA.

SECCION 1. - EL SCRIMMAGE

Principia con un centro.
Articulo.— 1.
a. La bola debe ser puesta en juego por un centro legal, a no ser que las Reglas estipulen que sea
por patadalibrelegd. (A.R. 4-1-4-1y 2).
b. Ningun jugador podra pone la bola en juego antes de que sea declarada lista parajugar
(Regla4-1-4y A.R. 4-1-41y 2).
CASTIGO - Faul en bola muerta. 5 yardas de castigo desde & punto siguiente (S7 'y S19).

c. Labola no puede ser centrada en una zona lateral (Regla 2-31-6). Si €l punto deinicio para cual-
quier down de scrimmage estd en una zonalateral, la bola se transferird a las hash mark.

Shift (Movimiento) y salida en falso.

Articulo 2.

a. Shift (Cambio o permuta). Después de una reuniéon (huddle) (Regla 2-14) o Shift (Cambio)
(Regla 2-22-1) y antes del centro, todos los jugadores de Equipo A deben de llegar a un paro
absoluto y permanecer estacionarios en sus posiciones por a menos durante todo un segundo
antes de que la bola sea centrada, sin tener movimiento de los pies, cuerpo, cabeza o brazos
(AR. 7-1-2-1).

b. Salida en falso. Cada uno de los siguientes g emplos es una salida en falso por e Equipo A, si se
producen antes que se realice € centro y después de que € bhola esta lista para jugar y todos los
jugadores estan en unaformacion de scrimmage:

1. Cualquier movimiento por uno o més jugadores que simula el comienzo de la jugada.

2. El centrador moviéndose a otra posicion.

3. Unliniero restringido (ver Regla 2-27-4) moviendo su (S) mano (s) o haciendo cualquier mo-
vimiento rgpido. [Excepcion: 1. No esunasalidaen faso si un liniero del Equipo A reaccio-
na inmediatamente cuando se ve amenazado por un jugador del Equipo B en la zona neutral
(Regla7-1-5-a2) (A.R. 7-1-3-5) 2. (Regla7-1-3-a3)].

4. Un jugador ofensivo haciendo un movimiento rapido, e irregular antes del centro, incluyendo
pero no limitandose a:

(&) Un liniero que mueve su pie, hombro, brazo, cuerpo o cabeza en forma rdpidamente, o
irregular en cualquier direccion.

(b) El centrador cambiando o moviendo & bal6n, moviendo su (s) pulgar (es) o dedos, flexio-
nando sus codos, o realiza un movimiento espasmadico de su cabeza 0 hunde sus hombros
0 bajalas nalgas.

(c) El QB que haciendo cualquier movimiento rapido, irregular que simula e comienzo de
unajugada.
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(d) Un jugador en e back, smulando que ha recibido € balén, haciendo cualquier movi-
miento rapido, o realiza un movimiento irregular (brinca o respinga) que simula €l inicio
de unajugada.

5. El jugador del Equipo ofensivo que nunca llega a efectuar un alto total de un segundo (stop)
antes del centro y después de que la bola se declaré lista parajugar (A.R. 7-1-2-4)

Requisitos del Equipo ofensivo, antesdel centro.

Articulo 3. Cada uno de los siguientes enunciados (a-d) es un faul en bola muerta. L os Oficiales deben sonar
el silbato y no permitiran que se desarrolle lajugada (abortar lajugada). Después de que la bola esta lista
parajugar y antes de que sea centrada:

a. El centrador (ver Regla 2-27-8):

1. No puede moverse a una posicion diferente y tampoco tener cualquier parte de su cuerpo adelante de
|azona neutral;

2. No puede levantar la bola, moverla adelante de la zona neutral o ssmular € inicio de unajugada;
3. Puede retirar su mano (s) de lapelota, pero si no simulael comienzo de una jugada.

b. Marca de las nueve yardas.

1 Cada sustituto del Equipo A, deberdn haber estado dentro de las marcas de las 9 yardas. Los jugadores
del Equipo A que participaron en el down anterior, deberan estar dentro de las marcas de las 9 yardas,
después determinar € down anterior y antes del siguiente centro.

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

2 Todos los jugadores del Equipo A, deberén estar entre las marcas de las 9 yardas, Después de un tiem-
po fuera cargado a un Equipo, por un jugador lastimado, por un tiempo fuera pararadioo TV, o €
final de un cuarto (S19).

c. Lainvasiéon. Unavez que el centro establece su posicidn ningun otro jugador del Equipo A puede estar en
0 adelante de la zona neutral .
[Excepciones: (1) sustitutos que entran y jugadores que salen; y
(2) Jugadores a la ofensiva en una formacion de patada de scrimmage que romper la zona
neutral con sus mano (s) para apuntar alos oponentes.

d. Salida en falso. Ningun jugador del Equipo A puede cometer una salida en falso (Regla 7-1-2-b) o hacer
contacto con un oponente (A.R. 7-1-3-3).
CASTIGO - Faul en bola muerta[a-d]: Cinco yardas desde el punto siguiente. [S7y S19 o S20].

Requisitos del Equipo Ofensivo, al momento del centro.
Articulo 4. Cada uno de los siguientes ggemplos (a-c) es una faul en bola viva y la jugada puede
continuar.
a. Formacion. En el momento que se efectua el centro el Equipo ”A” debe cumplir estos requisitos:
1. Todos los jugadores deben estar dentro del campo.
2. Todos los jugadores deben estar como hombres de linea 0 como backs (Regla 2-27-4).
3. Al menos cinco linieros deben llevar jerseys numerados del 50 al 79.
(Excepcion: Cuando se redliza un centro desde una formacion de patada de scrimmage, ver pa-
rrafo 5 a continuacion.)
4. No més de cuatro jugadores pueden estar como backs.
5. En una formacién de patada de scrimmage al momento del centro (Regla 2-16-10) e Equipo
A puede tener menos de cinco linieros numerados del 50-79, sujeto alas siguientes condicio-
nes:
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(a) Todo y cada uno de los linieros no numerados del 50-79 gue son receptores inelegibles por posi-
€cion, se convierten en excepciones ala Regla de la numeracidn cuando se establezca el centro.

(b) Todos esos jugadores de excepcion ala Regla de numeraci dn deben estar en lalineay no pueden
estar en € final de lalinea. De lo contrario, €l Equipo A comete una faul por una formacion ile-
gal.

(c) Todos esos jugadores que son excepciones ala Regla de numeracion mantendran esa misma con-
dicion durante todo el down y seguiran siendo receptores inelegibles para atrapar un pase a me-
nos gue se conviertan en elegibles bajo la Regla 7-3-5 (pase tocado por un Oficial o un jugador
de Equipo B).

Lacondiciones (5-a) y (5-c) no surtirén efecto si antes del centro un cuarto termina o hay un tiempo fuera
cargado alos Oficiales 0 auno de los Equipos.

b. Hombre en movimiento.

1. Un back puede estar en movimiento pero é no puede estar avanzando hacialalinea de gol del oponen-
te.

2. El jugador que va en movimiento no puede iniciar desde la linea de scrimmage a menos que primero
se convierte en un back y se detenga por completo (hacer un stop).

3. Un jugador en movimiento a centro debe haber satisfecho la Regla de parar por todo un segundo, y é
no podra iniciar su movimiento antes de cualquier cambio (shift) haya terminado (ver Regla 2-22-1-
C).

c. Cambio ilegal. En el momento del centro, el Equipo A no puede gjecutar un cambio ilegal
(Regla7-1-2-a). (A.R. 7-1-3-1 ala3).

CASTIGO En [a-¢]: Faul en bola viva: cinco yardas desde e punto anterior [S19 o S20]. Para faules
en bola viva que se producen en o después de que el centro se ha realizado durante una
patada de scrimmage distinto de una jugada de gol de campo: cinco yardas desde € pun-
to anterior o cinco yardas desde el lugar donde la bola es declarada bola muertay la bola
pertenece al Equipo B (S18, S19 o S20).

Requerimientos del Equipo defensivo.

Articulo.— 5. Los requerimientos para el Equipo defensivo son |os siguientes:

a. Cada uno de los siguientes puntos (1-5) es un faul en bola muerta. Los Oficiales deben hacer so-
nar su silbato y no permitir que la jugada continte. Después de que la bola esta lista para la ju-
gaday antes del centro:

1. Ningun jugador podratocar la bola, excepto cuando es movida ilegalmente segin la Regla 7—
1-3-a-1, y tampoco ningun jugador podra hacer contacto con un oponente o en alguna otra
formainterferir con é. (A.R. 7-1-5-1vy 2).

2. Ningun jugador debera entrar o invadir la zona neutral causando que un hombre de linea
ofensivo reaccione inmediatamente, 0 cometa cualquier otro faul de fuera de lugar.
[Regla2-18-2 y 7-1-2-b-3- Excepcidn]. (A.R. 7-1-3-5, A.R. 7-1-5-3).

3. Ningun jugador podra cruzar lazona neutral y sin hacer contacto continuar con su carga
hacia cualquier parte posterior.

CASTIGO: [1-3] Faul en bolamuerta, en fuerade lugar. Cinco yardas desde € punto siguiente
[S21].

4. Un jugador (s) alineado (s) en una posicion estacionaria dentro de una yarda de la linea de
scrimmage no pueden hacer una accion rapida o abrupta, 0 exagerada que no sea parte de un
movimiento natural del jugador de ladefensiva. (A.R. 7-1-5-4)
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5. Ningun jugador puede cruzar la zona neutral sin hacer contacto y continuar su carga hacia
cualquier back.
CASTIGO - (1 a 5); Faul en bola muerta. Cinco yardas del punto siguiente [S18 y S21]

b. Cuando seiniciael centro:
1. Ningun jugador puede estar adelante o en lazonaneutral al ser centrada la bola.
2. Todos los jugadores deben estar dentro del campo (S18).

CASTIGO - Faul en bola viva: Cinco yardas del punto anterior [S18]

Dando la bola de mano a mano hacia adelante.

Articulo.— 6.

Ningun jugador puede dar la bola hacia adelante durante un down de scrimmage, exceptuando co-
mo sigue:

a. Un back del Equipo A, puede dar |a bola de mano a mano hacia adelante, a un compariero de
backfield que también esté atrés de su linea.

b. Un back del Equipo A gue esté atras de su linea de scrimmage, puede dar 1a bola de mano a
mano hacia adelante a un compafiero que estaba en la linea de scrimmage, cuando la bola fue
centrada, siempre y cuando ese compariero deje su posicion en lalinea, con un movimiento
de ambos pies, que lo deje dando la cara hacia su propia linea de gol y se encuentre cuando
reciba la bola a no menos a 2 yardas atras de su propia linea de scrimmage cuando reciba la
bola. (A.R. 7-1-6-1).

CASTIGO - 5 yardas desde e punto del faul, también pérdida de down s fue del Equipo A,
antes de cambio de posesion de la bola durante un down de scrimmage
(S35y S9).

Bola suelta planeada.

Articulo 7. Un jugador del Equipo A, no puede avanzar una bola suelta planeada en la cercania del
centrador,

CASTIGO - 5yardasdesde el punto anterior y pérdida dedown. (S19y S9).

SECCION 2.- PASE ATRASADO Y FOMBLE.

Durante una bola viva.

Articulo.— 1. El portador de la bola puede dar |a bola de mano a mano o pasarla hacia atras en cual-
guier momento, excepto lanzar la bolaintencionalmente fuera del campo para conservar el tiem-
po.

CASTIGO - 5yardas desde el punto del faul, también pérdida de down si € faul es hecho por

el Equipo A, antes del cambio de posesion de la bola durante un down de scrim-
mage (A.R. 3-4-3-3) (S35y $9).

Atrapar orecuperar.

Articulo.— 2.

a. Cuando un pase atrasado o fomble es atrapado o recuperado por cualquier jugador dentro del
campo, labola continta en juego (A.R. 2-23-1-1)

Excepciones:
1. Regla: 8-3-2-d-5. (Fomble del Equipo A durante un intento de anotacion extra).
2. Cuando en cuarto down, antes de cambio de posesion de la bola, cuando hay un fomble del

Equipo A, y € baldn es atrapado o recuperado por un jugador del Equipo A, gque no fue €
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gue fombleo, la bola es declarada bola muerta. Si el fomble es atrapado recuperado adelante
del punto del fomble, la bola se regresa a punto del fomble, si |a atrapada o la recuperacién
esrealizada atrés del punto del fomble, la bola es muerta en e punto donde la bola se caché o
se recupero.
b. Cuando un pase atrasado o fomble es atrapado o recuperado simultaneamente por jugadores de
ambos equipos, la bola se convierte en bola muerta 'y pertenece al Equipo que tuvo posesion por
ultimavez. (Excepcion: Regla 7-2-2-a Excepciones).

Después de que la bola es centrada.
Articulo.— 3. Ningun jugador de linea ofensivo, podrérecibir el centro de mano amano.
CASTIGO - Faul en bolaviva. 5 yardas desde el punto anterior (S19).

Fuera del campo.

Articulo.— 4.

a. Pase atrasado. Cuando un pase atrasado, sale del campo entre las lineas de gol, la bola pertenece
al Equipo que paso en € punto donde la bola salio fuera del campo.

b. Fomble. Cuando un fomble, sale del campo entre las lineas de gol:

1. Si labola sade del campo adelante del punto del fomble, la bola se regresa a punto del fom-
bley pertenece al Equipo que fombled en € punto del fomble (Regla 3-3-2-e-2).

2. Si labola sale del campo atras del punto del fomble. La bola pertenece a Equipo que fom-
bled en & punto donde labola salio del campo.

c. Adelante o atras de las lineas de gol. Cuando un fomble o pase atrasado sale fueradel campo por
una zonafinal, es un Touchback o un Safety. Dependiendo del impetu o de quien fue e respon-
sable de que la bola se encuentre en dicha zona.

(Reglas 8-5-1y 8-6-1, 8-7) (A.R. 7-2-4-1, A.R. 8-6-1-1y A.R. 8-7-2-1).

En descanso.

Articulo.— 5. Cuando un pase atrasado o un fomble descansan en el suelo y ningln jugador intenta ase-
gurarla, la bola se convierte en muerta 'y pertenece al Equipo que paso o fombled, en € punto donde
labola es declarada muerta.

SECCION 3.- PASE ADELANTADO.
Pase legal adelantado.
Articulo.— 1. El Equipo A puede lanzar un pase adelantado durante cada down de scrimmage, antes de
que cambie la posesién de la bola, cuidando que el pase sealanzado desde un punto en o detras de la
zona neutral.

Pase ilegal adelantado.
Articulo 2. Un pase adelantado esilegal si:
a. Es lanzado por un jugador del Equipo A cuando su cuerpo entero se encuentra adelante de la
zona neutral cuando lanzala bola.
b. Es lanzado por un jugador del Equipo B.
c. Eslanzado después de cambio de posesion durante ese down.
d. Es un segundo pase adelantado durante el mismo down.
e. Se lanza desde dentro o detras de la zona neutral después de todo el cuerpo de un portador de
lapelotay la pelota ha estado més ala de la zona neutral.
CASTIGO - (a-€) Cinco yardas desde e punto del faul: También es perdida de down, s la
falta es del Equipo A, antes de que cambie la posesion de la bola, durante un
down de scrimmage (A.R. 3-4-3-4y A.R. 7-3-2-2) (S35 y S9)
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f. El pasador para conservar tiempo lanza el pase directamente al suelo:
(1) Después de que la bola hatocado €l suelo; o
(2) No inmediatamente después que ha controlado la bola.

0. El pasador para conservar tiempo, €l pase es lanzado a un area donde no hay ningun jugador ele-

gible del Equipo A (A.R. 7-3-2-2 ala7)

h. Si el pasador para evitar una pérdida de yardaje, tira el pase a una area donde no hay ningun ju-

gador elegible del Equipo A. (A.R. 7-3-2-1)

[Excepcion: No es un faul cuando el pasador, que se encuentra fuera o ha estado por fuerade la
cagade Tackles, arrojalabolay esta cruzalazona neutral o lazonaneutral extendida. (Regla 2-
19-3) (A.R. 7-3-2-8 ala 10). Esto solo aplica solo a jugador que controla el centro que resulta
en un pase atrasado]. y retiene la posesion antes de tirar €l pase hacia adelante.]

CASTIGO - (f-h) Pérdida de down en e punto del faul (S36y S9).

Elegibilidad paratocar un pase legal.
Articulo.—- 3.
aLas Reglas de elegibilidad se aplican sélo cuando un pase legal adelantado es lanzado.
b. Todos los jugadores del Equipo B son elegibles paratocar o atrapar un pase.
c. Cuando labola es centrada, |os siguientes jugadores del Equipo A, son elegibles:
1. Cualquiera de los jugadores colocados como extremos en su linea de scrimmage y que no
[leven un nimero del 50 al 79.
2. Cualquiera de los jugadores colocados legalmente como back y que no lleven un nimero que
seadel 50 a 79.
d. Un jugador elegible pierde su elegibilidad cuando sale del campo. (Regla7-3-4) (A. R. 7-3-9-3)

Elegibilidad perdida por salir del campo.

Articulo.— 4. Ningun jugador receptor ofensivo elegible que salga del campo y regrese nuevamente

dentro del campo durante €l down, podra tocar un pase legal adelantado en el campo de juego o
en la zona final 0 mientras € sea un jugador aéreo, hasta que la bola haya sido tocada por un
oponente o un Oficia. (A.R. 7-3-4-1, 2y 4).
Excepcion: Esto no se aplica cuando un jugador ofensivo originalmente elegible que intenta re-
gresar a campo, inmediatamente después de haber salido fuera del campo por un contacto de
cuaquier oponente. (A.R. 7-3-4-3). Si €l toca pase antes de regresar dentro de los limites del
campo, es un pase incompleto (Regla7-3-7) y no es un faul detoqueilegal.

CASTIGO - Pérdidadel down en e punto anterior (S16y S9).

Elegibilidad ganada o recuperada.
Articulo 5. Cuando un jugador del Equipo B o un Oficial tocan un pase legal adelantado, todos los
jugadores se convierten en elegibles. (A.R. 7-3-5-1).

Pase completo.

Articulo.— 6. Cualquier pase adelantado es completo, cuando es atrapado por un jugador del Equipo
pasador que esta dentro del campo y la bola contintia en juego, ano ser que el pase sea completo
en la zona de gol de los oponentes (Touchdown), o € pase haya sido atrapado simultdneamente
por jugadores oponentes. Si un pase adelantado es atrapado simulténeamente por jugadores ad-
versarios dentro del campo, labola se convierte en muertay pertenece al Equipo pasador.
(Regla2-4-3y 4) (A.R. 2-4-3-3y A.R. 7-3-6-1 ala8).
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Pase incompleto.

Articulo.— 7.

a. Cualquier pase adelantado es incompleto si |a bola esta fuera del campo por Regla (ver Regla4-
2-3) o cuando €l pase toca €l suelo y no esta controlado firmemente por el jugador. Es también
incompleto cuando un jugador que saltay recibe el pase en € aire, y posteriormente cualquiera
de sus pies toca primero € suelo en o fuera de una linea lateral. A menos que su progreso
(maximo avance) fuera detenido dentro del campo de juego o en lazonafinal.

(Regla4-1-3-p) (A.R. 2-4-3-3y A.R. 7-3-7-1).

b. Cuando un pase legal adelantado es incompleto, la bola pertenece al Equipo pasador en € punto
anterior.

c. Cuando un pase ilegal adelantado es incompleto, la bola pertenece al Equipo pasador en €l punto
del pase. (Excepcion: Si el Equipo B declinad castigo por pase ilegal lanzado dentro de la zona
final, labola sera puesta en juego en e punto previo.) (A.R. 7-3-7-2y 3).

Contactoilegal einterferencia en pase.

Articulo.—- 8.

a. Durante un down en el que un pase legal adelantado cruza la zona neutral, el contacto ilegal de
los jugadores de los equipos A y B estén prohibidos, desde el momento en que la bola es centra-
da hasta que es tocada por cualquier jugador o un Oficial. (A.R. 7-3-8-2).

b. La interferencia ofensiva de pase, por un jugador del Equipo A, adelante de la zona neutral, du-
rante un pase legal adelantado que ha cruzado la zona neutral, es un contacto que interfiere con
un jugador elegible del Equipo B. Es responsabilidad del jugador ofensivo, evitar a sus oponen-
tes. No es unainterferenciaofensivade pase: (Ver A.R. 7-3-8-4, 5, 10, 15y 16):

1. Cuando, después del centro, un jugador inelegible del Equipo A, inmediatamente carga y
hace contacto con un oponente en un punto a no mas de “UNA” yarda adelante de la zona
neutral y él no continda el contacto ano mas de tres yardas adel ante de la zona neutral .

(A.R. 7-3-10-2)

2. Cuando, dos 0 mas jugadores elegibles estén haciendo un intento simultaneo y de buena fe
para alcanzar, atrapar o batear el pase. Los jugadores el egibles de ambos equipos tienen los
mismos derechos sobre la bola. (A.R. 7-3-8-9).

3. Cuando, € pase esta en vuelo y dos 0 més jugadores elegibles estan en el area en la que pue-
den recibir o interceptar €l pasey un jugador ofensivo en esa area obstrucciona a un oponen-
te, y e pase se considera como no cachable. (S17).

CASTIGO - Interferencia en pase del Equipo A: 15 yardas desde &l punto anterior (S33).

c. Lainterferencia defensiva en pase es un contacto adelante de la zona neutral por un jugador del
Equipo B, cuyo intento de impedir a un oponente elegible para pase es obvio, quitandole a esté
la oportunidad de recibir un pase adelantado atrapable. Cuando hay duda, el pase legal adelanta-
do es atrapable. La interferencia defensiva de pase solo puede ocurrir después de que un pase
legal adelantado es lanzado. (ver A.R. 7-3-8-7, 8, 11 y 12). No es interferencia defensiva en
pase: (ver A.R. 7-3-8-3y 7-3-9-3):

1. Cuando después del centro, jugadores contrarios inmediatamente cargan y hacen contacto con
su oponente en un punto a no mas de UNA yarda adelante de la zona neutral.

2. Cuando dos o0 més jugadores elegibles estan haciendo un intento simulténeo de buena fe para
alcanzar, atrapar o batear € pase. Los jugadores elegibles de ambos equipos tienen los mis-
mos derechos sobre labola. (A.R. 7-3-8-9).
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3. Cuando un jugador del Equipo B, hace contacto legal con un oponente antes de que € pase
sealanzado. (A.R. 7-3-8-3y 10).

4. Cuando un potencia pateador del Equipo A, desde una formacién de patada, simula una pa-
tada de scrimmage, lanzando la bola alta y profunda (la cual ssmula el vuelo de una patada),
y un contacto del Equipo B ocurre.

CASTIGO - Bola del Equipo A en € punto del faul, primero down, s la falta se produjo a
menos de 15 yardas adelante del punto anterior. Si la falta se produce a 15 o0 mas
yardas adelante de donde fue centrada la bola, primero y diez, 15 yardas de penali-
zacion desde el punto anterior [S33].

Cuando labola se centraen o dentro delalinea delayarda 17 del Equipo B pero
antesdelalineadelayardadosde Equipo B, y lafalta se comete adelante de la
yarda dos, € castigo desde € punto anterior debera colocar labolaen lalineadela
yarda dos, primer down (A.R. 7-3-8-14)

Ningun castigo aplicado desde fuera de la linea de la yarda dos puede colocar |a bo-
la dentro dela yarda dos (Excepcion: en € intento de anotacién extra cuando e cen-
troesen lalineadelayardatres, (Regla 10-2-5-b).

Si e punto anterior esta sobre o dentro delayarda dos, primer down a mitad dela
distancia entre el punto anterior y lalinea de gol (Regla 10-2-6 Excepcion).

Interferencia de contacto.

Articulo.- 9.

a. Cualquier jugador del Equipo A o B, puede interferir legalmente con sus oponentes atras de la
zonaneutral.

b. Jugadores de cualquier Equipo pueden interferir legalmente adelante de la zona neutral, después
de que el pase hasido tocado. (A.R. 7-3-9-1).

c. Jugadores defensivos, pueden hacer contacto |egal mente con oponentes que han cruzado la zona
neutral, si |0s oponentes no estan en posicion de recibir un pase adelantado atrapable:

1. Aquellas infracciones que ocurren durante un down cuando un pase adelantado cruza la zona
neutral, son infracciones de interferencia en pase solamente cuando €l receptor tiene la opor-
tunidad de recibir un pase adelantado atrapable.

2. Aquellas infracciones que ocurren durante un down cuando un pase adelantado no cruza la
zona neutral, son infracciones ala Regla 9-3-4 y son castigadas desde el punto anterior.

d. Las Reglas de interferencia en pase se aplican solamente durante un down en el que un pase le-
ga adelantado cruzalazona neutral (Regla2-19-3y 7-3-8-a, by c).

e. El contacto de un jugador del Equipo B en contra de un receptor elegible que involucra un faul
personal que interfiere con la recepcién de un pase gue es atrapable, puede ser castigado ya sea
se como unainterferencia de pase o como un faul personal de 15 yardas, aplicadas desde € pun-
to anterior. La Regla 7-3-8 es especifica sobre e contacto durante € pase. Sin embargo, s la
interferencia envuelve un acto que ordinariamente amerita expulsion, €l jugador que faulea de-
ber& abandonar € juego.

f. El contacto fisico se requiere para establecer unainterferencia.
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g. Cadajugador tiene derechos territoriales y el contacto accidental esta gobernado bgjo €l "intento
de acanzar....un pase”, ver la Regla 7-3-8. Si oponentes que estan adelante de la linea chocan
cuando se mueven hacia € pase, estd indicado Unicamente un faul de uno o ambos jugadores
solo s hay un obvio intento de obstruir a oponente. Es interferencia en pase Unicamente, si la
jugada se considera como un pase adel antado cachable.

h. Las Reglas de interferencia en pase no se aplican después de que el pase ha sido tocado en cual-
quier parte dentro del campo, por un jugador que esta dentro del campo o un Oficial. Si un opo-
nente es fauleado, €l castigo sera por e faul y no por interferenciaen pase. (A.R. 7-3-9-1).

i. Después de que @ pase ha sido tocado, cualquier jugador puede efectuar una bloqueada legal du-
rante €l restante vuelo del pase.

j. Tacklear o agarrar a receptor o cualquier otro contacto intencional antes de que toque €l pase, es
evidencia de que €l tackleador no hace caso de labolay es por lo tanto esilegal.

k. Tacklear o chocar contra €l receptor cuando es obvio que e pase adelantado es demasiado bgjo o
demasiado alto, es no hacer caso de la bolay por lo tanto es ilegal. Esto no es interferencia en
pase, pero es una violacién a la Regla 9-1-12-a (faul personal) que se castiga con 15 yardas
desde el punto anterior y primer down. Ofensores flagrantes seran descalificados.

Inelegibles en campo abierto.

Articulo.— 10. Ningun receptor originalmente inelegible podra estar o haber estado mas de “tres
yardas” adelante de la zona neutral hasta que el pase legal adelantado que cruce la zona neutral
haya sido lanzado. (A.R. 7-3-10-1).

CASTIGO - 5yardas desde el punto anterior (S37).

Toqueilegal.

Articulo 11. Ningun jugador originalmente inelegible, mientras se encuentre dentro del campo, po-
dré tocar “intencionalmente” un pase legal adelantado hasta que haya sido tocado por un opo-
nente o un Oficial (A.R.5-2-3-1y A.R. 7-3-11-1y 2).

CASTIGO - Cinco yardas desde punto anterior [S16].

Faul personal del Equipo B Durante unajugada de pase legal adelantado.

Articulo 12. Los castigos por faules personales por e Equipo B durante una jugada de pase legal
adelantado completo se aplican a final de la dltima carrera cuando estaterminamas allade la
zonaneutral. Si € pase esincompleto o interceptado, o si hay un cambio de posesién de Equipo
durante lajugada, €l castigo se aplicaen el punto anterior. (Regla9-1 Castigo) (A. R. 7-3-12-1y
9-1-2-3)
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REGLA 8.
ANOTACIONES.

SECCION 1.- VALOR DE LASANOTACIONES.

Jugadas de anotacion.
Articulo.— 1. El valor en puntos de | as jugadas de anotaci6n debe ser:

Touchdown. 6 puntos
Gol de Campo. 3 puntos
Safety (puntos concedidos a oponente). 2 puntos
Intento de anotacién extra por Touchdown (carrera o pase). 2 puntos
Intento de anotacién extra por Gol de Campo o Safety. 1 punto

Juegos por forfeited (violacion o incumplimiento).

Articulo 2.

La anotacion de cualquier juego perdido por un incumplimiento (forfeited), o la suspension de un
juego que después que resulte de un incumplimiento (forfeited), ser& Equipo Ofendido 1, Opo-
nente 0. Si el Equipo ofendido va adelante en la anotacion, ese marcador es el que preval ece.
(Reglas 3-3-3-ay b y Reglas 9-2-3)

SECCION 2.- TOUCHDOWN.

Como se anota.

Articulo.— 1. Un Touchdown sera anotado cuando:

a. El portador de la bola avanzando desde €l campo de juego y tiene posesién legal de una bola vi-
va cuando la bola penetra el plano imaginario de la linea de gol de sus oponentes. Este plano se
extiende adelante de |os pilones solamente para € jugador que toca €l suelo dentro de lazona de
anotacion o tocad pilon. (A.R. 2-23-1-1y A.R. 8-2-1-1ala9).

b. Un receptor atrapa un pase legal adelantado en la zona final de sus oponentes.

(A.R.5-1-3-1y 2).

c. Un fomble o pase atrasado es recuperado, atrapado, interceptado o concedido en la zona final de
sus oponentes (Excepciones. Reglas. 7-2—-2—a— Excepcion 2, y 8-3-2-d-5). (A.R. 8-2-1-10).

d. Una patada libre o de scrimmage es legamente atrapada o recuperada en la zona final de sus
oponentes. (A.R. 6-3-9-3).

e. El Réferi concede una anotacion, bajo o previsto en las Regla 9-2-3- Castigo.

SECCION 3.- DOWN DE PUNTO EXTRA.

Como se anota.

Articulo.— 1. El punto o puntos extra deben ser anotados de acuerdo con su valor en la Regla 8-1-
1, si € punto extra resulta en lo que pudiera ser un Touchdown, un Safety, o un gol de campo
bajo las Regla que gobiernan el juego regular.

(A.R.83-1-1y 2, AR 8-32-1ala3,y6,yA.R. 10-2-5-10 ala 15).
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Oportunidad de anotarlo.

Articulo.— 2. El intento de anotacion extra es una oportunidad para que cualquier Equipo anote uno
o0 dos puntos adicionales, en el cual e reloj de juego esta detenido, después de un Touchdown.
Para |os propdésitos de aplicacion de castigos es un intervalo especial del juego, que incluye tan-
to el down como el periodo de bolalista que le precede.

a. La bola debera ser puesta en juego por & Equipo que hizo la anotacion de seis puntos. Si la ano-
tacion ocurrid durante un down en € cual @ cuarto cuarto del juego termina, €l intento de anota-
cion extra no serd efectuado, a menos que el punto o puntos tenga alguna posibilidad de cam-
biar el resultado del juego.

b. El punto extra, es un down de scrimmage, que se inicia cuando la bola es declarada bola lista
parajugarse.

c. El centro puede efectuarse de cualquier punto entre las lineas interiores, en lalinea de la yarda 3
de los oponentes o cualquier otro punto que sea seleccionado por € Equipo en posesion, esto
antes de que la bola sea declarada lista para jugarse. La bola puede ser recolocada después del
faul del Equipo B o de un tiempo fuera cargado a cualquier Equipo, a no ser que e tiempo fuera
cargado preceda por un faul del Equipo A o faules que se anulan.

(Reglas 8-3-3-ay 8-3-3-c-1).

d. El punto extratermina cuando:

1. Cualquier Equipo anota.

2. Labola es muertapor Regla. (A.R. 8-3-2-4y 6).

3. Es aceptado un castigo que resulta en una anotacion.

4. Es aceptado un castigo con pérdida de down del Equipo A. (Regla 8-3-3-c-2).

5. Antes de un cambio de posesion, un jugador del Equipo A fomblealabolay ésta es atrapada
0 recuperada por cualquier otro jugador del Equipo A gue no fue € que la fombled. No hay
anotacion del Equipo A. (A.R 8-3-2-8).

Faules durante € intento de punto extra, antes de un cambio de posesion.

Articulo.— 3.

a. Faules que se anulan: Si ambos equipos cometen faul durante el down y e Equipo B faulea antes
del cambio de posesion, los faules se anulan y el down se vuelve a jugar. Incluso si faules adi-
cionales ocurren después del cambio de posesion. Cualquier repeticion después de faules que se
anulan, deberd ser desde € punto anterior. (A.R. 8-3-3-2).

b. Faules del Equipo B en un intento de anotacion extra:

1. Cuando un intento de anotacion extra del Equipo A, es bueno, tiene la opcion de declinar la
anotacion y repetir € intento de punto extra después de la aplicacion del castigo (s) o decli-
nar el castigo (S) y aceptar la anotacion. El Equipo A podra aceptar la anotacién y la aplica-
cion del castigo por faul personal o por un faul de actitud antideportiva se aplique, y pedir
gue se lleve ala siguiente patada de salida 6 en €l punto siguiente en un periodo extra.
(A.R.3-2-3-6; A.R. 8-3-2-2, A. R. 8-3-3-1, A. R. 10-2-5-9 ala 11).

2. Larepeticion del down después de la aplicacion de un castigo en contra del Equipo B, podra
ser en cualquier punto entre las lineas interiores en o detrés de la linea de la yarda donde €
castigo dgelabola (A.R. 8-3-3-3).

c. Faules del Equipo A en un intento de anotacion extra:

1. Después de un faul del Equipo A un intento de anotacion extra bueno, la bola debe ser puesta
en juego en el punto donde €l castigo ladga. (A.R. 8-3-3-1).
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2. Si e Equipo A comete un faul en el cual € castigo incluye la pérdida de down, €l intento de ano-
tacion extra termina, cualquier puntaje es cancelado, y ningun castigo de yardaje podra ser lleva-
do alasiguiente patada de salida.

3. Si antes de un cambio de la posesion de bola del Equipo A comete un faul que no es cancelado, y
durante el down no hay otro cambio de la posesién de bola, 0 aguna anotacion, el castigo es de-
clinado por Regla.

d. Aplicacion en bola muerta:

1. Castigos por faules que ocurren después de la bola esta lista para jugarse y antes del centro, son
castigados antes del centro siguiente.

2. Castigos por faul en bola viva tratados como faul en bola muerta y, que ocurren durante e down
de punto extra, son castigados en la siguiente patada de salida o0 el siguiente punto en un periodo
extra. Si € intento de punto extra es vuelto ajugar, estos castigos seran aplicados en la repeticion
(Regla10-1-6) (A.R. 3-2-3-7).

e. Rudeza o chocar contra el pateador o sostenedor: La rudeza o chocar contra el pateador o sostenedor
esun faul en bolaviva

f. Interferencia en atrapar una patada: El castigo por interferencia en atrapar una patada, es declina
do por Regla. Cualquier anotacion del Equipo A es cancel ada.

Faules durante € intento de punto extra después de un cambio de posesion.

Articulo.— 4.

a. Los castigos de distancia de cualquier Equipo, se declinan por Regla.

(Excepcion: Castigos de faules personales flagrantes, faules personales en bola muerta, actitudes anti-
deportivas y faules en bola viva tratados como faules en bola muerta, seran aplicados en la siguiente
patada de salida 0 en el siguiente punto de un periodo extra.

(Ver Regla8-3-5) (A.R. 8-3-4-1y 2).

b. S el Equipo anota durante e downy cometi6 un faul, la anotacion se cancela. (A.R. 8-3-2-7).

c. Si ambos equipos faulean durante un down y el Equipo B no ha fauleado en el cambio de posesion,
los faules se cancelan, el down no esrepetido y el intento de anotacién extratermina.

Faules después del intento de punto extra.

Articulo.— 5. Castigos por faules que ocurren después de un down de punto extra, son aplicados en la
siguiente patada de salida o en el siguiente punto en un periodo extra. Sin embargo s el intento de
anotacion extra es vuelto a jugar, estas faltas seran hechas cumplir antes de la repeticion de la juga-
da. (Regla10-1-6) (A.R. 10-2-5-13 ala1l5y A.R. 3-2-3-7).

Siguiente jugada.

Articulo.— 6. Después de un intento de punto extra, la bola debe ser puesta en juego por medio de una
patada libre. O en el siguiente punto de un periodo extra. El Equipo que anoto el Touchdown de seis
puntos, debera de dar la siguiente patada libre de salida.

SECCION 4.— GOL DE CAMPO.

Como se anota.

Articulo.— 1.

a. Un gol de campo es anotado por el Equipo pateador, si una patada de bote pronto o de lugar, pasa
sobre la barray entre los postes de gol del Equipo receptor, antes de tocar a un jugador del Equipo
pateador o €l suelo. La patada debe ser de scrimmage, pero no podra ser mediante una patada libre.

b. Si un intento legal de gol de campo, y la bola pasa sobre |la barra 'y entre los postes de gol y es
muerta adel ante de las lineas finales o0 es regresada por € viento pero no regresa sobre labarray
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toca el suelo donde sea, se anota un gol de campo. La barra transversal y los postes (lo que lla-
mamos H), se establecen como unaLINEA y NO como un PLANO, para determinar e progre-
so delabola.

Jugada siguiente.

Articulo.— 2.

a. Después de ser anotado un gol de campo, la bola debe ser puesta en juego por una patada libre
(kick off) o en e punto siguiente de un periodo extra. EI Equipo que anoto € gol de campo, de-
bera de dar la siguiente patada de salida.

b. Después de fallar un intento de gol de campo.

1. Cuando la bola se declara muerta adelante de la zona neutral y no es tocada por € Equipo B
adelante de la zona neutral, pertenece a Equipo B. Excepto en un periodo extra. El Equipo
B centrara el balon en el punto anterior, a menos que € punto anterior estuviera entre su
yarda 20 y lalinea de gol. En ese caso €l Equipo B centrarala bola desde |a linea de su yar-
da 20. El centro desde su yarda 20 sera situado a medio campo entre las lineas interiores a
menos gue € Equipo B seleccione una ubicacion diferente en o entre los lineas interiores
antes de la sefia de bola lista. Después de la sefial de bola lista para jugar, la pelota puede
ser reubicada después de un tiempo fuera cargado a Equipo, a menos que sea precedida por
unafaul del Equipo A o faules que se anulan.

2. Si labola no cruzala zona neutral 0 si e Equipo B toca la bola adel ante de la zona neutral,
todas |as Reglas relativas a patadas de scrimmage se aplican.
(A.R.6-3-4-2, A.R. 8-4-2-1alab y A.R. 10-2-3-5).

3. Si e baldn cruzalazona neutral, y es tocado por e Equipo B mas alla de la zona neutral, y
es declarada bola muerta detrés de la zona neutral, todas |as Reglas rel ativas a patadas
scrimmage aplican (AR 8-4-2-7).

SECCION 5.- SAFETY.

Como se anota.

Articulo.— 1. Es un Safety cuando:

a. La bola se convierte en bola muerta por salir del campo atras de la linea de gol, excepto en un
pase adel antado incompl eto, o se convierte en bola muerta en posesion de un jugador en, sobre o
detras de su propialinea de gol o se convierte en muerta por Regla, y el Equipo que defiende esa
linea de gol es el responsable que la bola se encuentre dli. (A.R. 6-3-1-4; A.R. 7-2-4-1; A.R.
8-5-1-1,2y4y6,alal0 A.R. 8-7-2-2,y A.R. 9-4-1-8).

Cuando hay duda es un Touchback y no un Sefety.

Excepciones:
No es un Safety si un jugador entre su lineade layarda cinco y su linea de gol:
(@). Intercepta un pase o fomble; o recupera de un oponente un fomble o un pase hacia
atrasado; o atrapa o recupera una patada;
(b). Y su impetu original lo lleva a su propia zona de anotacion (Momentum); y
(). La bola permanece detrés de su linea de gol y se declara bola muerta alli en posesion
de su Equipo. Esto incluye un fomble que va desde |a zona de anotacion al terreno de
juego y sale fuera de los limites del campo (ver Regla 7-2-4-b-1).
Si se cumplen las condiciones (a)-(c) arriba mencionadas, la bola pertenece a Equipo de este
jugador en el punto de donde obtuvo |a posesion.
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b. Si un faul es aceptado y la aplicacion del castigo dejala bola en, sobre o detrés de lalinea de gol
del Equipo ofensor.
(Excepcion: Regla3-1-3-g-3 Regla8-3-4-a) (A.R. 8-5-1-3y A.R. 10-2-2-6).

Patada después de un Safety.

Articulo.— 2. Después de anotado un Safety, la bola pertenece a Equipo defensor de esa linea de
gol en su propia yarda 20 y debera poner la bola en juego en o entre las lineas interiores (hash
mark), por medio de una patada libre, que puede ser de despeje, de bote pronto o de lugar.
(Excepcion: En un periodo extray en Reglas de intento de anotacién extra).

SECCION 6.- TOUCHBACK.

Cuando es declarado.

Articulo.— 1.

Es un Touchback cuando:

a. La bola se convierte en muerta fuera del campo atras de una linea de gol, excepto por un pase
adelantado incompleto, o se convierte en muerta en posesion de un jugador en, sobre o detras de
su propialineade gol y €l Equipo atacante es el responsable de que labola esté alli.

(Reglas 7-2-4-c) (A.R. 7-2-4-1, A.R. 8-6-1-1 ala3).

b. Una patada se convierte en muerta por Regla, atrés de lalinea de gol del Equipo receptor y s €
Equipo atacante es el responsable de que la bola esté alli.

(Excepcion: Regla8-4-2-b). (A.R. 6-3-4-3).

Centro después de un Touchback.

Articulo.— 2. Después de un Touchback, la bola pertenece al Equipo defensor en su propia yarda
20; a menos que después de una patada libre €l resultado sea un Touchback en cuyo caso s la
bola pertenece a Equipo B, la bola se pondra en juego en la linea de la yarda 25, (Excepcion:
Regla de periodos extra). La bola se pondra en juego en o dentro de las lineas interiores, a me-
nos que una diferente posicion sea seleccionada en o entre las lineas interiores antes de que la
bola sea declarada lista para jugarse. Después de que la bola se declara lista parajugarse, labola
podra ser reacomodada después de un tiempo fuera cargado, a menos que sea precedido por un
faul del Equipo A o faules que se anulan.

SECCION 7.- RESPONSABILIDAD E IMPETU.

Responsabilidad.

Articulo.— 1. El Equipo responsable de que la bola salga del campo detras de unalinea de gol o se
declare bola muerta en posesion de un jugador en, sobre o detrés de esa linea de gol, es € Equi-
po del jugador que llevala bola o le imparte un nuevo impetu que la lleva en, sobre ¢ detrés de
esa linea de gol, 0 es responsable de que una bola suelta esté en, sobre o detras de la linea de

gol.

mpetu inicial.

Articulo 2.

a. El impetu impartido por un jugador que patea, pasa, centra o fomblea la bola debe considerarse
como €l responsable del progreso de la bola en cualquier direccion, aunque € curso de la bola
sea desviada o0 esta regrese después de pegar en € suelo o de tocar aun Oficia o acualquier ju-
gador de cualquier Equipo. (A.R. 6-3-4-3, A.R. 8-5-1-2,6 y 8y A.R. 8-7-2-1 ala4).
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b. El impetu inicial, se considera terminado y la responsabilidad del progreso de la bola es cargada
aun jugador:

1. Si se patea la bola que no esté en posesion de un jugador, o se batea una bola suelta después

de que toca @ suelo (Excepcion: El impetu original no cambia cuando una bola suelta es ba-
teada o pateada en la zona final

2. Si la bola descansa en € suelo y se le da un nuevo impetu por cualquier otro contacto con
ella (Regla2-11-4-c)

c. Un balén suelto mantiene su estatus original, ain cuando este reciba un nuevo impetu.
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REGLA9

CONDUCTA DE LOS JUGADORESY OTROS, SUJETOSA
LASREGLAS.

SECCION 1.- FAULESPERSONALES

Todas los faules en esta seccion (si no seindicalo contrario) y cualquier otro acto de rudeza inne-
cesaria es un faul personal. Para faules personales flagrantes que exigen la revision por parte de
la Conferencia, ver Regla 9-6 Pagina 100. Los castigos para todos faules personales son los si-
guientes:

CASTIGO: Faul Personal. 15 yardas. Por faules en bola muerta, 15 yardas desde € punto
siguiente. Primer down automatico, por faules cometidos por € Equipo B, si no
entran en conflicto con otras Reglas.

Castigos para € Equipo A en bola viva, por faules personales detras de la zona
neutral se aplican del desde el punto anterior. Safety si se produce la falta en
bola viva detrasdelalinea de gol del Equipo A [S7, S24, S34, S38, S39, $40, $41,
A5 0 $46]. L os ofensor es flagr antes ser an descalificado [$47].

Para el Equipo A faules durante una patada libre o en jugadas de scrimmage:
La aplicacion del castigo de yardaje puede ser del punto anterior o del punto
donde la bola sea declarada bola muerta y le pertenece al Equipo B (excepto en
jugadas de gol de campo) (Reglas 6-1-8 y 6-3-13).

Por faules personales del Equipo B durante unajugada de pase legal adelantado
(Reglas 3-7-12 'y 10-2-2-e): Seréan aplicados esta al final dela dltima carrera
cuando esta termina mas alla de la zona neutral y no hay ningiin cambio de po-
sesion de Equipo durante el down. Si €l pase esincompleto o interceptado, 0 S
hay un cambio de posesién de la bola durantela jugada, € castigo se aplica des-
de e punto anterior.

Faules flagrantes (agandalles).

Articulo.— 1. Antes del juego, durante €l juego, entre cuartos o entre periodos, todos los “faules
flagrantes” (Regla 2-10-1) se castigan con la expulsion. Los faules personales del Equipo B que
impliquen expulsion estipulan un primer down, si no estan en conflicto con otras Reglas.

Faulespor Golpesy zancadillas.

Articulo 2.

a. Ninguna persona sujeta a las Reglas podra golpear a un oponente con larodilla; o golpear a cas-
co de un oponente (incluyendo la careta), en € cuello, cara o cualquier otra parte del cuerpo con
el antebrazo extendido, codo, manos, pamas, pufio o € filo de la mano, atrés o lateral con la
mano abierta ( cualquier golpe tipo karate) ; O picar los ojos aun oponente (A.R. 9-1-2-1).
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b. Ninguna persona sujeta a las Reglas debera golpear a un oponente con su pie 0 cualquier parte
de su pierna que esta por debajo de larodilla

c. No se podra emplear zancadillas. La zancadilla se utiliza intencionadamente ala piernao € pie,
para obstruir a un oponente por debajo delarodilla. (Ver Regla 2-28)

Targeting, Cazar (Agandalle), centrar einiciar un contacto con la corona del casco.

Articulo 3. Ningun jugador iniciara el contacto o hacerlo con fuerza o centraraa un adversario con la
corona de su casco (parte alta). Cuando hay duda, es un faul. Esta falta requiere que haya al menos
un indicador de haber cazado (ver nota 1 abajo). Cuando hay duda, es un faul.

(Ver Regla9-6) (A. R. 9-1-3-1)

Cazando einiciando contacto.

Articulo 4. Ningun jugador podré iniciar cualquier tipo de contacto o hacerlo con fuerza a area de la
cabeza o del cuello de un oponente indefenso (ver nota 2 abajo), con €l casco, e antebrazo, el codo o
el hombro. Esta falta requiere que haya al menos un indicador de haber cazado (ver nota 1 abao).
Cuando hay duda, esun faul (Reglas 2-27-14y 9-6). (A. R. 9-1-4-1 ala6)

Nota 1: "Cazar, centrar” significa que un jugador tiene como objetivo a un oponente para fines de ata-
car con la aparente intencién de un contacto con fuerza que va mas alla de hacer un contacto
legal o un blogqueo legal o participar en la jugada. Algunos indicadores de cazar, centrar,
incluyen pero no se limitan &

* Topetear — un jugador levanta sus pies para atacar a un oponente para realizar un empuje
hacia arribay hacia delante del cuerpo para hacer contacto en la cabeza o lazona del cue-
llo

» Un contacto seguido por un empuje hacia arriba y hacia adelante para atacar con el contac-
toen el areadelacabeza o el cuello, a pesar de uno o ambos pies estén en el suelo

» Contactar con el casco, antebrazo, pufio, mano o codo realizando el contacto en el area de
lacabeza o e cuello

* Bajar la cabeza antes de atacar al iniciar el contacto con la corona del casco

Nota 2: Jugador indefenso (Regla 2-27-14):

* Un jugador en el acto de o justamente después de lanzar un pase.

« Un receptor tratando de atrapar o cachar un pase atrasado, o0 en posicion de recibir un pase
atrasado o un jugador que ha completado un cachada y no ha tenido tiempo para prote-
gerse asi mismo o no es claramente ya un portador de la bola.

 Un pateador en el acto de después de patear un balon o durante la patada o el regreso.

» Un regresador de patadas de intentar atrapar o recuperar una patada, o €l que ha completa-
do una cachada o ha recuperado una bola y no ha tenido tiempo de protegerse a si no se
ha convertido claramente en un portador de la bola.

* Un jugador que se encuentra sobre o en el suelo.

* Un jugador obviamente fuera de la jugada.

* Un jugador que recibe un bloqueo del lado ciego o que se encuentra distraido.

» Un portador de la bola que se encuentra detenido por un oponente y cuyo avance se ha
detenido.

» Un QB en cualquier momento después de un cambio de posesion.

 Un portador de la bola que, evidentemente, que €l mismo a iniciado y esta deslizando con
los pies por delante.
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CASTIGO - (Articulo 3y Articulo 4)— 15 yardas. Por faules en bola muerta, 15 yardas des-
de e punto siguiente. Primer down automatico por faules del Equipo B, s no estan
en conflicto con otras Reglas. Por faules en la primera mitad: inhabilitacion para €
resto del juego Regla 2-27-12 . Por faules en la segunda mitad: inhabilitacion para €
resto del juego y la primera mitad del siguiente juego. Si la falta se produce en la se-
gunda mitad del ultimo juego de la temporada, los jugadores con eegibilidad restan-
te g erceran la suspension durante € primer juego de la siguiente temporada. La in-
habilitacion esobjeto de un examen por el Oficial derepeticion instantanea.

(Regla 12-3-5-f). [S38, S24 'y S47]

Cuando en larepeticién instantanea Oficial seinvierte la descalificacion:

Si lafaul por cazar no esen conjunto con otra falta de faul personal por e mismo ju-
gador, e castigo de 15 yardasno seaplica. Si € jugador comete otra falta de faul per-
sonal en conjunto con un faul de cazando, € castigo de 15 yardas por esa falta de faul
personal se hace cumplir deacuerdo con laRegla. (A. R. 9-1-4-7y 8).

Para juegos donde la repeticion instantanea no puede ser empleada.

Si un jugador esdescalificado en la primera mitad, a eleccion de la conferencia o por
el acuerdo mutuo antes del juego de los equipos en los juegos inter -conferencia, en €l
intermedio entre las dos mitades al Réferi le ser& proporcionado un video delajuga-
dadequesetratedesu revisién en un lugar seguroy privado delos Oficiales

El Réferi revisar €l video para determinar s larecusacion seinvierte. La decision del
Réferi esfinal. (A. R. 9-1-4-9)

Nota: Lafuentedevideoy la ubicacién delarevision se deter minaran antes del par-
tido através de mutuo acuerdo entrelos equiposy e Réferi.

Si un jugador es descalificado en la segunda mitad, la Conferencia puede consultar a
la Coordinadora Nacional de Oficiales de futbol que luego facilitaria un video y sera
revisado. Basado en la revision, y s solamente e Coordinador Nacional llega a la
conclusion de que € jugador no se deberia haber descalificado, la Conferencia puede
anular la suspension. Si el Coordinador Nacional apoya la inhabilitacion, se manten-
dréla suspension para el proximo juego.

Clipping.
Articulo 5.
No habra ningun Clipping (Regla 2-5)

Excepciones:
1. Jugadores Ofensivos que estén en la linea de scrimmage al centro dentro de la zona de blo-

gueo (Regla 2-3-6) legalmente pueden Clipear en la zona de bloqueo, sujetos a las siguientes
restricciones:
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(a). Un jugador en la zona de blogueo no puede bloquear a un oponente con la fuerza del
contacto inicial por detras en o por debgjo de larodilla.

(b). Un jugador en la linea de scrimmage dentro de la zona de bloqueo no puede salir de la
zonay volver y legalmente para hacer clipping.

(c). Lazona de bloqueo se desintegra cuando €l bal6n abandona dicha zona (Regla 2-3-6).

2. Cuando un jugador se gira ofreciendo su espalda a un potencial bloqueador El cual se dirige
claramente hacia El..

3. Cuando un jugador intenta llegar a un corredor o legalmente intenta recuperar o atrapar un
fomble, un pase atrasado, una patada 0 un pase adelantado tocado, é puede empujar a un
oponente por debgjo de la cinturaen o las nalgas (Regla 9-3-3-c-excepcion 3).

4. Cuando un jugador elegible detras de la zona neutral empuja un oponente por debgjo de la
cintura, en o las nalgas para llegar a un pase adelantado (Regla 9-3-6, excepcion 5).

5. El Clipping esta permitido en contra del corredor.

Bloqueo por debajo delacintura

Articulo 6.

a.  El Equipo de A antes de un cambio de posesion:

1. Los siguientes jugadores del Equipo A legalmente pueden bloquear por abajo de la cintura de-
ntro de la cgja de Tackles hasta que salen de la cgja de Tackles o hasta que € bal6n haya salido
delacgade Tackles

(a) Jugadores en |la linea de scrimmage que se encuentren dentro de esta zona antes del cen-
tro.

(b) Jugadores en € back estacionario que, en € centro, estén a menos parcialmente dentro
delacgadetacklesy por |o menos parcialmente dentro del marco del cuerpo del segun-
do liniero a partir del centro. (A.R. 9-1-6-5)

2. Salvo que en € apartado 3 (a continuacion). Los jugadores no cubiertos en el apartado 1
(arriba), mientras €l balon esta todavia en la cgja de tackles y todos |os jugadores después de
gue el balon haya abandonado la cagja de tackles, pueden bloquear por abgjo de la cintura so-
lamente si |a fuerza de contacto inicial es de frente, pero “NO” pueden bloquear abgjo de la
cintura s lafuerza del contacto inicial es desde el lado o por atras. "De frente” se entiende
dentro de laregion de las manecillas de un reloj entre "10 y 2" adelante (de frente ver pagina
127) del jugador que esta bloqueado. (A.R. 9-1-6-1-2, 4, 7y 8)

3. Losjugadores que no se incluyen en e apartado 1 (arriba) “NO” pueden bloquear por abajo
delacintura haciala posicion de donde la bola fue centrada, hasta que el portador de labola
claramente se encuentra delante de la zona neutral .

4. Unavez que € balon haya abandonado dicha zona, un jugador no puede bloquear por debajo
de lacinturahaciasu propialineafina. (A.R. 9-1-6-3)

b. El Equipo B antes de un cambio de posesion.

1. Salvo en los apartados 2 y 3 (abajo mencionados), |os jugadores del Equipo B pueden blo-
quear abgjo de la cintura solamente dentro de |la zona delimitada por lineas paralelas alalinea
de gol cinco yardas mas allay detras de la zona neutral extendida a las lineas laterales. El
blogueo por debgjo de la cintura por los jugadores del Equipo B fuera de esta zona es ilegal,
salvo contra el portador delabola. (A.R. 9-1-6-6 y 9)

2. Los jugadores del Equipo B NO pueden bloquear por debajo de la cintura contra un oponente
gue esta en posicion pararecibir un pase atrasado.

3. Los jugadores del Equipo B no podran bloquear abajo de la cintura contra un jugador del
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Equipo A legalmente elegible de pase mas alla de la zona neutral a menos que intente llegar a
labola o e portador de la bola. Esta prohibicién termina cuando un pase legal adelantado ya
no es posible por Regla.

C. patadas
Durante una jugada en la cual hay un patada libre o patada de despgje, € blogueo por debgjo de la cintura
realizado por cualquier jugador esilegal, salvo contra el portador de bola.

d. Después de cambio de posesion.
Después de cualquier cambio de posesion, e bloqueo por debajo de la cintura por cualquier jugador esile-
gal, salvo contra el portador de bola.

Golpear tarde, accién fuera deloslimitesdel campo.

Articulo 7.

a. Losjugadores no podran apilarse, desplomarse sobre o azotar el cuerpo de un oponente después de que la
bola se declara bola muerta (A.R. 9-1-7-1).

b. Ningln oponente debera tacklear o bloguear a corredor cuando esta claramente fuera de los limites del
campo o azotarlo a suelo después de que la bola sea declarada bola muerta.

c. Esilegal paracuaquier jugador ir claramente fuera de los limites campo a inicia un bloqueo en contra de
un oponente que ya esta fuera de los limites del campo. El punto del faul es donde el bloqueador cruzala
linealateral al salir delos limites del campo.

Losfaulesal cascoy ala careta.

Articulo 8.

a. Ningun jugador puede contactar continuamente el casco de un oponente (incluyendo la careta) o en €l
cuello (nuca) con las mano (s) o brazo (s) (Excepcidn: en contradd corredor).(S26)

b. Ningun jugador puede agarrar y luego torcer, jalar o tirar de la careta, barbiquejo o cualquier apertura del
casco de un oponente. No es una falta si la careta, barbiquejo o apertura de casco cuando son agarrados
pero a continuacion no son torcidos, jalados, empujados o tironeados. Cuando hay duda, es un faul.

Rudeza al pasador.

Articulo 9.

a. Ningun jugador defensivo puede cargar en contra del pasador o tirarlo a suelo cuando es evidente que €

bal6n ha sido lanzado. (Excepcion: un jugador defensivo que es blogueado por un jugador [s] del Equipo
A con tal fuerza que é no tiene la oportunidad de evitar el contacto en contra del pasador. Sin embargo,
esto no exime al jugador defensivo de la responsabilidad por cometer un faul personal como se describe
en otras partes de esta seccion.) (A.R. 2-30-4-1y 2; A.R. 9-1-9-1; y A.R.10-2-2-13). El castigo se agre-
garaa final de la Ultima carrera cuando esta termine adelante de la zona neutral y no hay ningan cambio
de posesion de Equipo durante e down.

b. Cuando un jugador ofensivo se encuentra en una postura de pase con uno 0 ambos pies en €l suelo, nin-
gun jugador defensivo corriendo sin parar le puede golpear con fuerzaen el dreade larodilla o por deba-
jo deé€llas. El jugador defensivo puede también no iniciar un rodado o lanzarse y golpeado con lafuerza
aese oponente en e areade larodilla o por debajo. [Excepciones:

(1) No esunafaul si e jugador ofensivo es un corredor y no esta en una postura de pase, ya sea de-
ntro o fuerade la cgade lostackles.

(2) No esunafaul s el defensivo agarra o envuelve ese oponente en un intento de hacer unatac-

kleada convencional. sin hacer contacto con fuerza ala cabeza o alos hombros.

(3) No esunafaul si el defensivo no esta corriendo con fuerza o es bloqueado o aventado en co-
ntrade unrival.]

Paralos apartados ay b, se afade el Castigo hasta el final de la Ultima carrera cuando lajugada se
termina mas alla de la zona neutral y no hay cambio de posesi6n de equipo durante el down.

(A.R.9-1-9-2y 3)
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Bloqueo de Chop Block
Articulo 10. No debera haber bloqueo de Chop Block (Regla 2-3-3) (A.R. 9-1-10-1 alab).

Elevarse, saltar y aterrizar.

Articulo 11.

a. Ningun jugador defensivo, en un intento de obtener una ventaja, podré pararse sobre, satar o ayudarse de
un oponente.

b. Ningun jugador defensivo que se dirige hacia adelante desde mas alla de la zona neutral y salta
desde méas alade lazona neutral en un obvio intento de tratar de bloguear un gol de campo, puede
aterrizar en cualquier jugador.(s).
1. No esunafaul s el jugador estuvo alineado en una posicion estacionaria dentro de una yarda
de lalinea de golpeo cuando fue centradala bola.
2. No esunafaul s e jugador salta desde dentro o detras de la zona neutral .
3. No esunafaul si unjugador ofensivo iniciael contacto contra el jugador que salta.
c. Ningun jugador defensivo quien se encuentre dentro de la caja de tackles puede intentar blogquear
una patada elevando sus pies en un intento de saltar directamente sobre un oponente.
1. No esunafaul si € jugador que intenta bloquear salta directamente hacia arriba sin intentar
saltar sobre el oponente.
2. No es unafaul si un jugador intenta saltar a través de o a través de la brecha entre los juga-
dores.
d. Ningun jugador defensivo, en un intento de bloquear, bate o cachar una patada, puede:
1. Usar como escalén, saltar o pararse en un compafiero de equipo.
2. Cologue unamano (Ss) en un compariero de equipo para conseguir € apoyo para ganar altura
adicional.
3. Ser tomado por un compariero de equipo, o de ser elevado, propulsado o empujado.
CASTIGO - (a-d) -15 yardas de castigo, desde € punto anterior y primer down automatico.
(S38)

e. Ningun jugador puede posicionarse con los pies en la espalda o |os hombros de un compariero de
equipo antes del centro.
Castigo: Faul en bola muerta. 15 yardas desde el punto siguiente. Primero y diez automético por
faules del Equipo B si no esta en conflicto con otras reglas [ S27]

Contacto en contra de un oponente que esta fuera delajugada.

Articulo 12.

a. Ningun jugador debera tacklear o hacer contacto a un receptor cuando un pase a él, evidentemen-
te, no es atrapable. Esto es unafaul personal y no unainterferencia de pase.

b. Ningun jugador deberé hacer contacto o aventarse en contra un oponente que obviamente se en-
cuentra fuerade lajugada, ya sea antes 0 después de que la bola se declara muerta.

Saltar.
Articulo 13. No se podra saltar a ningun jugador. (Excepcion: El portador de la bola “SI”” podra
saltar a un oponente).

Contacto contra el Centrador.

Articulo 14. Cuando un Equipo esta en formacion de patada, un jugador defensivo no puede iniciar
contacto contra el centrador hasta que haya transcurrido un segundo después de la bola ha sido
centrada (A.R. 9-1-14-1 ala3).
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Tackleada llamada “Collarin de Caballo” (Cuellera).

Articulo 15. Todos los jugadores tienen prohibido €l agarrar del interior de las hombreras o del jer-
sey por la parte de atras del cuello o ddl interior del lado de las hombreras o jersey e inmediata-
mente jalar hacia abgjo a corredor. Esto no se aplica a un corredor, incluyendo a un potencial
pasador, que esta dentro de la cgja de tackles (Regla 2-34). Tenga en cuenta que la cgja de tac-
kles se desintegra cuando la bola abandona la caja

Rudeza o contacto contra el pateador o sostenedor.

Articulo 16.

a. Cuando es evidente que se hard una patada de scrimmage, ningin oponente debera contactar o
cometer rudeza en contra del pateador o del sostenedor de la bola en una patada de lugar.
(A.R.9-1-16-1, 3y 6).

1. LaRudeza es un faul personal en bola viva que pone en peligro (de lesién) al pateador 0 sos-
tenedor.

2. El contactar o desplazar al pateador o sostenedor es un faul en bola viva que se produce cuan-
do e pateador o el sostenedor son desplazados de su posicion de pateador o de sostenedor,
pero el contacto no puede ser considerado como unarudeza (A.R. 9-1-16-2).

Nota: Contactar o desplazar a pateador conlleva un castigo de cinco yardas.

3. Un contacto incidental con el pateador o sostenedor no es un faul.

4. Laproteccion del pateador bajo esta Reglatermina:

(a) Cuando hatenido un tiempo razonable para recuperar su equilibrio (A.R. 9-1-16-4);
(b) Cuando llevalabolafuerala caja de tackles (Regla 2-34) antes de patear.

5. Cuando € contacto del jugador defensivo en contra del pateador o del sostenedor es causado
por el bloqueo de un oponente (legal o ilegal), no hay ningun faul por desplazamiento o de
rudeza

6. Un jugador que hace contacto con € pateador o € sostenedor después de tocar € baldn no se
considera que ha desplazado o cometido rudeza en contra del pateador.

7. Cuando un jugador distinto a que bloquea una patada desplaza o comete rudeza en contra del
pateador o del sostenedor, es un faul.

8. Cuando hay duda entre si es desplazamiento o es rudeza, es un faul de rudeza.

b. Si el pateador o sostenedor simulan (fingen) ser maltratados ya sea con rudeza o desplazamiento
por un jugador defensivo comete un acto de conducta antideportiva (A.R. 9-1-16-5).
Castigo: (a-b) 15 yardas desde € punto anterior, mas primero y 10 automatico, s no esta en
conflicto con otras Reglas. [S27 y S30].

c. El pateador de una patada libre no puede ser bloqueado hasta que é ha avanzado cinco yardas
adelante de su linea de restriccion o la patada ha tocado a un jugador, un Oficia o toca el suelo.
Castigo: 15 yardas desde € punto anterior [$40].

Participacion Continuada Sin Casco

Articulo.— 17. Un jugador cuyo casco se sale completamente durante un down puede no seguir par-
ticipando mas alla de la accién inmediata en la cual € es contactado y se le sale €l casco, ho im-
portando si € selo vuelve a poner inmediatamente cuando se le sale durante € down.
(A.R. 9-1-17-1)
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SECCION 2.- FAULESDE CONDUCTA ANTIDEPORTIVA.

Actos antideportivos.

Articulo.— 1. No debe haber conductas antideportivas o cualquier acto que interfiera con la ordena
da administracion del juego, por jugadores, couches, asistentes autorizados o cualquier otra per-
sona sujeta a las Reglas, ya sea antes, durante €l juego, o entre cuartos. (Obviamente también en
periodos extras). Infracciones de estos actos por |os jugadores se administran en bola viva o en
bola muerta dependiendo de cuando ocurren. (A. R. 9-2-1-1 ala 10)

a. Especificamente los actos y conductas prohibidas incluyen:

1. Ningun jugador, sustituto, Couch, o cualquier otra persona sujeta a las Reglas, podran usar len-
guge vulgar, abusivo, grosero, proferir amenazas, o hacer ademanes o0 gestos, e iniciar algin
acto o actitud insultante que provoquen o desmeriten a cualquier oponente, Oficiales del juego,
o laimagen del juego mismo, incluyendo pero no limitando €:

(). Sefidar o apuntar con un dedo (s), mano (s), brazo (s) o con la bola a un oponente, 0
hacer la sefia de cortar la garganta.

(b). Moféndose, ridiculizar e insultar a un oponente verbalmente.

(c). Incitar a un contrario, 0 espectadores de cualquier forma, como e simular el disparo de
unaarma o colocandose unamano en la oreja para pedir € reconocimiento.

(d). Cuaquier, retraso, acto excesivo, acto prolongado de tipo de coreogréfico por parte de
cualquier jugador (s), con laintencion de [lamar laatenciéon asi mismo (o a grupo).

(e). Cuando € portador de la pelota sin presién, evidente modifica o altera € paso (zancada
cuando é se aproxima alalinea de gol del adversario), o aventarse un clavado a entrar
alazonafinal del oponente.

(f). Un jugador se quita el casco después de que la bola sea declarada bola muerta o antes de
gue é esté en & area de su Equipo. (Excepciones: En tiempos fuera cargados a un Equi-
po, radio 0 TV, o por lastimadura; gjuste de utileria, a terminar lajugaday entre cuartos
y durante una medicién de un posible primero y diez).

(g) Golpeando €l propio pecho con una o ambas manos, cruzando los brazos enfrente del pe-
cho, mientras se esta de pie 0 encima de un jugador que se encuentraen el suelo.

(h) Ir hacia la tribuna para interactuar con los espectadores, o hacer una reverencia después
de una buenajugada.

(). Intencionalmente quitarse e casco mientras la bola se encuentraviva.

(j). Fauls de contacto en bola muerta que sean después de empuijar, jalonear, impulsar, etc.
Que estos ocurren claramente después de que la bola ha sido declarada bola muerta 'y
gue obviamente no pueden formar parte de una accion del juego de football.

(A.R. 9-2-1-10)

(k) Después de que € balén esté muerto, utilizando la fuerza de contacto para empujar o tirar
de un oponente contralapila. (A.R. 9-2-1-11)

Castigo: Faules de conducta antideportiva en bola viva de los jugadores: 15 yardas [S27].
Faules en bola viva de “NO” jugadores y todos los faules en bola muerta: [S7 y S27]
15 yardas del punto siguiente. Primer down automatico por faltas del Equipo B, s
no entra en conflicto con otras Reglas. L os ofensores flagrantes, sean jugadores o
sustitutos, serén expulsados [$47].
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2. Después de una anotacion o cualquier otrajugada, € jugador en posesion de la bola debera darla
de inmediato aun Oficial o dgjarla cercadel punto donde la bola fue declarada muerta.
Esta prohibido:
(a). Patear, lanzar, girar la bola o llevarla (incluyendo fuera del &rea del campo) a cualquier
distancia que requiera que un Oficia vaya a recuperarla.
(b). Azotar labola contra el suelo (Excepcién: Pase adelantado para detener €l reloj).
(Regla 7-3-2-f).
(c). Lanzar labola hacia arriba (al aire).
(d). Cuaquier otra conducta antideportiva 0 acciones que motiven un retraso en el juego.

CASTIGO - Faul en bola muerta 15 yardas de castigo [S7, S27] desde €l punto siguiente. Pri-
mer down automatico por faltasdel Equipo B, si no entra en conflicto con otras
Reglas. L os ofensores flagrantes, sean jugador es o0 sustitutos, seran expulsados

[SA7].
b. Otros actos prohibidos incluyen:

1. Durante @l juego, couches, sustitutos y asistentes autorizados en €l drea del Equipo, no deben
estar dentro del campo de juego o estar fuera de la yarda 25, sin el permiso del Réferi, ano
ser que legalmente entren o salgan del campo. (Excepciones: Reglas 1-2-4-f y 3-3-8-C).

2. Ningun jugador expulsado deberd estar alavistadel terreno de juego.

(Regla 9-2-6) (Pagina 96)

3. Ninguna persona 0 mascota sujetas a las Reglas, exceptuando a jugadores, Oficiales y substi-
tutos elegibles, podran estar en € campo de juego o en las zonas finales durante cualquier
cuarto sin € permiso del Réferi. Si un jugador se encuentra lastimado, los que lo atiendan
podréan entrar al campo para atenderlo, pero deberan obtener el permiso de un Oficial.

4. Ningun sustituto (s) puede entrar a campo de juego o a las zonas finales con otro propdsito
gue no sea e de reemplazar a un jugador (S) o llenar una vacante (s). Esto incluye demostra-
ciones de jubilo después de cuaquier jugada. (A.R. 9-2-1-1).

5. Las personas sujetas a las Reglas, incluyendo las bandas, no podran crear cualquier ruido
que impida aun Equipo e escuchar sus sefiaes. (Regla 1-1-6)

CASTIGO - Faul en bola muerta. 15 yardas desde € punto siguiente (S7 y S27). Primer
down automatico por faules del Equipo B, si no entra en conflicto con otras Re-
glas. Los ofensores flagrantes, s son jugadores o sustitutos seran expulsados

[S47].

Tacticas desleales.

Articulo.— 2.

a. Ningun jugador debe esconder la bola, en o por debajo de su ropa o Equipo, o sustituir la bola
por cualquier otro articulo.

b. No se deben simular sustituciones o reemplazos de jugadores, para confundir a los oponentes.
Ninguna téctica asociada con la substitucion o € proceso de una substitucion de los jugadores,
podra ser empleada para confundir alos oponentes (Regla: 3-5-2—-€) (A.R. 9-2-2-1 alab).

c. Ningun Equipo podra ser usado para confundir alos oponentes. Regla. 1-4-2-d).

d. Dos jugadores gque juegan en la misma posicion no pueden usar e mismo nimero durante €l jue-

go.
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CASTIGO - (a-d) Faul en bola viva. 15 yardas desde e punto anterior (S27). Primer down
automatico por faules del Equipo B, si no entra en conflicto con otras Reglas.
L os ofensor es flagr antes, seran expulsados [S47].

e. Ningun jugador podra usar tacos de mas de 1/2 pulgada de largo. (Regla: 1-4-7-d)

CASTIGO - El jugador debera ser expulsado por € resto del juego y también por € juego
siguiente (S27, $47), apliquese como un faul en bola muerta en e punto siguien-
te, Primer down automatico por faules del Equipo B, si no entra en conflicto
con otras Reglas. Se le carga un tiempo fuera al Equipo. VIOLACION - a las
Reglas: 3-3-6 y 3-4-2-b (S23, S3 0 S21), Si la expulsion ocurre durante € lti-
mo partido de la temporada € castigo prevalecera para € primer juego de la
temporada siguiente s todavia €l jugador eselegible.

f. El Réferi debera notificar (por escrito) a laliga o a la persona encargada de hacer cumplir los
castigos, la expulsion por € uso ilegal de tacos. Estas ligas 0 personas representantes de ellas se
convierten en responsables de la aplicacion del castigo.

Actos desleales. (Actitudesilegales, inusitadas)
Articulo.— 3. Los siguientes son actitudes desleal es:

a. Si un Equipo se niega ajugar, después de dos minutos de haberlo ordenado €l Réferi.
b. Si un Equipo comete faules repetidamente, que solo pueden ser castigados con la mitad de la
distanciaasu lineade gol.
c. Si ocurre obviamente cualquier acto desleal no cubierto especificamente por las Reglas du-
rante el juego. (A.R. 4-2-1-2y 9-2-3-1).
CASTIGO - El Réferi puede tomar cualquier accion que considera equitativay justa, puede
incluir que serepita e down, incluyendo evaluar un castigo de 15 yardas, otor -
gar una anotacion, o la suspension o la declaracion deforfait del juego [S27].

Contacto con un Oficial.
Articulo.— 4. Las persona sujeta a las Reglas (Regla 1-1-6) no podran contactar intencionadamente
aun Oficia con fuerza o brusquedad durante €l partido.
CASTIGO - Administrese el Faul en bola muerta. 15 yardas desde € punto siguiente. Primer
down automatico por faules del Equipo B, si no entra en conflicto con otras Re-
glas. Expulsion automatica. [S7, S27, y $47].

Administracion del juegoy Interferenciaen laLinealateral.
Articulo.— 5 Cuando la bola esta viva y durante una accion continua después de que la bola se ha
declarado bola muerta,

a. Couches, sustitutos y asistentes autorizados en € area del Equipo, no podran estar entre las li-
neas laterales y las lineas de coucheo o en € terreno de juego.

CASTIGO - Penalice como un faul en bola muerta.
Primerainfraccion: Advertencia por interferenciadelalinealateral.
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Segunday Tercerainfraccion: Retraso dejuego por interferenciaen lalinea de
banda, 5 yardas desde el punto siguiente (S21y S29).

Cuarta y subsiguientes infracciones. Conducta antideportiva por interferencia
en la linea de banda, 15 yardas desde & punto siguiente. Primer down automa-
tico por faltas del Equipo B, si no entra en conflicto con otras Reglas. (S27 y
S29).

(b) lainterferenciafisica con un Oficia es unafaul que se cargaa Equipo de conducta antideporti-
va (A.R. 9-2-5-1)

CASTIGO - Penalice como un faul en bola muerta. 15 yardas desde € punto siguiente. Pri-
mer down automatico por faules del Equipo B, si no entra en conflicto con otras Reglas.

Jugador (s) y Couch (s) expulsado (s).

Articulo 6.

a. Cuaquier jugador, Couch o miembro del Equipo identificado en uniforme que cometa dos faltas
de conducta antideportiva en el mismo partido seré expul sado.

b. Un jugador expulsado del juego (Regla 2-17-12) debe abandonar € recinto juego bao la super-
vision del Equipo (ver Regla 2-31-5) dentro de un periodo razonable de tiempo después de su
expulsion. El debe permanecer fuera de la vista del campo de juego bajo la supervision de su
Equipo por lo que restadel juego

c. Un jugador de cumplir una suspension en la primera mitad del afio debido a su inhabilitacién en
el juego anterior del equipo pueden participar en actividades de calentamiento antes del juego.
Durante la primera mitad que debera permanecer fuerade lavistadel campo de juego bajo la
supervision del equipo.

d. Un Couch inhabilitado del juego debe salir del perimetro de juego dentro de un tiempo razonable
después de lainhabilitacion y debe permanecer fuera de lavista del campo de juego durante el
resto del juego.

Uso de derivados del tabaco.

Articulo.—- 7.

Jugadores miembros del equipo, y persona gque de alguna forma intervenga en el juego (g emplo
couches, entrenadores, managers, y Oficiales del juego) tienen prohibido € usar productos deriva-
dos del tabaco, desde que los Oficiales asumen la responsabilidad de éste y termina esta responsa-
bilidad, cuando el Réferi declarael juego terminado.

Castigo: Expulsion. Infractor. Faul en bola muerta 15 yardas del punto siguiente. (S47)

SECCION 3.~ BLOQUEO, USO DE MANOS O BRAZOS.
Quién puede bloquear.
Articulo.— 1. Los jugadores de ambos equipos pueden bloquear a sus oponentes, siempre que no
sea una interferencia en un pase adelantado o interferencia con la oportunidad de atrapar una
patada, ni cometer un faul personal. (Excepcion: Reglas 6-1-12 y 6-5-4).

Interfiriendo o ayudando al portador de bola o al pasador.

Articulo.— 2.

a. El portador de bola o el pasador puede usar sus manos o brazos para hacer un lado o empujar a
Sus oponentes.
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b. El portador de la bola no deberan agarrarse de un compafero de Equipo; y ningln otro jugador de su
Equipo podra agarrar, tirar, levantar o cargar para darle ayuda paralograr un maximo avance. (A. R. 9-3-
2-1)

¢). Compafieros del corredor o pasador, pueden interferir blogueando, pero no podrén usar interferencia en-
trelazada, agarrarse uno a otro de cualquier forma, cuando contactan a un oponente.

CASTIGO - 5yardas ($44).

Uso de manos o brazos a la ofensiva.
Articulo.— 3.
a. Un compariero del corredor o pasador, puede bloguear legal mente con sus hombros, manos, con la super-
ficie externa de sus brazos o cualquier otra parte de su cuerpo, bajo las especificaciones siguientes:
1. Las mano (s) deberén estar:
(4). Adelante de los codos.
(b). Dentro de la estructura del cuerpo del oponente (Excepcion: Cuando el oponente se volteay da
laespalda al bloqueador). (A.R. 9-3-3-6y 7).
(c). En o abgjo de los hombros del blogueador y del oponente (Excepcion: Cuando el oponente se
agacha, o se sumerge).
(d). Apartadas y nunca en posicién de candado cerrado.
2. Lamano (s) deben estar abiertas, con la palma (s) haciala estructura del cuerpo del oponente, o cerradas
0 en copa con las palmas no apuntando haciael cuerpo del bloqueador.
(A.R.9-3-3-1alad4y6alas).

b. Agarrando.
Lamano (s) o brazo (s) NO deberan ser usados para agarrar, jalar o abrazar, en cualquier forma que obstru-
yailegalmente a un oponente.
CASTIGO - 10 yardas. Faules del Equipo A por uso ilegal de manos atras de la zona neutral serén
aplicados desde € punto anterior. Safety si e faul ocurre atras de la linea de gol del
Equipo A. ($42).

¢. Equipo pateador.
Un jugador del Equipo pateador puede:
1. Durante una jugada de patada de scrimmage, usar su mano (s) o brazo (s) para hacer a un lado a un
oponente, que intenta bloquearlo cuando esta adelante de la zona neutral.
2. Durante una jugada de patada libre, usar su mano (s) o brazo (s) para hacer hacia un lado un oponente,
gue intenta blogquearlo.
3. Durante unajugada de patada libre o patada de scrimmage, cuando el jugador es elegible paratocar la
bola, podra usar su mano (s) o brazo (s) legalmente para empujar a un oponente en su intento de a-
canzar una bola suelta.

d. Equipo pasador.

Un jugador elegible de Equipo pasador, puede usar legalmente su mano (s) o brazo (s), para quitar de su
camino 0 empujar a un oponente, en su intento de alcanzar una bola suelta, después de que un pase lega
adelantado que ha sido tocado por cualquier jugador o un Oficial.

(Reglas 7-3-5, 7-3-8, 7-3-9y 7-3-11).

Agarrando y Uso demanosy brazos a la defensiva.
Articulo.— 4.
a. Los jugadores defensivos pueden usar sus manos o brazos para, jalar, para quitar de su camino o empujar
aun oponente, o alzar ajugadores ofensivos.
1. Cuando intenta llegar a corredor.
2. Obviamente cuando intentan bloquearlo.
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b. Los jugadores defensivos legal mente pueden usar sus manos o brazos, paratacklear, agarrar o de
cualquier otra manera, obstruir ilegalmente a un oponente en un intento por llegar a una bola
suelta (Regla 9-1-5, Excepcion 3y 4 y Regla 9-3-6-, Excepciéon 3y 5).

c¢. Cuando NO hacen ningun intento de llegar alapelota o el corredor, los jugadores defensivos
deben cumplir con €l articulo 3, apartados ay b anteriormente expuestos.

d. Los jugadores defensivos NO pueden usar las manos'y |os brazos paratacklear, agarrar o de
cualquier forma obstruir ilegalmente a un oponente que no sea un corredor.

e. Los jugadores defensivos pueden hacer a un lado o legalmente bloquear a un receptor elegible de
pase hasta que ese jugador ocupe la mismalinea de la yarda como el defensivo o hasta que €
oponente no podra ser blogqueado por é. El contacto continuo esilegal (A.R. 9-3-5-1)

CASTIGO - (a—€) de 10 0 15 yardas (S38, 42, 43y $45).

El uso delas manos o brazos de la Defensiva: En situaciones de pase.

Articulo 5. Durante una jugada de pase legal adelantado en laque el pase cruzalazonaneutral, si
antes el pase estocado y hay un faul de contacto por el Equipo B mas alla de la zona neutral en co-
ntra de un receptor elegible (con excepcion de interferencia de pase), €l castigo incluye un primero
y 10 automatico.

CASTIGO - 100 15yardasy primer down automatico si € primer down no entra en conflic-
to con otrasreglas [S38].

El bloqueo en la parte posterior.
Articulo.— 6. Un bloque en |a parte de atrés (que no sea contra el portador de la pelota) esilega
(AR9-3-3-1, 7y 9; y AR 10-2-2-12).
Excepciones:
1. Los jugadores ofensivos que estan en la linea de golpeo en e momento del centro dentro de la
zona de blogqueo (Regla 2-3-6) pueden bloguear |egalmente en la parte posterior en lazonade
blogueo, sujeto alas siguientes restricciones:

(a) Un jugador en lalinea de golpeo dentro de esta zona de blogueo no puede salir de la zo-
na, y é regresar y bloguear en la parte posterior.

(b) Lazona de blogueo se desintegra cuando |a pelota sale de la zona de bloqueo
(Regla 2-3-6).

2. Cuando un jugador se vuelve de espaldas a un potencial blogueador que se ha comprometido
en laintencion y ladireccién o en e movimiento.

3. Cuando un jugador intenta llegar a un corredor o legalmente intenta recuperar o coger un
fomble, un pase atrasado, una patada 0 un pase adelantado tocado, puede empujar a un opo-
nente en la espalda por arriba de la cintura (Regla 9-1-5 Excepcién 3).

4. Cuando €l oponente da la espalda a blogueador bajo la Regla 9-3-3-a-1- (b).

5. Cuando un jugador €elegible detras de la zona neutral empuja a un oponente en la espalda por
arriba de la cintura parallegar a un pase adelantado (Regla 9-1-5 Excepcién 4).

CASTIGO - 100 15 yardas. Estos faules del Equipo A atras de la zona neutral seran aplica-
dos desde @ punto anterior. Safety si € faul ocurre atras de la linea de gol del
Equipo A.
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Cuando la bola esta suelta.

Articulo.— 7. Cuando la bola esta suelta, ningun jugador puede agarrar a un oponente, bloquear ile-
gamente a un oponente por atrés; Torcer, jalar, o girar de la careta, o barbiquejo, o cualquier
apertura del casco de un adversario; Usar sus manos ilegalmente o cometer un faul personal.
(A.R. 7-3-9-1)

CASTIGO - 100 15 yardas. Estos faules del Equipo A atras de la zona neutral seran aplica-

dos desde € punto anterior. Safety si e faul ocurre atras de la linea de gol del
Equipo A. (Regla 10-2) (S38, $42, 43 0 45).

SECCION 4.- BATEANDO Y PATEANDO.

Bateando una bola suelta.

Articulo 1.

a. Cuando un pase va en vuelo, solo e jugador elegible para tocar la bola, puede batearla en cual-
quier direccion (Excepcidn: Regla 9-4-2).

b. Cualquier jugador puede bloquear una patada de scrimmage en el campo de juego o en la zona
final.

c. Ningun jugador podra batear una bola suelta hacia adelante en el campo de juego y en ninguna
direccion si la bola se encuentra en la zona final. (Regla 2-2-3-a) (Excepcién: Regla 6-3-11).
(A.R.6-3-11-1, A.R. 94-1-1alal0y A.R. 10-2-2-2).

CASTIGO - 10 yardasy pérdida del down, para faules del Equipo A, si la perdida de down
no esta en conflicto con otras Reglas (S31y S9) (Excepcién: No hay pérdida de
down, s €l faul ocurre cuando una patada legal de scrimmage esta adelante de
la zona neutral.

Bateando un pase atrasado en vuelo.
Articulo.— 2. Un pase atrasado en vuel o no puede ser bateado hacia adelante por el Equipo pasador.
CASTIGO - 10yardas (S31).

Bateando una bola en posesion.

Articulo.— 3. La bola en posesion de un jugador no puede ser bateada hacia adelante, por un juga-
dor del mismo Equipo.

CASTIGO - 10 yardas (S31).

Pateando una bola ilegalmente.

Articulo.— 4. Un jugador no puede patear una bola suelta, un pase adelantado o una bola que est4
siendo sostenida para una patada de lugar por un oponente. Estos actos ilegales no cambian el
estado de una bola suelta o0 un pase adelantado; pero si durante un down de scrimmage € juga-
dor que sostenia la bola para una patada de lugar pierde la posesion, es un fomble y la bola es
suelta; pero si esto sucede durante una patada libre, la bola permanece muerta.

(A.R.8-7-2-4y A.R. 9-4-1-11).

CASTIGO - 10 yardas, mas pérdida dedown s eshecho por e Equipo A y si no hay conflic-
to con otras Reglas (S9y S31) (Excepcion: No es pérdida de down, si e faul ocu-
rre cuando una patada legal de scrimmage, se encuentra adelante de la zona
neutral).
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SECCION 5 PELEANDO.
Articulo.— 1.
a— Antes del juego, los miembros uniformados o couches no deben participar en una pelea.
(Regla: 2-32-1).

Durante la primera mitad, los jugadores NO podran participar en una pelea.

CASTIGO - 15 yardas. Por faules en bola muerta, 15 yardas del punto siguiente. También,
primeroy diez para faules por el Equipo B s € primeroy diez no esta en con-
flicto con otras Reglas, descalificacion por 1o que resta del juego. (S7, S27, S38
y $47).

b.— Durante el intermedio de medio tiempo, |os miembros uniformados y couches NO deben parti-
cipar en una pelea.
Durante la segunda mitad, |os jugadores NO deben participar en una pelea.

CASTIGO - 15 yardas Por faules en bola muerta desde & punto siguiente, primeroy diez pa-
rafaulespor el Equipo B s € primeroy diez no esta en conflicto con otras Re-
glas, descalificacion por € resto del juego (Regla 2-27-12) y la primera mitad
del juego siguiente [S7, S27, S38 y $47]. Por peleas que ocurran en € ultimo
juego de la temporada, aquellos que todavia tengan elegibilidad deberan cum-
plir su partido de suspension en €l primer juego de la temporada siguiente pa-
ralacual son elegibles.

c.— Durante cualquier medio, couches o substitutos NO pueden abandonar las areas de su Equipo
para participar en una peleani deben ellos participar en una pelea dentro del area de su Equipo.

CASTIGO - 15 yardas de punto siguiente, mas primero y diez automatico para faules por €
Equipo B s €l primeroy diez no esta en conflicto con otras Reglas, descalifica-
cion por € resto del juegoy € primer medio del juego siguiente [S7, S27, S38'y
$A47]. Por peleas que ocurran en e ultimo juego de la temporada, aquellos que
todavia tengan elegibilidad deberan cumplir su partido de suspension en €l pri-
mer juego dela temporada siguiente para la cual son elegibles.

Articulo.— 2.

a. Si e miembro del Equipo, Couch o jugador es expulsado por segunda vez en la temporada por
participar en una pelea, queda expulsado por ese partido y por € resto de latemporada.

b. Si la segunda suspension por pelear ocurriera en € Ultimo juego de la temporada, € infractor
debera estar suspendido el primer juego de la temporada siguiente para la cual es elegible. Esta
suspension se considerara como la primera suspension por pelear de la temporada en que se
cumple e castigo.

Articulo.— 3. El Réferi debera notificar (por escrito) ala comision encargada, de todas las expulsio-
nes por pelear. La comision encargada es responsable de la aplicacion de la sancién (suspension)
Y que esta se lleve a efecto.

SECCION 6 FAULES PERSONALES FLAGRANTES.

Jugador Expulsado.
Articulo 1. Cuando un jugador es expulsado por cometer un faul personal flagrante (Regla 2-10-3),
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la Conferencia o Liga donde milita ese Equipo comenzara automaticamente una revision del vi-
deo por las posibles sanciones adicionales antes de la realizacion del proximo juego programa-
do.

Un Faul que no se mar co.

Articulo 2. Si larevision subsiguiente del video de un juego por una Conferencia o Ligarevela una
jugada en la que se involucran faules personales flagrantes que los Oficiales del encuentro no
sancionaron, la Conferencia o Liga puede imponer |as sanciones pertinentes adicionales antes de
larealizacion del proximo juego.
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REGLA 10
APLICACION DE CASTIGOS.

SECCION 1. - CASTIGOSCOMPLETOS.

Comoy cuando los castigos son completos.

Articulo.— 1.

a. Un castigo es completo cuando es aceptado, declinado o cancelado de acuerdo a las Reglas o
cuando la opcién (eleccidn) mas ventagjosa es obvia para el Réferi.

b. Cuaquier castigo puede ser declinado, pero un jugador expulsado debera abandonar € juego,
independientemente si €l castigo es aceptado o declinado. (Regla 2-27-12)

c. Cuando un faul se comete, e castigo debera ser completado antes de que la bola sea declarada
lista para el siguiente down.

d. Los castigos establecidos, no deben ser aplicados si estan en conflicto con otras Reglas.

Simultaneos con € centro.
Articulo.— 2. Un faul que ocurre simultaneo con € centro o la patada libre, es considerado que ocu-
rre durante ese down. (Excepcion: Regla 3-5-2—-€)

Faules en bola viva del mismo Equipo.

Articulo.— 3. Cuando dos o mas faules en bola viva del mismo Equipo le son reportados al Réferi,
el Equipo ofendido debera elegir solo uno de esos castigos. Cualquier jugador que comete un
faul en e cual esta estipulado la expulsién debera salir del juego.

Faules que se anulan.

Articulo.— 4. Si selereportan a Réferi faules en bola viva de ambos eguipos, son faules que se anulan 'y los
castigos se cancelan uno a otroy el down esvuelto ajugar. (A.R. 10-1-4-1, y 7). Cualquier jugador que
comete un faul en e cual esta estipulado la expulsion debera salir del juego.

Excepciones:

1. Cuando hay un cambio de posesion durante € down, y e Gltimo Equipo en ganar la dltima pose-
sién, no hafauleado antes de ganar |a posesion de la bola, puede declinar los faules que se anulan y
retener la posesion de la bola después de que se aplique el castigo por su faul.
(A.R.10-1-4-2ala7).

2. Cuando todos los faules del Equipo B, son gobernados por las Reglas de punto de aplicacion des-
pués de una patada de scrimmage (PSK), € Equipo B, puede declinar los faules que se anulan y
aceptar la aplicacion de su castigo en € punto de aplicacion después de la patada de scrimmage
(PSK).

3. Reglas 8-3-4-c y 3-1-3-¢-3 (durante €l intento de punto extra o en un periodo extra después de la
posesion del Equipo B).

Faules en bola muerta.

Articulo.— 5.

L os castigos por faules en bola muerta se aplican por separado y en el orden en que ocurrieron.

(A.R. 10-1-5-1 ala 3) (Excepcion: Cuando faules en bola muerta por conducta antideportiva o faules per-
sonales en bola muerta por ambos equipos le son reportados a Réferi y antes de que cualquier castigo
haya sido completado, los faules se cancelan y €l nimero o el down que se tenia antes de que los faules
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ocurrieran, no es afectado y los castigos son cancelados, excepto s un jugador es expulsado, éste debera
abandonar € juego. (Reglas 5-2-6 y 10-2-2-a).

Faules en bola viva, faules en bola muerta.

Articulo.— 6.

a. Faules en bola viva no cancelan faules en bola muerta.

b. Cuando un faul en bola viva de un Equipo es seguido por uno o més faules en bola muerta
(incluyendo los faules en bola viva que son tratados como faules en bola muerta), de un oponente o
del mismo Equipo, los castigos se aplicaran separadamente y en el orden que estos ocurrieron. (A.R.
10-1-6-1 ala®6).

Faulesdurante € intervalo.

Articulo.— 7. Los castigos por faules que ocurren, entre el final del dltimo cuarto y el inicio de un perio-
do extra en un tiempo extra, entre las series de posesion durante un periodo extra, y entre el periodos
extra, serdn aplicados desde la yarda 25, €l punto de inicio de la primera serie de posicion.
(Excepcion: Regla10-2-5). (A.R. 10-2-5-1 ala12).

SECCION 2. - PROCEDIMIENTOSDE APLICACION.

Puntos de aplicacion.

Articulo.— 1.

a. Para muchos faules, €l punto de la aplicacion se especifica en e enunciado del castigo. Cuando €
punto de la aplicacion no se especificaen el parrafo del castigo, €l punto de la aplicacion se determi-
na por medio del principio de “Tres y uno” (Reglas 2-33 y 10-2-2-c).

b. Los posibles puntos de la aplicacion son: € punto anterior, € punto del faul, el punto siguiente, €
punto donde la carrera termina, y para las patadas de scrimmage sélo “El punto de aplicacion des-
pués de una patada” se aplica (PSK).

Determinando el punto dela Aplicacion y el punto basico.
Articulo 2.
a. Faules en bola muerta. El punto de la aplicacion por un faul cometido cuando la bola es muerta es €l
punto siguiente.
b. Faules cometidos por & Equipo ofensivo detras de la zona de neutral. Para los siguientes faules co-
metidos por el Equipo ofensivo detrés de la zona de neutral, € castigo se aplica en €l punto anterior:
El uso ilegal de manos, agarrando, € bloqueo ilegal y los faules personales (Excepcién: Si el faul
ocurre en la zona de anotacion del Equipo A el castigo es un Safety). Por |o tanto, ver Regla 6-3-13
por faules del Equipo ofensivo durante jugadas de patada de scrimmage.
c. El Principio de “Tres y uno” (pagina 102 y Regla 2-33) es como sigue:
1. Cuando & Equipo en posesion comete un faul atras del punto bésico, el castigo se aplicaen €
punto del faul.
2. Cuando el Equipo en posesion comete un faul adelante del punto bésico, € castigo se aplica
en el punto bésico.
3. Cuando €l Equipo no en la posesion de la bola comete o un faul detrés o adelante del punto
basico, €l castigo se aplicaen e punto basico.

d. Los siguiente son Puntos Basicos para varios tipos de jugadas:
1. Enjugadas de carrera.
(a) El punto Anterior, cuando la carrera en cuestion termina detras de la zona de neutral.
(b) Al final de la carrera en cuestion, cuando la carrera en cuestion termina adelante de la zona
neutral.
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(c) Al final dela carrera en cuestion, en jugadas de carrera que no tienen zona neutral.
2. En jugadas de carrera cuando la carrera termina en la zona final después del cambio de pose-
sion. (no en un intento de anotacion extra).

(a) Lalinea de la yarda 20, cuando un faul ocurre después de un cambio de posesion en la
zonafinal y € resultado de lajugada es un Touchback.

(b) Lalinea de gol, cuando una faul ocurre después de un cambio de posesion en € campo
de juego y la carrera relacionada termina en la zona final. (Excepcion: Regla 8-5-1- Ex-
Cepciones).

(c) Lalinea de gol, cuando una faul ocurre después de un cambio de posesion en la zona
final, y la carrera relacionada termina en la zona final, y € resultado de la jugada no es
un Touchback.

3. En jugadas de pase.
Punto anterior, en las jugadas del pase legal adelantado.
4. En jugadas de patadas.

(a) El punto anterior, en las jugadas de patadas legales a menos que el faul se gobierna por
laRegladel punto de aplicacion después de una patada (PSK).

(b) “El Punto de aplicacion después de una patada”, si el faul es gobernado por la Regla de
punto de aplicacion después de una patada (PSK).

e. Paralasfatas del Equipo B durante unajugada de pase legal adelantado:

1. Laaplicacién de los castigos cometidos por €l Equipo B por faules personal es se encuen-
traal final delaultima carrera cuando esta termina mas alade la zona neutra y no hay
cambio de posesion de Equipo durante € down.

(Regla3.7.12) (A. R. 7-3-12-1 y 9-1-2-3)

2. Si €l pase cruzalazonaneutral y el Equipo B comete una falta de contacto contra un re-
ceptor elegible en la zona neutral antes de que se toque el baldn, e castigo incluye un
primero y diez automatico. (Regla 9-3-4-€)

Punto de aplicacién después de una patada (PSK).

Articulo 3.

a. Bajo las Reglas de punto de aplicaciéon después de una patada PSK, faules cometidos por €
Equipo B que satisfagan las condiciones en el parrafo b (mostrado a continuacion) se tratan co-
mo s € Equipo B hubiera estado en posesion en e momento que se cometié la falta, aunque
bajo la Regla 2-4-1-b-3 la posesién de la bola no habia cambiado en ese momento.

b. El punto de aplicacion después de una patada PSK se aplica sélo a faltas cometidas por € Equi-
po B durante la patada de scrimmage y solo bgjo las siguientes condiciones:

1. Lapatada si no es efectuada durante un intento de anotacion extra, un gol de campo exitoso,
0 en un periodo extra. (A.R. 10-2-3-4)

2. El balén cruzalazonaneutral.

3. Lafaltase produce antes de que termine la patada (A.R. 10-2-3-1, 2y 5).

4. El Equipo B es @ siguiente que pondralabola en juego.

Si todas estas condiciones se cumplen, e castigo se aplica de conformidad con € principio de
“Tres y Uno”. El Equipo B es considerado como el Equipo en posesion con “El punto de aplica-
cién después de patada” como punto basico. Ver4d Regla 2-25-2 por punto de aplicacion después
de una patada (Regla 10-2-2-c) (A. R. 10-2-3-1 ala7).
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L osfaules cometidos por el Equipo A durante la Patada.

Articulo 4.

Los castigos por todos los faules cometidos entre las lineas de gol por el Equipo pateador exceptuando
gue sea un faul en la interferencia en la atrapada (Regla 6-4) durante una jugada de patada libre o
una jugada de patadas de scrimmage y que la bola cruce la zona neutral (excepto en un intento de
gol de campo), se aplican en €l punto anterior (Excepcion opcion del Castigo es un Safety por faules
cometidos del Equipo A dentro de su zona de anotacion) o en el siguiente punto dénde la bola se
declar6 muertay que pertenezca a Equipo B, y en tal caso la opcién seradel Equipo B.

(Reglas 6-1-8 y 6-3-13).

Faules durante o después de un Touchdown, gol del campo o Intento de anotacion extra:

Articulo 5.

a. Los Faules cometidos por e Equipo que NO anota durante un down gue termina en un Touchdown. (No
€l intento de anotacion extra)

1. Castigos de 15 yardas por faules personales y por faules de conducta antideportiva se aplican en €
intento de anotacion extra o en el punto siguiente de la patada de salida, es la opcion del Equipo a
gue anota. Si no hay ninguna patada de salida posterior, € castigo se aplica (si se acepta) en e inten-
to de anotacion extra.

2. Castigos de 5y 10 yardas por los demés faules que no son aplicados en €l intento de anotacién extra
0 en la siguiente patada libre de salida, seran declinados por Regla a menos que la aplicacién de
castigo sea posible por un toque ilegal de un patadas durante el down (A.R. € 6-3-2-3y 4).

b. Castigos por los faules de interferencia de pase defensiva en un intento de anotacion extra desde la linea
delayardatres, sera mediadistanciaalalineade gol. Si el intento de anotacion extra es bueno, el castigo
se rechaza por Regla.

¢. Cuando un faul (s) ocurre después de un Touchdown y antes de que la bola esté lista paralajugada en la
intento de anotacion extra, o existié una faul en bola viva tratado como una faul o en bola muerta en la
jugada de Touchdown, la aplicacion sera en la intento de anotacion extra o la siguiente patada de salida,
segun elija e Equipo ofendido, Si no hay ninguna patada de sdida posterior se aplica el castigo, si se
acepta, en e intento de anotacion extra. (A.R. 3-2-3-5).

d. Los castigos por faules en bola viva durante jugadas de gol de campo son administrados por Regla. Para
aceptar 1os puntos en un gol del campo bueno, el Equipo A deberd declinar € o los castigo cometidos por
el Equipo B en bolaviva. De aceptar € castigo del Equipo B por faul en bolaviva, el Equipo A cancelara
laanotacion y podra aplicar e castigo desde el punto anterior. Los castigos por faules en bola viva trata-
dos como faules en bola muerta y aquéllos faules en bola muerta después de que termina el down de gol
del campo, se aplican en el punto siguiente.

e. Los Castigos por los faules durante y después de que una intento de anotacién extra son administrados
bgjo las Reglas 8-3-3, 8-3-4, 8-3-5y 10-2-5-b (A.R. 3-2-3-6 y 7).

f. Los castigos de distancia por las faules cometidos por cualquier Equipo no pueden extender la linea de
restriccion del Equipo receptor detrés de lalinea de layarda 5. De tener que aplicar més castigos de yar-
daje que pondrian el punto de patada libre detrés de lalinea de layarda 5, las penalizaciones que falten se
aplicarén en € punto siguiente.

Procedimientos para aplicar media distancia.

Articulo.— 6. Ningun castigo de distancia, incluyendo los intentos de anotacion extra en o dentro de la yarda
tres, debe exceder la mitad de la distancia desde el punto de aplicacién alalinea de gol del Equipo casti-
gado.

Excepciones:

(1) Interferencia de pase ala defensiva en un down de scrimmage diferente a un punto (s) extra

(Regla: 7-3-8,y 10-2-5-b) y

(2) En un intento de anotacion extra, la interferencia de pase defensiva cuando la bola es cen-
tradafueradelayarda 3.
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REGLA 11

LOSOFICIALES:; JURISDICCION Y DEBERES.
SECCION 1- JURIDISDICCION.

Jurisdiccion delos Oficiales.

Articulo.— 1.

La jurisdiccion de los Oficiales, principia 60 minutos antes de la hora programada de |a patada de
saliday termina cuando el Réferi declarael marcador final. (S14)

SECCION 2- RESPONSABILIDADES.

Articulo.— 1.
Sejugara bajo la supervision de cuatro, cinco, seis o siete u ocho Oficiaes:

Articulo.— 2.

La responsabilidad de los Oficiales y de los mecanismos se especifica en la edicién actua del Ma-
nual de Oficiales de Futbol, que es publicada anualmente bgjo, la jurisdiccion de la Asociacion
de Comisionados Colegiado LLC (CFO) Los Oficiales son responsables de conocer y aplicar los
conceptos mostrados en e Manual.
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REGLA 12

REPETICION INSTANTANEA.

SECCION 1. PROPOSITO Y FILOSOFIA.
El proposito.
Articulo 1. Larepeticion Instantdnea es un proceso donde la revisiéon en video se emplea para con-
firmar, dar marcha atras o reafirmar decisiones tomadas en el campo de juego (Regla 12-3) rea-
lizadas por los Oficiales.

L afilosofia.

Articulo 2. El proceso de la repeticion instantdnea opera bajo |a suposicién fundamental que la de-
cision en el campo esla correcta. El Oficial de larepeticion puede invertir ladecision si y sdlo si
la evidencia que muestra e video lo convence mas alla de toda duda que la decision en € campo
fue incorrecta. Sin tal indiscutible evidencia de video, € Oficial de la repeticion debe permitir
gue la decision tomada en el campo se mantenga.

SECCION 2. ELEGIBILIDAD PARA LA REPETICION INSTANTANEA.

Quien participa.

Articulo.— 1.

a. Cualquier miembro de lainstitucion puede usar |a Repeticién Instantanea. Esta Regla es permisi-
va, No es un requisito. Si la repeticion Instanténea se usa, debera usarse en pleno apego y por
completo a esta Regla.

b. Para cualquier juego de inter conferencia, si € Equipo de casa esta usando la Repeticion Instan-
tanea, el Equipo visitante no tiene la opcidn de rechazar su uso en ese juego. Si el Equipo de ca
sa no esta usando la Repeticidn Instantanea, € Equipo visitante no tiene la opcion de pedir que
se use en € juego.

SECCION 3. LASJUGADAS QUE PUEDEN SER REVISABLES.
En Jugadas de anotacion.
Articulo 1. Jugadas Revisables que involucran una potencial anotacién incluyen:

a. Un potencial Touchdown o Safety. ( Excepcion: Safety por Regla en faltas que no son especifi-
camente revisables).

b. Un intento de gol de campo solo si |a pelota es declarada (a) debajo o sobre la barra horizontal o
(b) dentro de o fuera de los postes cuando la bola pasa a la atura de los postes 0 més bgjo. Si la
pelota pasa por la parte superior de los postes cuando cruzalalinea, lajugada no puede ser revi-
sada.

En jugadas de pases.
Articulo 2. Jugadas Revisables en donde se involucran pases incluyen:

a. Un pase completo por Regla, incompleto o interceptado en cualquier parte del campo de juego o
en lazonafinal.
b. Un pase adelantado tocado por un jugador ( elegible o inelegible) o un Oficial.
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c. Un pase adelantado o dando hacia adelante la bola, cuando € portador esta o ha estado adelante
delazonaneutral.

d. Un pase adelantado o dando hacia adel ante después de un cambio de posesion.

e. Un pase adelantado o atrasado, cuando eslanzado atras de la zona neutral

1. Si e pase es declarado adelantado y es incompleto, la jugada es revisable solo si la bola va
fueradel campo si hay recuperacion clara de labola en la accidn continua inmediata después
de la bola suelta. Si el Oficial de la repeticion no tiene evidencia indiscutible en € video
acerca de que Equipo la recupera, la decision de pase incompleto prevalece. (Excepcion Re-
glal12-3-1-a)

2. Si larepeticion Oficial da marcha atras en un pase adelantado incompleto y la bola es recupe-
rada, pertenece al Equipo que recupero en el punto de la recuperacion y cualquier avance se
anula.

f. Laubicacion del pasador cuando él esta obviamente en € terreno de juego, y un fallo determina
gue labola es aintencionalmente lanzada al suelo, darian como resultado un castigo de Safety.

En bola muertay bola suelta.

Articulo 3. Jugadas Revisables que involucran una potencia bola muertay una bola sueltas inclu-
yen:

a. Labola suelta por un pasador potencial declarado como fomble.

b. La bola suelta por un pasador declarado un pase adel antado incompl eto ye inmediatamente luego
existe una recuperacion después de la bola suelta..

1. Si e Oficial de larepeticion no tiene indiscutible evidencia del video acerca de que Equipo
recuperalabola, ladecision del pase incompleto permanece.

2. S e Oficia de repeticion declara fomble, |a bola pertenece a Equipo que recuperd en €
punto de larecuperacion y cualquier avance se anula.

c. Labolavivano fue declarada bola muerta en posesion de un portador de labola.

d. Una bola suelta fue declarada muerta, o una bola viva declarada muerta en posesion de un porta-
dor, cuando la recuperacién ocurre claramente en la accion continua e inmediata después de la
bola suelta.

1. Si labola es declarada bola muerta 'y el Oficial de la repeticion no tiene una evidenciairrefu-
table en el video acerca de que Equipo larecupera, labola muerta permanece.

2. Si e Oficia de repeticion demuestra que la bola no estaba muerta, pertenece a Equipo que la
recupero en e punto de larecuperacion y cualquier avance se anula.

e. El méximo avance del portador de la bola, punto del fomble, 0 € punto de donde € pase atrasa-
do sale del campo, con respecto a un primer down.

f. Atrapada o recuperacion un fomble por e Equipo A, otro que no fue el jugador que fombleo an-
tes de cualquier cambio de posesién durante e cuarto down o en un intento de anotacion extra.

0. El portador de labola en o fuera de limites del campo. Si un portador de la bola es marcado fue-
rade los limites del campo, la jugada no es revisable, exceptuando lo sefialado en las Reglas 12-
3-1-ay 12-3-3-d.

h. Atrapar, recuperar o tocar una bola suelta por un jugador que esta dentro o fuera de los limites
del campo.

i. Una bola suelta que toco en o adelante de un linea lateral, linea de la gol, linea final, o tocé un
pilén, o rompio € plano de un lineadelagol.

j. Cachar o larecuperacion de un balén perdido en € campo de juego o0 una zona de anotacion.

k. Un fomble hacia adelante que sale con respecto a un primer down.
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En jugadas de patadas.

Articulo 4.

Las jugadas revisables que involucran las patadas incluyen:

a. Togue de una patada.

b. Jugador adelante de la zona de neutral cuando se pateala bola.

c. El jugador del Equipo pateador que avanza una bola después de que un potencial Mof o fomble por
el Equipo receptor ocurre.

d. La patada de scrimmage que cruza la zona de neutral.

e. El bloqueo de los jugadores del Equipo A antes de ser elegibles paratocar €l balon en una patada cor-
ta

Cazando, Agandalle (Targeting).
ARTICULO5
a. El Oficial delarepeticion revisaratodas las faules de Targeting, Reglas 9-1-3 y 9-1-4. Larevi-
sion incluye todos | os aspectos de la falta de Cazar para determinar si hay al menos un indicador de
laaccion de Cazar, Agandalle.
(Notal delas Reglas9-1-3y 9-1-4), y: 1. Si lacoronadel casco es utilizado para hacer contacto
con fuerza (Regla9-1-3); O
Nota 2. Si hay un contacto con fuerza alazonade la cabeza o del cuello de un oponente indefen-
s0 (Reglas 9-1-4 y 2-27-14).
b. El Oficial de larepeticiones puede apreciar unafatade Targeting, pero solo en casos graves en
gue las faltas no es llamada por los Oficiales en el campo. El examen no puede ser iniciado por €
desafio de un entrenador.

Jugadasvarias.

Articulo 5. Situaciones que pueden ser resueltas por e Oficial de repeticion.

a. El nUmero de jugadores que participan por cualquier Equipo durante una bolaviva.

b. El gjuste del Reloj cuando una decision es revisada.

c. Ajuste del reloj al final de cada cuarto. (Excepcion Regla 3-2-5-b).

Si al final de unamitad se extingue €l reloj de juego, durante un down en el cual deberia haber sido
detenido por Regla cuando la bola se convirtio en bola muerta, o seguido a una solicitud de un
tiempo fuera del Equipo (s esta disponible), entonces el Oficia de la repeticion puede restaurar
tiempo sblo bgjo las siguientes condiciones:

1. El Oficia de larepeticion tiene pruebas en € video incuestionables de que tiempo se debe-
riarestar en el reloj de juego, cuando € balén fue declarado bola muerta o cuando se haya
concedido un tiempo fuera del Equipo;

2. Solamente en el segundo y cuarto cuarto, €l Equipo en la que el balon perteneceria después
de que se convierte en bola muerta'y a continuacion pondrialabola en juego en lalinea de
scrimmage (no en un intento de anotacion extra);

3. En € cuarto cuarto, sélo si & marcador se encuentra empatado o e Equipo gque a continua
cion centrarala bola esta detras por ocho puntos 0 menos; y

4. El Oficial de la repeticion tiene pruebas en € video que incluyen la sefia del tiempo fuera
del Oficia en e caso donde € reloj de juego deberia haberse detenido para un tiempo fuera
solicitado.

d. Corrigiendo e nimero de un down.

1. esto incluye €l resultado de una aplicacién de un castigo que incluye un primero down auto-
matico o pérdida de down.

2., La correccion puede hacerse cuando se requiera dentro de esa serie de downs, antes de que
la bola se ponga |egal mente en juego después de esa serie.
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e. Cualquier persona que no sea un jugador que interfiere con la accion en bola viva que ocurre en
el campo de juego (Regla 9-2-3).
f. Un jugador lesionado al inicio de la observacion médica.

Laslimitaciones en lasjugadasrevisables.

Articulo 6. Ningunas otras jugadas o | as decisiones de |os Oficiales son revisables.

Sin embargo, € Oficial de la repeticion puede corregir los errores garrafales, incluyendo aguéllos
donde involucre a reloj de juego, ya sea 0 no una jugada revisable. Esto excluye faules que no
son especificamente revisables. Ver € Articulo 8 abgjo).

Faules revisables.

ARTICULO 8. Las siguientes jugadas son revisables y el Oficial delarepeticion puede marcar un
faul cuando no hay ningunallamada por los Oficiales sobre el terreno de juego:

a. Jugador que hace un pase hacia adelante o dala bola de mano a mano hacia adelante cuando é
traspaso de la zona neutral 0 después de un cambio de posesion (Regla12-3-2-c y -d).

b. Jugador que se encuentra més alla de la zona neutral cuando patear la bola (Regla 12-3-4-b).

c. El bloqueo de los jugadores del equipo B antes de ser elegibles paratocar €l bal6n en una patada
corta (Regla 12-3-4-¢).

d. El nimero de jugadores dentro en el campo de juego para cualquiera de |os equipos durante una
bolaviva (Regla 12-3-6-a).

e. Toqueilegal de un pase hacia adelante por un receptor originalmente elegible que hasalido de
los limites del campo. (Reglas 12-3-2-b y 12-3-3-h).

f. Jugador que esta fuera de limites del campo gue toca una patada libre que no habia sido tocada
dentro del campo (Regla 12-3-4-a).

0. Pase hacia adelante que se convierte en ilegal como un segundo pase, después de una decision
adoptada de que fue un pase hacia atras y se invierte la decision (Regla 12-3-2-€).

h. Unafalta de Cazar (Targeting) clara, evidente y flagrante faul (Regla 12-3-5-b).

SECCION 4. El Personal dela Repeticion Instantanea. El Equipo y localizacion.

El personal.

Articulo 1.

El persona de la repeticion Instanténea consistira en e nimero de personas que se necesiten para
operar €l Equipo de la repeticion dentro de las posibilidades necesarias. Habra un minimo de
tres personas para asegurar que todas las jugadas se repasan de una manera eficaz y oportuna.
Estas personas normalmente seran [lamados, Oficiales de la repeticién, vocero y técnico. Perso-
nal adicional puede usarse como sea hecesario.

El Equipo.
Articulo 2. El tipo de Equipo necesario para llevar a cabo € trabagjo de |a repeticidn sera determina-
do por cada conferencia o institucion que emplearala repeticion instantanea.

Lalocalizacion.

Articulo 3.

a. Los equipos que se emplearan durante el proceso de la repeticion de lajugaday €l personal que
usa ese Equipo se localizara en unalocal separado, aislado junto ala caja de prensa. Este cuarto
no estara disponible o accesible a personas que no estén directamente involucradas en la repeti-
cion instanténea.
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b. Los equipos tel efonicos adicional es necesarios para permitir a personal de larepeticion instanta-
nea pueda comunicar con €l Réferi cuando un juego se ha detenido paralarevision de la jugada
se localizara en un linea lateral cerca del campo de juego y preferentemente fuera de una area
del Equipo. Taes equipos proporcionarén a Réferi y a Oficia de la repeticidon un medio seguro
y privado de comunicacion.

SECCION 5. Comenzando el Proceso de la Repeticion.

Parando € juego.
Articulo 1. Hay dos métodos para detener un juego pararevisar una decision en el campo.

a. El Oficia delarepeticion y su personal repasara cada jugada del juego. El puede detener un jue-
go cuando quiera antes de que la bola se ponga legalmente en juego para la siguiente jugada
(Excepcion: Regla 12-3-6-d) siempre que é 1o crea necesario:

1. Si hay evidenciarazonable para creer que un error fue cometido en el campo o una Regla mal
aplicada.

2. Lajugadatiene que estar dentro delas revisables.

3. El resultado de unarevision tendria un impacto directo, o competitivo en €l juego.

b. El Head Couch de cualquier Equipo puede pedir que €l juego se detenga y una jugada se repase
desafiando lo marcado en €l terreno de juego.

1. Un Head Couch inicia un desafio tomando un tiempo fuera antes de que la bola se pone le-
galmente en juego (Excepcion: Regla 12-3-6-d) e informa al Réferi que él esta desafiando
la decision de la jugada anterior. Si el desafio del Head Couch tiene € éxito, € retiene €
desafio que é solo puede usar una vez mas durante el juego restante. Asi de esta forma, un
Couch puede tener un total de dos desafiosy sblo si su desafio inicial tuvo éxito.

2. Después de que una revision se ha completado, si o marcado en el campo se invierte, €
tiempo fuera no seré cargado a Equipo.

3. Después de que una revision se ha completado, y la decision tomada en € terreno de juego
no se invierte, € tiempo fuera sera cargado como uno de los tres permitido al Equipo para
esamitad o e permitido en un periodo del extra.

4. Un Head Couch no puede desafiar una decision en que € juego fue detenido por € Oficial
de repeticion.

5. Si un Head Couch pide un tiempo fuera para desafiar una decision de Regla en e campo de
juego y la jugada que desafia no es revisable, € tiempo fuera contara como uno de los tres
permitié su Equipo durante esa mitad del juego o como € Unico que tiene derecho en ese
periodo del extra.

6. Un Head Couch no puede desafiar una jugada si su Equipo ha empleado |os tres tiempos
fuerade unamitad o e tiempo fuera que se tiene derecho en una serie de periodo extra.

Cuéando Detener un Juego.

Articulo 2.

a. Un juego puede detenerse, por € Oficial de la repeticion o por € desafio de un Head Couch,
cuando lo solicite antes de que la bola se ponga legalmente en juego en lajugada siguiente
(Excepcion: Regla 12-3-6-d).

b. Ningun Oficial puede pedir que un juego se detenga pararevisar unajugada.
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SECCION 6. Revisando unajugada en € terreno dejuego.

L os Procedimientos.

Articulo 1.

a. Cuando un juego sea detenido por € Oficial de larepeticion, o por € desafio de un Head Couch,
los Oficiales designados en e campo seran notificados por un sistema de zumbador u otros me-
dios apropiados.

b. Si larevision esiniciada por € Oficial delarepeticion, el Réferi debera anunciar:

"El fallo en lajugada anterior es... (Breve descripcién de la sentencia). La jugada es objeto de revi-
sion.”

Si € juego se hadetenido debido a desafio del entrenador en jefe, €l Réferi debera anunciar:

"El entrenador (nombre de la institucion) ha desafiado 1a Regla (lo que esta retando) La jugada es
objeto derevision."

c. Todas las revisiones, sera basadas en evidencia que proporcione €l video y viniendo directamen-
te de la produccién televisada del juego o de otros medios del video disponible a Oficial de la
repeticion.

d. Después de que € Réferi ha conferenciado con el Oficial delarepeticion y € proceso de larevi-
sion se ha completado, € hara uno de o siguiente anuncios:

1. Si laevidenciaen e video confirmalo marcado en el terreno de juego:
"Después de larevision, ladecision en e campo es confirmada'.
2. Si no hay ninguna evidencia clara o conclusion (terminante) parainvertir [o marcado:
"Después de haber realizado larevision, la decisién en campo permanece.
3. Si lo marcado seinvierte (Regla 12-7):

“Después de la revision, la decisién es [seguido por una descripcién breve de la evidencia en el vi-
deo]. Por consiguiente, [seguido por una descripcion breve del impacto de la decision].”

e. Si unadecision seinvierte, €l Oficial de larepeticion proporcionara a Réferi todo los datos per-
tinentes como necesarios (proximo down, distancie, la linea de la yarda, la posicion de la bola,
el estatus o gjuste del reloj) para asi reasumir lajugada bajo las condiciones de juego correctas.

Lasrestricciones.

Articulo 2.

a. No hay ninguna restriccion en e nimero de veces que € Oficia de la repeticion pueden detener
un juego para efectuar unarevision.

b. El Oficial de larepeticion no estalimitado de tiempo para unarevision.

SECCION 7. INVIRTIENDO UNA DECISION EN EL TERRENO DE JUEGO.

El criterio para € cambio.

Articulo 1. Parainvertir una decisién tomada en el terreno de juego, € Oficial de la repeticion debe
estar convencido mas aléa de toda duda por la evidencia mostrada en el video, y ser indiscutible
através de una o mas repeticiones de la jugada proporcionada por € monitor.
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APENDICE “A”

Las pautas que deberan seguir los Oficiales para proceder durante una lesion Seria de
un jugador en el campo de juego

1. Todos los jugadores y coches deben ir 'y permanecer en € area de la banca. Indiquen €l pro-
ceder a los jugadores y couches de acuerdo a la situacion que se presente. Siempre asegu-
rarse en dgjar una linea adecuada de vision entre € personal médico y € persona de la
emergencia disponibles.

2. Intentar que los jugadores se mantengan a una distancia significante lgos del jugador o ju-
gadores lesionados.

3. No le permitaaun jugador cruzar por encimade un jugador herido.

4. No les permita a los jugadores ayudar a un compariero de equipo que esta lesionado en €
campo; Ej., quitandole el casco o la correa del barbiquejo, o intentando ayudar a respirar
elevando la cintura.

5. No les permita alos jugadores jalar a un compariero lesionado hacia afuera de un apilamien-
to.

6. Unavez que & persona médico empieza asistir a un jugador herido, todos los miembros de
la planilla de oficiales deben de controlar totalmente el ambiente en el campo de juegoy d
persona de los equipos, y ademas facilitarle al personal médico el realizar sin interrupcion
o interferencialos servicios.

7. Deberan controlar apropiadamente a jugadores y couches para evitar que se asignen activi-
dades de servicios médicos a los entrenadores atléticos o acondicionadores fisicos, 0 se to-
me parte de su tiempo para desempefiar dicho servicio.

Nota: los Oficiales deben tener un razonable conocimiento de la localizacion del persona de
emergencia en |os estadios.

(El Comité de Reglas de la NCAA expresa su agradecimiento a la NFL por €l desarrollo de estas
pautas.)
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APEN DICE “B”

Conmociones.

Una conmocién cerebral es unalesion cerebral que puede ser causada por un golpe ala cabeza, la
cara, a cuello o en otras partes del cuerpo con una fuerza "impulsiva' transmitida a la cabeza.
L as conmociones pueden ocurrir sin pérdida de conciencia o de otros signos vitales obvios.
Una repeticién conmocion cerebral que ocurre antes de que € cerebro se recupere del anterior
(pueden ser, horas, dias 0 semanas) puede raentizar la recuperacion o aumentar la probabilidad
de tener un mayor problemas a largo plazo. En raras ocasiones, repetidas conmociones pueden
ocasionar lesiones cerebrales permanentes, hinchazon del cerebra e incluso la muerte.

Reconocer y consultar: paraayudar a reconocer una conmocion cerebral, observemos los siguien-
tes dos casos, ocurridos entre sus jugadores durante |0s juegos y practicas.

1. Un fuerte golpe en la cabeza 0 en e cuerpo que da como resultado un rgpido movimiento de
la cabeza.

-Y -

2. Cualquier cambio en el comportamiento del jugador, razonamiento o funcionamiento fisico
(véase signos 'y sintomas).

SIGNOSY SINTOMAS.

Signos observados por € personal de Coucheo Sintomas reportados por |os jugado-
res
« Aparece inconsciente o aturdido. « Dolor de cabeza o "presion” en la cabeza.
« Se confunde sobre la asignacion o posicion. » Nauseas 0 vomitos.
« Olvida las jugadas. * Problemas de equilibrio o mareos.
« No esta seguro del juego, el marcador o del oponente. « Visién doble o borrosa.
« Se mueve torpemente. « Sensibilidad a la luz.
« Responde a las preguntas lentamente. « Sensibilidad al ruido.
« Perdida de conciencia (incluso brevemente). « Sentirse lento, brumoso, niebla o atontado.
« Cambios en el comportamiento o cambio de personalidad. * Problemas de concentracion o de memoria.
» No puede recordar eventos antes del golpe o que cayera « Confusion, desconcertado.
« No puede recordar eventos después del golpe o la caida * No "sentirse bien".

Un jugador, que exhibe signos, sintomas 0 comportamientos consi stentes con una conmocién cere-
bral, ya sea en reposo o durante el esfuerzo, “debe suspender inmediatamente |la competen-
cia” y no debe volver a jugar hasta que sea revisado por un Medico profesional apropiado. Las
lesiones en |os Deportes tienen tiempos fuera para jugadores lastimados y jugadores que 10s sus-
tituyan, para que los jugadores puedan ser revisados apropiadamente.

S| SE SOSPECHA DE UNA CONMOCION CEREBRAL:

1. Retirar al jugador del juego. Busgue los signos y sintomas de conmocion cerebral si su juga-
dor ha sufrido un golpe en la cabeza. No permita que el jugador decida solo. Cada jugador res-
ponde de manera muy diferente alas conmociones.
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2. Asegurese de que @ jugador se evalGa inmediatamente por un médico apropiado. No in-
tentejuzgar la gravedad delalesiéon usted mismo.

No trate de juzgar la severidad de lalesion por si solo, ponga en manos del personal calificado
al jugador.

3. El jugador solo podra volver a jugar solo con permiso de un médico con experiencia en
la evaluacion de conmocion cerebral.

Debemos permitir a personal médico a confiar en sus habilidades clinicas y protocolos de evalua-
cion del jugador para establecer e momento adecuado para que pueda volver ajugar. De ocurrir
una progresion a volver ajugar de manera individualizada y gradual con incrementos graduales
en esfuerzo fisico y €l riesgo de contacto. Siga e Protocolo de administracion de su institucién, o
meédico que puede supervisar la conmocion cerebral.

Desarrolle un plan de juego. Jugadores no deben volver a jugar hasta que sea corroborado por €l
personal médico deportivo apropiado. De hecho, la forma de administracion de las conmociones
cerebral sigue evolucionando dia adia en la ciencia, la atencién se esta volviendo mas conserva
doras y los plazos de regreso a juego son cada vez més largos. Entrenadores deben tener un plan
de juego que representa el jugador estar fuera por al menos el resto del dia. Para obtener mas in-
formacion, consulte el "Manual NCAA medicina deportiva sobre las conmociones' o en linea en

www.NCAA .org/

Apéndice “B”. www.Oficiales.org FR- 115



FR- 116 Apéndice “C”.

APENDICE “C”
DIAGRAMASEN EL CAMPO

DETALLESDEL POSTE DETALLESDEL PILON

SIDELINE

LINEASDE LASYARDAS LA ZONA FINAL
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DIAGRAMASDE LA LINEA LATERAL
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FR- 118 Apéndice “C”.

DIAGRAMASDEL CAMPO.
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1 Equivalencias Métricas (1 yarda = 91.44 cm.) (1 pie = 30.48 cm.) (1 pulgada = 2.54 cm.)
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ZONAS.

CAJA DE BLOQUEO

.........

3YA RDASI

LINEA DE SCRIMMAGE
CAJA DE TACKLES
< 5 YARDS > < 5 YARDS >

A la linea final A la linea final
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NOMBRES COMERCIALES.

Letrero Legal

ACME
FIELD

Nota: Laslineasdela yardas no estan ocultas o pintadas.

Letrerollegal

L
N ® -

ACME
&/

e
;

Regla 1-2-1-h-3. Prohibido la propaganda comercial en el campo. Excepto lo siguiente:
3. Si una entidad comercial ha adquirido los derechos de nombre a las instalaciones, el nombre,
pero no su logotipo comercial, se pueden pintar en e campo en no méas de dos lugares.

Nota: Laslineasde la yardas no deben estar ocultas, para facilitar las mediciones.
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LUGAR DE LOGOSCOMERCIALES.

Logo apropiadamente colocado. (Legal)

Regla 1-2-1-f. Solo estos contrastes decorativos en cualquier marca, incluyendo el logoti-
po de la Conferencia, Universidad, (hombre o logo) y nombre del Equipo y logo, son per-
mitidas dentro del margen y entre las lineas de gol, en estas condiciones

Logo ilegalmente colocado.

1. Latotalidad de todas las lineas de la yarda, lineas de gol y margen deberan ser claramente
visibles. Ninguna parte de cualquier de lalinea puede estar oculta por alguna marca decorati-
va. Las lineas pintadas no podran tocar |os hash marks.
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FR- 122 Apéndice “D”.

APENDICE “D”
Equipos:. adicionales.

Detalles.

A. detalles sobre material ilegal.

1. Sustancias duras o inflexibles se permiten, s estan cubiertos, sdlo paraproteger unalesion.

2. Lamanoy protectores del brazo (moldes cubiertos o férulas) estén permitidos solo para proteger unafrac-
tura o luxacion.

3. Guardas de muslo no pueden hacerse de ninguna sustancia dura, a menos que todas las superficies estan
cubiertas con material de celdilla espuma cerrada de vinilo que es al menos sea de 1/4 de pulgada de espe-
sor en la superficie exterior y al menos 3/8 de pulgada de espesor en la superficie del interior y cubiertos
todos los bordes.

4. Espinilleras deben cubrirse en ambos lados y todas las aristas con espuma de celdilla cerrada, y de lenta
recuperacion de al menos 1/2 pulgada de grosor, o un material alternativo del mismo espesor minimo debe
tener propiedades fisicas similares.

5. Rodilleras de tipo terapéutico o preventivo deben ser usados de debgjo de los pantalones y tota mente cu-
biertos de una externa directa exposicion.

6. No puede haber ninguna proteccion de metal u otra sustancia dura en la persona o laropa de un jugador.

7. El zapato con tacos (ver Regla 9-2-2-d) deberan gjustarse alas siguientes especificaciones:

a. No pueden ser de més de 1/2 pulgadas de longitud (medido desde punta a la base del zapato). (Consulte
(acontinuaci 6n una excepcidn para tacos desmontables).

b. No pueden hacerse de cualquier material que queme, se astille o se fracture.

¢. No puede tener superficies abrasivas o bordes cortantes.

e. Los tacos desmontables no pueden hacerse de ningin material metalico.

f. Tacos desmontables:

(1) Debe tener un dispositivo de bloqueo efectivo.

(2) Pueden no tener lados cdncavos.

(3) Si son conico no pueden tener extremos planos libres no paralelo a sus bases 0 menos de 3/8 de
pulgada de didmetro o redondeados con |os extremos libres de arcos de més de 7/16 pulgadas.

(4) Si oblonga no debe tener extremos libres no paralelo con la base o de medida de menos de 1/4 de
pulgada por 3/4 de pulgada.

(5) S escircular o en forma de anillo deben tener bordes redondeados y una pared de a menos 3/16
de pulgada de espesor.

(6) Si son con punta de acero deben contener Acero carbono de material 1006, cementado a.005-.008
profundidad y dureza Rockwell de aproximadamente C55.

Nota: Ladistanciaen e apartado de los tacos desmontables (a) podra exceder ¥z pulgada si |a clara est co-
nectada a una plataforma de 5/32 pulgadas o0 menos elevada més amplia que la base de la claray extendi-
da alo ancho del zapato por a dentro de 1/4 de pulgada o menos de |os bordes exteriores de la suela. Clara
de un solo dedo no requiere una plataforma el evada que se extiende a lo ancho de la suela. La plataforma
elevada de la clara dedo es limitado a 5/32 de pulgada o menos. 5/32 De pulgada o menos se mide desde
el punto mas bagjo de la plataforma ala sueladel zapato.

8. La careta protectora debe de construirse de ningln material irrompible con bordes redondeados cubiertos
con materia resistente disefiado para evitar que quemen, hagan rebabas o sean abrasivos que pongan en
peligro alos jugadores.

9. Las hombreras no tenga la guarda con materia que no este redondeado con un radio de més de lamitad el
espesor del material utilizado.

10. Ningun equipo que ponga en peligro a otros jugadores puede ser usado. Esto incluye miembros artificia-
les.
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Apéndice “D”. FR- 123

(a) unaextremidad artificial no podradar a portador cualquier ventagja en la competencia.
(b) si es necesario, la extremidad artificial deberia ser acolchada para rebote como una extremidad natural .
11. Insignia, logotipos, etiquetas:

a. uniformes y todos los demas elementos de prendas de vestir (por gjemplo, calentamientos, calcetines,
bandas de cabeza, camisetas, pulseras, viseras, sombreros o guantes) pueden tener sdlo un Unico fabri-
cante o distribuidor etiqueta normal o marca (independientemente de la visibilidad de la etiqueta o mar-
ca) maximo de 2-1/4 pulgadas cuadradas en el area (es decir, paralelogramo cuadrado, de rectangulo)
incluyendo cualquier material adicional (por g emplo, parche) arededor de la marca normal o logotipo.
Ver también Regla 1-4-6-d

b. ningln tamafio, atencidn de la prenda o otras etiquetas de logotipo no estara en el exterior del uniforme.

c. logotipos de laliga profesional estén prohibidos.

B. Nuevos Equipos

La Comisién de Reglamento de Futbol NCAA es responsable de la formulacién de las Reglas de juego ofi-
ciales para e deporte. No es responsable de pruebas 0 aprobacion de equipos jugando para su uso en fut-
bol intercolegial.

L os fabricantes de equipos deben desarrollar equipos de juego que cumpla con las especificaciones estable-
cidas por e Comité. La NCAA insta a los fabricantes a trabgjar con los diversos organismos de pruebas
independientes para garantizar la produccion de productos seguros. La NCAA ni la Comision certificala
seguridad de los equipos de futbol. S6lo los equipos que cumpla con las especificaciones en las Reglas de
fatbol delaNCAA e interpretacionesy dimensiones pueden utilizarse en competenciaintercolegial.

Mientras la Comisién no regula e desarrollo de nuevos equipos y tampoco establece normas cientificas o
técnicas para las pruebas de los equipos, en ocasion puede proporcionar |os fabricantes con las directrices
relativas a los equipos de niveles de rendimiento considera compatible con laintegridad del juego. El Co-
mité reserva el derecho ainterceder para proteger y mantener laintegridad.

La Comisién de Reglamento de Futbol NCAA sugiere que |os fabricantes de planificacion cambios innova
dores en equipos de futbol presenten el equipo a la Comision de Reglamento de Futbol NCAA para su
revision antes de su produccion.
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FR-124 Mascaras permitidas.

Ejemplos de M ascar as per mitidas.
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Mascaras NO permitidas. FR- 125

Ejemplos de Mascaras “NO” permitidas.
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FR- 126 Equipo detalles adicionales.

Equipo detalles adicionales.

Vista de frente Vista de espalda
Los logos NO
No mas de deben ser mas Solo nombre de
,"_521 E::I:\%H&"-., ..--’/_ ﬂfj ;t’:ir:lg? //7 los jugadores ,. ’;'

0 plg
Numeros del minimo
1al99

11/2 plg
ancho

Banda lateral

"nomasded /

pulgadas
ancho

1

Las Reglas en los numeros intentan que sean disehados claramente visibles
para todos los participantes, caja de prensa, couches y aficionados.
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SENALES OFICIALES DE FOOTBALL

PlayPic®

Empezando el
reloj de juego

" . Faul en bola muerta
Tiempo fuera Touchdown Touchback
TV/Radio Anotacion Moviendo de lado a lado

9 10

; Pase incompleto/
Perdida de down Gol de campo/Castigo declinado/
Opcion en el volado diferida

13

Hay un toque legal Silbato inadvertido Castigo anulado Fin del periodo

16 = 17 19

Hay un toque ilegal El pase no es cachable Fuera de juegode B/ A Salida en falso/
o B en patada Invasion de A/
Formacién ilegal
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Sefiales de Oficides.

Movimiento ilegal (1 mano)
Shift ilegal (2 manos)

Retraso de juego

Infraccion a la regla
de substitucion

No usar el equipo
obligatorio

Contacto ilegal
con el casco (Targeting)

Tacleo ilegal
del cuello

Conducta antideportiva

29

Interferencia en la linea
lateral (viendo al palco
de prensa)

Tocar o rudeza en contra
del pateador o sostenedor

Bateo o pateo ilegal
(Por pateo ilegal, agrega
sefialando el pie)

Atrapada libre ilegal

Interferencia de pase
Interferencia en la patada

Rudeza en contra
del pasador

35
-

Pase ilegal, avance
o entrega de bola ilegal
(viendo al palco de prensa)

36

Pase intencionalmente
lansado al suelo

Inelegible en zona
de pase

Faul personal

Golpe por la espalda
abajo de la cintura

Bloqueo abajo de la cintura

Bloqueo ilegal

Chop Block

FR- 128

www.Oficiales.org

Sefidles de Oficiales.



Sefales de Oficiales.

42

Agarrando/ obstruyendo Agarrando de cualquier
uso ilegal da las manos Bloqueo ilegal Ayuda al portador de la bola parte del casco
0 brazos por la espalda Blyasaosn tealonada

/ 47

Advertencia a la linea lateral

Advertencia a la linea lateral

El que cometio la falta, él se
descalifica para seguir participando

Tropezando
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FR- 130 Segunda parte.

SEGUNDA PARTE:
| nter pretaciones
Approved Ruling.

Una interpretacion a la Regla o Approved Ruling (A.R.). Es una decision oficia a las diferentes
situaciones que se pueden presentar en un juego, esta sirve parailustrar € espiritu en la aplica-

cion delaREGLA

El codigo de ética de futbol, que aparece en € libro de Reglas fue estudiado cuidadosamente y
aceptado y entendido su préctica de conducta por todas las personas asociadas con € futbol co-

legidl.

ROGERS REDDING
Secretario Editor de Reglas.

Hombro
Derecho

S

Hombro
lzquierdo 1
1

DE FRENTE

Cuando en lelibro de Reglas o0 en los Mecanismos se menciona gue solo esta
permitido e blogueo debajo de la cintura de frente de 10 a 2, tenga presente
esta imagen, que le muestra lo que esta permitido, de cualquier otra forma si
se bloque NO de frente, es considerado un bloqueo ilegal.
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Tablade contenidos.

FR- 131

Tabla de contenidos de lasA. R.

Segunda Parte A. R. 136
Regla. 1 El Juego, Campo, Jugadores y Equipo. 138
Regla. 2 | Definiciones. 140
Regla 3 | Periodos, Tiempo y Substituciones. 142
Regla. 4 | Bolaen juego, bola Muerta, Fuera del campo. 153
Regla 5 | Series, downy linea por ganar. 155
Regla 6 | Patadas. 157
Regla 7 | Centrando y Pasando laBola 167
Regla. 8 | Anotacion. 177
Regla 9 | Conducta Jugadoresy Otros sujeto alas Reglas. 184
Regla. 10 | Puntos de aplicacion. 196
Lista delas nuevasresoluciones aprobadasA.
Rulel Rule7 Rule9
1-4-7-5 7-1-4-7 9-1-2-1
Rule2 7-3-2-11 9-1-4-10
2-16-10-1 7-3-2-12 9-1-6-4
Rule3 7-3-8-1 9-1-6-7
3-3-3-1 9-1-6-10
3-4-36 9-1-14-1
3-4-4-6 9-2-1-12
3-4-4-7 9-2-2-6
Rule4 9-4-4-1
4-1-3-2

N.T. — Por presentar una dificultad en su lectura para los latinos, se tomo la decisién de transfor-
mar el dltimo nimero que en € libro origina viene en nimero Romano y se representa en nu-

meros arabigos.

Tabla de contenidos.

www.Oficiales.org
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FR- 132 Regla 1- € juego, campo, jugadores y equipo.

REGLA 1.

EL JUEGO, CAMPO, JUGADORESY EQUIPO.

SECCION: 3.— LA BOLA.

Articulo 2. — Administracién y aplicacion.

AR.1-3-2-1

1 En 40 down, e pateador A1 entraa campo con unabola aprobaday le pide a Réferi que cambie la
bola usada en &l down anterior.

Regla: No se permite el cambio de bola.

SECCION: 4. - JUGADORESY EQUIPO DE JUEGO.

Articulo 2 numeracién delosjugadores

A.R. 1-4-2-1

1 El un jugador que comenzd el juego usando su nimero 77 entraen € juego con el nimero 88.

Regla: El jugador deberdinformar al Réferi que, sin parar €l reloj de juego o el juego, utilizara su micré-
fono para anunciar el cambio y el Oficid pertinente lateral informa a entrenador contrario. Si €
jugador A88 no lo informe es un faul por conducta antideportiva.

Articulo 4. — Equipo obligatorio.

A.R1-4-4-1

1 Un jugador o jugadores de un Equipo usa (n) medias con rayas que cubren sus piernas.

Regla: Legal. Todos los demés miembros del Equipo también deben llevar medias o calcetines del mismo
color. Todos los miembros del Equipo deben usar calcetines o revestimientos de pierna que sean
idénticos en color, disefio y longitud. Todos los miembros del Equipo pueden usar cal cetines cor-
tos del mismo color, disefio.

Articulo 5. — Jer sey disefio, color y nimer os.

A.R. 1-4-5-1

1 El Equipo local lleva jerseys rojos con niimeros anaranjados. En €l juicio de los Oficiaes, los nu-
merosy el cuerpo de la camiseta no contrastan lo suficiente como para hacer que los nimeros fécil-
mente visibles. El Réferi, pregunta el entrenador del Equipo de casa para cambiarse a un jersey
legal. El entrenador en jefe le dice a Réferi que su Equipo no va a cambiar a diferentes jersey. El
Réferi informaal entrenador en jefe de que su Equipo se le cargard un tiempo fueraa comienzo de
cada cuarto porque los jersey son ilegales.

Regla: Después de que la bola estéa marcada lista para € juego de la patada inicial, el Réferi carga d
Equipo infractor con un tiempo fuera por €l empleo del Equipo ilegal. Para cada cuarto que conti-
nlien usando los jerseys, a Equipo sele cargara un tiempo fuera después de que la bola sea declara-
dalistaparajugarse y antes que la bola sea puesta en juego o parala primera jugada de ese cuarto.

FR- 132 www.Oficiales.org A.R. 1-4-5-1.



Regla 1- €l juego, campo, jugadores y equipo. FR- 133

Articulo. - 7 Equipoilegal:

A.R.1-4-7-1

1 El jugador A33 lleva un paliacate bgjo su casco, con parte del paliacate sobresaliendo de
debgjo de la parte trasera del casco.

Regla: Equipo llegal. Pafuel os pueden usarse bgjo € casco mientras ninguna parte del paliacate
sea visible saliendo del casco. El paliacate visible es considerado como un anexo a unifor-
me (Regla 1-4-7-h). A33 debe abandonar €l juego por a menos un down y no puede regre-
sar hasta que se retire € pafiuelo o este completamente oculto bajo el casco. Equipo A pue-
de solicitar un tiempo fuera, si esta disponible, para evitar que € jugador A33 pierda un
down, pero e pafiuelo debera estar oculto o eliminado.

2. Al final de un down, la hombrera de B55 ha quedado expuesta y no esta cubierta por la ca-
miseta.

REGLA: El Equipo esilegal. Debido a que la hombrera se expuso a través de la jugada, B33 no
esta obligado a degjar € juego. La hombrera debe estar cubierta por la camiseta antes de que
la bola se ponga en juego en el préximo centro.

3. Ambos equipos llegan al campo de juego Ilevando camisetas de colores. EI Equipo visitan-
te no ha obtenido el acuerdo por escrito del Equipo local a no emplear otro jersey que no
sea blanco, o sea dicho de otraforma no ha obtenido e acuerdo por parte de la Conferencia
del Equipo loca y no ha certificado que las camisetas son de colores contrastantes.

Regla: Faul por € Equipo visitante por violacion de la Regla de jersey de color. Un castigo de 15
yardas se aplicara en €l punto siguiente después de gque la bola esta muerta tras la patada de
inicio de cada medio. Si se devuelve la patada de inicio de un medio para un Touchdown,
se aplicara la castigo de 15 yardas en €l intento de anotacién extra o en la siguiente patada
de salida. (Reglal-4-5-b)

M ascarillas sobredimensionada.

A.R.1-4-7-4

4. Cuando € Equipo A esta a punto de romper su hold, € arbitro se da cuenta de que A35 esta
llevando una méscara sobredimensionada. (" NO" original de fabricaver pag. 131)

REGLA: El jugador A35 debe abandonar €l juego por un down para obtener una mascarillalegal.
El Equipo A puede utilizar un tiempo fuera cargado disponible para que A35 no se pierda
un down (cambiar €l casco), pero no puede jugar con laméscarailegal.

ARTICULO 7 Equipoilegal -

A.R.- 1-4-7-5

5. Cada miembro de lalinea ofensiva esta usando unatoalla, todas son de color blanco, 4 "por 12",
con un peguefio logotipo del equipo. Latoallade centro también tiene un gran simbolo de cala-
veray huesos cruzados.

REGLA: Eslegal que cualquier jugador utilice unatoalla. Las toallas son todas legales, excepto la
del centro. El debe abandonar € partido por o menos unajugaday no puede regresar hasta que
latoalla sea eliminada o se sustituye por unatoalla que es legal. El equipo A |le puede mantener
en el juego a centro mediante el uso de un tiempo fuera cargado, pero el centro no puede usar la
toalailegal. (Reglas 1-4-6-ay 1-4-8)

A.R.1-4-7-5 www.Oficiales.org FR- 133



FR- 134 Regla 1- el juego, campo, jugadores y equipo.

Articulo. — 8 Equipo Obligatorioy Equipoilegal:

A.R.1-4-8-1

1 Después de que labola esta lista para jugar, un oficial identificaa un jugador (s) que obvia-
mente no |leva su protector bucal.

Regla: El jugador (s) debe dgjar € juego por 1o menos un down y puede no volver hasta que este
debidamente equipado con su protector bucal. El jugador (s) puede permanecer en el juego
si @ Equipo usa un tiempo fuera disponible, pero no pueden jugar hasta que estén debida-
mente equipados.

2. Para terminar €l primer medio, el Equipo B ha utilizado sus tiempos fuera. Al final de una
jugada que €l juez de linea se da cuenta que B44, un jugador que participd en lajugada an-
terior, esta equipado con una mica entintada o que no es compl etamente clara.

Regla: Violaciéon Equipo ilegal. B44 tendra que salir por lo menos una jugada no puede partici-
par en € juego con una careta protectorailegal.

Equipo ilegal atravésde juego.

A.R.1-4-8-3

3. Cuando € balon estd muerto después de down de scrimmage, el Umpire se da cuenta de
gue €l linebacker B55 tiene un back pad expuesto a nivel de la cintura, que a parecer se
convirtio expuesto durante el down anterior.

REGLA: El jugador B55 no esta obligado a degjar € juego, pero tendra que cubrir € back pad ex-
puesto con su camiseta antes del inicio del proximo down.

FR- 134 www.Oficiales.org A.R.1-4-8-3.



Regla 2— definiciones. FR- 135

REGLA 2

DEFINICIONES.

SECCION: 4. — Atrapada, Posesion, y recuperacion.

Articulo 3. — Atrapada, I ntercepcion, y recuperacion:

A.R2-4-3-1

1 B1 intenta atrapar una patada (no hay sefid de atrapada libre) que cruza la zona neutral, la
bola golpea su hombro (un mof) y rebota en el aire. La bola no toca el suelo. Al recibe la
bolaen vuelo y é primero toca el suelo fuerade los limites del campo.

Regla: Bolade Equipo B en @ lugar donde labolacruzé lalinealateral a dejar el campo. Prime-
roy 10.

2. En tercera oportunidad, el jugador B1 bloguea una patada de scrimmage que vaen €l airey
no cruza la zona neutral. La bola no toca € suelo. El jugador A1 saltay recibe la bola en
vuelo y primero toca el suelo fuerade los limites del campo.

Regla: Bola de Equipo B en € punto donde la bola cruzé la linea lateral a dejar el campo. Pri-
mero y 10 (Regla 6-3-7).

3. El jugador en el aire A3 recibe un pase en la yarda 40 del Equipo A. Cuando recibe la bola,
él es contactado por B1 dentro del terreno de juego y € primero toca € suelo fuera de los
limites del campo con la bola en posesion ala aturade layarda 37 de Equipo A.

Regla: Paseincompleto (Regla 7-3-7-a).

4. En segundo down, €l jugador A1 sueltalabola, que golpea el suelo y rebota alto en € aire.
El jugador B2 recibe la bola mientras esta en el aire y regresa a suelo fuera de los limites
del campo en: (a) adelante del punto del fomble o (b) detras del punto del fomble.

Regla: (a) Bola del un Equipo A en e punto del fomble. (b) Bola en el Equipo A en e punto
donde labolacruzé lalinealateral a dejar el campo. (Regla4-2-4-dy 7-2-4).

SECCION: 11. — Fomble, Mof, Bateo y Toque de Bola; Bloqueando la Patada.

Articulo 4. — Tocando.

A.R. 2-11-4-1

1 Un patada esta rodando por € suelo, cerca de los jugadores A44 y B27 que estan compro-
metidos.. (a) La bolarebota contrael pie de B27 y es recuperada luego por A55 en €l B-35.
(b) bloqueaa A44 B27 en donde la bola que es recuperada luego por A55 en el B-35.

Regla: (a) bolaparae Equipo A, primeroy 10 en laB-35. Labolarodé en la pierna de B27 pero
el contacto de A44 no causd que é toco el baldn. No es toque forzado.
(b) Toque forzado porque el bloqueo de A44 a B27 causa que toque la bola. Toque ilegal
por A55. Bolapara e Equipo B en ese punto.
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FR- 136 Regla 2- definiciones.

SECCION: 12. - LINEAS.

Articulo 2. - Lineasdegol.

A.R.2-12-2-1

1 Una patada de scrimmage del Equipo A gque no ha sido tocada golpea € terreno de juego y rompe
el plano delalinea de gol del Equipo B. Mientras que la bola esta en el aire sobre la zona de anota-
cion, A81, que esta en layarda uno o en la zona de anotacion, batea la bola hacia el terreno de jue-

go.
Regla: Violacion ala Regla de togue ilegal (Regla 6-3-11). El Equipo B puede aceptar € resultado de la
jugada o centrar labola en su yarda 20 (excepcion de la Regla 8-4-2-b).

Articulo 5. — Lineasderestriccion:

A.R.2-12-5-1

1 Una patada libre rompe el plano de linea de restriccion del Equipo B. Mientras que la bola esta en
e aire, d jugador A1, que esta detras de lalinea de restriccion del Equipo B, tocalabola

Regla: Toguelegal (Regla6-1-3-b).

SECCION: 16. - PATADAS.

Articulo 4. — Patadas de lugar .

AR.2-16-4-1

1 En una patada libre para comenzar el juego, el pateador del baldn utiliza el pie de un compafiero
como tee, 0 construye un monte de tierra, 0 césped, para utilizarlo como tal.

Regla: Patadailegal. Faul en bola muerta. Cinco yardas de castigo desde el punto siguiente.

ARTICULO 10-Formacién de patada de Scrimmage
A.R.- 2-16-10-1
I. En el equipo A a momento del centro tiene cuatro linieros numerados entre 50-79 y tres linieros
numerados fuera de este rango. Un potencial pateador se encuentra a ocho yardas de profundi-
dad pero no hay un potencia sostenedor.
REGLA: formacion ilegal. Un equipo no esta en una formacion de patada de scrimmage y no tie-
ne el nimero requerido de hombres de lineas con nimeros de camiseta adecuados

SECCION: 19. - PASES.

Articulo 2- Pase adelantado y atrasado.

AR. 2-19-2-1

1 Al intentalanzar un pase adelantado, pero B1 bateala bola de su mano antes de que €l bra-
zo de Al inicie su movimiento hacia adel ante.

Regla: Fomble (Regla2-11-1).

SECCION: 23. - CENTRANDO LA BOLA.

A.R.2-23-1-1

1 Cuarto down y gol en lalinea de la yarda cinco del Equipo B. El centro legal de A55 es
mofado por A12 y (a) cuaquier jugador del Equipo A recuperay avanza la bola hasta la
zonafinal o (b) un jugador del Equipo B recuperalabolay laavanza.

Regla: El centro es un pase atrasado, no hay restriccion para que cualquier jugador (ofensivo,
defensivo) recupere y avance labola.
(a) Touchdown. El centro es un pase atrasado, no es un fomble, no hay restriccion para que
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un jugador del Equipo A recupere y avance labola.
(b) Labola contintia en juego.

SECCION: 30.— CLASIFICACION DE JUGADAS.

Articulo 4. - Jugada decarrera.

A.R.2-30-4-1
1 A21 atrapa un pase adelantado con las rodillas en el suelo. El pasador recibe rudeza duran-
te el pase.

Regla: Laatrapada de A21 inicia una jugada de carrera (después de tener control y posesion) que
termina inmediatamente. Castigue con 15 yardas desde € punto donde termina la carrera.
Primer down parael Equipo A.

2. Tercero y diez. A21 atrapa un pase adelantado y fomblea cuando es tackleado después de
ganar 10 yardas. El fomble es recuperado por A24, que esta caido en €l suelo, cinco yardas
adelante del punto de fomble. Durante el pase, hay unarudeza a pasador.

Regla: Castigo de 15 yardas para B desde el punto donde recuperé A24 (punto donde termind la
Ultima carrera), primer y 10 parael Equipo A.
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REGLA 3.

CUARTOS FACTORESDE TIEMPO Y SUSTITUCIONES

SECCION 1. Inicio de cada cuarto.

Articulo 3. — En periodos extras:

A.R.3-

1

Regla:
2.

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

1-3-1

S e Equipo B anota un Touchdown tras interceptar un pase adelantado, interceptar o recuperar un
pase atrasado o fomble o regresa un intento de gol de campo blogueado. (Excepcion que no sea
durante el intento de anotacion extra)

El periodo extrasy el juego seterminan, el Equipo B es el ganador.

Durante la primera serie de posesion de un periodo extra, € Equipo B intercepta un pase, o inter-
cepta o recupera un fomble o un pase hacia atrasado y no anota un Touchdown.

Finaliza la serie de posesion de Equipo A, € Equipo B iniciara su serie. El Equipo B se convierte
ahoraen e Equipo A, cuando € Réferi declaralabolalista parajugarse.

Durante |la primera serie de posesién de un periodo extra, el Equipo A intenta un gol de campo, que
es blogueado y no cruza la zona neutral. El Equipo A recuperalabolay laregresa para un Touch-
down.

Seis puntos para el Equipo A. El Equipo B comienza su serie de posesion después del intento de
anotacion extra.

El intento de gol de campo del Equipo A es blogueado y no cruza la zona neutral. A23 recuperala
bolay lacorre adelante de lalinea por ganar.
El Equipo A conservarala bola para continuar con su serie de posesion. Primero y 10.

En primero, segundo o tercer down, e intento de gol de campo del Equipo A es blogueado y no
cruzalazonaneutral. A23 recuperalabolay estackleado y no llegaalalinea por ganar.
Bolade Equipo A, siguiente down.

Durante la primera serie de posesion de un periodo extra, € Equipo B gana la posesion después de
un fomble del Equipo A y luego pierde la posesion y el Equipo A recuperala bolay lalleva, ()
Para un Touchdown; (b) No anota un Touchdown.

(a) Laanotacion cuenta. En (a) y (b), la serie de posesion del Equipo A terminay el Equipo B co-
mienza su serie de posesion.

Durante la primera serie de posesion de un periodo extra, en segundo down del Equipo A fomblea
labolay estava dentro de la zona de anotacion del Equipo B. El Equipo B recuperalabolay hace
down en su zona de anotacion.

Laposesion del Equipo A setermind en esa serie. El Equipo B comienza su serie de posesion.

Durante la primera serie de posesién de un periodo extra, €l jugador B10 intercepta un pase adel an-
tado en su yarda seis y hace down en su zona de anotacion.

Safety: dos puntos para el Equipo A. La posesion de la serie para el Equipo A termina. El Equipo
B pondralabolaen juego, primeroy 10 en layarda 25 en el mismo final del campo.
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9 En un intento de anotacién de un gol de campo. Que no es tocado adelante de la zona neutral, hasta
que € jugador B17 mofalabolaen lalinea de la yarda cinco. Donde €l jugador A75 larecuperaen
lalinea de layardatres donde hace down.

Regla: Laposesion del Equipo A continlia; primero y gol parael Equipo A en lalineade layardatres.

10. En la primera serie de posesion de un periodo extra, el Equipo anota un Touchdown. En €l intento
de anotacion extra, el Equipo B intercepta un pase y |o devuelve para un Touchdown de dos puntos.

Regla: El Equipo B inicia su serie de posesion en layarda 25, e Equipo A va ganando con un marcador
de 6-2.

11. Después del final de la primera serie de posesion por e Equipo A, € Equipo B comete una faul
personal en bola muerta.
Regla: Equipo B inicia su serie de posesion en lalinea de layarda 40, primeroy 10.

12. Durante la primera serie de posesion de un periodo extra, el QB A12 manda un pase adelantado y €
Equipo A es castigado por un cambio (shift) ilegal. El jugador B25 intercepta el pasey B38 comete
un faul de clipping antes de que B25 cruce lalinea de gol del Equipo A.

Regla: No hay anotacién. Faules que se anulan y € down NO se repite. La serie de posesion del Equipo A
termina, ahora e Equipo B inicia su serie de posesion en la yarda 25. El castigo no es llevado ala
siguiente serie del periodo extra.

13. Durante la segunda serie de posesion de un periodo extra, € jugador B25 intercepta un pasey lleva
labola através de la linea de gol del Equipo A. Durante la carrera de B25, el jugador B79 comete
un clipping en medio campo.

Regla: No hay anotacion. El siguiente periodo extra comenzara con primero y 10 en layarda 25, yaque €
castigo NO esllevado al punto siguiente en un periodo extra.

14. Durante la primera serie de posesion del Equipo A, €l jugador B37 intercepta un pase y tiene un
campo claro alalinea de gol, cuando voltea y hace un gesto obsceno hacia el oponente més cerca-
no.

Regla: Laanotacion del Equipo B se cancelay €l castigo es llevado a siguiente punto del periodo extra.
Equipo B comienza su serie de posesion en lalinea de layarda 40, primero y 10 (Reglas 3-1-3 y 3-
1-3-g-1y 2).

SECCION: 2. - TIEMPO DE JUEGO E INTERMEDIOS.

Articulo 2. — Ajusteen e Tiempo.

A.R. 3-2-2-1

1 En & medio tiempo el marcador es 56-0. Los entrenadores y el Réferi estdn de acuerdo que en €
tercer y cuarto cuarto deben limitarse a 12 minutos cada uno. Los entrenadores también solicitan
que la segunda mitad se juegue con un "reloj corriendo” es decir, que €l reloj de juego no se deten-
dra

Regla: Los cuartos restantes se podran reducir a 12 minutos cada uno. Sin embargo, el "reloj visible" no
esta permitido; reglas normales del reloj se aplican durante todo el juego.

Articulo 3. — Extension de cuartos.

AR.3-2-3-1

1 Durante la extensién de un cuarto, después de que la bola esta lista para jugarse y antes del centro,
el Equipo A comete un faul.

Regla: Faul en bolamuerta. EI Equipo A es castigado por € faul y el mismo down debe jugarse.

2. El tiempo de juego termina durante una patada libre del Equipo A. Al esta en fuera de lugar en la
patada.
Regla: Cagtigo de cinco yardas en contrade A desde € punto anterior, o al término de la carreradel Equi-
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po B, o en € punto que deja la bola en un Touchback, y €l cuarto se extiende. Repetir 1a patada li-
bre 0 el Equipo B obtiene un down sin que corra €l relgj.

3. El tiempo de juego termina durante un intento de gol de campo del Equipo A. El Equipo B esté fue-
rade lugar o comete otro faul a menos de tres yardas adelante de la zona neutral durante la patada.
Regla: Castigo de B de 5, 10 6 15 yardas desde €l punto anterior, € cuarto se extiende
(Reglas 10-2—-2—-d-4-a).

4, Un jugador del Equipo A interfiere con la oportunidad de atrapar la patada (no en el intento de ano-
tacion extra) durante un down en el que el tiempo de juego termina.
Regla: Castigo de A 15 yardas desde € punto del faul. El periodo se extiende.

5. El tiempo termina durante una carrera de anotacion del Equipo A después del Touchdown pero an-
tes del extra cualquier Equipo faulea.

Regla: El periodo es extendido solo para el extra. El castigo puede ser aplicado en €l extrao en lasiguien-
te patada de sdlida, € cual seraen € siguiente periodo.

6. El Equipo A anota un Touchdown durante un down en el gue € tiempo termina. Durante € punto
extra exitoso del Equipo A, e Equipo B faulea.

Regla: El cuarto no se extiende mas que parajugar €l intento de anotacion extra. El Equipo A puede acep-
tar el castigo y repetir € extra. También el castigoy solosi  es un faul personal y conducta anti-
deportiva podra ser aplicado en € siguiente punto en e periodo extra..

7. El Equipo A anota un Touchdown durante un down en el que el tiempo termina. Después de que el
extratermina, cualquier Equipo comete un faul en bola muerta.

Regla: El cuarto no se extiende para aplicar € castigo del faul en bola muerta. Si es aceptado, €l castigo
deberd aplicarse en la siguiente patada de salida, al empezar el siguiente cuarto, o en el siguiente
punto en un periodo extra.

8. El Tiempo expiraen e primer medio en un juego en que el QB A12 esta adelante de la zona neutral
cuando €l lanza un pase a A88 en la zona de anotacion de B.

Regla: El Equipo B puede acepta el castigo para anular anotacion, pero € cuarto no serd extendido porque
el castigo incluye la pérdida de down. El primer medio termina.

Articulo a. — Dispositivos de medicion.

Bola No declarada lista para e Juego.

A.R3-2-4-1

1 Cuando € baldn esta muerto después de una jugada de carrera que termina fuera de limites del
campo, se inicia el reloj de 40 segundos de juego. EI Umpire recibe balon del juez de linea, y
cuando é esta colocando la bola en € suelo, se percata que es una de las bolas del Equipo B. El
lanza el balén alalinea de banday juzga que el Oficia correspondiente intentara conseguir inme-
diatamente una bola del recogepel otas del Equipo correspondiente.

REGLA: S € reloj de jugada se lee 25 0 menos antes de la bola correcta sea lanzada desde la banda y
puesta lista para € juego, €l Réferi declara un tiempo de fuera y hara la sefia para restablecer €
reloj de jugada a 25 segundos. Cuando la bola correcta esté lista para €l juego hara una sefia para
iniciar €l reloj de jugaday € reloj de juego s estaba corriendo.

2. Cuando € ba6n estd muerto después de una jugada de carrera que termina en la zona lateral, 1os
Oficiales tienen dificultades para conseguir la bola para meterla alos hash mark. A medida que el
reloj de jugada se acerca a 25 seg; si e Umpire coloca €l balon en e suelo, y en el momento los
Oficiales estén listos, € reloj dejuego es un poco por debgjo del 25 cuando el Umpire seretira.

REGLA: Sin parar € reloj de juego, € Réferi dala sefid de "bomba' paraindicar que d reloj de jugada se
restablezca a 25 seg. S € reloj de jugada se restablece rapidamente a 25, € reloj de juego no se
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detiene. Sdlo si € operador del reloj de juego no responde rapidamente a la sefid de "bomba"' del
Réferi sera € Réferi que declararé un tiempo de fuera, 1a sefial para el reloj de jugada que se esta-
blece en 25, y luego hard la sefid parainiciar tanto €l reloj de jugaday €l reloj dejuego.

Articulo 5. Tiempo minimo para una jugada después de clavar la bola.

A.R. 3-2-5-1

1 Para finalizar un cuarto, el Equipo A, ya no tiene tiempos fuera, hace un primer down, deteniendo
d reloj, que se lee 0:03. Equipo A tiene laintencion de azotar la bolay €jecutar una jugada adicio-
nal. El Réferi apropiadamente suena su silbato para detener el reloj de juego y hacer la sefid, que se
inicia el reloj de juego. El mariscal de campo toma el centro y levanta la bola alta sobre su cabeza
antes detirar directamente ala suelo. El reloj de juego muestra 0:00.

Regla: Tiempo de juego ha terminado. Aunque hubo 3 segundos en €l reloj de juego cuando € Réferi se-
fial 6 que empiece, no hay ninguna garantia de exista el tiempo suficiente para g ecutar una jugada
adiciond, que no sea de clavar la bola. El Equipo ofensivo debe gecutar |a clavada de manera rapi-
day oportuna.

SECCION: 3. - TIEMPOS FUERA: ARRANCANDO Y PARANDO EL RELOJ.

Articulo 1. — Tiempo fuera.

AR 3-3-1-1

1 En tercer down y dos 'y media por ganar, A45 fomblea una bola viva después de ganar tres yardas.
Los Oficides no pueden determinar quién recuperd el fomble. El juez de linea hace la sefial de de-
tener e reloj mientras labola eslocalizada. A45 tiene la posesion de labolay (a) no llegé alalinea
por ganar o (b) llegd alalinea por ganar.

Regla: El reloj 40 segundos empieza cuando la pelota es declarada muerta.
() El Réferi hace inmediatamente la sefial de echar aandar €l reloj de juego.
(b) El reloj de juego debe caminar ala sefid de bolalista del Réferi

2. En segundo down y 14 yardas por ganar, A45 gana seis yardas y hace down con la bola en su pose-
sién. El juez de linea se equivoca con lalinea por ganar y por error hace lasefid de parar € relgj.

Regla: Tan pronto como se detecte € error por cualquier oficial, la sefial de echar a andar el reloj debe ser
hechapor el oficia que detecto € error.

3. El Equipo A fomblea o la bola es suelta por un pase atrasado. Varios jugadores caen sobre la bola
formando una pila.

Regla: El Oficial (es) que cubre lajugada deben detener € reloj vy e reloj de los 40 segundos se echard a
andar. Cuando se tenga conocimiento positivamente quién ha recuperado, €l Réferi debera apuntar
la direccion de Equipo en posesion y echar aandar € reloj de juego. (@) Inmediatamente si el Equi-
po A harecuperado la bolay quedo corto alalinea por ganar, o (b) a centro si € Equipo B hare-
cuperado abola

4. Un cordon, sujetador, Jersey, nimero o el Equipo se rompe o se desgarra.
Regla: No hay tiempo fuera adiscrecion del Réferi permitido parareparacion o reemplazo.

Articulo 2. — Arrancando y parando € Relg;.

AR. 3-3-2-1

1 Cuatro y seis. El Equipo A en una jugada de carrera que acaba dentro del campo obtiene una ga-
nancia (a) de ocho yardas o (b) de cinco yardas. B1 se encuentra fuera de lugar durante la jugada.

Regla: (@) boladel Equipo A. Primeroy 10. El reloj empieza en lasefial de bolalista.
(b) bola del Equipo A. Cuartay uno. El reloj empieza en la sefid de bola lista. (Reglas 3-3-2-e-1y
3-3-2-e-4)
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2. Cuarto y cuatro. El Equipo A en unajugada de carrera que acaba dentro del campo obtiene una ga-
nancia (a) seis yardas o (b) tres yardas. B1 se encuentra fuera de lugar durante lajugada.

Regla: (@) boladel Equipo A, primeroy 10. El reloj empieza en lasefid de bolalista.
(b) bola ddl Equipo A, primero y 10 después de aceptar €l castigo. El reloj empieza en la sefid de
bolalista

3. Tercero y cuatro. El pase del Equipo A es interceptado por B1 que es tackleado dentro del campo.
B2 se encuentra fuera de lugar durante lajugada.

Regla: Bola dd Equipo A. Primero y 10. El reloj empieza en la sefia de bola lista. Aunque €l reloj fue
detenido para otorgar un supuesto primero 'y diez al Equipo B, € Equipo B no centraralabolaen la
siguiente jugada.

4. Para terminar € segundo cuarto o el cuarto cuarto, A37el portador de la bola se va fuera de los li-
mites del campo. Cuando €l reloj de juego se detieney selee (@) 2:00, o (b) 1:59.

Regla: (a) El reloj de juego se echara andar ala sefial de bolalista.
(b) El reloj de juego se echaraandar a centro.

5. Paraterminar el segundo cuarto o € cuarto cuarto, el Equipo A tiene segundo y ocho. B44 intercep-
ta un pase legal adelantado y lleva la bola fuera de los limites del campo. B79 esta en la zona neu-
tral a centro. Cuando € reloj de juego se detiene selee (a) 2:00, o (b) 1:59.

Regla: El Equipo A acepta € castigo y retiene posesion de la bola. En ambos casos (a) y (b) € reloj de
juego se echa andar a la sefial de bola lista del Réferi, porque el Equipo B no sera el que centra en
la siguiente jugada.

6. Cuarto y ocho en lalinea de layarda 12 de A, para finalizar en € cuarto cuarto. La patada es blo-
gueada y la bola no cruza la zona neutral. En lalinea de layarda 10 de A, el back A22 recupera €
bal6n y lanza un pase adelantado a A88 elegible que lo tomaen lalineade layarda 3 de B. El relgj
dejuego selee 0:03.

Regla: Bolade Equipo A en lalineadelayarda 3 B, primeroy gol. El reloj de juego comienza en el cen-
tro porque fue unajugada de patada legal. (Reglas 3-3-2-d-8, 3-3-2-e-1, 3-3-2-f)

7. El Equipo A en la patada de salida parainiciar € juego, el receptor en la patada (a) hace una sefial
de atrapada libre; (b) es primero en tocar €l balon, luego lo recupera con larodillaen el suelo.
Regla: No correel reloj dejuego. Equipo B tendra primero y 10 con €l reloj de juego leyéndose 15:00.

ARTICULO -3. Se suspende € juego

A.R.- 3331

I. Un juego entre equipos de diferentes conferencias ha sido suspendido en el medio del tercer
cuarto muy tarde por la noche debido al mal tiempo. Esta claro que el juego no se puede reanu-
dar. Los directores de atletismo paralos equipos participantes son incapaces de llegar aun
acuerdo sobre qué opcion debe tomarse.

REGLA: El resultado del juego es determinado de acuerdo ala politica de la conferencia del equi-
po de casa.

Articulo 4. — Cargando un tiempo fuera.

AR. 3-3-4-1

1 Antes del centro, un suplente legal de cualquier Equipo gque corre de la banca y pide una tiempo
fuera antes de estar dentro de lalinea de las nueve yardas. El pide entonces de nuevo € tiempo fue-
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ra después de estar dentro de lalinea de las nueve yardas

Regla: El primer requerimiento de tiempo fuera no es concedido. La segunda demanda de tiempo fuera es
concedida (Regla 7-1-3-b).

Articulo 5. — Tiempo fuera por lesiéon.

AR3-3-5-1

1 Al final delajugada, con € reloj de juego caminando, el Réferi se da cuenta de que A22 sangra.

Regla: El Réferi detendra el reloj y declarara un tiempo fuera por lesion. A22 saldré del campo de juego
para ser tratado por el personal médico apropiado. Al menos que hubiese un jugador del Equipo B
también lastimado € reloj de inicio de jugada se pondrd a 25 segundosy € reloj d juego se echara
andar ala sefia de bolalista. (Regla 3-2-4-c-4)

2. — Después de ser tratado por una herida sangrante o exudada (que empapa una prenda), A22 intenta en-
trar a juego antes del proximo centro (A.R. 3-3-5-1).

Regla: A menos que el cuarto hayaterminado o el Equipo A haya pedido un tiempo fuera, A22 debe que-
dar fuera del campo por unajugada. En cualquier caso, puede devolver a terreno de juego, solo si
tiene la aprobacion de su personal médico del Equipo.

3. La camiseta de B52 tiene manchas de sangre.

Regla: A menos que € oficia determine que la camiseta est4 saturada de sangre, B52 continuard en el
juego. (Nota: Saturado se define como empapado, himedo o mojado. Si 1a sangre ha penetrado a
través de una prenda ala piel 0 se puede transferir a otro jugador u oficia del juego, la prenda esta

saturada).

4, Un oficial se da cuenta de que la sangre ha empapado la camiseta de B10.

Regla: B10 debe abandonar €l juego hasta que el personal médico haya determinado si se debe reemplazar
la camiseta.

5. B10 Tackleaa A12. Un oficia determina que la camiseta de B10 se encuentra saturada con sangre

debido aunaheridade A12 en el brazo.
Regla: Ambos jugadores deben salir ddl juego, A12 para ser tratado de su herida abiertay B10 paraque €
personal médico determine si tiene que ser reemplazada su camiseta.

6. Durante un intervalo de bola muerta, A85 se da cuenta de un corte sangrante en su brazo. El juga-
dor voluntariamente va hacia su banday es reemplazado por A88.

Regla: Esta es una substitucion legal y no hay variacion en e tiempo del juego. A85 puede regresar a
juego después de que su herida haya sido curada, pero debe someterse alas Reglas de sustitucion.

7. En segundo down € portador de la bola del Equipo A es tackleado dentro del campo. El relo) se
detiene entonces para una lesion de un jugador del Equipo B. (a) Ningun otro jugador se encuentra
lesionado en juego. (b) hay también una lesion de un jugador del Equipo A. (¢) El Réferi concede
unatiempo fuera alos medios de comunicacion.

Regla: En (a), (b) y (c) a preparar reasumir juego el Réferi indicara que € reloj de juego se ponga a 40
segundos. El reloj dejuegoy €l reloj de lajugada empezaran ala sefial de bolalista

8. Para terminar e medio, e portador de bola A35 es tacleado. El jugador B79 va a suelo con una
lesién y los Oficiales paran el reloj de juego , que muestra en: (a) 12 segundos; En (b) ocho segun-
dos.

Regla: El Equipo A tiene la opcién de unaresta de 10 segundos. Si no hay ninguna resta de 10 segundos
el reloj de juego comienza al centro. Si el Equipo A acepta la opcion, (a) sera dos segundos en €
reloj de juego que seiniciaraen lasefia de bolalista del Réferi; (b) lamitad ha terminado.
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9. Parafinalizar € medio, €l portador de labola A35 vamés alladelalinea por ganar. B79 va
al suelo con unaherida.

Regla: No hay ninguna opcién para una resta de 10 segundos porque € reloj se detiene por un
primer down, asi como por lalesion. El reloj de juego comienza a la sefia de bola lista del
Réferi.

Articulo 9. El casco se sale. Tiempo fuera.

A.R. 3-3-9-1.

1 Después de que la bola ha sido declarada bola muerta, A55 bloquea a B33 en su cintura,
tirandolo al suelo. Cuando B33 cae al suelo su casco se sae.

Regla: Faul en bola muerta de A55, € castigo de 15 yardas desde el punto siguiente. B33 debe
dejar el juego para el préximo down como su casco salio através de lajugada y no debido
auna faul por uso ilegal del casco. B33 puede permanecer en el juego si € Equipo B toma
un tiempo fuera.

2. Para finalizar en € primer cuarto, €l portador de la bola A22 legalmente es tacleado y su
casco sale justo después de que su espalda cae al suelo. El reloj de juego se lee 0:00.

Regla: A22 debe dgar el juego por la proxima jugada, que sera €l inicio del siguiente down del
segundo cuarto. El casco de A22 se salio en la jugada y no hubo ningun faul de uso ilegal
del casco por e Equipo B. Sin embargo, A22 puede permanecer en € juego si € Equipo B
tiene y solicita un tiempo fuera.

3. Durante el down, el casco de A22 se sale (sin que exista un faul por mal uso ilegal del a
casco por ladefensiva) y B77 cae con unalesion. El portador de bola se es tacleado dentro
del campo. Cuando € reloj se detiene se lee 0:58 en € cuarto cuarto.

Regla: A menos que &l Equipo A se cargué un tiempo fuera, A22 debe dejar €l juego para una
jugada. El reloj de jugada se colocara en 40 segundos, debido alalesién ddl jugador de la
defensiva, en vez de 25 segundos por €l casco que se le sale del jugador ofensivo. No hay
ninguna opcion para una resta de 10 segundos porque €l reloj se detiene por € casco y la
lesion, y éstos ocurren por jugadores oponentes.

4. Durante el down, € casco de A22 sale (sin que exista un faul de la defensiva) y A45 cae con una
lesion. El portador de bola es tacleado dentro del campo. Cuando €l reloj se detienelo lee 0:58 en €
cuarto cuarto.

Regla: Debido alalesiony € casco que ocurren alos jugadores del mismo Equipo, hay una opcion para
unaresta de 10 segundos. El Equipo A puede mantener A22 en el juego y también evitar € restade
10 segundos tomando un tiempo fueray le es cargado.

5. Durante una jugada de carrera que termina fuera de los limites del campo, €l casco de un apoyador
se sale. Cuando €l ba6n es declarado bola muerta, € reloj de juego se detiene y se lee cuarenta 'y
cinco segundos en e segundo cuarto.

REGLA: El reloj de jugada se establece en 40 segundos. El Equipo A tiene la opcién de un descuento de
10-segundo. Si el Equipo A gercita esta opcidn, a menos que e Equipo B sea cargado con un
tiempo fuera el reloj de juego se establece en treintay cinco segundosy seiniciaalasefia de Ré-
feri. Si @ Equipo B utiliza un tiempo de fuera para evitar e descuento de 10 segundos, €l reloj de
juego se mantiene en cuarenta y cinco segundos, €l reloj de jugada serafijado en 25 segundosy se
iniciaalasefia del Réferi, y el reloj dejuego seiniciaen el centro.
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SECCION: 4. - RETRASOS.

Articulo 2. — Retraso ilegal dejuego.

AR.3-4-2-1

1 Después de cualquier tiempo fuera, uno de los equipos no esté listo parajugar.

Regla: Castigo a Equipo infractor por no estar listo. Retraso ilegal de juego, 5 yardas desde € punto siguiente.

2. En unajugada de carrera para terminar la primera mitad el portador de la bola del Equipo A es tacklea-
do dentro del campo. Los jugadores del Equipo B son deliberadamente lentos a quitarse de la pilaen un
obvio intento de consumir tiempo e impedirles a los oficiales hacer que la bola sea colocada para la si-
guiente jugada.

Regla: Faul del Equipo B por retraso de juego. Castigo de cinco yardas del punto siguiente. El reloj de juego
empezard al centro (Regla 3-4-3).

Articulo 3. — Técticas desleales con €l reloj dejuego.

AR.34-3-1

1 En un intento de consumir tiempo en el 4o. cuarto, los jugadores del Equipo A no estédn en sus puestos y
el reloj de jugada expira.

Regla: Castigo por retraso de juego. Castigo de 5 yardas del punto siguiente. El reloj camina hasta que la bola
sea centrada.

2. Para terminar cualquier medio con dos minutos para terminarlo y sin tiempos fuera, un jugador del
Equipo B cruzala zona neutral y tocaa un jugador del Equipo A en un esfuerzo para conservar tiempo.
Regla: Faul en bola muerta. Castigo de 5 yardas del punto siguiente. El reloj camina a declarar la bola lista
parajugarse. A discrecion del Réferi podra colocar €l reloj de jugada en 40 segundos.
Nota: si a medio le resta menos de un minuto de juego, este faul permite la resta de 10 segundos del
reloj de juego. (Regla 3-4-4)

3. El portador de la bola del Equipo A, ya para terminar €l segundo cuarto, lanza un pase latera fuera del
campo desde atras 0 estando adelante de la zona neutral para conservar tiempo.

Regla: Castigo de 5 yardas desde e punto del faul y pérdida de down. El reloj camina a declarar la bola lista
parajugarse.
Nota: si a medio le resta menos de un minuto de juego, este faul permite la resta de 10 segundos del
reloj de juego. (Regla 3-4-4)

4, El portador de bola lanza un pase adelantado cuando estd adelante de la zona neutral para conservar
tiempo.

Regla: Castigo de 5 yardas desde e punto del faul y pérdida del down. El reloj camina a declarar la bolalista
parajugarse (Regla 7-3-2 Castigo).
Nota: si a medio le resta menos de un minuto de juego, este faul permite la resta de 10 segundos del
reloj de juego. (Regla 3-4-4)

5. Para terminar €l cuarto cuarto € Equipo A pierde por cuatro puntos y se encamina para una potencial
anotacién. Después en una jugada de carrera el portador de la bola es tackleado dentro del campo, los
jugadores del Equipo B son obviamente y deliberadamente lentos no permitiéndole ponerse de pie o por
otra parte estan empleando tacticas para tardar alos oficiales para que no puedan colocar la bola parala
siguiente jugada.

Regla: Faul en bola muerta contra el Equipo B, retraso de juego. Cuando la bola esté lista para la jugada, €l
Réferi sefialara que el reloj de los 25 segundos para empezar la jugada, pero €l reloj de juego empezard
al centro.

6. En segunda, y siete en lalineadelayarda 25 de A. El equipo A esta por delante en el marcador en
la parte fina del segundo cuarto Cuando A22 portador de la pel ota estackleado en el campo de
juego, en € reloj de juego se lee 01:47.
El Umpire reportaa Réferi que tiene un pafiuelo de agarrando del centro A55. En lajugada, A22
gana (a) tres yardas; (b) nueve yardas.
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REGLA: Después de laaplicacién del castigo, € reloj dejuego seinicia(a) en e momento del centro o en
lasefia del Réferi de bolalista, la opcién es del equipo B, debido aque € reloj se detiene solamente
paraadministrar €l castigo; (b) alasefia del Réferi, yaque tanto laadministracion del castigo y la ob-
tencién virtual del primer down es la causa que € reloj de juego se detenga.

Articulo 4. — Sustraccion de 10 segundos en € reloj de juego:
A.R.3-4-4-1

1

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Segundo y 10 en lalinea de layarda 30 de B. Con €l reloj de juego caminando en la segunda mitad.
El Equipo A, va abagjo por dos puntos y ya no tiene tiempos fuera. Después de que la bola esta lista
parajugar, €l liniero A66 comete una salida en falso, y cuando los Oficiaes paran €l reloj de juego
selee: en (a) 13 segundos; en (b) 8 segundos. El Equipo B acepta el castigo de yardgjey larestade
tiempo.

(a) cinco yardas de castigo con 10 segundos de restar € reloj de juego, que se establece en 3 se-
gundos. Segundo y 15 en la linea de la yarda 35 de B. El reloj comienza a la sefial del Réferi de
bolalista
(b) El juego haterminado. Gana el Equipo B.

Segundo y 10 en lalinea de la yarda 30 de B. El reloj de juego caminando en la segunda mitad. El
Equipo A pierde por dos puntos y ya no tiene tiempos fuera. Al momento del centro € Equipo A
tiene cinco jugadores en el backfield. El jugador A22 llevala bola para una ganancia de tres yardas
en lalinea delayarda 27 de B. Cuando la bola se declara bola muertaen €l reloj de juego selee: en
(a) 13 segundos; en (b) 8 segundos.

(@ y (b) cinco yardas castigo, por formacion ilegal. Segundo y 15 en lalinea de la yarda 35 de B.
Porque laformacion ilegal no es una causa paraque € reloj de juego de detenga inmediatamente, la
resta de los 10 segundos no se aplica. Después de que el castigo es administrado €l reloj de juego
comienza en sefial de bolalistadel Réferi.

El Equipo A va ganando 24-21 con menos de un minuto en el reloj dejuego y € reloj se encuentra
caminando. Con la bola lista para jugar en tercer down y siete en la linea de la yarda 35 de B, €
tackle B55 sdta através de la zona neutral y hace contacto con €l jugador A77. Los Oficiales paran
lajugada con el reloj de juego mostrando 0: 38. El Equipo B ya no tiene tiempos fuera.

Fuera de lugar en contra del Equipo B, castigo de cinco yardas y una sustraccion de 10 segundos
en el reloj dejuego. El reloj de juego se establece en 0: 28. Terceray dos en lalinea de layarda 30
de B. El reloj comienza ala sefid de bolalistadel Réferi.

Cuarto cuarto con € reloj de juego caminando. Segunday cinco en lalinea de layarda 20 de B. El
Tackle B77 esta en la zona neutral en el momento del centro, pero no hace contacto. El QB A12
rolahaciafueraalalineadelayarda 17 de B y lanza un pase, que esincompleto. En el reloj de jue-
go selee0:15.

Pase ilegal del Equipo A y el Equipo B en fuera de lugar. Faules que se anulan. No hay substrac-
cion de 10 segundos. Segundo y 5 en lalinea de layarda 20 de B. El reloj de juego se mantiene en
15 segundos y comienza al centro.

Cuarto cuarto con el juego del reloj caminando y € Equipo A se encuentra abajo en el marcador.
Segundo y 10 en lalinea de la yarda 30 de B. El guardia A66 en una postura de tres puntos pierde
la cuenta del centro y se mueve hacia adelante, cometer una salida en falso. El jugador B77 luego
comete una faul personal en bola muerta o una faul de conducta antideportiva en bola muerta. Se
detiene €l reloj de juego con 8 segundos restantes paraterminar el juego.

El juego se termina porque el Equipo B de seguro aceptara laresta de 10 segundos asociada con la
salida en falso. Por lo tanto no se aplica la penalizacién por €l faul en bola muerta de B77, por lo
tanto no hay faules que se cancelan.

Nota: Si esta misma accion se produjera a final de la primera mitad el castigo del faul de B77 se
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[levaria a inicio de la segunda mitad. Debido a la sustraccion de 10 segundos, por interpretacion
del faul en bola de muerta efectivamente ocurre después de que haterminado la mitad y asi e casti-
go s puede ser llevado a inicio del segundo medio

A.R.- 3-4-4-6

6. Segundo cuarto. En e momento del centro en el reloj de juego se lee cuarentay cinco segundos. Du-
rante la jugada, A55 pierde su casco. El tackle derecho A77 es castigado por un agarrando. El por-
tador de la pelota es tackleado dentro del campo, quedando corto de lalinea por ganar.

REGLA: El jugador A55 debe abandonar €l partido por una jugada.

No hay ninguna opcién para una reduccién de 10 segundos, ya que al final delajugada€l reloj se de-
tiene tanto por la perdida del casco y paralaadministrar del castigo de agarrando. El reloj de juga-
da se establece en 25 segundosy €l reloj del partido seiniciara con la sefid del Réferi de bolalista.
(Regla 3-3-9)

7. Segundo cuarto. Segundo y 10 en lalinea de layarda 30 de B con €l reloj de juego caminando. El
guardia A66 en una posicion de tres puntos pierde la cuenta del centro y se tambal ea hacia adelan-
te, cometiendo una salidaen falso. El jugador B77 después comete un faul personal en bola muerta
o una falta de conducta antideportiva en bola muerta. El reloj de juego se detiene con 8 segundos
restantes en el medio.

REGLA: Debido ala sustraccién de 10 segundos asociada con la salida en falso de A66, lamitad ha
terminado. La sancion por lafalta en bola muerta del equipo B podria ser aplicada al inicio dela
segunda mitad.

Debido alarestade los 10 segundos, por interpretacion de la Regla, el faul en bola muerta del equipo
B, este se produce efectivamente después de que la mitad haterminado y por lo tanto el castigo
podra ser llevado al inicio de la segunda mitad. Pero el Equipo A puede evitar el escurrimiento de
10 segundos utilizando un tiempo fuera cargado disponible. En este caso € castigo por el faul de
B77 se hace cumplir, dando el equipo A un primeroy 10 en lalinea de layarda 20 de B, después
de la aplicacion de ambos castigos, restan 8 segundos de juego.

SECCION: 5. - SUSTITUCIONES.

Articulo 2. — Sustituciones legales.

A.R.3-5-2-1

1 Cualquier jugador (s), en exceso de 11, que va obviamente hacia fuera del campo, pero no ha
llegado alalinealateral cuando la bola es centrada. No interfiere con lajugada o |os jugadores.

Regla: Castigo de 5 yardas desde € punto anterior.

2. Después de un cambio de posicion o de cualquier tiempo fuera, € Equipo A realiza su huddle
cerca de su linea lateral cuando la bola es declarada lista para jugar. El Equipo B estd como
defensivo con 12 0 més jugadores esperando que el Equipo A Ilegue a campo de juego.

Regla: Debido que |os equipos esta sujetos a un castigo ya sea por retraso de juego, s el Equipo B no
completa sus substituciones prontamente (Regla 3-4-2-b-3) 0 el Equipo A debido a que €l
reloj de los 25 segundos espira. Castigo. Cinco yardas desde €l punto anterior.).

3. En tercer down (no en un cambio de posicion), El portador de bola A27 va hacia fuera del cam-
po o € Equipo A fala en completar un pase legal adelantado. Durante este intervalo entre
downs no hay otro tiempo fuera del Réferi. Antes de que se realice el centro de cuarto down,
un substituto B75 entraa campo de juego y se regresa sin haber participado en una jugada.

Regla: Faul en bolamuerta. Castigo 5 yardas del punto anterior.
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4. El Equipo A tiene 11 jugadores en el huddle listos por la sefia de lajugada. A81 equivocada-
mente, piensa que fue remplazando y corre hacia el rea de su Equipo. El es regresado inme-
diatamente dentro del campo y asume su posicion cerca de la linea de scrimmage cerca de la
linea lateral. Todo el Equipo guarda un segundo quieto antes del centro, y no existe un tiempo
fuera del Réferi.

Regla: Faul en bola viva. Jugadores del Equipo A pierden su oportunidad de participar en la jugada
cuando ellos entran a &rea de su Equipo mientras la bola estd muerta debiendo de acatar las
Reglas de substituciones. Castigo de 5 yardas del punto anterior, o 15 yardas del punto anterior
dependiendo de cual fuerala cobertura defensiva (ver Reglas 9-2-2-b, 3-5-2-d y 9-2-2-D).

5. Después de que la bola esta lista parajugarse y e Umpire se coloca rpidamente en su posicion
normal, el Equipo A reemplaza algunos jugadores con sustitutos, para lograrlo sera necesario
mas de un segundo para centrar la bola. EI Umpire est4 intentando llegar a la pelota para per-
mitir que la defensiva hacer sus cambios, pero esincapaz de impedir el centro.

Regla: Lajugada se aborta, se detiene €l reloj de juego y a la defensiva se permite sustituir a sus ju-
gadores en respuesta a las sustituciones de ultimo momento del Equipo A. No hay faul. El reloj
de jugada se reestablece en 25 segundos y comienza la sefia de bolalista parajugar. El reloj de
juego comienza en la sefia de bola lista para jugar o a centro, esto dependera de la condicion
de cuando €l reloj de juego se detuvo. El Réferi informaal entrenador en jefe del Equipo A que
cualquier posterior acciones tendrédn como resultado una faul por conducta antideportiva men-
cionado en la Regla 9-2-3.

6. Entre downs, uno o mas sustitutos del Equipo B entrar en el terreno de juego. Antes del centro
del siguiente down, més de 11 jugadores del Equipo B intencionalmente permanecen en € te-
rreno de juego tanto como les es posible (mas de tres segundos) para dissmular la formacion
defensiva personal, o €l tipo de defensa y/o la cobertura de pase.

Regla: Faul en bola muerta del Equipo B, sustitucion ilegal. Castigo: cinco yardas desde el punto si-
guiente (Regla 3-5-2-c).

7.  Después de que termina un down y que resultd en un primero y 10 en la linea de la yarda 40 de
B, once jugadores del Equipo A, gue gecuta una ofensiva sin reunién, se mueven a sus diversas
posiciones para la proxima jugada. La bola esta lista para jugar cuando A22 entra al terreno de
juego desde el area de su Equipo, y después hace una pausa en la parte superior de los nimeros,
él 0 el persona de entrenamiento al parecer se da cuenta que é es el jugador 12. A22 entonces
se regresa corriendo hacia el area de su Equipo. Labola no ha sido centrada.

Regla: Faul en bola muerta por unainfraccion ala Regla de sustitucion. Por interpretacion ala Regla
A22 se ha convertido en un jugador entrante “entrando a la reunién “huddle” de su Equipo y
por o tanto deberd permanecer en el juego por o menos una jugada. Castigo de cinco yardas.
El Equipo A tendraprimeroy 15 en lalinea de layarda 45 de B. (Regla 2-27-9-b)

8. Para finalizar la primera mitad el Equipo A no tiene tiempos fuera. Una jugada de pase en ter-
cer down termina dentro del campo en lalinea de layarda 25 de B, cerca de lalinea por ganar
con €l reloj de juego mostrando 0:10. Entrando cuarto down y tres, el Equipo A inmediatamen-
te se apresura su Equipo ala cancha paraintentar un gol de campo.

Regla: Equipo B debe esperar que el Equipo A intentara un gol de campo en esta situacion y debe
tener lista de la unidad de la defensiva de gol de campo. El Umpire no estaré sobre la bola, co-
mo no hay ningn tema de duda de la defensiva sobre el cual serala préximajugada.
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FR- 149

Regla:

Para findlizar la primera mitad el Equipo A est4 sin tiempos fuera. Una jugada de pase en tercer
down termina dentro del terreno de juego en lalinea de layarda 25 de B cercade lalinea por ganar
con €l reloj de juego mostrando 0:30. Entrando cuarto downy tres, el Equipo A no da ningunain-
dicacion en cuanto a cudl sera su proxima jugada hasta que € reloj de juego se lee 0:10. Luego se
apresuran su unidad de gol de campo a terreno de juego y € Equipo B entonces se apresura para
responder.

El Umpire se mueve a la bola para evitar e centro hasta que €l Equipo B ha tenido una oportuni-
dad razonable para conseguir que su unidad de defensiva de gol de campo este en posicion en €
campo. El Umpire se retirara de la bola cuando juzga que la defensiva ha tenido suficiente tiempo
para colocarse. Si € reloj de juego se lee 0:00 antes de que e Umpire se retire de la bola, la mitad
habra terminado.

Més de once jugadores en el campo: articulo 3

AR. 3

1

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

5-3-1
El jugador sustituto A33, entraalajugada 0 asume una posicién en unaformacion y (a) después de
aproximadamente dos segundos, A34 dejalajugaday sale del campo de juego por lalinealateral, o
(b) después de unos cuatro segundos, A34 deja el terreno de juego y sale del campo por su linea
lateral.

En (a) Legal. En (b) faul. (Nota: un jugador sdiente que deja € terreno de juego o su posicion de-
ntro de tres segundos se considera que han dejado el terreno de juego inmediatamente.)

Después de que € balon estard listo para jugar, € sustituto B12 entra el huddle o formacion defen-
sivay el jugador saliente retrasa més de tres segundos su movimiento de salida antes de abandonar
el huddle o laformacion

Violacion de la Regla de sustitucion. Faul en bola muerta.

(Nota: el Réferi no tiene que avisar a un jugador saliente de abandonar de inmediato el huddle.)

El Equipo A tiene 11 jugadores en su reunion o huddle cuando A27 se acerca €l huddle (dentro de
10 yardas) cuando este se rompe.
Faul en bolamuerta. Castigo: cinco yardas desde el punto siguiente (Regla 2-27-9-a).

Al final del tercer down, € Equipo B enviaa su Equipo de regreso de patada. Los Oficiales respon-
sables de contar a los jugadores del Equipo B estan seguros de que Equipo B tiene 12 jugadores en
€l terreno de juego. Después de aproximadamente cuatro segundos, los Oficiales hacen sonar sus
silbatos y sacan sus pafuelos indicando el faul.

Faul en bola muerta Violacion a la Regla de sustitucion. Castigo: cinco yardas desde € punto si-
guiente.

El Equipo A esta en formacién para patear un gol de campo y el Equipo B tiene once jugadores en
su formacién. Justo antes de que la bola sea centrada un duodécimo jugador del Equipo B entra en
el campo. Labolaes centraday €l pateador termina su patada.

Faul bolaviva. Castigo de cinco yardas, punto anterior o €l Equipo A podra aceptar el resultado de
la jugada. Puesto que € jugador decimosegundo del Equipo B no habia estado en la formacion
cuando la bola se centrg, los Oficiales no deben parar la jugada por una faul en bola muerta. Lain-
tencién de la Regla 3-5-3-b es darle @ Equipo B una oportunidad para gjustar su defensiva, pero
Equipo B no se e debe permitir paratomar una ventgja por un jugador extra que entrar en el campo
muy cercadel tiempo que la bola sera centrada.

El Equipo A se coloca para un intento de anotacion extra de dos puntos en lalinea de layarda 3 de
B. El Equipo B tiene once jugadores en su formacion defensiva. El jugador del Equipo B decimose-
gundo corre a la cancha justo antes o justo cuando se centra la bola. A22 toma la bola de mano a
mano del mariscal de campo y (a) es tackleado en la linea de la yarda uno; (b) lleva el balén ala
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zona de anotacion.

Regla: Faul aen bolaviva contrael Equipo B durante lajugada demasiados jugadores en el campo (Regla
1-1-1). Los Oficiales no deben abortar lajugada.

(a) Penalizar a Equipo B con lamitad de la distancia hasta la linea de gol y repetir € intento en la
lineadelayarda 1.5 de B.

(b) El Equipo A podraaplicar el Castigo en el intento de anotacion extra
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REGLA 4

BOLA EN JUEGO, BOLA MUERTA, FUERA DEL CAMPO.

SECCION: 1. - BOLA EN JUEGO, BOLA MUERTA.

Articulo 2. — Bola viva que se convierte en muerta.

AR. 4-1-2-1

1 Cuarto downy 16 en lalinea de layarda 50, el Equipo A patea. B1 clipeaen lalineade layar-
da 40 del Equipo B y B2 mofo la bola en la linea de la yarda 25. Mientras la bola esté suelta,
suena un silbatazo inadvertido.

Regla: S el Equipo A acepta é castigo, se penaliza a Equipo B desde la yarda 50. Bola del Equipo
A, primeroy 10 en lineadelayarda 35. Si el Equipo A declinael castigo, serepite el down.

2. Cuarta 'y 16 en la yarda 50. Al momento del centro, B1 esta invadiendo la zona neutral. El
Equipo A avanzalabolaalayarda 30y pierde el balén. Durante la bola suelta, suena un silba-
tazo improcedente.

Regla: El Equipo A puede declinar el castigo y poner labola en juego en layarda 30, primero y diez.

3. En cuarto down y cinco en la linea de la yarda 30 de A. Durante la patada un oficial suena su
silbato inadvertidamente.
Regla: Repetir el down. El reloj de juego seiniciaen € centro. (Regla 3-3-2-f)

Articulo 3. — Bola declarada muerta.

A.R. 4-1-3-1

1 Cuando A1 sostiene la bola para una patada, un jugador del Equipo B lo Tackleay hace por la
bola (a) recuperando |a bola suelta (b) robandola o (c) bateando |a bola de sus manos.

Regla: (a) Labolasigueviva, b) labolasigue vivay (c) fomble, el bateo del Equipo B eslegal.

2. El Equipo A esta en formacion paraintentar un gol de campo. Al momento del centro A22 estaen
condiciones de g ecutar una patada de lugar con € pie derecho y A33 esta en posicién como soste-
nedor. El centro vaaA33 quetiene unarodillaen el suelo. Justo después del centro A22 va hacia
su izquierda haciala zona neutral, y A33, mientras que todaviatiene larodillaen el suelo, lanzaun
pase hacia adelante a A22 que lleva el balon mas aléade lalinea por ganar antes de que sea tacklea-
do.

REGLA: Jugadalegal, porque en la A22 a momento del centro se encontraba en posicion de intentar
una patada de lugar. Es primeroy 10 parael Equipo A.

Articulo 4- Bolalista parajugarse.

AR.4-1-4-1

1 El centrador A1 centrala bola antes de que el Réferi declare la bola lista para jugarse. A2 mofa el
centro y B1 recuperalabola.

Regla: Faul en bola muerta, retraso de juego por € Equipo A, 5 yardas de castigo en e punto siguiente.
Boladel Equipo A. labolano se convierte en vivay todas |as acciones deberan ser detenidas inme-
diatamente por los oficiales.
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2. El pateador A1 patea antes de que el Réferi declare labolalista parajugarse.

Regla: Faul en bola muerta. Castigo del Equipo A, 5 yardas desde el punto siguiente. La bola no se con-
vierte en vivay toda accidn debera ser detenidainmediatamente por los oficiales.

SECCION: 2- FUERA DEL CAMPO EN EL PUNTO MASADELANTADO.

Articulo 1. — Jugador fuera del campo.

AR 4-2-1-1
1 El portador de bola dentro del campo choca o es tocado por un jugador o un oficial que esta en li-
nea lateral.

Regla: El portador delabolano estafueradel campo.

2. El portador de bola A1 va corriendo dentro del campo y cerca de lalinea lateral, cuando es tocado
por un sustituto del Equipo B que estaen lalinealateral.

Regla: LaRegla4-2-1 establece que un jugador estd fuera del campo cuando cualquier parte de su perso-
natoca cualquier cosa que no sea un oficia o un jugador. Castigo de B de 15 yardas desde € punto
basico u otro castigo por interferenciailegal. (Reglas, 9-2-3 y 9-2-5).

3. El Equipo A g ecuta una patada corta de lalineade layarda 35 de A. A33 se esta desplazando cerca
delalinealateral y pisafueradel campo en lalinea de layarda 45 de A. En lalinea de layarda 47
de A gue sdltay batea la bola hacia adelante, y esta rueda fuera de limites campo la linea de la yar-
da49 deA.

Regla: Faul contrael Equipo A por batear la patada libre fuera del campo en lalinea de layarda 47 de A.
A33 en €l aire esta fuera de limites del campo cuando toca € balén, porque no se ha establecido
posesion dentro del campo después sale del campo. No es unafaul de batear la bola hacia adelante,
porque la bola estd muerta, tan pronto como A33 latoca (Regla 4-2-3-a).

Articulo 4. — Fuera del campo en el punto mas adelantado.

AR 4-2-4-1
1 Un jugador con un pie fuera del campo, detrés de la linea de gol, toca una bola suelta en el campo
de juego.

Regla: Bolafueradel campo y muerta en el punto més adelantado en el campo de juego. Si es una bola
suelta que no ha sido tocada en patada libre, es una patada libre fuera del campo y faul. Castigo de
5 yardas desde € punto anterior, o bola del Equipo B, 30 yardas adelante de lalinea de patadalibre
del Equipo A.
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REGLAS.

SERIES DE DOWNS, LINEA POR GANAR.

SECCION: 1.— Series; Comienzan, se rompen, se renuevan.

Articulo 3. - Mé&ximo avance.

AR.51-3-1

1 El receptor Al, que estaen €l aire, recibe un pase legal adelantado una yarda dentro de la zona
final de sus oponentes. Cuando A1 recibe la bola es contactado por B1 y toca primero el suelo
en lalineade layarda 1, donde la bola es declarada muerta.

Regla: Touchdown (Regla 8-2-1-b).

2. El receptor A1 recibe un pase legal adelantado una yarda dentro de la zona final de sus oponen-
tes. Cuando A1 recibe la bola es contactado por B1 y toca primero e suelo, con sus pies, con €l
pase atrapado, en la linea de la yarda 1. Después de ganar de nuevo su balance, corre y es
hecho down en lalinea de layarda 5 de B.

Regla: No es Touchdown. Bola del Equipo A donde |a bola fue declarada muerta.

3. El receptor Al saltay recibe un pase adelantado en lalinea de layarda 35 del Equipo A. Cuan-
do A1l recibelabola, es contactado por B1y primero toca el suelo en layarda 33 del Equipo A
donde la bola es declarada muerta.

Regla: Boladel Equipo A enlalineadelayarda 35, que es e punto del méximo avance.

4. El jugador A4, con labolaen su posesion, setira de cabezay pasa sobre lalinea de layarda 50
gue es lalinea por ganar para un primer down. Es golpeado hacia atrés hastalalinea de la yar-
da 49 del Equipo A, donde cualquier parte de su cuerpo, que no son sus Manos o pies, toca e
suelo.

Regla: Primer down en & punto del maximo avance (Regla 4-1-3-b).

5. El jugador A6, con la bola en su posesion, se tira de cabeza y pasa sobre lalinea de la yarda 50
gue es lalinea por ganar para un primer down y es forzado hacia atrés de la linea, sin ser con-
trolado por un oponente. A6 continlia su carrera 'y es tackleado en la linea de la yarda 49 del
Equipo A, donde cualquier parte de su cuerpo, que no sean sus manos o pies, toca el suelo.

Regla: No esprimer down, € punto del méximo avance eslalinea de layarda 49 del Equipo A.

6. El jugador A5, con la bola en su posesion, se tira de cabezay la bola en posesion pasa sobre la
linea de gol y €l jugador es golpeado hacia atras a lalinea de layarda 1, donde cualquier parte
de su cuerpo, excepto sus manos o pies, tocan el suelo.

Regla: Touchdown. La bola es declarada bola muerta cuando rompe €l plano de la linea de gol en
posesion de Ab.
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SECCION: 2. - DOWN Y POSESION DESPUES DE UN CASTIGO.

Articulo 6. — Faul entre downs.

A.R.5-2-6-1

1 Cuartay dos en layarda 35 del Equipo A. Al recibe el centro y fomblealabola en la yarda 38
de Equipo A. Labola sale del campo (&) en lalineade layarda 40 del Equipo A o (b) en lali-
nea de la yarda 30 del Equipo A. Después de que la bola sale del campo, €l Equipo A comete
un faul personal.

Regla: Castigo de A, (a) Boladel Equipo A primero y 10 desde la linea de layarda 23 del Equipo A.
El relo] se echaaandar ala sefid de bolalista (b) Boladel Equipo B primeroy diez en lalinea
delayarda 15 del Equipo A. El reloj se echaaandar a centro.

Articulo 7. — Faul entre series.

AR.5-2-7-1

1 Bola del Equipo A en lalinea de la yarda 30 del Equipo B. Tercer down y cuatro. El portador
de bola sale del campo en lalinea de la yarda 18. El jugador B88 comete un faul después de
gue labola esta fuera del campo.

Regla: Primeroy gol parael Equipo A enlalineadelayarda9 El reloj de juego arranca ala sefial de
bola lista, excepto en los dos Ultimos minutos de cual quier medio.

2. Bola del Equipo A en lalinea de layarda 16 del Equipo A. Cuarto down y cuatro. El portador
de bola del Equipo A sale del campo en lalinea de layarda 18. El jugador A77 comete un faul
después de que la bola esta fuera del campo.

Regla: Castigo de A, boladel Equipo B enlalineadelayarda9, primeroy gol. El reloj se echaaan-
dar al centro.

3. En cuarto down y cinco yardas por ganar, € Equipo A gana seis yardas y se le concede una
nueve serie. Después de que la bola ha sido declarada lista para jugarse y antes del centro, A55
comete (@) un faul persona o (b) una salida en falso.

Regla: Castigo de A (a) Primeroy 25. (b) Primeroy 15.

4. Bola del Equipo A, terceray cuatro de la yarda 50. Después de que la bola se declara lista para
jugarse y antes del centro, B60 carga invadiendo la zona neutral y hace contacto con el centra-
dor A50. A61 entonces fauleaa B60. El faul de A61 es un faul personal.

Regla: Castigar a Equipo B cinco yardas por el offside de B60, después castigar a Equipo A 15 yar-
dasy conceder el primeroy diez desde layarda 40 del Equipo A.

5. Después de que & Equipo A ha hecho un primeroy diez, e Umpire ha colocado lapelotaen €
suelo en lalineade layarda 30 de B. El Réferi le ordena al Umpire que se retire de la bola, pe-
ro antes de que él de la sefial la bola lista parael juego, el centrador A55 centrala pelota.

Regla: El Equipo A es castigado por un faul en bola muerta de retraso de juego. Castigo de cinco yar-
das, primeroy 10 en lalinea de layarda 35 de B.
NOTA: Este esun faul entre la serie en la cual esto ocurre antes de que |a pelota sea declarada
lista parala siguiente serie. De ahi que se considera que es primero 'y 10, no primeroy 15. (Ver
Reglas 4-1-1, 4-1-4).
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REGLA 6.

PATADAS.

SECCION: 1. - PATADASLIBRES.

Articulo 2. — Patadas libres.

A.R. 6-1-2-1

1 La bola es pateada sobre un tee ilegal, tipo despee en una patada de inicio de medio, 0 es pa-
teada fuera de las lineas interiores.

Regla: Patadailegal. Faul en bola muerta. Castigo de A, 5 yardas desde el punto siguiente, faul en
bola muerta (Regla 2-16-1-b).

2. El pateador A11 coloca la bola en un tee en e centro del campo para un patada libre, con cua-
tro de sus comparieros en el lado izquierdo de labolay seis comparieros del 1ado derecho de la
bola. Labola se cae del tee, y A55, que estaba colocado del lado izquierdo de la bola, la sostie-
ne en el tee para & pateador derecho A11. Ningun otro jugador se mueve, cuando la bola es
pateada por A11, A55 esta a su derecha.

Regla: Faul del Equipo A. Formacion ilegal en la patada. Castigo; 5 yardas desde € punto anterior o,
5 yardas desde el punto siguiente de bola muerta que pertenezca a Equipo B.

3. El pateador A11 coloca la bola en € tee justamente en la linea interior de su lado derecho y
todos sus comparieros se colocan a su izquierda. Cuando la bola esta lista para jugarse, cuatro
jugadores del Equipo A, que estaban a su izquierda, corren a su derechay estan en la zona late-
ral aladerechade A1l cuando € patealabola.

Regla: Formacion legal.

4. El jugador A1l coloca la bola en un tee para una patada libre en su yarda 35 en el centro del
campo. A12 se coloca cercade labola. Después de ser declaradala bola lista parajugarse, A1l
sale hacia adelante para patear la bola cuando de repente A12 pasa frente a é y patea la bola
Cuando la bola es pateada, A11 esta directamente atras de la bola con tres de sus comparieros a
un lado de labola. A12 planta el pie de apoyo en el mismo lado de labolaen el cual estdn sus
tres comparieros.

Regla: Faul del Equipo A por formacion ilegal. Castigo de cinco yardas desde el punto anterior y se
repite lapatada s el Equipo B asi |0 escoge. También 5 yardas desde el punto siguiente de bola
muerta que pertenezca al Equipo B.

5. El Equipo A comete un fuera de lugar durante una patada libre y B27 recupera la patada con
una rodillaen el suelo.

Regla: Faul del Equipo A por fuera de lugar. La bola es muerta en e punto donde se recupero. Casti-
go.— El Equipo B podra elegir que se apliquen cinco yardas desde €l punto anterior, repetir la
patada o cinco yardas desde el punto donde la bola fue declarada muerta 'y primero y diez.
Cuando B27 recupero la bola fue una carrera que término inmediatamente, |a accion es vadlida
también si B27 completala atrapadalibre.
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6. El Equipo A se encuentra en fuera de lugar en una patada librey B17 atrapalabolaen lalineadela
yarda 15. B17 devuelve la pelota hasta la linea de la yarda 45, donde fomblea labolay A67 lare-
cuperaen lalineade layarda 47. A67 corre hasta lalinea de la yarda 35 donde también fomblea la
bola, y el jugador B20 la recupera la bola en la linea de la yarda 33 donde hace down inmediata-
mente.

Regla. Faul del Equipo A por fuera de lugar. El Equipo B tiene las siguientes opciones, que € Equipo A
vuelva a patear con 5 yardas de castigo desde € punto anterior, o primeroy 10 en lalineade layar-
da 38.

7. El Equipo A estd en su formacion para una patada de salida en su linea de la yarda 35. Dos jugado-
res, A33 y A66, estdn colocados en una postura de cuatro puntos con sus dos pies en su linea de la
yarda 29 y sus manos en su linea de layarda 31. La patada sin ser tocada golpea latierra en la zona
definal de B y es declarada bola muerta.

Regla: Touchback. El Equipo A comete un castigo de formacion ilegal. El Equipo B tiene dos opciones
para aceptar €l castigo: Poner |a pelota en juego en su linea de la yarda 30, después de haber aplica-
do un castigo de cinco yardas en el punto de Touchback (yarda 25) ya gque la pelota fue declarada
bola muertay les pertenece al Equipo B; o puede pedir que se realice una nueva patada en su linea
delayarda30deA. (Ver Regla6-1-8)

Articulo 3. — Patada libre recuperada.

AR.6-1-3-1
1 Un jugador A33 toca ilegalmente una patada libre. Luego é, o un compariero, recupera ilegalmen-
telapatada.

Regla: Ambos son un toque ilegal, A no ser que se acepte un castigo, o existan faules que se anulan, €l
Equipo B puede elegir tomar labolaen el punto del toqueilegal.

2. El Equipo A gecuta una patada corta desde su linea de la yarda 35. La patada sin ser tocada se en-
cuentraen su linea de la yarda 43 cuando A55 bloquea al jugador B44 arriba de la cintura de frente
enlalineade layarda 46 de A. El jugador A28 mofa la pelota en su linea de layarda 44, y después
de esto rueda a su linea de la yarda 46, Donde € jugador A88 bloquea B22 en la linea de la yarda
42 de A. Lapelota es recuperada entonces por €l jugador A20 en su lineade layarda 44.

Regla: El bloqueo por A55 esun faul y € togque por A28 esilegal, porque el Equipo A no es elegible para
tocar la bolaya que no haido a més de 10 yardas del punto de donde se pateo tampoco ha sido to-
cada por € Equipo B. El bloqueo cometido por A88 es legal porque esto ocurre después de que la
pelota haido a més de 10 yardas. El Equipo A estd en latenencia legitima de la pelota cuando A20
larecuperaen su lineade layarda 44. El Equipo B ahora tiene dos opciones: Declinar € castigo por
el bloqueo ilegal y retener labola en lalinea de layarda 44 de A por € privilegio que le otorga €
toqueilegal de A, o anular también el privilegio detoqueilegal y que el Equipo A realice una nue-
va patada desde su linea de la yarda 30 después de aplicar e castigo de 5 yardas para el bloqueo
ilegal de A55. Note: En este caso € punto de bola muerta, en la linea de layarda 44 A, no es un
punto de aplicacion porque la bola no pertenece a Equipo B cuando down se termina. (Ver Regla
el 6-1-12)

SECCION: 2. - PATADA LIBRE FUERA DEL CAMPO.

Articulo 1. — Equipo pateador .

AR 6-2-1-1

1 La patada de salida desde la yarda 35 del Equipo A sale del campo sin ser tocada por el Equipo B,
y el Equipo A tocd ilegalmente |a patada.

Regla: El Equipo B tiene cuatro opciones: puede centrar la bola en el punto de violacion, o aceptar € cas-
tigo por e faul del Equipo A pateando desde la linea de la yarda 30, poner la bola en juego de un
punto dentro de las lineas interiores en su linea de layarda 35 o € Equipo B puede poner labola en
juego 5 yardas desde € punto donde labola salié del campo. (Regla 6-1-8)
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2. El Equipo A estaen fuera de lugar o comete unainfraccion de sustitucién, y la patada de salida des-
delayarda 35 sale del campo después de ser tocada por el Equipo B.

Regla: Para cuaquier faul por fuera de lugar o de sustitucién ilegal € Equipo B puede elegir repetir la
patada desde linea de la yarda 30 del Equipo A, o centrar la bola dentro de las lineas interiores con
cinco yardas desde e punto donde la bola salio del campo (Regla 6-1-8).

Articulo 2. — Equipo receptor.

AR.6-2-2-1

1 Una patada libre desde la yarda 35 del Equipo A, sale del campo por cuaquiera de las lineas
laterales sin ser tocada por el Equipo B y el Equipo A se encontraba en fuerade lugar.

Regla: El capitan del Equipo B puede elegir tres opciones. que € Equipo A vuelva a patear con un
castigo de cinco yardas desde el punto anterior, o poner labola en juego en lalinea de su yarda
35 o centrar la bola dentro de las lineas interiores 5 yardas desde el punto de donde la bola sa-
li6 del campo.

2. Una patada libre desde la linea de la yarda 35 del Equipo A, sin ser tocada por el Equipo B,
sale del campo por cualquiera de las lineas laterales en su linea de la yarda 30. El Equipo A
faulea después de que labola salio del campo.

Regla: El Equipo B puede elegir que e Equipo A vuelva a patear después de aplicar 1os castigos de
cincoy 15 yardas, o poner la bolaen juego en lalinea de layarda 50 del Equipo A o 20 yardas
adelante del punto de donde la bola salio del campo.

3. Una patada libre en vuelo le pega a un jugador del Equipo B que esta en su zona final y labola
sale del campo en su yarda 3.
Regla: Boladel Equipo B, primeroy diez en su yarda 3 donde la bola salié del campo.

4. Una patada libre desde lalinea de layarda 35 de A. Un receptor en el aire B17 brinca cerca de
lalinealatera y es el primer jugador en tocar € balon de la patada libre del Equipo A. Cuando
B17 atrapalabolaen el aire dentro del campo de juego y como consecuenciasu inercialo lleva
atocar o aterrizar fueradel campo con la pelota en su posesion.

Regla: No es una faul en una patada libre fuera de limites del campo. B17 esta dentro del campo
cuando toca la patada. Equipo B tendra la pelota en la linea de la yarda donde B17 cruzé lalli-
nea de banda. (Regla 27-2-15)

SECCION: 3. - PATADAS DE SCRIMMAGE.

Articulo 1. — Atrasdela zona neutral.

A.R.6-3-1-1.

1 La patada recorre 5 yardas adelante de la zona neutral del Equipo A la bola es tocada por un
jugador B33 y regresa atras de la zona neutral donde es recuperada por A33 en el campo de
juego.

Regla: Labola es muerta cuando es recuperada, no puede ser avanzada. Primer down para el Equipo
A. (Reglas 6-3-3 y 6-3-6-a).El reloj de juego se echard a andar a centro después de una pata-
dalegal.

2. Patada del Equipo A en vuelo, pasa adelante de la zona neutral sin ser tocada, el viento lare-
gresay toca primero el suelo, un oficial o cualquier cosa en o atrés de la zona neutral.

Regla: No se considera que la patada haya cruzado la zona neutral hasta que hayatocado e suelo, un
jugador, un oficial o cualquier cosa adelante de la zona neutral. Cualquier patada de scrimmage
puede ser avanzada después de ser atrapada o recuperada por €l Equipo B, o después de ser
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atrapada o recuperada por el Equipo A en o atrés de la zona neutral si la patada no ha cruzado
lazona neutral (Regla 2-16-7).

3. A1l interfiere con la oportunidad de B1 para atrapar la patada cuando la patada de scrimmage
fallaen cruzar la zona neutral .

Regla: Lainterferencia con la oportunidad de atrapar una patada no se aplica, y todos los jugadores
son elegibles paratocar, recuperar y avanzar la bola. Por lo tanto, cualquier jugador puede blo-
guear legalmente a un oponente o empujarlo, en un intento de llegar a la bola (Regla 9-3-3-e-
3);, pero ningun jugador puede agarrar a un oponente para impedir que llegue a la bola o para
tratar que un compariero la alcance (Reglas 9-1-5 Excepcién 3 y 9-3-3-c Excepcion 3).

4. La patada del Equipo A, desde atras de su linea de gol, cruza la zona neutral en el campo de
juego. Luego le pega a un jugador del Equipo B y regresa atras de lalineade gol del Equipo A,
donde A32 recuperalabola.

Regla: Safety (Reglas 6-3-3, 6-3-6-ay 8-5-1-a).

Articulo 2. — Adelante dela zona neutral.

A.R.6-3-2-1.
1 El Equipo A tocailegalmente su patada. Después, el Equipo B latocay por ultimo e Equipo A
larecupera.

Regla: Larecuperacion del Equipo A, después de que el Equipo B tocara la patada, es legal, y para
poder obtener la posesion del baldn, el Equipo B tiene la opcion de tener la bola donde el Equi-
po A latocd ilegalmente. A no ser que € toque ilegal seaa mismo tiempo recuperacion ilegal
del Equipo pateador, y si no hay faules en la jugada, el Equipo receptor puede jugar la bola con
la seguridad de que luego puede elegir que le den la bola en cualquiera de los puntos donde
hubo toqueilegal.

2. Durante una patada de scrimmage, A1 comete una violacion de toque ilegal. Después, B1 recu-
pera, avanza'y fomblea. A2 recupera el fomble y, durante su avance, B2 agarra, zancadillea o
golpea.

Regla: El Equipo A podria obtener la bola donde quedaria por el castigo de faul del Equipo B, pero s
el Equipo A declina el castigo, permitiria que el Equipo B obtuvierala pelotaen € punto de la
violacion por e togque. B2 es expulsado por cometer un faul flagrante.

3. La patada de scrimmage del Equipo A es tocada primero por A80, después la levanta B40
quien corre cinco yardas y fomblea. A20 recupera el fomble y anota. Durante la carrera de
A20, B70 agarra.

Regla: Castigos de 5 o de 10 yardas no son aplicados en €l intento de anotacion extra o en lasiguien-
te patada de salida. Faules del Equipo B se declinan por Regla. El bal6n pertenece al Equipo B
en el punto del toqueilegal. (Reglal0-2-5-a-2).

4, La patada del Equipo A se va adelante de la zona neutral y es tocada por A80, luego recogido por
B40, que corre cinco yardas y la fomblea. B70 comete un faul de agarrando durante la carrera de
B40. A20 recupera el fombley lo lleva para una anotacion.

Regla: Laanotacidn no cuenta. Castigos de 5 y 10 yardas no son aplicados en € intento de anotacion ex-
trao enlapatadainicial. Porque e castigo de toque ilegal por e faul cometido por el Equipo B po-
dria ser aplicado por la Regla 5-2-4. La bola pertenece a Equipo B, en € punto de toque ilegal, s
el Equipo A declina el castigo, o en € sitio que resulta de la gjecucién de la penalizacién por la
faul si el Equipo aceptalafaul (Regla 10-2-5-a-2).
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Articulo 4. — Toque forzado sin efecto.

AR.6-3-4-1

1 El Equipo A patea desde su propia yarda 30. La patada, sin ser tocada, descansa en la yarda 3
del Equipo B cuando A3 bloquea o empuja a B1 sobre labolay, a hacer contacto con ella, la
empuja hasta la zonafinal de su Equipo. Y saliendo luego por unalineafinal.

Regla: Touchback. Como el Equipo A bloqueo a Equipo B sobre la bola, se considera que el Equipo
B no latoco. El impetu no se carga a Equipo B (Regla 8-7-1).

2. Un intento Igjano de gol de campo del Equipo A, es tocado primero por A1, cuando legalmen-
te batea una bola rodando hacia un cercano B1 que latoca sin ser suintencién .
Regla: No seconsideraque el jugador del Equipo B tocé labola (Reglas 2-11-4 y 8-4-2-b).

3. Una patada de scrimmage del Equipo A, sin ser tocada, descansa en lalinea de la yardatres del
Equipo B cuando B22 bloguea a A80 sobre la bola, que es forzada a entrar ala zonafinal don-
delabolatocad suelo.

Regla: Touchback, se ignora el toque de A80 (Regla 2-11-4). Por Regla ningun Equipo ha tocado la
patada (Regla 8-6-1-b).

4. Una bola pateada rueda por €l suelo, el receptor B22 bloquea A88 para impedir que llegue ala
bola. Los dos jugadores estan forcejeando aln cuando la bola rebota en la pierna de B22. A44
larecuperaen lalineade layarda 30 de B.

Regla: Boladel Equipo A, primero y 10 en lalinea de la yarda 30 de B. Esto no es un toque forzado
obligado. Aunque B22 fue a contactar a jugador A88 cuando é toco la bola, este contacto no
fue provocado por el contacto ya que A88 no lo inicio (Regla 2-11-4). El reloj de juego co-
mienzaal centro.

5. Cuando una patada rueda a lo largo del campo el jugador A44 bloguea B33 en contra de la bo-
la, debido a toque salta lejos y golpea a jugador B48 en la pierna. El Equipo A recupera la
bola.

Regla: Bola del Equipo A, primero y 10 en el punto de recuperacion. Aunque el togque por B33 ha
sido toque forzado, por lo tanto el toque del jugador B48 no o es (Regla 2-11-4). El toque de
B48 le permite al Equipo recuperar la bolalegalmente. (Ver Regla 6-3-4-a)

Articulo 9. — Tocando € suelo en, o atras delalinea de gol.

A.R.6-3-9-1

1 A33 toca ilegalmente una patada y la bola rueda dentro de la zona final del Equipo B, donde €
Equipo B larecuperay avanzalabola dentro del campo de juego.

Regla: Labolaes muerta cuando toca el suelo en lazonafinal. El Equipo B puede elegir entre Touchback
o tomar labolaen e punto del toqueilegal del Equipo A (Regla4-1-3—c).

2. Una patada de scrimmage del Equipo A Ilega dentro de la zona final del Equipo B y la bola no fue
tocada por € Equipo B adelante de la zona neutral. El Equipo B comete un faul personal después
de que labolatoco € suelo en lazonafinal.

Regla: Faul en bola muerta después del Touchback. Bola del Equipo B, primer down 'y 10 en su yarda 10.
Después de haber aplicado su castigo de media distancia desde lalinea de la yarda 20 de B.

3. Un jugador del Equipo B toca una patada de scrimmage en vuelo en la zonafinal del EquipoB y €
Equipo A cubrelabolaen lazonafinal.
Regla: Touchdown del Equipo A (Reglas 6-3-3 y 8-2-1-d)
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Articulo 11. — Suelta atrasdelalinea de gol.

A.R.6-3-11-1.

1 El Equipo A centralabolaen lalineade la yardas 50 y despeja. La patada es tocadamas alade la
zona neutral cuando A88 llega através de la linea de gol del Equipo B y bateala bola hacia atras y
labolaregresaa campo de juego, y ruedafuerade limites del campo en lalineade layarda4 de B.

Regla: No hay faul por batear la bola en la zona de anotacion. Toque ilegal. El punto de laviolacion esla
lineade layarda 20 de B. bolaparael Equipo B, primeroy 10 en lalineade layarda 20 de B.

2. El Equipo A centralabolaen layarda 50y realiza una patada. La patada que no es tocada adel ante
delazonaneutral cuando A88 laalcanzaen lalineade gol y labateay la bolaregresa atrés en cam-
po de juego. B22 recuperalabolaen lalineadelayarda2 de B y laavanzaalalineadelayarda 12
de B donde A66 lo agarrade lacaretay lo tacklea.

Regla: El Equipo B puede aceptar €l castigo que cancela el privilegio toque ilegd y tiene primeroy 10 en
lalineadelayarda 27 de B.

3. El Equipo A centralabolaen layarda 50y realiza una patada. La patada que no es tocada adel ante
delazonaneutral cuando A88 laalcanzaen lalineade gol y labateay la bolaregresa atrés en cam-
po de juego. B22 mofalabolaen lalineadelayarda 2 de B y A43 larecuperaen lalineade layar-
da6 de B. Mientras labola estasueltaB77 agarraa A2l en lalineadelayarda 10 de B.

Regla: El Equipo A puede cancelar € privilegio toque ilegal aceptando el castigo de agarrando, que serd
aplicado desde € punto anterior y el down es vuelto a jugar. Las Reglas de punto de aplicacion en
una patada de scrimmage no aplican por el faul de B77 ya que el Equipo B no sera el siguiente en
centrar labola. (Regla 10-2-3).

4, El Equipo A patea desde lalinea de layarda 50. Durante la patada, B1 hace un clipping en lalinea
de layarda 25 del Equipo B. La patada sin tocar es bateada hacia atras fuera de los limites de la
zona de anotacion por €l Equipo A y sale del campo en lalineade layarda dos.

Regla: No hay faul por haber bateado la bola en la zona de anotacién. Toque ilegal. El clipping (faul) de
B77 serige por reglas de punto de aplicacion en una patada. Si €l Equipo A acepta la penalizacién,
gue anula € privilegio del toque ilegal. El Castigo se aplica en el punto de aplicacion después de
una patada, € lalinea de la yarda 20 de B, la mitad de la distancia a la linea de gol. bola para €
Equipo B enlalineade layarda 10 de B.

5. El Equipo A redliza e centro en lalinea de la yarda 50, y la patada de despeje se realiza. La bola
pateada es tocada més all& de la zona neutral cuando A88 llega através de lalinea de gol del Equi-
po B y batea la bola de regreso, a campo de juego, y esta rueda fuera de limites del campo en el la
lineade layarda 4 de B. Durante la patada, A55 bloquea debgjo de la cintura.

Regla: No hay faul por batear labola en la zona de anotacion. Toqueilegal. El punto de laviolacion es la
linea de la yarda 20 de B. Equipo B puede aceptar € castigo por el bloqueo debgjo de la cintura, l1a
cual se aplica, yaseaen € lalinea de layarda 4 de B o en e punto previo, €l down repite. S €l
Equipo B rechaza el castigo del toque ilegal dalabolaparael Equipo B, primeroy 10 en lalinea de
layarda 20 de B. (Obviamente no le conviene iniciar € siguiente centro en su yarda 19)

Articulo 12. Jugador fuera del Campo.

A.R.6-3-12-1

1 El jugador del Equipo A que cubre la patada A88 esta corriendo cercade lalinea lateral para cubrir
la patada de despeje cuando pisa la linea lateral y luego regresa dentro del campo para continuar
corriendo la cobertura. El tacklea a regresador de la patada en el lalinea de layarda 30 de B.

Regla: Faul del A88 por haber retornado a interior del campo durante la jugada de patada de scrim-
mage. Penalizacion de 5 yardas. El Equipo B puede aplicar €l castigo de 5 yardas repetir el down
después de aplicar la sancién o poner € balén en juego en el lalineade layarda 35 de B.
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Articulo 13. Fauls del Equipo que patea.

A.R. 6-3-13

1 El Equipo patea en cuarto y siete en su linea de la yarda 35. En el momento del centro el Equi-
po A tiene cinco jugadores en el backfield. La patada es parcialmente bloqueada y sale fuera de
los [imites del campo en su linea de layarda 45.

Regla: Faul de formacion ilegal. (a) € Equipo B puede aplicar el castigo en el punto anterior con
cuarto down y repetir la patada en lalinea de layarda 30 de A o tener el balon, primeroy 10 en
lalineade layarda 40 de A, después de que se aplique el castigo de cinco yardas en la lineade
la yarda 45 de A (e punto de bola muerta), o el castigo se aplica en el punto anterior con la
cuarta oportunidad repetida en lalineade layarda 30 de A.

2. El Equipo patea en cuarto y siete en lalinea de la yarda 35 de A. En el momento del centro €
Equipo A tiene cinco jugadores en el backfield. La patada es parcialmente bloqueada, no cruza
lazona neutral y es devuelta por B88 alalinea de layarda 28 de A, donde es tacleado.

Regla: El Equipo B puede declinar €l castigo y tener labolaen lalinea de layarda 28 de A, o aplicar
el castigo en el punto anterior y repetir € cuarto down en lalinea de layarda 30 de A.

3. El Equipo A patea en cuarto y siete en la linea de la yarda 35 de A. En e momento del centro
el Equipo A tiene cinco jugadores en el backfield. La patada es parcialmente bloqueada, cruza
lazona neutral, y después va detras de la zona neutral y rueda fuera de los limites del campo en
lalineadelayarda 32 de A.

Regla: Equipo B puedetener el balon, primeroy 10 en lalineade layarda 27 de A, después de que se
aplique & castigo de cinco yardas en la linea de layarda 32 de A (el punto de bola muerta) o
pedir que € castigo sea aplicado en el punto anterior y repetir el cuarto down en lalinea de la
yarda30 de A.

Articulo 14. - Linier os defensivos en patadas de lugar :

A.R.6-3-14-1

1 En cuarto down y 7 en lalinea de la yarda 20 de B. El Equipo A estd en una formacion para
intentar un gol de campo. Los linieros defensivos, B55, B57 y B78 estén hombro a hombro.
B57 hasta en frente del guardia derecho A66 y B55 y B78 estén por el lado de sus hombros de
A66 izquierda y derecha, respectivamente. Después de que la bola es centrada | os tres avanzar
juntos. (a) Los tres hacen su contacto principal en contra de A66; (b) B55 y B57 se ponen en
contacto con A66 y B78 contacta a tackle derecho ofensivo; (c) B57 y B78 inician sus blo-
gueos contra A66 pero B55 Salta para intentar bloquear la patada.

Regla: En (a) faul. Castigo de cinco yardas. Si el Equipo A acepta el castigo repite down cuartay dos
enlalineadelayarda15 de B. En (b) y (c) No hay faul. La accién de los jugadores del Equipo
B no implican contacto principal contra un solo jugador, y por lo tanto, lajugada es legal.

2. Cuarto down y cuatro en lalinea de la yarda 20 del Equipo B. El Equipo A esta en una forma-
cion paraintentar un gol de campo. El Equipo A tiene cinco jugadores en el backfield. Los li-
nieros defensivos B55, B57 y B78 estan hombro a hombro. B57 hasta en frente del guardia de-
recho A66, B55 y B78 estén por el lado de sus hombros de A66 izquierda y derecha, respecti-
vamente. Después de que la bola es centrada | os tres avanzar juntos. Los tres hacen su contacto
principal contra A66. El sostenedor después de tomar el centro se paray completa un pase le-
gal adelantado a A88 elegible que se encuentraen lalinea de layarda 10 de B.

Regla: Faul del Equipo A, formacién ilegal. Faul del Equipo B, triple ataque en contra de un liniero
ofensivo. Los faules se anulan y se repiten la down.
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SECCION: 4. - OPORTUNIDAD DE ATRAPAR UNA PATADA.

Articulo 1. - Interferencia con la oportunidad.

A.R.6-4-1-1.

1 Un jugador del Equipo A agarra una patada libre muy cerca del receptor B25, asi impidiéndole
hacer |a atrapada.

Regla: Interferencia en cachar una patada. Castigo 15 yardas del punto del faul.

2. Un jugador del Equipo A intenta agarra una patada de despeje, es tacleado antes de que la bola
llegue, pero realizala cachada aungue se esta cayendo.

Regla: Interferencia en cachar la patada. Castigo 15 yardas del punto del faul. La descalificacién del
jugador del Equipo A s e contacto esflagrante. S € faul esté entre las lineas de gol, la aplica-
cion es del punto del faul y Equipo e B pone la bola en juego por un centro; si se comete en la
zona de anotacion de B, conceda un touchback y castigue del punto siguiente. El procedimien-
to seria el mismo s la patada es mofada o fombleada. El fallo serd también el mismo en unin-
tento de anotacion de gol de campo desde que € Equipo B toco la bola més alla de la zona neu-
tra.

3. Mas alla de la zona neutral A1l esta parado 0 moviéndose entre una patada en vuelo y el recep-
tor B1,y (a) Al esgolpeado por la bola mientras B1 esta en una posicion para atrapar la bola;
o (b) B1, a intentar atrapar €l balén, setopao tropiezacon A1l

Regla: Interferencia en cachar |a patada. Castigo tanto en (a) como en (b): 15 yardas en el punto del
faul.

4. Un jugador del Equipo B, tratando de atrapar una patada (no hay sefial de cachada libre), mofa
la bola que luego es tocada por un adversario que no estaba interfiriendo con la oportunidad del
receptor de cachar la bola cuando se encontraba en posicién de hacer l1a cachada.

Regla: No es interferencia. La proteccion contra la interferencia con la oportunidad de atrapar una
patada termina cuando cualquier jugador del Equipo B mofalabola.

5. Un jugador del Equipo A mas alla de la zona neutral primero toca o cacha una patada de despe-
je, pero ningun jugador del Equipo receptor podria haberla atrapado mientras estaba la bola en
Vuelo.

Regla: Toqueilegal, pero no esinterferencia.

6. El receptor B25 esta parado en lalinea de la yarda 35 de B en posicion para atrapar una patada.
Cuando la bola en vuelo y esta cayendo, el jugador A88 corre muy cerca a lado de B25, cau-
sando que B25 tenga que gjustar su posicion antes de atrapar la bola. A88 no hace contacto y
no penetrar en la zona de una yarda delante B25.

Regla: Faul por A88, interferencia con la oportunidad de atrapar el balén. 15 yardas de castigo desde
el lafaul. Aunque B25 atrapa el balon, la accion de A88 le hace algjarse de su ubicacion origi-
nal y asi interfiere con su oportunidad de hacer la cachada.

7. El receptor B10 hace una sefial para una cachada libre, mofalabolay luego la atrapa.

Regla: S B10 tiene la oportunidad de atrapar el balon después de haberla mofado, é debe tener una
oportunidad sin obstacul os para completar la cachada. Si B10 mofala bolay luego la atrapa, €l
punto de bola muerta es donde & latoca primero.
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8.

Regla:

Regla:

10.

Regla:

11.

Regla:

12.

Regla:

13.

Regla:

Cuarto down y 10 en layarda 50. El receptor B17 esta en la yarda 20 del Equipo B y en posi-
cion para atrapar |a patada alta de scrimmage del Equipo A. Durante el vuelo hacia abgjo de la
bola, A37 contacta B17 con safiay flagrantemente antes que toque €l balon. A37 no aterar su
velocidad o hacer cualquier intento de eludir B17.

Faul de personal flagrante de A37, interferencia con la oportunidad de atrapar una patada.
Castigo — 15 yardas desde el punto de lafaul. A37 es descalificado.

Bola del Equipo A, cuarto down y 10 en layarda 50. La patada de scrimmage del Equipo A es
acarreada por e viento en su vuelo hacia abajo en la yarda 30 del Equipo B. El jugador B18,
comenzando en la yarda 20, debe desviarse alrededor A92 a la yarda 25 para hacer la cachada
en layarda 30.

Faul de A92 por interferencia con la oportunidad de atrapar una patada. Castigo — 15 yardas
desde e punto de lafaul, que eslalinea de layarda 25.

El receptor B44 esta parado en su yarda 30 en posicion para atrapar € balén de una patada. El
jugador A1l corre dentro del campo para cubrir la patada a un punto directamente enfrente
B44 como la bola desciende. B44 hace la cachada sin tener que ajustar su posicion 0 camino
para atrapar labola debido ala presenciade A11, pero no le damas espacio y cruza enfrente de
B44.

Faul interferencias en atrapar una patada. El jugador A11 entro en la zona de una yarda delan-
te receptor B44. Penalizacion de 15 yardas.

El receptor de una patada B22 estd en lalinea de layarda 30 a la espera de la bola en su vuelo
hacia abajo y su compafiero de Equipo B88 esta tres yardas delante de €l en lalinea de layarda
34 de B. En campo para cubrir la patada, €l jugador A44 bloquea legalmente a B88 en la linea
de layarda 22 de B justo cuando la bola le llegue. La bola golpea B22 en el hombro y rebota
en el suelo lgjos. Un jugador del Equipo A larecuperaen lalineade layarda 25 de B.

Bolade Equipo A, primeroy 10 en el B-25. Esto no es interferencia de cachar la patada. Es la
accion de A44 contra B88 que no esta en posicion para atrapar € balén y no contra B22. Asi
A44 no se considerara que haya interferido con oportunidad de B22 de atrapar el balon. El to-
gue del balon de B22 permite Equipo A recuperar la bolalegalmente.

En cuarto downy cinco en lalineadelayarda 30 de A. El receptor de una patada B22 esta en
posicion para atrapar €l balon en lalineade layarda 30 de B. El no hace alguna sefial. El juga-
dor A88 esta dentro de un yarda de B22, a su lado, pero no hace contacto con B22 cuando é
atrapala patada en lalinea de layarda 30 de B. El receptor B22 estacleado en lalineadela
yarda 32 de B. La presencia de A88 no causa que B22 realizar cualquier gjuste de su posicion o
su forma de atrapar la bola.

Jugada Legal; ningunainterferencia con cachar labola. A88 esta a menos de unayarda B22
pero no directamente delante de &. El no afecta la oportunidad de B22 atrapar el bal6n. Primera
y 10 para el Equipo B en lalinea de layarda 32 de B.

El receptor B44 estd en posicion para atrapar una patada en lalinea de layarda 25 de B. Mien-
tras el balon esta todavia muy alto en el aire y mucho antes de que se acercara a B44, El jugador
A88 corre directamente delante de B44 dentro de una yarda pero no esta cercade él cuando la
bolallega. El receptor B44 atrapala bolay después es tacleado.

No hay faul. Aungque A88 penetra en laregion de una yarda delante del receptor, esto estan
temprano en la accion que no existe ninguna interferencia con oportunidad de B44 para atrapar
labola.
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SECCION: 5. - FAIR CATCH.

Articulo 1. — Muerta donde es atrapada.

A.R. 6-5-1-1.

1 Después de una sefial valida o invalida, B1 mofalapataday B2, que no hizo sefial, atrapala patada.
Regla: La patada es muerta donde es atrapada.

2. El jugador B1 tiene un pie fueradel campo cuando hace una sefial valida o invalida, luego atrapala
patada dentro del campo.

Regla: No hay Regla contra un receptor que sale del campo durante una patada. La atrapada dentro del
campo eslegal y labola es muerta.

Articulo 2. — No avanzar.

A.R. 6-5-2-1.

1 El jugador B1 hace sefial de atrapada libre antes del mof de B2, y entonces B1, atrapa o recuperala
pataday la avanza.

Regla: Debido ala sefial de B1 la bola es muerta donde sea atrapada o recuperada. Dos pasos se le conce-
den para permitir que B1 recobre su balance o se detenga. El tercer pasd o subsecuentes dentro del
campo son castigados desde € punto donde la bola es atrapada o recuperada. Si B1 es tackleado, €
tackleo es ignorado a no ser que sea una rudeza innecesaria 0 Si ya pasd mucho tiempo como para
que €l tacleador no supiera que no habia intencion de avanzar la bola. Si |a patada es atrapada o
recuperada por e Equipo B en su zonafinal es un Touchback. Si B1 es tackleado antes de comple-
tar €l tercer paso, Unicamente €l tackleador comete faul.

2. El Equipo A despgja. B1, después de hacer sefid de fair catch en su yarda 20, deja deliberadamente
gue labola pegue en € suelo, donde B2 espera € bote de la bola, larecuperay avanza hasta la yar-
da 35 del Equipo B.

Regla: Bola muerta en e punto de la recuperacion. El avance esilegal. Bola del Equipo B, primero y 10.
Castigo de 5 yardas desde € punto siguiente, punto donde recuperaron (Regla 5-2-7).

3. En una patada € receptor B22 da una sefial valida de cachada libre con un breve movimiento de sus
manos levantadas, cacha la bola en lalinea de layarda 35 de B y corre alalinea de layarda 40de
B donde hace down.

Regla: Es bola muerto donde B22 atrapa la bola. Faul por retraso de juego por B22; el castigo de cinco
yardas desde e punto de donde atrapa la bola. No faul por el tacleador, ya que claramente B22 dio
la apariencia de ser un portador de la bola. Primeroy 10 para el Equipo B en lalinea de layarda 30
deB.

Articulo 3. — Sefalesinvalidas.

A.R.6-5-3-1.

1 A1 6 B1 hacen sefid de atrapada libre adelante de la zona neutral y durante una patada que no cru-
zalazonaneutral.

Regla: Cualquier sefial por un jugador del Equipo A esignorada. El Equipo Bel Equipo B no puede hacer
una sefial de atrapada libre porque la bola no cruzo la zona neutral. Por o tanto, la bola es declara-
da bola muerta cuando es recuperada o cachada. (Regla2-8-1-ay 4-1-3-0).

2. En una patada libre, B17 hace una sefid invalida de atrapada libre cerca de lalinea lateral, mofay
la patada sale del campo.
Regla: Bolade Equipo B, primeroy diez en € punto donde la bola salié.

3. Una patada de scrimmage pega en el suelo adelante de la zona neutral y bota alto en € aire. B1
hace una sefid de atrapadalibre.
Regla: Sefia invdlida. LaBolaes muertaen e punto donde es recuperada.
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4, El jugador B1 atrapa una patada de scrimmage adelante de la zona neutral y luego hace la sefid de
fair catch.
Regla: Sefid invélida. Labolaes muerta donde primeramente se hizo la sefid .

5. Una patada de scrimmage del Equipo A rueda adelante de la zona neutral cuando B17 aerta a sus
comparieros con una sefial agitando sus brazos ala altura o abajo de la cintura.

Regla: Sefid invalida. La bola se convierta en muerta por Regla cuando cualquiera de los equipos la recu-
pera

Articulo 4. — Blogueo o contacto ilegal.

A.R. 6-5-4-1.

1. B1 hace la sefid de fair catch y no toca la bola, pero cuando la patada, sin ser tocada, esté sueltaen
el campo de juego, B1 bloguea a un oponente (a) a més de tres yardas adelante de la zona neutral o
(b) enlazonafina del Equipo receptor.

Regla: En: (a) Si la bola cruza la zona neutral y el Equipo B tiene posesion cuando termina el down, €
Equipo receptor es castigado con 15 yardas desde el punto después de la patada de scrimmage. (b)
Safety. La Reglaeslamismaen unintento fallido de gol de campo.

2. B1 hace sefial defair catch en lalineade layarda 50 y no toca € despeje. Cuando la bola rueda por
el suelo en layarda 45 del Equipo B, B1 ilegalmente usa sus manos en un intento de llegar alabola
y labola es declarada muerta en posesion del Equipo B.

Regla: El Equipo B retiene la posesion y es castigado con 15 yardas en el punto después de patada de
scrimmage; “PSK” la bola pertenece al Equipo B (Regla 10-2-3).

Articulo 5. — No tacklear.

A.R. 6-5-5-1.

1 Los jugadores B1 y B2 hacen sefid de fair catch. B1 mofay B2 trata de atrapar |a patada mofada
cuando estackleado por A1l

Regla: No hay interferencia, pero si hay holding de A. Castigo de 10 yardas desde el punto anterior o des-
de donde la subsecuente bola muerta pertenezca al Equipo B.

2. Un jugador B22, que hace sefid de fair catch, es tackleado antes de avanzar con la bola mas de dos
pasos.

Regla: Labola es muerta cuando y donde es atrapada. Castigo de A, Faul del tackleador. Castigo de 15
yardas desde € punto siguiente.

3. El jugador B1 atrapala bola después que un compariero hace una sefial de fair catch.

Regla: La bola es muerta donde y cuando es atrapada. B1 no tiene derecho a la proteccidn para atrapar,
pero si tiene derecho ala misma proteccion que hay después de cualquier bola muerta (Regla 6-5-
1-d).
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Regla 7- centrando y pasando la bola.

REGLA 7

CENTRANDO Y PASANDO LA BOLA.

SECCION: 1. - SCRIMMAGE.

Shift (Movimiento) y salida en falso: Articulo 2
A.R.7-1-2-1

1

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Después de una reunién o un cambio (shift), todos los jugadores de Equipo se paran y perma-
necen inmdvil durante un segundo. Entonces, antes del centro, dos 0 mas jugadores al mismo
tiempo cambian sus posiciones.

Todos los 11 jugadores del Equipo A de nuevo deben detenerse un segundo antes de que se
realice el centro, de lo contrario es un faul en bola viva por un Shift (Movimiento) ilegal. Casti-
go: cinco yardas desde el punto anterior (Regla 2-22-1).

Los jugadores del Equipo A (diez) hacen un cambio (shift), A1 permanece estacionario. Al, a
continuacion, comienza a moverse hacia atras antes de que transcurra un segundo y el balén es
centrado.

Si Al, que se mueve, y no estuvo quieto con los otros jugadores del Equipo un segundo antes
del centro, es una faul en bola muerta a realizarse el centro, es una salida en falso. Castigo:
cinco yardas desde el punto siguiente.

Después de que han estado los jugadores del Equipo A un segundo quietos, € ala A88 se mue-
ve y se detiene, y antes de que un segundo transcurra, €l back A36 empieza a moverse hacia
atras.

Legal. Pero s el back A36 comienza antes de que termine A88 su movimiento, es un movi-
miento simultdneo de dos jugadores que constituye un Shift (Movimiento), y todos los jugado-
resdel Equipo A deberan estar nuevamente quietos durante un segundo antes del centro (Regla
2-22-1).

El Equipo A en una ofensiva en la cual no hacen reunion (Huddle) y se mueven a la linea de
scrimmage cuando el balon esta listo para jugar. Aunque algunos jugadores toman sus posicio-
nesy paran, a menos un jugador nunca se detiene y todavia se mueve cuando se centralabola.

Faul en bola muerta es una salida en falso, ya que e Equipo nunca satisface la Regla de un
segundo quieto antes del centro. Los Oficiales deberan abortar la jugaday sancionar al Equipo
A con cinco yardas.

Articulo 3. — Requerimientos para €l Equipo ofensivo antes del centro.
AR. 7-1-3-1.

1

Regla:

A21 estd legamente en el extremo de la linea de scrimmage, cerca de A88, que esta colocado
como hombre de linea restringido. El Equipo A esta quieto un segundo cuando A21 y A88 es-
tan en la posicion anterior. Luego, A21 se mueve hacia una posicion legal en su backfield y se
detiene. Entonces, A88 se cambia a una posicion abiertaen su linea.

Legal s tanto A21 como A88 estan quietos en e momento del centro.
(Reglas 2-22-1y 7-1-4-a).
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2. A2l esta legalmente en el extremo de la linea de scrimmage y cerca de A88, que esta colocado co-
mo hombre de linea restringido. El Equipo A esta quieto un segundo cuando A2l dgjalalinea de
scrimmage y sale en movimiento hacia su backfield. Cuando A21 estd a 5 yardas atras de la zona
neutral, y en movimiento, A88 cambia a una posicion abiertaen su linea,

Regla: A88 puede moverse de su posicion en tres puntos porgue ahora se encuentra al final de su linea de
scrimmage, pero el Equipo A debe volver aestar quieto por un segundo antes del centro para que la
jugada sealegal (Regla7-1-4).

3. El jugador B71 cruza la zona neutral hasta € backfield del Equipo A sin amenazar a ningun juga-
dor del Equipo A. A23, que se encuentra legalmente en el backfield, hace contacto intencional men-
tecon B71.

Regla: Faul del Equipo A, salidaen falso. Castigo de 5 yardas desde €l punto siguiente.

4. El centrador A1 levanta o mueve la bola hacia adelante y, antes de moverla hacia atrés para el cen-
tro, B2 batea la bola causando que quede sueltay B3 larecupera.

Regla: Castigo del Equipo A centro ilegal. La bola permanece muerta. 5 yardas desde € punto siguiente
(Regla4-1-1).

5. A66, hombre de linearestringido entre el centroy el extremo de lalinea, o A72, jugador restringido
colocado como extremo de lalinea de scrimmage:
1 Levanta una mano o manos del suelo cuando es amenazado por B1, que se mueve dentro
delazonaneutral.
Regla: Debe sonar € silbato inmediatamente, Faul del Equipo B. castigo de B de 5 yardas desde
el punto siguiente.

2. L evanta una mano o manos del suelo cuando es amenazado por B1, €l cua a) no entraen la
zonaneutral, ob) Blentraalazonaneutral pero no amenazalaposicion de A66 0 A72.

Regla: En ambos casos se debe de silbar inmediatamente. Castigo del Equipo A, salida en falso,
5 yardas desde €l punto siguiente.

Nota: Antes del centro, un jugador del Equipo B que entra en la zona neutral puede acosar un maximo de
tres linieros del Equipo A. Si € jugador del Equipo B invade la zona neutral directamente hacia un
liniero del Equipo A, entonces este liniero y los dos linieros adyacentes son considerados como
acosados. S e jugador del Equipo B invade la zona neutral en el hueco entre los dos linieros del
Equipo A, solo esos dos linieros se consideran como acosados.

6. Antes dd centro, A80, que estd en € extremo de lalineay no es hombre de linea restringido ni un
back, olvida el conteoy hace un movimiento casual que no es brusco ni rdpido, y no simula el ini-
cio de unajugada.

Regla: No hay faul dd Equipo A.

Articulo 4. — Requerimientos del Equipo ofensivo al momento del centro.

A.R. 7-1-4-1.

1 A30, jugador alineado legalmente en su backfield, inicia su movimiento legalmente. Entonces é se
voltea dé modo que sigue legalmente su movimiento pero esté viendo hacia su linea de scrimmage
haciendo un movimiento de desplazamiento lateral al centro, A30 se inclina un poco hacia adelante
ala dtura su cintura 'y est4 continuando su desplazamiento lateral o esta marcando € paso en su
lugar.

Regla: Movimiento legal.

2. A30, jugador alineado legalmente en su backfield, inicia su movimiento legalmente. Entonces él se
voltea dé modo que sigue legalmente su movimiento pero est4 viendo hacia su linea de scrimmage
haciendo un movimiento de desplazamiento lateral, al centro, A30 se ha movido ligeramente hacia
adelante mientras sigue mirando hacia su linea de scrimmage y moviéndose lateralmente y ahora se
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mueve alo largo de lalinea de scrimmage del Equipo A.
Regla: Faul del Equipo A, movimiento ilegal, castigue con 5 yardas del punto anterior.

3. La formacién del Equipo A al centro incluye a solo 10 jugadores: cinco jugadores en la linea
de scrimmage numerados del 50 al 79, un jugador en la linea portando € nimero 82, y cuatro
jugadores en el backfield.

Regla: Laformacién es legal porque el Equipo A no tiene mas de cuatro jugadores en el backfield y
el nimero requerido de jugadores (cinco) en lalinea que llevan numeracion del 50 a 79.

4. El Equipo A, en cuartay ocho, envia dos sustitutos numerados 21 y 33 a terreno de juego co-
mo excepciones a la numeracion obligatoria y quedan legalmente en su linea de scrimmage
entre los jugadores del final de la linea de scrimmage. Después de que €l balén es centrado, un
jugador del Equipo A, colocado a 15 yardas de profundidad en una formacion de patada de
scrimmage, tira un pase legal adelantado a un receptor elegible, para una ganancia de 10 yar-
das.

Regla: Jugada Legal (Nota: la misma jugada desde una formacion de gol de campo eslegal).

5. El jugador A33, una excepcion ala Regla obligatoria de numeracion, asume una posicion en la
linea de scrimmage junto al ala abierta A88 que se encuentra a final de lalinea. Antes del cen-
tro, A88 se desplaza a una posicion en el backfield hace un paro total e inicia su movimiento a
lado opuesto de lalinea colocdndose a una posicion al final de lalinea.

Regla: Formacionilegal. Desde que A33 es ahora un hombre al final de lalinea, estd en una posicién
ilegal a momento del centro (faul en bola viva). Castigo de cinco yardas, desde €l punto ante-
rior.

6. El jugador A33, una excepcion ala Regla obligatoria de numeracién, asume una posicion sobre
lalinea de scrimmage alaizquierda de centro A85, quien se encuentra colocado como el extre-
mo de la linea. Todos los demés jugadores del Equipo A en la linea estan a la izquierda del
A33. Después de una parada de un segundo, todos los jugadores en la linea excepto A85 legal-
mente un cambio a otro lado de la bola, con A33 ahora posicionado como un hombre al final
delalinea

Regla: Si e baldn es centrado con A33 en esta posicion, es una faul por una formacion ilegal. A33
debe estar entre los jugadores a final delalineay el centro. Castigo cinco yardas, punto ante-
rior.

7. Enlalineadelayarda45 de B, @ equipo A estd en una alineacion en la que e centro A88 esta
en el extremo derecho de lalinea (con numeracion elegible para pase). Los hombres de lineaa
su izquierda se numeran 56, 63, 72, 22, 79, y 25. Hay cuatro jugadores atras de la linea de gol-
peo. A44 esta adiez yardas directamente detras del centro, y los otros backs se encuentran a su
izquierda un par de yardas detras de la linea de gol peo. Ningun jugador esté en condiciones de
sostener pararealizar una patada de lugar. Después del centro, A44 completa un pase a centro
A88 para un touchdown. Esto sucede en (a) en primer o segundo down; (b) e tercer o cuarto
down.

REGLA: Debido a que sdlo hay cuatro linieros ofensivos numerados del 50-79 en el momento, lale-
galidad de lajugada depende de si €l equipo A esta en una formacion de patada de scrimmage.
Uno de los requisitos paratal formacion es que "es obvio que una patada se intentard." En:
(a) laformacion esilegal: en primer 0 segundo down, un equipo es muy poco probable que
intente despejar, por 1o que no es obvio que una patada se intentara.
(b) lajugada es legal: Touchdown. Por ser tercera o cuarta oportunidad un equipo puede ser
probable que realice una patada. (Regla 2-16-10).
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Articulo 5. — Requerimientos del Equipo defensivo.

A.R. 7-1-5-1.
1 El centrador Al levantalabolay antes de pasarla hacia atras, B2 batealabolay B3 recuperala
bola suelta.

Regla: Faul en bola muerta del Equipo A, por centro ilegal, la bola permanece muerta porque no ha
sido puesta en juego por un centro legal. El Equipo A retiene la posesion de la bola después de
un castigo de cinco yardas desde el punto anterior.

2. El centrador A1 legalmente inicia el centro, pero B2 batea |a bola antes de que A1 complete el
centro y B3 recuperala bola suelta.

Regla: Faul del Equipo B, y la bola es muerta. Castigo de 5 yardas desde € punto anterior ya que €l
Equipo B no puede tocar la bola hasta que haya sido centrada. El Equipo A retiene la posesion.

3. Antes del centro, un jugador del Equipo B cruza la zona neutral sin hacer contacto y continua
su carga directamente contrael QB o e pateador.

Regla: Un jugador del Equipo B que se encuentra del lado del Equipo A 'y sigue un patron directo
contra el QB o pateador se considera que interfiere con la formacion del Equipo A. Faul en
bola muerta. Castigo del Equipo B, fuera de lugar, Faul en bola muerta. Cinco yardas desde el
punto anterior.

4. El hombre de linea B56 se encuentra estacionario dentro de una yarda adelante de la zona de
scrimmage. Cuando |la ofensiva esta Ilamando sus sefidles, B56 amaga hacia la linea en un es-
fuerzo obvio por inducir unasalidaen falso por la ofensiva.

Regla: Faul en bolamuerta,; Retraso de juego. Castigo de cinco yardas del punto siguiente.

Articulo 6. — Dando la bola hacia adelante.

A.R. 7-1-6-1.

1 El receptor elegible A83, que se encuentra en el extremo de su lineay junto a centrador, en
una formacion "T" desbalanceada. El QB, A10, recibe e centro e inmediatamente pasa la bola
aA83.

Regla: Si él movimiento de la bola es hacia adelante, y dejalas manos de A 10 antes de ser tocada por
A83, es un pase legal adelantado. También, A83 pudo haberse volteado lo suficiente para reci-
bir el pase atrasado o recibir la bola de mano a mano (legal); pero s la accion esinmediata a
centro, no puede considerarse como dar la bola mano a mano si no hubo tiempo suficiente para
cumplir los requerimientos de "voltear" y estar "dos yardas' atras de lalinea de scrimmage.

SECCION: 2. - PASE ATRASADO Y FOMBLE.

Articulo 4. — Fuera del campo.

A.R. 7-2-4-1.

1 B20 intercepta un pase adelantado (a) en su zona final (b) en lalinea de su yardatresy su im-
petu lo lleva dentro de su zonafinal o (c) en e campo de juego y se regresaa su zonafinal. En
cada accion B20 fombleay la bola rueda hacia adelante y fuera del campo en lalinea de layar-
dadosdel Equipo B.

Regla: La bola pertenece a Equipo B en € punto del fomble (zona final del Equipo B); (a) Touch-
back, (b) bolade B en lineade layardatresy (c) Safety (Reglas 8-5-1, 8-6-1).
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SECCION: 3. - PASE ADELANTADO.

Articulo 2. — Paseilegal adelantado.

A.R. 7-3-2-1.

1 El QB A10, que no ha salido fura de la caja de Tackles, intentando salvar yardaje, lanza inten-
cionalmente un pase desesperado en una area donde no hay un jugador elegible del Equipo A.

Regla: Bolatiradaintencionamente a suelo. Castiguese al Equipo A con pérdida de down en el pun-
to del faul. El reloj caminaraa centro (Regla 3-3-2-d-4) amenos que la Regla 3-4-4 se aplique.

2. En los Ultimos minutos de cualquier medio, A10 no puede localizar a su receptor abierto. Para
conservar tiempo, lanza un pase adelantado, que es incompleto, a un area que no hay un juga-
dor elegible del Equipo A.

Regla: Pase ilegal adelantado. Castigo pérdida de down en el punto del pase. El reloj arrancara ala
sefid de bolalista. (Reglas 3-3-2-e-14 y 3-4-3)

3. En tercer down, y cerca del final de cualquier medio, A4, posible sostenedor para un gol de
campo, mofa el centro y A44, el posible pateador, recupera la bola e inmediatamente lanza la
bola hacia adelante y al suelo.

Regla: Faul del Equipo A, Paseilegal, no es un intento valido para conservar tiempo. Castigo pérdida
de down en el punto del faul. Opcién de 10 segundos de descuento para el Equipo B (Regla 3-
4-4). El reloj arrancard ala sefial de bola lista. (Reglas 3-3-2-e-14 y 3-4-3) s e descuento de
10 segundos es aceptado.

4. La bola es centrada sobre la cabeza del QB A12 en una formacién escopeta. A12 recupera la
bola e inmediatamente lalanza hacia adelante y a suelo.

Regla: Faul del Equipo A, Paseilegal, no es un intento valido para conservar tiempo. Castigo pérdida
de down en €l punto del faul. El reloj arrancara ala sefia de bolalista. (Reglas 3-3-2-e-14y 3-
4-3)

5. En tercer down cerca del final de la primera mitad, A1 mofa el centro. A1 0 A4 atrapa la bola
mofada (en €l aire) e inmediatamente lanza el bal én hacia adelante al suelo.
Regla: Jugadalegal.

6. En tercer down cerca del final de la primera mitad, A1, colocado siete yardas detras del centra-
dor, atrapa el centro e inmediatamente lanza el balén hacia adelante al suelo.
Regla: Jugadalegal.

7. Con pocos segundos parafinalizar e primer medio y la bola declarada lista para jugar, € Equi-
po A rgpidamente se coloca en formacion y esta es centrada legalmente a QB A12, quien lanza
la bola directamente a suelo. La formacion del Equipo A no fue legal @ momento del centro.
Cuando la bola fue declarada muerta, faul dos segundos para finalizar el medio.

Regla: Faul del Equipo A, formacion ilegal. Castigo cinco yardas desde el punto anterior. El reloj
caminaraa centro.

8. El QB A10 corre a toda velocidad hacia la linea lateral fuera de la caja de Tackles, cuando é
tira un pase legal adelantado que es bateado por un defensivo y aterriza detras de la zona neu-
tral.

Regla: Jugadalegal. Si la bola no se hubiera bateado, esta hubiera aterrizado delante de la zona neu-
tral. De esta manera A 10 cumple con el espiritu de la Regla.
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0. Terceray 5 enlalineade layarda 40 de A. QB A12 se hace hacia atras en su bolsa de proteccion
para lanzar un pase. Bajo una gran presion lanza un pase atrasado a back A22 que lleva la pelota
fuera de la cgja de tackles. Cuando va a ser tacleado el corredor A22 en lalineade layarda 35 de A
lanza un pase adelantado que cruzala zona neutral y aterriza a un &reaa 20 metros del receptor ele-
gible més cercano de su Equipo.

Regla: Faul, por lanzar un pase intencional a suelo. La excepcién de la Regla de la cgja de tackles aplica
solo a jugador que controla el centro, como en la jugada € pase viene después de haber un pase
atrasado. Por lo tanto en el segundo pase, es pérdida de down en €l lugar del faul. Cuartoy 10 en la
linea de layarda 35 de A. (Regla 7-3-2-h-Excepcion).

10. El QB A12 es en formacion escopeta. El mofa el centro (pase atrasado) y el bal6n es recogido por
A63 aun dentro de la cgja de tackles. Bgjo una fuerte presion, A63 puede salir fuera de la cgja de
tacklesy tirar un pase incompleto mas all& de la linea de scrimmage donde no hay un posible recep-
tor.

Regla: JugadalLegal. El jugador A63 controlo el pase atrasado como resultado del centro.

(Ver Regla 7-3-2-h-Excepcion.)

11 . Segundo y 10 en lalineade layarda 40 de A. En unaformacion escopeta A11 tomael pase hacia
atrés desde el centro y da de mano a mano la bola hacia atrés, al back A44. El portador de labola
A44 da unos pasos hacialalinea de golpeo y luego lanza un pase hacia atrés a A11, que todavia esté
dentro de la caja de tackles. Evitando tacleadores, A1l sale fuerade la cgja de tackles, e incapaz de
encontrar un receptor abierto, lanzalabolaen lalinea de layarda 35 de A, hacia una zona donde no
hay un receptor elegible, y esta aterrizafuera de los limites del campo adelante de la zona neutral .

REGLA: Paseilegal adelantado. Pérdidade down en lalineade layarda 35 de A; terceray 15. A1l pierde
el derecho alanzar €l baldn legalmente porque ya no retiene la posesién origina antes de pasarlo.

12. Terceroy 10 enlalineadelayarda30 de A. El QB A1l se hace hacia atrés paralanzar un pase. A
punto de ser tackleado en lalineade layarda 20 de A, lanzala bola hacia adelante a un &rea donde
no hay receptores elegibles. El tackle A77 atrapa el pase en lalineadelayarda28 de A y es tacklea-
doenlalineadelayarda32 de A.

REGLA: Paseilegal adelantado; pérdida de down en el punto del pase. Escuartoy 20 enlalineadela
yarda 20 de A. Esto es"un pase atierraintenciona” puesto que A1l lanzala bola en un éeadonde
no hay receptores elegibles del Equipo A. Tenga en cuenta que esto no es un toque ilegal por A77,
yaque laregladetoqueilegal se aplica sdlo aun paselegal hacia adelante. (Regla 7-3-11)

Articulo 4- Elegibilidad perdida por salirse del campo.

A.R. 7-3-4-1.

1 El elegible A88 sale del campo voluntariamente, reingresa, y es el primer jugador que toca el pase.
El toque de A88 ocurre en lazonafinal del Equipo B.

Regla: Faul del Equipo A, Toqueilegal. Castigo de pérdida de down en el punto anterior.

2. El elegible A88 sale del campo voluntariamente durante un down en el que un pase adelantado es
lanzado, y regresa a campo de juego pero no toca la bolay es agarrado por un oponente antes de
gue la bola sea tocada por cualquier jugador.

Regla: Faul del Equipo B, No es interferencia en pase pues A88 no es elegible para atrapar un pase ade-
lantado. Castigo de 10 yardas desde € punto anterior.

3. A88, receptor abierto, es empujado fuera del campo por B1 y luego corre 20 yardas antes de regre-
sar a campo de juego. A88 atrapa un pase legal en lazonafina del Equipo B.

Regla: Faul del Equipo A, Pérdida de down en € punto anterior por no regresar A88 al campo inmediata-
mente. Castigo de pérdida de down en el punto anterior.
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4, El receptor elegible A44 est gjecutando un patron de pase cercade lalinealateral. Cuando un pase
legal adelantado viene hacia €l y accidentalmente toca la linea lateral, luego salta y “mofa” la bola
end aire, pero aterriza derodillasy dentro del campo con la bola firmemente sujeta.

Regla: Pase incompleto. A44 primero toco el balén mientras que estaba en € airey por lo tanto fuera del
campo desde que no esté establecido dentro de en los limites del campo. (Regla 2-27-15)

Articulo 5. — Elegibilidad ganada o recuperada.

A.R. 7-3-5-1.

1 El Equipo B toca € pase cerca de la linea lateral cuando A1l esté fuera del campo. Al regresa a
campo dejuego y toca el pase.

Regla: Jugadalegal. El toque del Equipo B hace elegibles atodos | os jugadores durante € resto del down.

Articulo 6. — Pase completo.

A.R. 7-3-6-1.

1 Dos jugadores oponentes reciben un pase adelantado cuando ambos estén en €l aire y ambos juga-
doresregresan a suelo a mismo tiempo.

Regla: Atrapada simultanea, labola se concede al Equipo pasador (Regla 2-4-4).

2. Dos jugadores oponentes reciben la bola cuando ambos estdn en €l aire y uno de ellos regresa a
suelo, dentro del campo, antes que € otro.

Regla: No hay atrapada simultanea. Pase completo o interceptado y la bola pertenece a jugador que pri-
mero regreso a suelo (Regla 2-4-4).

3. Un jugador dentro del campo en €l aire atrapa un pase legal adelantado. Mientras estaen €l aire, es
tackleado por un oponente y claramente sostenido en el aire por un momento antes de ser llevado
en cuaquier direccién Entonces €l jugador cae dentro o fueradel campo con el balén en su poder.

Regla: Pase completo. La bola es declarada muerta en lalinea de la yarda donde el que recibe o intercepta
fue sostenido de manera que se le impidi6 regresar inmediatamente a suelo. (Regla4-1-3-p).

4. El jugador A80, en el aire, atrapa un pase legal adelantado en su yarda 30. Mientras estd en el aire,
es tackleado por B40 y llevado hacia delante ala yarda 34, donde cae al suelo.
Regla: Bolade Equipo A en layarda 34. (Regla5-1-3-a).

5. El jugador A80, en € aire, atrapa un pase legal adelantado en su yarda 30. Mientras estaen € aire,
es tackleado por B40 y cargado hacia atrés a la yarda 26, donde |a bola se convierte en muerta.
Regla: Boladd Equipo A en layarda 30. (Regla 5-1-3—-a Excepcion).

6. El jugador A86 es forzado legalmente a salir fuera del campo de juego por B18 en lalinea de la
yarda dos del Equipo B. A86, mientras que intenta un "retorno inmediato” al campo de juego, es-
tando fueradel campo saltay en el aire recibe un pase legal adelantado de A16. El jugador A86 cae
dentro del lazonafinal del Equipo B completando el pase.

Regla: Pase incompleto. A86 no se establece dentro del campo antes de tocar € pase, y por lo tanto él to-
davia estaba fuerade los limites del campo. (Regla 2-27-15)

7. El jugador B33 brinca desde fuera del campo y esta en el aire cuando recibe el pase legal adelanta-
do lanzado por e Equipo A. (a) B33 aterriza dentro del campo de juego (b) en la zona final del
Equipo B completando laintercepcion.

Regla: El jugador B33 es un portador de bola hasta que la pierda, o la pelota se convierta en muerta por
Regla. (a) Primero y 10 para el Equipo B (b) Touchback (Reglas: 4-1-3-c, 4-2-3-a, 5-1-1-ey 7-
3-4).
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8.

Regla:

Regla:

10.

Regla:

11.

Regla:

12.

Regla:

13.

Regla:

14.

Regla:

15.

Cuando esta en €l aire, dentro de los limites del campo, el receptor elegible A89 cuando toca
un pase adelantado impulsando la bola hacia atras: (a) A un receptor elegible A80; o (b) a B27
gue intercepta el pase.

Jugadalegal, la bola permanece libre en los dos casos (a) y (b). A89 puede batear un pase ade-
lantado (solo hacia atrés) (Reglas: 2-4-3, 2-11-3y 9-4-1-a)

Receptor A85 que se encuentra en el aire agarra un pase adelantado, y en la trayectoria de re-
gresar a suelo, primero hace contacto con el terreno de juego con su pie izquierdo dentro del
campo a momento que pierde labolay estatoca el suelo.

Pase incompleto. Un receptor en e aire debe mantener el control de la pelota s se encuentra
yendo al suelo en e proceso de terminar |a atrapada.

Receptor A85 en e aire y agarra un pase adelantado, y durante el proceso de aterrizar, primero
hace contacto con e suelo con su pie izquierdo dentro del campo. Inmediatamente al golpear el
suelo, la pelota se desprende pero nunca toca €l suelo, pero finalmente recupera el control de
labola.

Pase completo. Si el receptor esta dentro del campo y va al suelo y suelta el control delabola,
mientras el jugador se queda dentro del campo y la pelota nunca toque el suelo, e inmediata-
mente A85 recupere el control de la bola (que nuncatoco el suelo) esto es un pase completo.

Receptor A85 en el aire agarra un pase adelantado, y durante el proceso de aterrizar, primero
hace contacto con el suelo dentro del campo con e pie izquierdo cuando ala vez recae sobre el
suelo fuera del campo. Inmediatamente al golpear el suelo fuera del campo la pelota salta lige-
ramente de sus manosy A85 |o atrapa antes de que la bola toque el suelo.

pase incompleto indiferente de que si 1a pelota toca 0 no toca con el suelo porque el receptor
est4 fuera de campo.

El receptor A85 setiraenlalineadelayarda 2 del Equipo B para atrapar un pase adelantado, y
mientras va aterrizando el sigue intentando atrapar la bola, pero al caer en la zona fina suelta
labola.

pase incompleto. Cualquier receptor que va a suelo solo en el proceso de hacer una atrapada
debe mantener €l control de la pelota cuando golpea el suelo.

Receptor A85 esta en el aire dentro del campo en la zona de final y agarra un pase adelantado
pero es golpeado en el aire por un defensor que causa que A85 caiga sobre el suelo. Inmediata-
mente al golpear el suelo, la pelota se desprende y golpea el suelo.

pase incompleto. Un receptor en el aire que es contactado antes de terminar todos |os requeri-
mientos de una atrapada, todavia debe mantener el control de la pelota después de golpear €
suelo.

A80 receptor elegible se encuentra en el aire cuando recibe un pase legal adelantado. Agarrala
pelota firmemente en sus manos, y cuando esta regresando hacia el suelo, la nariz de la bola
toca el suelo antes de cualquier parte de su cuerpo. A80 conserva el control firme de lapelotay
no se mueve durante esta accion. Luego lasrodillas de A80 tocan el suelo y mantiene el control
delapelota

Pase compl eto.

El receptor elegible A80 esta en €l aire cercano alalinealatera cuando é recibe un pase legal
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adelantado. Cuando él viene a tocar € terreno de juego sus dedos del pie (a) claramente los
arrastra dentro del campo antes de que é salga de los limites del campo; (b) y luego su talon
toca encima de la linea lateral en un movimiento continuo. El mantiene el control firme de la
bola en ambos casos.

Regla: En (a) el pase es completo. En (b) el pase es incompleto. El dedo del piey luego el talén a
tocar el suelo forman parte de un solo proceso y por lainterpretacion de la Regla él ha aterri-
zado fuera de limites del campo entonces no ha realizado la atrapada.

Articulo 7. — Pase incompleto.

AR. 7-3-7-1.

1 Un jugador toca un pase (a) cuando esta en contacto con una linea lateral que marca fuera del
campo; (b) mientras que esta en €l aire después de haber saltado de fuera de limites del campo.

Regla: en (a) y (b). Bolafuera del campo, el pase esincompleto y el down cuenta. El jugador pierde
su elegibilidad cuando € jugador vafueradel campo (ver Reglas 2-27-15, 4-2-3-ay 7-3-3).

2. Cuarto down y nueve yardas por ganar en lalinea de la yarda seis del Equipo A. Al intencio-
nalmente tira el pase adelantado en su zona final; para evitar pérdida de yardaje

Regla: El capitan del Equipo B puede aceptar €l castigo que es un Safety, o bola del Equipo B, pri-
meroy gol enlalineadelayardaseis.

3. Tercer down y nueve yardas por ganar en la linea de la yarda seis del Equipo A. Al lanza un
segundo pase adelantado desde su zona final. B2 interceptay hace down en lalinea de layarda
20 del Equipo A.

Regla: El capitdn del Equipo B puede aceptar el castigo que es un Safety, o retener la bola, que es
primer down en layarda 20 del Equipo A.

Articulo 8. — Contactoilegal einterferencia en pase.

A.R. 7-3-8-1.

1 El jugador defensivo B33, defendiéndose contra un pase legal hacia adelante mas all4 de la zo-
na neutral, esta de espaldas a la bolay esta agitando sus brazos frente al jugador elegible A88,
pero no hace contacto.

REGLA: No hay falta. No hay falta de interferencia de pase defensiva s no hay contacto.

2. El receptor abierto A80, 15 yardas adelante de la zona neutral, da la espalda a la zona neutral.
El pasador lanza la bola sobre las manos de A80 que estaban extendidas sobre su cabeza. La
bola es altay adelante del receptor (pase no atrapable), cuando B2 jala de la caretaa A80.

Regla: Faul persona deB. (Regla9-1-2-a), no esinterferenciaen pase. Castigo de 15 yardasy pri-
meroy diez parael Equipo A . Ofensores flagrantes deberan ser expulsados.

3. A83, receptor abierto a 10 yardas del hombre interior més cercano de la linea, sale ad medio
campo. Antes que la bola sealanzada, B1, back, legalmente lo bloqueay lo tiraal suelo.
Regla: Legal, ano ser que el bloqueo sea abgjo de la cintura (Regla 9-1-6).

4. El Equipo A est4 alineado, a centro, con A88 abierto a 10 yardas del tackle y A44 un back
cuatro yardas més adentro. Justo antes de que €l pasador del Equipo A lance la bola, A88 hace
contacto con B1 cinco yardas adelante de la zona neutral. El pase es lanzado a A44, que se mo-
vié fueray frente del punto donde A88 hizo contacto.

Regla: Faul del Equipo A, interferencia ofensiva en pase. Castigo de 15 yardas desde el punto ante-
rior.
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5. Antes de ser lanzado el pase, €l receptor abierto A88 se mueve cuatro yardas a campo abierto y
de frente hacia el defensivo B1. En ese punto B1 empuja A88 que entonces usa sus manos para
hacer contacto con B1.

Regla: Faul del Equipo A, interferencia en pase ofensiva si el pase cruza la zona neutral. Castigo de
15 yardas desde e punto anterior.

6. Antes de que el pase sea lanzado, el receptor abierto A88 se corta hacia adentro donde B1, Ba-
gueador, intenta bloquearlo. A88 usa sus manos para hacer aun lado aB1.

Regla: Faul del Equipo A, interferencia ofensiva en pase s e pase legal cruzo la zona neutral. Si el
contacto inicial de B1 es abajo de la cinturay adelante de la zona neutral, e Equipo B también
comete faul y los faules en bola viva se anulan.

7. A88, receptor elegible, hace un gancho y se detiene a 10 yardas. Después de que € pase, consi-
derado como atrapable, eslanzado, y antes de que lo toque A88, B1 hace contacto con A88 por
laespaldao deladoy lo Tacklea, agarra o empujay el pase esincompleto.

Regla: Faul del Equipo B, interferencia defensiva en pase, punto del faul y primer down.

8. A80, extremo cerrado, corre 10 yardas en la secundariay se corta hacia los postes del gol. B1,
un paso atras, va por fuera. Después de que la bola es lanzada, B1 hace contacto con A80 con
una Tacleada, bloqueo, empuja o |o agarray la bola pasa sobre las manos extendidas de A80.

Regla: Faul del Equipo B. Interferencia defensiva en pase. Castigo: Primero y diez en el punto del
faul si lainfraccion ocurre a menos de 15 yardas del punto anterior. 15 yardasy primer down si
el faul esamés de 15 yardas adelante de la zona neutral .

0. Los jugadores A88 y B2 van corriendo juntos muy cerca uno de otro. Antes, o después, de que
el pase sea lanzado, cualquiera, A88, 6 B2, o ambos, caen al engancharse sus pies. Ninguno de
los jugadores zancadillea intencional mente.

Regla: No hay faul.

10.  Antes de ser lanzado a pase, A88, receptor abierto, y B1, defensivo, van corriendo, hombro
con hombro y lado a lado, 15 yardas adelante de la zona neutral. A88 esta cercano a la linea
lateral y B1 va por dentro. A88 se corta hacia adentro. B1 no se mueve y A88 choca contra él.

Regla: No hay faul. Porque €l balén no ha sido lanzado.

11.  AB88, receptor abierto, y B1, defensivo, van corriendo hombro con hombro y lado a lado, 15
yardas adelante de la zona neutral; A88, cercadelalinealateral, y B1, cercade las lineas inte-
riores. El pase eslanzado hacia el poste de gol. Cuando labolavaen el aire, A88 se corta hacia
adentro hacia €l pase adelantado atrapable. B1 no se mueve y no hace ningun intento de ir a
pase y A88 chocacontrad.

Regla: Faul del Equipo B, interferencia defensiva en pase. Castigo de 15 yardas desde el punto ante-
rior y primer down.
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12.  El jugador A44, dlot, corre en su trayectoria 25 yardas en € campo abierto y hacia €l pilon de
lalinea de gol. B1, Safety, esta colocado entre A44 y el pilon. Cuando la bola es lanzada, B1
reduce obviamente su velocidad y choca contra A44 antes de que e pase atrapable toque el
suelo.

Regla: Interferencia defensiva en pase del Equipo B. Castigo de 15 yardas desde €l punto anterior y
primer down.

13. El jugador A80, extremo cerrado, se mueve en una trayectoria profunda de 25 yardas, donde con-
tactaaB1, un Safety. Antes 0 después de que sea lanzado el pase. A88 receptor abierto colocado en
€l lado opuesto del extremo cerrado, cruza por atras de donde A80 hizo contacto contra Bl y atrapa
el paselega adelantado.

Regla: Faul del Equipo A. Interferencia de pase de la ofensiva. Castigo de 15 yardas desde el punto ante-
rior.

14.  Cuarto downy gol parael Equipo A enlalineadelayarda5 del Equipo B. El pase adelantado del
Equipo A esincompleto pero B1 comete interferenciaen layarda 1 6 en su zonafinal.
Regla: Primeroy gol enlalineadelayarda?2 del Equipo B.

15. En un pase adelantado que pasa la zona neutral y que va dirigido hacia A80, los jugadores A80 y
B60 hacen el intento de atraparlo. El pase es alto y se considera como no atrapable. Cuando la bola
pasa por encima dala cabeza de los dos, A80 empujaa B60 en & pecho.

Regla: No esinterferencia ofensiva de pase.

16. En un pase adelantado que pasa la zona neutral y que va dirigido hacia A80, los jugadores A80 y
B60 hacen € intento de atraparlo. A14, que no estd haciendo €l intento por atrapar €l pase, bloquea
a B65 en campo abierto, ya sea antes de que el pase sea lanzado o cuando el pase no atrapable esta4
ene are.

Regla: Faul del Equipo A, Interferencia de pase ofensiva. Castigo de 15 yardas desde el punto anterior.

Articulo 9. — Interferencia de contacto.

A.R. 7-3-9-1.

1 Un pase legal adelantado delante de la zona neutral es tocado o mofado por un receptor elegible de
cualquier Equipo o rebota en un oficial y después, cuando €l pase sigue en vuelo, cualquiera de los
jugadores de, A o B, agarra o comete cualquier faul a un oponente elegible que estd adelante de la
zonaneutral.

Regla: Las Reglas de interferencia no se aplican después que el pase ha sido tocado. Castigarse como un
faul durante una bola suelta. Castigo: 10 6 15 yardas desde € punto anterior. (Regla 9-3-6).

2. En un pase legal adelantado detrés de la zona de scrimmage, el elegible A1 ubicado enfrente de
B1,

estd a punto de tocar el pase cuando B1 lo empuja y e pase esincompleto.

Regla: Legal. Las Reglas de interferencia de pase no aplican detrés de la zona de scrimmage (Reglas 7-3-
9-d, 9-1-5 Excepcién 4 y 9-3-3-¢c Excepcidn 5).

A.R.7-3-9-3

3. Se esta Ejecutando un patron de pase cerca de la linea lateral, A88 finamente toca la banda justo
antes de que un jugador del Equipo defensivo saltaen contra de él y batealabola al suelo.

Regla: No es interferencia de pase defensiva. A88 se convirtié en inelegible cuando salio fuera de limites
del campo. (Regla 7-3-3)

Articulo 10. - Inelegibles en campo abierto.
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A.R. 7-3-10-1.

1 El jugador de linea indegible A70, corre a mas de tres yardas y cruza la zona neutral y no hace
contacto con ningun oponente, hace un rodeo por € flanco y regresa atrés de la zona neutral antes
de que A10 lance un pase legal adelantado que cruza la zona neutral.

Regla: faul del Equipo A, Inelegible en zona de pase. Castigo: 5 yardas desde el punto anterior.

2. Un hombre de linea inelegible, A70, hace contacto con un oponente dentro de 1 yarda de la zona
neutral. A70 empuja a B4 a mas de 3 yardas adelante de la zona neutral y luego se regresa atras de
la zona neutral antes de que A1l lance un pase legal adelantado que cruzala zona neutral.

Regla: Faul del Equipo A, Inelegible en zona de pase o interferencia ofensiva en pase. Castigo 5 yardas
del punto anterior 0 15 yardas desde € punto anterior (Regla 7-3-8-b).

Articulo 11. - Toqueilegal.

A.R. 7-3-11-1.

1 Cuando restan pocos segundos en el medio, € QB A10, gue no se encuentra por fuerade lacgjade
Tackles, lanza un pase desesperado para evitar perder yardagje y que es incompleto después de tocar
primero al inelegible A58 que intenta caharlo.

Regla: Faul por lanzar un pase intencionalmente a suelo, no es faul por toque ilegal ya que el pase esile-
gal. Castigo pérdida de down en el punto donde lanzé el pasey €l reloj caminara al centrar 1a bola
(Reglas 3-3-2-d-4 y 7-3-2-h). Regla 3-4-4 aplica s resta menos de un minuto de juego en € relgj.
Si € reloj dejuego expira e cuarto no se extiende.

2. El Equipo A centra en su yarda 10. A10 retrocede y lanza un pase adelantado a inelegible A70, que
cuando estd en su zonafinal (a) mofay €l pase es incompleto, (b) atrapa el pasey lo derriban en la
zonafinal o (c) atrapa el pasey es derribado después de avanzar hasta su yarda 3.

Regla: Faul de A (@) El Equipo B puede elegir €l castigo que degjalabolaen layarda 5 o rechazar e casti-
go para que el down cuente. (b) La bola es muerta en la zona final con el impetu del Equipo A y €l
Equipo B puede elegir e Safety o el castigo desde € punto anterior. (c) El down cuenta si el casti-
go es rechazado y e punto donde la bola es declarada muerta es mas ventgjoso para € Equipo B
gue el punto donde quedaria la bola después de aplicarse el castigo.

(Nota: (a), (b) y (c) pueden ser castigados como tirar la bola intencionalmente al suelo, dependiendo si €
pase iba 0 no dirigido a un jugador elegible del Equipo A o dependera de la localizacion de A10
cuando labola es lanzada. (Regla 10-1-1-b). Si un pase intenciona mente lanzado al suelo es mar-
cado, entonces no hay toqueilegal.

Faul personal del Equipo B durante un pase legal.

Articulo 12.— Jugadas de pase legal .

A.R.7-3-12-1

1 A1l lanza un pase hacia adelante destinado al receptor A88. Durante lajugada € ala defensiva B88
es penalizado por tirar un manotazo ala cabezaal tackle A79. El pase ala A88 es (a) completo para
una gananciade 10 yardas alalineade layarda 30 de A, donde es tackleado A88. (b) incompleto o
interceptado.

Regla: (a) El Castigo se aplicaen lalinea de layarda 30 de A; primero y 10 para el Equipo A en lalinea
de layarda 45 de A. (b) El Castigo se aplica en € unto anterior, primero y 10 para e Equipo A en
lalineadelayarda 35 de A. (Regla 9-1 Castigo)

A.R.7-3-12-1 www.Oficiales.org FR- 177



FR- 178 Regla 8.— anotaciones.

REGLA 8.

ANOTACIONES.
SECCION: - 2. - TOUCHDOWN.

Articulo 1. - Como se anota.

A.R. 8-2-1-1.

1 El portador de bola A1, al intentar la anotacion, le pega con el pie a pilén colocado en lainter-
seccion de lalinea de gol y linea lateral del lado derecho del campo. El llevala bola en su bra-
zo derecho que extiende sobre lalinea lateral.

Regla: El que un Touchdown sea anotado o no, depende del maximo avance de la bola con relacion a
lalinea de gol cuando la bola se convierte en muerta por Regla (Reglas 4-2-4-d y 5-1-3-a).

2. El portador de bola A1 avanza en el campo de juego y saltaen lalinea de layarda dos. Su pri-
mer contacto con el suelo es fueradel campo tres yardas adelante de lalineade gol. Labola, en
posesion del portador de bola, pasa sobre el pilon.

Regla: Touchdown (Regla4-2-4-d).

3. Labola, en posesion del portador de bolaen el aire A21, cruzalalinea lateral sobre layarda 1,
penetralalinea de gol extendida hacia afuera, y es declarada muerta en posesion de A21.
Regla: Labolase declarafueradel campo enlalineadelayardal (Reglas 2-11-1y 4-2-4-d).

4. El QB A12 completa un pase adelantado a un compariero de Equipo que se encuentra parado
en la zona de anotacion del Equipo B. (a) A12 esta adelante de la zona de scrimmage cuando €l
sueltalabola. (b) El receptor esta empleando el nimero 73.

Regla: En (@) y (b) El resultado de la jugada es una anotacién. Pero evidentemente el Equipo B no
tomara el resultado delajugaday el castigo se completa seglin las opciones de Regla

5. El portador de labola A22 salta de cabeza alalinea de gol desde lalineadelayarda 1l de B. El
bal6n en su posesion (@) toca e pilén; (b) pasa por la parte superior del pilon; (¢) cruzalalinea
de gol dentro del pilon. Después A22 hace contacto en el terreno fuera de los limites del cam-
po tres yardas adelante de lalinea de gol.

Regla: En (a), (b) y (c) Es Touchdown en los tres escenarios. La bola en posesién de A22 ha roto €l
plano imaginario de lalineade gol.

6. El portador de labola A22 se dirige a pilon derecho en lalineade gol. En lalineade layarda 2
salta de cabeza alalineade gol o es bloqueado y lanzado a aire por un oponente. Labolaen la
mano derecha de A22 cruzalalinealateral en layardaly pasafuerade lapilony, acontinua
cion, A22 (a) tocael pilén con su pie o lamano izquierda; (b) toca e suelo fuerade los limites
del campo tres yardas adelante de lalinea de gol.

Regla: En (a) Touchdown. El plano de lalinea de gol se extiende cuando A22 toca el pilon. En (b) no
es un Touchdown. El plano de lalinea de gol no es extendido porque A22 no hatocado e pilon
0 €l suelo en la zona de anotacion. La bola es declarada fuera de los limites del campo en la
linealateral en lalinea de layarda uno de B.

7. El portador de labola A22 se dirige a pildn derecho sobre lalinea de gol. El bal6n en su mano
derecha cruza la extension de la linea de gol por fuera (es decir, a la derecha) del pilony, a
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continuacion, A22 pone sus pies (@) en lalinea de gol; (b) en lalinealateral a unas pulgadas de
lalinea de gol.

Regla: (a) Touchdown. El plano de lalinea de gol se extiende porque A22 toca el suelo en lazona de
anotacion. (b) no es un Touchdown. No se ampliard el plano de lalinea de gol. La bola es de-
clarada fuerade los limites del campo en el punto donde cruzo lalinealateral.

8. El portador de labola A22 se dirige @ pildn derecho sobre lalinea de gol. La pelota esta en su
mano derecha. Su pie toca al pilon justo antes de que el balén cruce (@) el pilon o (b) la exten-
sion de lalineade gol justo aladerecha (por fuera) del pilon.

Regla: En (@) y (b) En cualquiera de los casos No es un Touchdown. Debido a que €l togque del pilén
hace que € bal6n sea declarado bola muerta cuando el pie del A22 o golpea. Asi, en ambos
casos la bola estd muerta antes de cruzar lalinea de gol.

0. El portador de labola Al es golpeado y su méximo avance es detenido cerca de la linea de gol
y lalinea lateral que se encuentra a su derecha. Cuando es detenido tiene el balon en su mano
derecha y la extiende adelante de la linea de gol (@) por dentro del pilén; (b) por fuera del pi-
lon.

Regla: (a) Touchdown. La bola es declarada bola muerta cuando el la cruzo adelante del plano de la
linea de gol.

(b) No es un Touchdown, debido a que ninguna parte de su cuerpo toca e pilén o la bola reba-
s0 el plano de la zona de anotacion por dentro. En este caso no se ampliara el plano de lalinea
degol.

10.  El portador de bola A33 corre hacia la linea de gol del Equipo B. Suelta el balén justo dentro
de la yarda uno, pensado que ya anot6 un touchdown, regresa de la zona anotacion y se dirige
al érea de su Equipo. No hay ninguna sefial de Touchdown de algun Oficial. La bola suelta gol-
pea latierrafuera o dentro de lalinea de gol, ruedaalo largo del campo ala zona de anotacion
y es declarada bola muerta cuando se detiene y permanece en reposo y ningun jugador intenta
recuperarla.

Regla: Touchdown. La bola pertenece al Equipo que tuvo la Ultima posesion en € punto de bola
muerta. Por definicion un fomble otorgado en la zona de anotacion del rival es un Touchdown.
(Regla 7-2-5)

SECCION: 3.- DOWN DE PUNTO EXTRA.

Articulo 1. — Como se anota.

A.R.8-3-1-1

1 En un intento de anotacion extra, el Equipo B fomblea después de haber tenido posesion y el
Equipo A recuperaen lazonafinal del Equipo B.

Regla: El Equipo B puede fomblear después de interceptar un pase, atrapar o recuperar una patada, o
atrapar o recuperar un fomble o un pase atrasado. Touchdown. Anotacion de dos puntos para €l
Equipo A (Regla 8-3-2-d-1).

2. B19 es el primer jugador que, adelante de la zona neutral, toca una patada bloqueada en un in-
tento de anotacion extra. EI mismo mofala patada en la zona final. Donde A66 recuperalabola
en lazonafinal.

Regla: Anotacion de dos puntos para el Equipo A.

Articulo 2. — Oportunidad de anotar.
AR.8-3-2-1
1 En un intento de anotacidn extra, B2 patea la bolay le da un nuevo impetu a un fomble del Equipo

A.R.8-3-1-1. www.Oficiales.org FR- 179



FR- 180

Regla 8.— anotaciones.

A, que esrecuperado por €l Equipo B en su propiazonafinal.

Regla: Safety de un punto parael Equipo A, (Reglas 8-3-1y 8-5-1).

2. En un intento de anotacién extra, B2 patea el fomble del Equipo A dentro de su zonafinal, donde €
Equipo B recuperay hace down.

Regla: Safety de un punto parael Equipo A, o la opcion de aceptar e castigo desde el punto basico por €
pateo ilegal delabola (Reglas 8-3-1y 8-3-3-b-1). Y repite el down.

3. Durante un intento de punto extra, el Equipo A intenta una pataday B2 la bloquea. La bola es recu-
perada por A2 atras de la zona neutral y avanzada hastalalinea de gol del Equipo B.

Regla: Se conceden dos puntos al Equipo A (Regla 8-3-1).

4. Durante un intento de punto extra, la patada del Equipo A es bloqueada. A2 recupera la bola ade-
lante de la zona neutral en & campo de juego.

Regla: Labolaes muertadonde es recuperada por A2, €l punto extratermina.

5. Durante un intento de punto extra, la patada del Equipo A es bloqueada. La bola después de cruzar
lazona neutral (@) es recuperada por B3 ensuyardal o (b) golpeael suelo enlazonafinal de B.

Regla: (a) B3 puede avanzar labola. (b) Labolaes muertay terminael extra. (Regla8-3-1).

6. En un intento de punto extra, la patada del Equipo A es bloqueada. La bola es recuperada por B3y
avanzada hasta la linea de gol del Equipo A. Durante la carrera de B3, B4 “clippea”.

Regla: No hay anotacién, e punto extraterminay el castigo es declinado por Regla (ver 8-3-4-b).

7. En un intento de anotacion extra, B1 intercepta un pase adelantado del Equipo A en su zona final.
El corre hasta lalinea de gol del Equipo A y (@) no hay faules durante la carrera, (b) B3 comete un
clipping durante la carrera o (c) A2 comete un faul durante la carrera.

Regla: (a) Anota el Equipo B dos puntos, (b) ho hay anotacién, € punto extraterminay el castigo es de-
clinado por Regla (c) anota dos puntos €l Equipo B y €l castigo es declinado por Regla (Reglas 8-
3-1y 8-3-4-ayh).

8. En un intento de anotacion extra, A1 mofa la bola entregada por € centro de mano amano y esre-
cuperada por A2 que corre hastalalinea de gol de |os oponentes.

Regla: Anotacion de dos puntos para el Equipo A (Regla2-11-2).

0. En un intento de anotacion extra de un punto, la patada del Equipo A es bloqueaday labolaesre-
cuperada por B75 en lalineade layarda 2. Cuando B75 intenta avanzarlafomblealabolay la pelo-
tarueda dentro de su propia zonafinal donde B61 la recupera haciendo down inmediatamente.

Regla: Safety Conceder al Equipo A un punto (Regla8-1-1).

Articulo 3. — Faulesdurante e intento de punto extray antes de la posesion del Equipo B.

A.R.8-3-31

1 Durante un intento de punto extra, con la patada legal del Equipo A en el aire y sin ser tocada, ha

Regla:

cruzado la zona neutral cuando ocurre un faul.

Si d faul esdel Equipo A y €l punto extrafalla, y el Equipo B no ganala posesién, € punto extra
termina. Si el faul esdel Equipo A y € punto extra es bueno, el castigo se aplicaen €l punto anterior. Si
e faul es del Equipo B y €l punto extra es bueno, el Equipo A escoger quedarse con un punto o puede
escoger €l castigo pararealizar un intento de dos puntos. En el punto extra no existe la aplicacion desde
e punto después de la patada de scrimmage. Castigos por faules personales del Equipo B, podran ser
aplicados en la siguiente patada de salida, o € siguiente punto en un cuarto extra. Si el punto extrafa
Ila, el Equipo A puede aceptar € castigo y volver arepetir el down.

Ambos equipos faulean durante € punto extra después de que el tiempo de juego ha terminado, y €
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Regla:

Equipo B no obtuvo la posesion.
Vuelve ajugarse € down en €l punto anterior.

A.R. 8-3-3-3

3.

Regla:

Alineados para €l intento de anotacién extra de lalinea de la yarda 3 de B, un jugador del Equipo A co-
mete una salida en falso y se penalizaalalineade layarda 8 de B. Se repite € intento de anotacion ex-
tra, e intento de patada es bloqueado, pero B77 estaba en la zona neutral en el momento del centro. El
Castigo hace que €l balén quede en lalinea de layarda 4 de B paralarepeticion del down. El Equipo A
solicita que labola sea coloca en el hash mark derecho.

Los Oficiales acceden ala solicitud y la bola se declara lista para jugar en lalineadelayarda4 de B en
€l hash mark derecho.

4, Durante un intento de anotacion extra, ambos equipos cometen una faul antes de que el Equipo B inter-
cepte un pase adelantado. En la devolucion, (a) B23 clippea o (b) A18 tacklea a portador de bola retor-
ciendo su careta.

Regla: En(a) y (b) los faules son cancelados y € down es vuelto ajugar.

5. Durante un intento de anotacion extra, B79 estd en la zona neutral al momento del centro. B20 intercep-
taun pase adelantado y A55 lo tacklea amarrandolo de la careta.

Regla: Losfaules son canceladosy el down esvuelto ajugar.

Articulo 4. — Faules durante e punto extra después de la posesion del Equipo B.

A.R.8-3-4-1.

1 El jugador B15 intercepta un pase adelantado del Equipo A y va corriendo por el medio campo cuando

Regla:
2.
Regla:

3.

Regla:

Regla:

estackleado por A19 agarrando y jaldndolo de la barra.
El punto extratermina. El castigo es declinado por Regla.

El jugador B1 intercepta un pase adelantado del Equipo A y corre por medio campo. Durante su carrera,
B2 clipeaen lazonafinal del Equipo B.
El castigo es declinado por Regla.

Durante un intento de anotacién extra por tierra de dos puntos, € Equipo A es castigado por un cambio
(shift) ilegal. El jugador B21 recupera un fomble y en el regreso, B45 clippea'y A80 le tira un golpe a
un adversario. B21 corre para una aparente anotacion.

A80 es descdlificado. La anotacion no cuenta, las fauls son canceladas, € down no es vuelto ajugar v e
intento de anotacidn extra se da por terminado.

Durante un intento de anotacion extra de dos puntos, €l Equipo A es castigado por un cambio (shift)
ilegal. El jugador B21 recupera un fomble y en el regreso, A80 le tira un golpe a un adversario. B21
corre para una aparente anotacion.

La anotacion cuentay el castigo por un faul flagrante de A80 es hecho cumplir en la siguiente patada de
salida o en € siguiente punto en periodos extra. A80 es descalificado.

SECCION: 4.—- GOL DE CAMPO.
Articulo 2. — Jugada siguiente.
A.R. 8-4-2-1.

1

Regla:

2.

En cuarto down y 8 yardas por ganar en lalinea de layarda 40 del Equipo B. El intento de gol de cam-
po del Equipo A que no estocado por e Equipo B, ruedafueradel campo en layarda 7 de B.
Boladel Equipo B en layarda 40 de su campo, (el punto de donde se centro la bola).

En cuarto down y 8 yardas por ganar en la linea de la yarda 40 del Equipo B. El intento de gol de
campo del Equipo A estocado por el Equipo B en suyarda 10 y labola sale en lalinea de su yarda
5.
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Regla:

3.

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Boladd Equipo B en su lineadelayarda5.

En cuarto down y 8 yardas por ganar en la linea de layarda 40 del Equipo B. El intento del gol de
campo del Equipo A pegaen el suelo en lalineade layarda 3 y bota hacia dentro de la zona final,
donde es recuperada en € aire por un jugador del Equipo B que cae a suelo.

Touchback (Regla 8-6-1-b) Bola del Equipo B en su linea de la yarda 20.

En cuarto down y 8 yardas por ganar en la linea de yarda 18 del Equipo B. El Equipo A fala un
intento de gol de campo que sale fuera por lazonafinal de B.
Boladel Equipo B en su linea de layarda 20.

El Equipo A falla un intento de gol de campo que pega en el suelo adelante de la zona neutral y
regresa atras de la zona neutral, donde es recuperada por B y avanzada hasta la zona final.
Touchdown (Regla 6-3-5).

Cuarto down y seis en la linea de la yarda 18 del Equipo B. El Equipo A fala intento de gol de
campo que pega en el suelo delante de la zona neutral y regresa por cualquier causa atrés de la zona
neutral alalinea de la yarda 28 del Equipo B, donde el balon sale del campo o es recuperado por
cualesqguiera de los jugadores de ambos equipos. El balén no fue tocado cuando se encontraba ade-
lante de la zona neutral .

Bola del Equipo B en lalinea de la yarda 28 donde salio del campo o fue recuperada (Reglas 6-3-
6, 6-3-7y 8-4-2-b).

El Equipo A centralabolaen lalinea de layarda 15 de B para intentar un gol de campo. El intento
es bloqueado, la bola cruzala zona neutral y pegaen lalineade layarda 12 de B. Antes de que cual-
quier jugador toque la bola més alla de la zona neutral, el balon rebota detrés de la zona neutral y
sdeala(a) Enlalineadelayardal7 de B; (b) Enlalineadelayarda 25 de B.

(a) Bolaparael Equipo B, primeroy 10 enlalineadelayarda 17 de B;
(b) Bolaparael Equipo B, primeroy 10 enlalineade layarda 25 de B. (Reglas 6-3-7 y 8-4-2-b)

SECCION: 5. - SAFETY.
Articulo 1. - Como se anota.
A.R. 85-1-1.

1.
Regla:

2.

Regla:

Regla:

Regla:

El jugador A10, después de recibir el centro en su propia zonafinal, es tackleado y la bola descansa
en su lineade gol. Su parte més adelantada esta en e campo de juego.
Safety, pues una parte de la bola muerta esta en lalinea de gol del portador de bola.

Una patada de scrimmage falla en cruzar la zona neutral o cruzala zona neutral y estocada primero
por & Equipo B, 0 no estocaday regresa hastala zona final donde es declarada muerta en posesion
del Equipo A.

Safety (Regla 8-7-2-a).

El jugador B1 intercepta un pase adelantado (no en punto extra) dentro de su zona fina, avanza
pero no llega a salir de la zona final cuando es tackleado. Durante la carrera, B2 “clippea” a Al en
lazonafina.
Safety. Castigo aplicado desde el punto bésico. El castigo deja la bola en posesién del Equipo B en
su zonafinal.

El jugador B1 intercepta un pase adelantado o fomble, o atrapa una patada de scrimmage, o libre,
entre su lineadelayarda5y su lineade gol y su impetu lo lleva dentro de su zonafinal. Labolaes
declarada muerta en posesion del Equipo B en su zonafinal.

Bola del Equipo B en e punto donde interceptd el pase, fomble o la patada fue atrapada. La Regla
seralamismasi B1 recobra un fomble, un pase atrasado o una patada en circunstancias similares.
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5. El jugador B1 intercepta un pase adelantado, o fomble o atrapa una patada de scrimmage, o libre,
entre su linea de layarda 5 y su linea de gol y su impetu lo Ileva dentro de su zona final. Antes de
gue la bola sea declarada muerta, B2 clipea en su zonafinal, B1 no sale de su zonafinal y labolaes
declarada muerta.

Regla: Safety. El punto basico de aplicacion es donde la carrera termina cuando B1 gand |a posesion entre
sulineadelayarda5y lalineadegol y el faul es detrés del punto bésico.

6. El fomble del Equipo A, o su pase atrasado, toca el suelo. El Equipo B tocalabola en un intento de
recuperarla, pero la bola cruza la linea de gol del Equipo A, donde el Equipo A cubre labola o la
bola sale dd campo por lazonafinal.

Regla: Safety. El impetu proviene del fomble o pase (Regla 8-7-2-a).

7. A36 intenta despejar desde atrés de su linea de gol, pero A36 mofala bola. Después de recuperar la
bola, A36 lepegaal pilén delainterseccidén delalineadegol y lalinealateral.

Regla: Safety, a no ser que toda la bola esté adelante de la linea de gol cuando € portador de bola hace
contacto con lalinea lateral o el pilon. La bola es muerta en el punto més avanzado cuando A36
hace contacto con lalinealateral o € pilén lalineade gol (Reglas 2-31-3 y 4-2-4-d).

8. El jugador B40 intercepta un pase en su propia yarda 4, y cuando su momentum lo lleva dentro de
su propia zona final, pero antes fomblea la bola en su yarda uno y (a) B40 recupera su propio fom-
ble dentro de su zonafinal. (b) B45 recupera el fomble dentro de su zonafinal.

Regla: Safety en ambos casos (a) y (b).

0. El jugador B47 intercepta un pase en lalinea de la yarda 3 de B. Su impulso lo lleva a su zona de
anotacién donde é sueltalabola. Labolaruedaen el terreno de juego. Y A33 recuperalabolaenla
linea de layarda 2 de B, lo contactan y la fomblea nuevamente. La bola rueda dentro de la zona de
anotacién y sale del campo por lalineafinal.

Regla: Touchback. El Equipo B tiene la bola, primero y 10 en la linea de la yarda 20 de B. Se aplicala
Regla de impulso sdlo si la bola permanece en la zona de anotacion y es declarada bola muerta de-
ntro de dicha zona. (Regla 8-6-1)

10. Terceray cinco en lalinea de la yarda 20 de B. El back Defensivo B44 intercepta un pase en lali-
nea de layarda 3 de B y su impulso lo Ileva en su zona de anotacién. Estando aln en su zona de
anotacién sueltade labola. Labolarueda hacia delante y entraen el campo dejuego y en ladisputa
por la pelota esta vuelve ala zona de anotacion (a) donde B44 la recupera haciendo down; (b) o la
bola sale del campo por lalineafinal.

Regla: (a) y (b) Safety, dos puntos para € Equipo A. El impulso de la bola entrando en la zona final por
segunda vez es fomble de B44. La disputa para recuperar la pelota no afiade un nuevo impulso. La
Regla de impulso no se aplica porque la pelota no permanecié en la zona de anotacion. (Regla 8-7-
2)

SECCION: 6. - TOUCHBACK.

Articulo 1. — Cuando se declar a.

A.R. 8-6-1-1.
1 Un fomble del Equipo A pegaen e pildn de lainterseccion de lalinea de gol del Equipo By lali-
nealateral.

Regla: Boladd Equipo B enlalineade layarda 20. (Regla 7-2-4—c y 4-2-3-b).

2. El jugador B1 intercepta un pase adelantado del Equipo A en su propia zona final, después Al le
robala bolade las manos dentro de la zonafinal.
Regla: Touchdown. La bola ho es muerta automaticamente cuando esta es interceptada. Sin embargo, si a
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juicio del oficial, hay un tiempo razonable durante € cual € jugador del Equipo B no intenta avan-
zar la sola después de interceptar, declarar un Touchback esta justificado.

3. Terceray cinco en lalineade layarda 20 de B. El back Defensivo B44 intercepta un pase en lali-
nea de layarda 3 de B y su impulso lo lleva en su zona de anotacion. Estando aln en su zona de
anotacion suelta de la bola. La bola rueda hacia delante y en la disputa por ella A33 patea la bola
dentro de lazona de anotacién y labolasale por lalineafinal.

Regla: Primeroy 10 parael Equipo b enlaB-30. El resultado de lajugada es un Touchback, y tanto por la
aplicacion del punto basico por el faul delO yardas por patear ilegalmente la pelota o por que la
bola sale del campo, lalinea de layarda 20 de B. Touchback son |os dos resultados porque el nuevo
impulso lo daA33 a patear labola (Reglas 2-16-1-a, 8-7-1, y 10-2-2-d-2(a).

SECCION: 7. — RESPONSABILIDADESE IMPETU.

Articulo 2. — impetu inicial.

A.R.8-7-2-1.

1 El portador de bola A1, avanza hacialalineade gol del Equipo B, fomblea cuando B1 bateala bola

Regla:
2.

Regla:

3.

Regla:

en sus manos o lo Tacklea por atrés. En cualquier caso, Al pierde la posesién cerca de la linea de
gol y labolaentraen lalineafina del Equipo B, donde el Equipo B recupera.
Touchback. El impetu se carga a fomble del Equipo A (Regla 8-6-1-a).

Cualquier patada del Equipo A pegaen el sueloy después de ser bateada por un jugador del Equipo
B, cruzalalineade gol del Equipo B, donde un jugador de B larecupera o sale del campo.

Nuevo impetu es dado a la bola por el Equipo B. Safety, dos puntos para el Equipo A. Batear la
patada esta considerado como € fin del impetu de la patada 'y como la aportacion de un nuevo im-
petu. Sin embargo, el mero toque o desviacidn de la patada, 0 haber sido tocado por ella, no destru-
ye el impetu de la patada (Regla 8-5-1-3a).

El Equipo A despgjalabolay estocada por e Equipo B (no le da un nuevo impetu) y cruzalalinea
de gol del Equipo B. Luego, € Equipo B cubrelabolao labola sale del campo por la zonafinal.

Touchback. La misma Regla se aplica s la patada en vuelo le pega al Equipo B o es desviada en
un intento de atraparla. El Equipo B puede recuperar y avanzar, y es un Touchback si es tackleado
en su zonafinal o sale del campo atréas de la zonafina (Regla 8-6-1-a).

4. — Patadalibre del Equipo A desde su linea de la yarda 35. La bola rueda por € suelo hastalalinea de la

Regla:

yardatres del Equipo B, B10 pateala bola haciéndola salir por su zonafinal.
Safety debido a nuevo impetu del jugador B10 o bola del Equipo A en la linea de la yarda 40,
donde la patada libre sera repetida Reglas (9-4-4 y 10-2-2-d-4).
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REGLAO9.

CONDUCTA DE JUGADORES Y OTROS SUJETOS A LAS RE-
GLAS.

SECCION: 1. - FAULESDE CONTACTO E INTERFERENCIA.

Articulo 2. — Restricciones a per sonas sujetas a las Reglas.

A.R. 9-1-2-1.

1. Unjugador aladefensiva con el pie, tropieza o zancadillay derriba a un oponente. (a) El oponente
es un receptor abierto que gjecuta una ruta de pase. (b) El oponente es el portador de la pelota.

REGLA: En (a) y (b) Faul personal, zancadillar, 15 yardas de penalizacion, primeroy diez automati-
co.

2. El portador de bola A1, le pegaal tackle B6 con el antebrazo extendido antes de ser tackleado.

Regla: Faul personal de A, Castigo de 15 yardas, apliquese desde € punto anterior si el faul ocurre
atrés de la zona neutral. Expulsion s es un faul flagrante. Safety s el faul ocurre atrés de la
linea de gol del Equipo A.

3. El QB A1l completa un pase adelantado para A88, que se es tackleado en el terreno de juego.
Durante lajugada el ala defensivo B88 comete un faul personal en contrade A79.
Regla: El castigo de 15 yardas se aplica en el punto donde A88 es tackleado (Reglas 7-3-12 y 9-1 cas-

tigo).

Articulo 3 —Iniciar € contacto/Con la corona del casco a un Oponente.

A.R.9-1-31

l. El QB A12 dentro de su bolsa de proteccion esté buscando un receptor abierto. Antes o igual a
gue € lance la bola, A12 es contactado desde el lado en las costillas, € muslo o la rodilla por
B79, que adelante se zambulle y golpea con la corona (parte superior) de su casco. Esto ocurre
en laprimeramitad (a); (b) en la segunda mitad.

Regla: Faul por B79 cazando a su oponente e iniciar el contacto con la parte superior de su casco. 15
yardas castigo, primera down. El jugador B79 es automaticamente descalificado (a) para el re-
sto del juego. (b) para el resto del juego y la primeramitad del siguiente juego.

Articulo 4. Cazar einiciar contacto ala cabeza o € cuello a un Jugador indefenso

A.R.9-1-4-1

1 El receptor A83 ha saltado y recibi6 un pase adelantado. A83 estd a punto de recuperar su equi-
librio, B45 se lanza y conecta a A83 por encima de la zona del hombro con su casco o con su
hombro. Esto ocurre en la primera mitad (a); (b) la segunda mitad.

Regla: Faul por B45 por cazar e iniciar € contacto con un oponente indefenso por encima de los
hombros. 15 yardas de castigo, primer down. El jugador B79 es autométicamente descalificado
(a) para e resto del juego. (b) parael resto del juego y la primeramitad del siguiente juego.

2. El portador de bola A20 corriendo cerca de lalinealateral, baja su cabezay contacta al jugador
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Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

defensivo B89 que esta tratando de taclearlo. Los dos jugadores chocan casco a casco.
No hay faul. A20 ni B89 son considerados como jugadores indefensos y ninguno se ha dirigi-
do a su oponente en & sentido de como se mencionala Regla 9-1-3.

El jugador A44 esta cubriendo la patadainicial que abre la segunda mitad. A44 va corriendo en
la linea de 45 yardas del Equipo B, B66 objetivos y se lanza ala A44 por € lado, y realiza un
blogueo por e lado ciego. B66 primero hace contacto con su antebrazo en A44 en: (a) en €
cuello; (b) la parte superior del brazo o el hombro.

(a) faul por B66 para dirigidos a un jugador indefenso e iniciar contacto en el &rea de la cabe-
za 0 €l cuello. El castigo de 15 yardas se aplica a final de la carrera. B66 es descalificado por
el resto del juego y la primeramitad del siguiente juego.

(b) ninguna faul. Aunque A44 es un jugador indefenso y B66 |o contacto, & contacto por B66
no es alazonadelacabezao € cuello. (Regla 2-27-14)

A12 que normalmente se desempefia como QB esta alineado como un receptor abierto en el
backfield y A33 esta cinco yardas detras del centro en una formacion de escopeta. A33 lanza
un pase previsto para A12 gque es interceptada. Durante el regreso de la interceptacion, el juga
dor B55 se lanza en contra de A33, golpeandolo en € lado del casco.

Faul por B55 por cazar e iniciar contacto a la cabeza de un jugador indefenso. Para efectos de
laRegla 2-27-14, A33 es un jugador indefenso ya que jugd e down en el papel de QB.

El abierto A81 se coloca a laizquierda de la formacion, en la parte més exterior del defensivo
B89. En una jugada de barrido en direccion de B89 se traslada a su izquierda para centrarse en
el portador de bola, a perder de vista A81. A81 luego cortaen €l interior, tiene como objetivo
y se lanza en contra B89, con fuerzalo contactar con su antebrazo en el cuello a B89.

Faul bajo Regla 9-1-4 cazando a un jugador, €l castigo se aplica de la linea de la yarda 15,
A8l es descalificado. B89 es un jugador indefenso como él esta sujeto al NO bloqueo por €l
lado ciego. (Regla 2-27-14)

El portador de la bola A33 ha ganado varias yardas y esta sujeto por dos defensores. Su avance
sido detenido pero la bola no ha sido declarada muerta. El apoyador B55 en cunclillas y empu-
jaasi mismo, conduciendo su antebrazo en €l lado del casco de A33.

Faul por B55 de cazar. El castigo de la yarda 15, B55 es descalificado en automético. A33 es
un jugador indefenso ya que € est4 sujeto en su avance por |os oponentes y su avance se ha
detenido. (Regla 2-27-14)

El receptor de pase A88 acaba justamente de atrapar |a bola cuando el defensivo B55 se lanza
en contrade é eimpulsa el hombro y el antebrazo en la parte superior del cuerpo. El Juez Ba-
gueador lanza su pafiuelo porgque B55 dirige su contacto a la zona de la cabeza-cuello y é esta
expulsado El Réferi hace su anuncio de lafaul por golpeilegal, y lajugada serevisa.

Después de larevision, (Instant Replay) resuelve que no hubo contacto de fuerza en la zona de
la cabeza-cuello, se revierte la expulsion de B55. El Réferi anuncia que B55 no es descalifica-
do y que no habra castigo de 15 yardas.

El receptor de la Patada B44 se encuentra en posicion de atrapar una patada de despeje. El ju-
gador que cubre la patada A88 se lanza en contra de B44, contactando de lado de su casco y €
hombro en el cuerpo superior de B44 en e instante antes de que llegue labola. El juez lateral y
juez de campo arrojan sus pafiuelos e informar a Réferi de que A88 es acusado de interferen-
ciaen lacachaday golpeilegal alazonade la cabeza-cuello. El Réferi hace su anuncio de in-
terferencia en la patada y el golpeilegal ala zona de la cabeza-cuello y que A88 por esta ac-
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Regla:

Regla:

10.

cion esta descalificado. Lajugada serevisa

Después de larevision, (Instant Replay) dictamina que A88 no hizo contacto ilegal con fuerzaala
zona de la cabeza-cuello, revocando su descalificacion. El Réferi anuncia que A88 no es descalifi-
cado y que el castigo de 15 yardas por interferencia con la oportunidad de atrapar |a patada se hara
cumplir.

En un juego sin repeticidn instantanea, la conferencia o equipos han acordado utilizar € proceso de
revision de medio tiempo en la primera mitad para fauls donde exista una expulsion. Durante €
primer cuarto, € receptor A88 acaba de cacharla bola cuando € jugador B55 defensivo contacta
con € hombro y el antebrazo en la parte superior del cuerpo. El pafiuelo del Juez Baqueador y re-
porta a Réferi que B55 contacta en la zona de la cabeza-cuello. El Réferi hace su anuncio de la
faul de golpeilega y que B55 es descalificado.

En larevisién de medio tiempo del video, el Réferi y el Equipo determinan que B55 no hizo con-
tacto ilegal de fuerza alazona de la cabeza-cuello de A88, revocando su descalificacion. El Réferi
informa a ambos entrenadores en jefe que B55 puede regresar a juego en la segunda mitad. Antes
de la patada de salida para la segunda mitad, €l Réferi anuncia a estadio que después de la revi-
sién, la descalificacidn de B55 se revocd y €l jugador podra regresar a juego para la segunda mi-
tad.

En un regreso de patada, el jugador B44 contacta a A66 desde €l lado ciego e impulsa el hombro
contra El. Lafuerza del contacto ocurre por el costado de A66 y por debajo del hombro.

REGLA: El blogueo eslegal. Aunque A66 es un jugador indefenso porque le realizan un bloqueo B44 por

€l lado ciego. Sin embargo, esto no es unafaul de Cazando debido a que el contacto con fuerzano
esalazonadelacabeza/ cuello.

Articulo. — 6 Bloqueo abajo delacintura.
A.R.9-1-6-1

1

Regla:

Regla:

Regla:

4.

El jugador A1, un extremo, se coloca 11 yardas alaizquierda del centrador en el en e momento del
centro. B2 se encuentra entre la posicion origina de A1y lalinealateral. Al bloquea a B2 por fue-
rade laposicion de labolaa centro. El bloqueo por Al esta por debgjo de la cinturay de frente a
B2.

Blogueo legal porque es directamente de frente al adversario.

El QB. Al se ve obligado a correr fuera de su bolsa de proteccion, sdlir de lacaade tacklesy corre
hacia adelante y hacia atras a través del campo. A2, un receptor colocado 12 yardas a la izquierda
del centro en & momento del centro, se mueve dentro del campo y luego regresa hacia la zona neu-
tral. El jugador A2 bloquea a B2 debgjo de la cintura claramente de lado, el bloqueo se dirige hacia
unalinealateral.

Blogueo ilegal debgjo de la cintura ya que no es en la parte delantera (de frente). Castigo de 15
yardas.

En unajugada de opcion correr 0 pasar, € receptor abierto A2 en e momento del centro esta colo-
cado 12 yardas a la derecha del centrador. Se mueve dentro del campo y vuelve hacia la zona neu-
tral. El balén ya ha abandonado la caja de tackles cuando A2 bloguea a B2 a ocho yardas més ala
de la zona neutral y debajo de la cintura, directamente de frente de B2 y levemente hacia la linea
final del Equipo A.

Blogueo ilegal debajo de la cintura. Aungque A2 bloquea debajo de la cintura directamente en la
parte delantera (por enfrente), el bloqueo es hacia su propia zonafinal (si € hombre del jugador que
bloquea esta viendo hacia su propia zona de anotacién es blogueo ilegal), € castigo es de 15 yar-
das.

Al momento del centro A82 se coloca en lalinea de golpeo en el lado derecho de la formacion,

A.R. 9-1-6-3. www.Oficiales.org FR- 187



FR- 188

Regla 9.— conducta de los jugadores.

10 yardas desde € centro. El back A31, un aasituadaen el lado izquierdo de la formacion,
€jecuta una jugada reversible inversa para el lado derecho después de recibir el balon de un
compariero de equipo. A medida que se desarrollalajugada A82 bloquea al apoyador B62
hacialalineaatravés de laposicion origina delabola. El blogueo de A82 esta por debajo de
lacinturay directamente en la parte delantera, claramente dentro de la anchura"10:00 — 2:00".
El bloqueo se produce (@) antes de que A31 portador de labola hallegado alalinea de golpeo;
(b) después de A31 portador de la bola esta claramente mas all4 de la zona neutral .

REGLA: En (a) es un bloqueo de crackback ilegal. El bloque debajo de la cintura se dirige haciala

Regla:

6.

Regla:

linea através de la posicion origina de labola antes de que haya cruzado la zona neutral. Cas-
tigo de 15 yardas. En (b) lajugadaeslegal. Se permite que e bloque de crackback unavez que
el portador de |a pelota estd méas alla de la zona neutral .

El back A41 esta parado en el momento del centro directamente detras del tackle derecho en
una formacion balanceada. Su hombro izquierdo esta dentro de la caja de tackles. El QB da de
mano a mano el baldn hacia atrés a A22 que se dirige recto. A41 bloquea B2 que se mueve en
el backfield ofensivo para hacer una jugada en contra del portador de la bola como A22 alcan-
zalalinea de golpeo. El bloqueo est4 por debajo de la cinturay claramente de lado.

Bloqueo Legal. A4l est4 parcialmente dentro de la cgja de tackles y detrés del segundo liniero
en el momento del centro, y en el momento del bloqueo el balén no ha dejado |a caja de tac-
kles.

El defensivo abierto B88. Bloquea por debajo de la cintura contra tackle A75 una yarda mas
alladelalineade golpeo. El bloqueo es de lado a adversario.

Blogueo legal ya que tiene lugar dentro de lafranjade 10 yardas. Si este bloqueo tuvieralugar
amas de cinco yardas de lalinea de golpeo en cualquier direccion seria unafaul.

El Back A22 es estacionaria dentro de la caja de Tackles en el momento del centro. Después
del centro disparaentre el tackle y el Guardia de su lado y bloquea bgjo al linebacker B55 an-
tes de que el balon haya salido de lacgja de Tackles. El contacto esde lado y en el muslo de
B55.

REGLA: Esbloqueo ilegal por debajo de lacintura. Debido a que A22 sdle de la caja de Tackles antes

8.

Regla:

0.

de hacer €l bloqueo, consecuentemente se encuentrarestringido y solo puede hacer un bloqueo
de"10 - 2". Castigo de 15 yardas.

Terceray siete en lalinea de layarda 30 de A. La bola esté en laizquierda de los hash marks.
El jugador back A22 se encuentra totalmente por fuera del marco de los tackles en el lado iz-
quierdo, y B40 se mueve para cubrirlo. La entrega es hacia atras a A44 que barre alrededor del
extremo derecho. Cuando se desarrollala jugada B40 sigue lajugaday lo persigue A22. En la
linea de la yarda 40 de A mas all4 de la derecha de los hash marks A22 superaaB40y lo blo-
guea por debgjo de la cintura claramente de frente de 10 a 2. La direccion de este blogueo es
dentro del campo y ligeramente hacia la linea lateral derecha. A44 se es tacleado en lalinea de
layarda 45 de B.

Bloqueo legal. El bloqueo hecho por € frente del opositor es legal sin importar de qué linea
lateral se encuentra, y puesto que e blogueo no es hacia lalineafinal de Equipo de A y labola
esta delante de la zona neutral .

Primeroy 10 enlalineadelayarda40 de A. el QB A12 tomael centroy comienzaen un barri-
do a su derecha. El guardia A66 lideray conduce el jugada. Cuando la jugada se desarrolla €
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linebacker B55 bloquea a A66 desde el lado en el muslo enlalineadelayarda44 de A. A12 se
mueve fueradeloslimitesalalineadelayarda48 de A.

Regla: No es faul. El bloqueo de B55 debajo de la cintura es legal porque se produce a menos de 5
yardas més alla de la zona neutral.

10. En el momento del centro A85 ala cerrada esta alineado seis yardas desde el centro. Antes que la
pelota haya salido de la caja de Tackles A85 bloquea a Tackle B77 por debgjo de lacinturay por
el costado.

REGLA: Esbloqueo ilegal por debgjo de lacintura. A85 esta fuera de la cgjade los Tackles a momento
del centro, por 1o que solo puede bloquear por debajo de la cintura dentro del régimen de 10 - 2.
Castigo de 15 yardas.

Articulo. — 7 Golpe Tarde, accion fuera delos limites del campo.

A.R, 9-1-7

1 Después de que € balén ha sido declarado muerto, un jugador se arroja sobre un oponente que se
encuentraen el sueloy que no tiene el balén.

Regla: Faul de Personal. Castigo: 15 yardas desde €l punto siguiente y primer down si es cometido por un
jugador del Equipo B y no entra en conflicto con otras Reglas. "Remache" se aplica en contra de un
portador de la bola 0 a cualquier otro oponente que esta postrado cuando la bola se convierte en
muerta.

2. En una jugada de barrido hacia la linea de banda, el linebacker B55 sale del campo para evitar un
bloqueo. A66 Guardia esté liderando la jugada, y justamente cuando pisa en la linea lateral dentro
del campo con € pie delantero hace contacto con € hombro en la cintura en la parte delantera de
B55 que esté fuera de limites del campo.

Regla: Blogueo legal. A66 no tiene los dos pies fuerade limites del campo.

Articulo - 9 Rudeza al pasador.

A.R, 9-1-9-1.

1 Después de que el pasador A17 lanza un pase, B68 que se encuentra a dos pasos, carga en contra de
A17, no mostrando ningun intento de evitar el contacto.

Regla: Rudeza al pasador. El QB es un jugador indefenso que es vulnerable a lesiones y debe ser plena
mente protegido. Ubicado a dos o mas pasos, B68 debe ser consciente que A17 halanzado labolay
tendra que evitar € contacto contra él.

2. El mariscal de campo A11 se hace hacia su bolsa de proteccién y se prepara para pasar. Justo cuan-
do é suelta labolale golpea B88 extremo que conduce su hombro en larodillade A1l. El pase es:
(a) incompleto; (b) es cachado por € receptor A44 que es tackleado después de una ganancia de 12
yardas alalineade layarda 40 de B.

Regla: Faul de B88 por golpe ilegal de fuerza al pasador en o por debgjo de larodilla, en violacion de la
Regla 9-1-9-b. Primero y diez automético y 15 yardas de castigo aplicado en: (a) en € punto ante-
rior; (b) en & lalineadelayarda 40 de B, €l final de lacarrerade A44.

3. El mariscal de campo A1l se hace hacia su bolsa de proteccion y se prepara para pasar. El entonces se
apresura a su derecha, establece su posicién de pasador de nuevo y se encuentra en la postura que
pasar cuando é es golpeado por B88 extremo gque conduce su hombro en larodilla de A1l. A1l
luego tiralabolay vaatierra, porgue fue tackleado por B88.

Regla: Faul de B88, violacion de la Regla 9-1-9-b. Mientras A11 no es técnicamente un pasador porque no
ha soltado la bola, la accion por B88 es una faul que es amarado en la Regla 9-1-9-b debido a la
vulnerabilidad de A11 como un pasador potencial en una postura de pase.

Articulo - 10 Chop block.
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A.R.9-1-10-1

1 En unajugada de pase, A75 bloquea B66 en la cintura detras de la zona neutral. Mientras A75 man-
tiene contacto, el jugador A47 bloguea posteriormente B66 en su muslo.

Regla: Chop Block, 15 yardas desde e punto anterior.

2. Conforme € flujo de lajugada se mueve a laizquierda, € tackle derecho A77 se desprende de su
bloqueo arriba del muslo contra B50 cuando A27 bloquea B50 en su rodilla.

Regla: Chop Block, 15 yardas. Punto de aplicacion punto anterior si el faul se produce atras de la zona
neutral.

3. Inmediatamente después ddl centro, €l guardiaizquierdo A65y el tackle izquierdo A79 simultanea-
mente bloquean a B66, que se encuentra en la zona neutral. (a) Ambos bloqueos son en el muslo.
(b) un contacto esen lacinturay €l otro en larodilla

Regla: (a) Bloqueo legal para una combinacion de blogueo abajo-abgo. (b) Faul, es un Chop Block.

4, El adlaabierta A87 y € ala cerrada A43 encabezan el bloqueo cuando ambos simultaneamente blo-
quean a apoyador B17, que se encuentra a tres yardas adelante de la zona neutral. (a) Ambos blo-
queos son por arriba de la cintura. (b) un bloqueo es arriba de lacinturay €l otro en larodilla

Regla: (a) Bloqueo legal. (b) Faul, es un Chop Block.

5. Después de centrar €l baldn, el centro A54 roza el guardia nariz B62 en su camino a bloquear a un
linebacker. A54 hace leve contacto con B62 0 B62 utiliza su brazo para iniciar contacto con A54.
Mientras B62 y A54 estén en contacto, el guardia derecho A68 bloquea a B62 en la rodilla por €
frente.

Regla: Blogueo Legal. A54 no est4 bloqueando B62. El contacto incidental o contacto inicial de B62 no
constituyen parte de un blogueo de combinacién, y por o tanto no hay ningin Chop Block.

Articulo - 14 Contacto contra el Centrador.

A.R.9-1-14-1

1 El jugador A10 en una formacién escopeta 7-1/2 yardas detras € centro, que tiene su cabeza hacia
abajo y mira hacia atrés a través de sus piernas. Inmediatamente después de centro, el guardia nariz
carga directamente en contradel centro mandandolo hacia atras con € contacto.

Regla: Legal. Al centro no se le proporciona ninguna proteccién especial porque el Equipo A no esta en una for-
macién de patada de scrimmage, puesto que el jugador A10 no esta por 1o menos a 10 yardas de profundidad
(Regla 2-16-10). El centro tiene la proteccion habitual contra cualquier faul persona de rudeza in-
necesaria.

2. El Equipo A esta en unaformacién obvia de patada de scrimmage. |nmediatamente tras el centro, €
guardia nariz carga directamente en contra el centrador, mandandolo hacia atras con el contacto. La
bola es centrada a un jugador colocado a tres yardas detrés de la linea de scrimmage o bien a po-
tencial pateador, que en su lugar g ecuta un engario de correr o pasalabola

Regla: Faul. Castigo: 15 yardas y primer down automatico. No se puede contactar a centrador hasta que
haya transcurrido un segundo después del centro cuando e Equipo A estd en una formacion de pa-
tada de scrimmage y es bastante obvio que podria intentarse una patada.

3. Inmediatamente después del centro, con e Equipo A en una evidente formacion de patada de
scrimmage, el guardia nariz B71 intenta "disparar en la grieta" entre €l centro y € liniero mas cer-
cano. El contactoinicial de B71 es en contradd liniero junto a centro.

Regla: Legal. El contacto incidenta contrael centro no es unafaul (Regla2-16-10).

Articulo - 15 Tackleo del cuello.
A.R.9-1-15-1
1 El portador de la bola A20 corre hacia campo abierto cerca de lalinea lateral, € defensivo B56 le
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agarrapor € cuello del jersey o por €l cuello de su hombrera. B56 contintlia con este contacto varias
yardas pero A20 no va atierra hasta que es tackleado por otro defensivo.

Regla: Jugada Legal. El jugador B56 no comete faul porque é no jalo inmediatamente hacia abgjo a por-
tador de labola A20.

Articulo. — 16 Rudeza o des balanceando al pateador o sostenedor :

A.R.9-1-16-1

1 El jugador A1 atrapa un centro largo y planea despejar la bola detras de su linea de scrimmage,
pero pierde el balon, que cae a suelo. A continuacién el jugador A1, es contactado por B1.

Regla: Fomble del Equipo A. No hay faul de B1. No existe ninglin pateador hasta que €l balén es pa-
teado.

2. El jugador A1 patea el baldn, traslo cual B1, no se ha podido detener en su intento de bloquear
la patada, y contacta al pateador o a sostenedor.

Regla: Castigo: cinco yardas desde el punto anterior s solo los saca de balance "choca'. 15 yardas y
primeroy 10 si en €l contacto es considerado un faul de "rudeza’.

3. El jugador A1, apartir de una formacién que no se prevé una patada, hace un movimiento rapi-
do, e inesperadamente y de repente reaiza una patada tan rgpido que e jugador B1 no puede
evitar e contacto.

Regla: No es esto rudeza o chocar en contra del pateador, ya que la Regla aplica sdlo cuando es bas-
tante obvio que se hara una patada.

4. El jugador B1 se va en contra del jugador A1, que ha pateado € balén y ha tenido un tiempo
razonable para recuperar su equilibrio.

Regla: No esun Faul por B1 a menos que se considere como rudeza o contacto en contra de un opo-
nente obviamente fuera de lajugada (Regla 9-1-12).

5. Después de que B1 choca en contra del pateador A25, el pateador A25 simula haber sido mal-
tratado en exceso.
Regla: Faules que se anulan.

6. El pateador A1, en una formacién de patada de scrimmage, se mueve lateralmente dos o tres
pasos para recuperar un centro defectuoso o recupera un centro que paso por arriba de la cabe-
zay, acontinuacion, patealabola. El es contactado por B2 en un intento fallido por bloquear la
patada.

Regla: El pateador A1 no pierde autométicamente su proteccion en cualquier caso a menos que lleve
la bola fuera de la caja de tackles. Mientras que él se encuentre dentro de la cgja de tackles Al
tiene derecho a la proteccion como en cualquier otra situacion de patada. Cuando se hace evi-
dente que A1 pretende dar inicio a una patada en una posicion normal de despejar, jugadores
defensivos deberan evitar hacer contacto después que patea la bola.

7. El pateador A22 estd a 15 yardas detras de la zona neutral cuando atrapa un centro largo, corre
a su derecha en un angulo hacialalinea de scrimmage y se sale por fuera de la caja de tackles,
acontinuacion, se detiene'y patea e balon e inmediatamente es gol peado por B89.

Regla: Jugada Legal, no hay faul de B89. A22 pierde su proteccion de rudeza o choque por llevar la
bola por fuera de la cgja de tackles.

Articulo — 17 Participacion continua sin €l casco.
A.R. 9-1-17-1
1 Durante e down € casco del jugador B55 se le sale, sin que se le cometa un faul por el Equipo A.
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B55 inmediatamente levanta su casco, y se lo poney sigue la persecucién del portador de labola.
Regla: Faul Persona de B55 por seguir participando después de perder su casco. El reloj de juego se de-
tiene a fina del downy B55 debe dejar € juego parala préximajugada. (Regla 3-3-9)

SECCION: 2. - FAULES DE CONDUCTA ANTIDEPORTIVA.

Articulo 1. — Actos antideportivos.

A.R.9-2-1-1.

1 El Equipo B anota un Touchdown durante un regreso de patada de salida. Sustitutos de su
Equipo entran desde la banca, sin intencién de entrar a juego, y corren hasta la zona final para
felicitar al portador de bola que anoto.

Regla: Conducta antideportiva. Castigo de 15 yardas se aplica en el intento de anotacion extrao en la
siguiente patada de salida. Los Oficiales deberan anotar |os nUmeros de los que entran al cam-
po, por una posible expulsion posterior en caso de que cometan una segunda conducta antide-
portiva.

(9-2-1-a-castigo)

2. Terceray 15 en lalinea de layarda 20 de B. El jugador elegible A88 atrapa un pase en lalinea
delayarda18 deB y sedirigealalineade gol. En lalinea de layarda 10 de B inicia un "paso
de ganso” y sigue esta accion cuando é cruzalalineade gol.

Regla: Faul en bolaviva por conducta antideportiva. Quince yardas de castigo a partir donde inicia el
faul, que esen lalineade layarda 10 de B y repitiendo tercer down. Terceray 20 en lalineade
layarda 25 de B.

3. Segunday 5 en lalinea de la yarda 40 de B. El jugador A22 back toma un pase atrasado del
QB, que se encuentra en extremo derecho y se encamina a la linea de gol. El guardia A66,
quien se habia corrido para cubrir la jugada, legalmente bloquea a B0 tirandolo a suelo y, a
continuacion, se para sobre €l se burlay le va gritando obscenidades en laen lalinea de la yar-
da 30 de B. El Oficia lanza su pafiuelo cuando A22 va en lalinea de layarda 10 de B antes de
continuar ala zona de anotacion.

Regla: Faul en bolaviva de actitud antideportiva 15 yardas de castigo desde lalinea de la yarda 30 de
B y repite down. Segundo y 10 en laen lalineade layarda 45 de B.

4. Terceray 15 en lalinea de layarda 20 de B. El jugador A88 elegible para atrapar un pase en la
linea de layarda 18 de B enfilaalalinea de gol. Muy cerca de lalinea de gol se avientay ate-
rriza en la zona de anotacion, con ningun jugador del Equipo B a menos de unas 10 yardas. El
juez bagueador esincierto del punto exacto donde A88 comenzd su accion de zambullirse.

Regla: Faul por conducta antideportiva. Administrar como un faul en bola muerta. Cuenta el Touch-
downy €l castigo se aplicaen el intento de anotacion extra o en la patada siguiente de salida.

5. Segundo y siete en lalinea de layarda 30 de B. El guardia nariz B55 est4 alineado dentro de la
zona neutral a centro. El back A22 toma la bola en una jugada rapida por €l centro, penetra en
campo abierto, y en lalinea de layarda 10 de B gira en torno dando su cara hacia atras y entra
en la zona de anotacion. El Juez de lineay €l juez sobre la linea tiran sus pafiuelos por € faul
de fuera de lugar de B55, y €l juez bagueador su pafiuelo por la accién de actitud antideportiva
de A22.

Regla: Faules que se anulan, repitael down. Segundo y siete en lalinea de layarda 30 de B.

6. Primeroy 10 en lalinea de la yarda 50. El QB lanza un pich a corredor A44 que rodea € extremo
derecho y se enfilahacialalineade gol. El juez de linea en lajugada e saca su pafiuelo a apoyador
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Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

10.

Regla:

11.

B57 por gritar groserias a El, qugjandose de que un jugador lo estaba agarrando. A44 anota un
touchdown.

Faul en bola viva conducta antideportiva contra B57. El Castigo se lleva el intento de anotacion
extrao lasiguiente patada de salida, es la opcion del Equipo A.

Terceray 15 en lalineadelayarda 45 de A. El jugador A12 se hace hacia atrés y es capturado por
el tackle B77 para una pérdida de 10 yardas. El jugador B77 con A12 a sus pies, golpea su pecho,
se coloca sobre A12 y se burlay dirigiéndose ala multitud, salen dos pafiuelos del Réferi y del juez
delinea

Faul conducta antideportiva por B77. Castigo de quince yardas desde el punto de bola muerta, pri-
mer down automético parael Equipo A enlalineadelayarda 50.

El profundo libre B33 intercepta un pase en la linea de su yarda 10 y devuelve la bola para un
touchdown. El corre cerca de lalinea lateral de su banca durante la carrera el juez de linea saca su
pafiuelo después de ver que un entrenador del Equipo B se encuentra dentro en € terreno de juego
(festgjando la intercepcion o corriendo ayudandole con la emocién) cerca de lalinea de la yarda 40
deB.

Aunque se trata de una faul que se lleva a cabo mientras la bola esta viva, este faul es cometido por
un “NO” jugador, se trata como un faul en bola muerta. EI touchdown cuenta y se aplica el Castigo
de 15 yardas en €l intento de anotacion extra o en la siguiente patada de salida.

Segundo y cinco en lalinea de layarda 45 de A. El portado de labola A33 explota lalineay tiene
un camino claro alalineade gol y ningln jugador hace por alcanzarlo. En lalinea de layarda 2 de
B de repente hace una fuerte virgje hacialaizquierday trotaalo largo de lalinea de layarda 2 de
B, cuando los jugadores del Equipo B comienzan a perseguirlo. Entonces é |leva la bola ala zona
de anotacion. A33 corre a continuacion a las gradas y comienza a intercambiar "saludos' con los
fanéticos.

No hay anotacion. A33 serd merecedor a dos faules de conducta antideportiva, uno en bola viva
(no entrar a la zona de anotacion) y otro en bola muerta (festgj0). Se aplican ambos castigos de 15
yardas y A33 es expulsado del juego. Primero y 10 para el Equipo A lalinea de la yarda 32 de B.
(Regla 9-2-6)

Después de que €l portador de bola es tacleado, A55 y B73 participar en una peleaque los Oficiales
tienen que separarlos y lanzar sus pafiuelos. A55 y B73 son acusados de faules personales en bola
muerta.

Faules que se anulan en bola muerta . Cada jugador también es acusado de un faul de conducta
antideportiva que cuenta como uno de los dos faules hacia la inhabilitacion automatica. El Réferi
anunciaya seala primera o la segunda falta de conducta antideportiva de A55 y B73.

Durante lajugada, € portador de labola suelta el balén y varios jugadores se sumergen por €l balon.
El jugador B55 agarra A33y |o avienta sobre la pila de jugadores.

REGLA: Faul por conducta antideportiva de B55. 15 yardas y primer down automético. El Réferi anuncia

12.

que esta es la primera o la segunda falta de conducta antideportiva contra B55. Si es la segunda falta
de conducta antideportiva contra B55 es descalificado del juego.

Durante un tiempo fuera, un entrenador o entrenador asistente sale de su area hacialos niUmeros 'y
sedirige alos Oficiaes de una manerafuerte y abusiva.

REGLA: Los Oficiaes penalizardn ya sea al entrenador o €l asistente con una fata por conducta antide-

portiva. Anunciara que esta es la primera o la segunda conducta antideportiva en contradel couch
en cuestion. Si setrata de la segunda, € entrenador en cuestion esta inhabilitado para €l juego.

Articulo 2. — Tacticas antideportivas.
A.R. 9-2-2-1.
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1 Después de ser declarada la bola lista para jugarse, el Equipo A sale con una formacion de dos
jugadores abiertos en ambos lados del centro y otros dos hombres de linea contiguos a centro.
No mas de cuatro jugadores legalmente se encuentran en e back field. El Equipo A envia dos
jugadores suplentes que toman su posicion en la linea de scrimmage, junto a los dos ofensivos
del lado opuesto de su banca, esto deja al Equipo A con nueve jugadores en la linea de scrim-
mage y cuatro en €l back field, todos legalmente en su posicion, inmediatamente y antes de que
se centre la bola, dos jugadores de la linea mas cercanos a su banca salen del terreno de juego,
al momento del centro siete jugadores estan en la linea de scrimmage, cinco jugadores numera-
dosdel 50 al 79y cuatro jugadores en el backfield.

Regla: Faul; Castigo de 15 yardas desde el punto anterior. Esto es un giemplo de ssimular sustitucio-
nes de jugadores para confundir alos oponentes.

2. En cuarto down en la yarda 12 del Equipo B, A1 entraa campo de juego con un tee de pateo
cuando sus 11 compafieros estén en lareunion. Se arrodillay mide su distancia para patear des-
de la zona neutral y fija el punto de la patada. Cuando sus comparieros dejan la reunion, A1
deja el campo llevandose el tee de pateo. El Equipo A rapidamente saca una jugada de scrim-
mage.

Regla: Faul del Equipo A. Castigo de 15 yardas desde el punto anterior. No se debe ssimular la susti-
tucién de un jugador para confundir alos oponentesy un jugador que se comunica debe perma-
necer en el juego por un down.

3. El jugador Al deja € campo durante un down. El Equipo A se reline y hace su reunion
(huddle) con 10 jugadores. El sustituto A12 entraa campo y entonces A2 ssmula salir del cam-
po, pero antes de salir se coloca cerca de lalinea lateral para un pase Ilamado a "aa escondi-
da".

Regla: Castigo de 15 yardas desde €l punto anterior. Esto es simular la sustitucion de un jugador para
confundir alos oponentes.

4. Cuando un Equipo esta colocado legalmente en una posicion para intentar un gol de campo, €
posible sostenedor va hacia al &rea de su Equipo para pedir € tee de pateo. Este es lanzado y €l
jugador que iba hacia el area de su Equipo se dirige hacia la linea de gol. La bola es centrada
hacia el jugador en posicion de pateador y este lanza un pase hacia € jugador que regreso al
campo después de pedir €l tee de pateo.

Regla: Faul del Equipo A, 15 yardas desde € punto anterior.

5. El Equipo A se coloca en una formacion para patada de scrimmage y se quedan quietos por un
segundo. Uno de los Backs ofensivos le grita a ala abierta del lado derecho, A40, que se salga
del campo. Al momento del centro, A40 esta en movimiento legal hacia su banca. A40 se vol-
tea haciael frentey se convierte en receptor de pase.

Regla: Castigo para A, 15 yardas desde el punto anterior. Esta es una tactica para confundir a los
oponentes con una sustitucion.

6. Después de que € down haterminado, €l equipo A enviatres suplentes, y tres jugadores empiezan
aabandonar € terreno de juego. €l jugador A88, que participd en lajugada anterior, se encamina
con los tres jugadores reemplazados haciala banda del equipo A. Lostres jugadores sustituidos
contindian en € area de equipo, pero A88 se paray se pone en marcha alalinea de golpeo muy cer-
cadelalinealateral. Después del centro A88 corre por lalinealateral y atrapa un pase adelan-
tado.
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REGLA: Conducta antideportiva del Equipo A en el momento del centro, por tacticas dedeales: Por
utilizar el proceso de sustitucién para engafar a los oponentes. Faul en bolaviva. Castigo: 15
yardas desde el punto previo.

Articulo 3. — Actos antideportivos.

A.R.9-2-3-1

1 Después de que la bola esta lista parajugarse y €l Réferi esta en su posicion normal, € Equipo
A reemplaza rgpidamente algunos jugadores con sustitutos, consigue €l sistema para el requeri-
do un segundo azotar la bola. EI Umpire esta tratando de llegar ala bola para permitir a Equi-
po defensivo para responder a cambio de ultimo segundo, pero no es capaz de evitar que el
centro serealice.

Regla: Lajugada se aborta, el reloj de juego se detiene y se deja que e Equipo defensivo realice su
substitucion en respuesta a la sustituciones del Equipo A. No es faul. El reloj de juego se resta-
blece en 25 segundos y seiniciaala sefid de bolalista parajugarse. El reloj de juego seinicia
en la sefial de bola lista para jugarse o €l centro, en funcion de su condicion cuando se detuvo
el juego. El Réferi informa a entrenador en jefe del Equipo A que cualquier accion similar
posterior tendrén como resultado una faul en contra del Equipo por conducta antideportiva.
(Regla3-5-2)

Articulo 5. —Administracion del juegoy interferencia en lalinea lateral.

Lainterferenciadelalinealateral.

A.R.9-2-5-1

1 En la patada inicial, B22 atrapa la patada dentro de su linea de gol y devuelve la bola por lali-
nea lateral en el lado del campo del Equipo B. A medida que se mueve por lalinealateral cual-
quier Oficial € juego, € juez lateral o bien se encuentra con (estorba) o debe correr alrededor
de un entrenador del Equipo B o cualquier miembro del Equipo que se encuentraen la zonares-
tringida ("marco blanco"). El jugador B22 es impulsado fuera de limites en lalinea de la yarda
20deA.

REGLA: Cualquiera de estas situaciones es una interferencia fisica en contra de un Oficia en lajuga-
da. Sin advertencia. Faul del Equipo B por conducta antideportiva se administrara como una
falta en bola muerta. Después de la aplicacion del castigo de 15 yardas, el Equipo B tendra pri-
meroy 10 en lalineadelayarda 35 de A.

SECCION: 3. - BLOQUEO USO DE MANOS O BRAZOS,

Articulo— 2. Interfiriendo con o ayudando al portador dela bola o Pasador:

A.R.9-3-2-1

1 Al tratar de ganar mas yardas, €l portador de la bola A44 es frenado a intentar tacklearlo por
los jugadores defensivos. El back A22. En (a) pone sus manos sobre las nalgas de A44 y 1o em-
puja hacia adelante; En (b) empuja a un montén de compafieros que o tienen rodeado a A44;
En (c) lo agarrael brazo de A44 e intenta extraerlo hacia adelante para ganar més yardas.

Regla: (a) y (b) Legal, no hay faul de ayuda al corredor o en el amontonamiento. En (b) Faul jugada
ilegal. A22 esta ayudando directamente a A44. Castigo de 5 yardas con la aplicacion de tres y
uno. (Regla 9-3-2-b)

Articulo 3. — Uso de manos o brazos de la ofensiva.
A.R.9-3-3-1.
1 El jugador A6 avanza la bola. Durante la jugada, A12 fuertemente y de manera ruda bloquea B2 en la
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espalda por arriba de la cintura.
Regla: Blogueo ilegal por laespalda. Castigo del0 yardas.

2. Un compafiero del pasador o corredor, cuando carga a través de la linea de la zona neutral, hace contac-
to con un oponente con sus Manos y brazos sin estar paralelos al suelo, 0 sus manos en copa o cerradas
pero con las palmas dirigidas a su oponente.

Regla: Uso legal de las manos.

3. Un compariero del pasador o corredor, atras de la zona neutral, con sus brazos paralelos a suelo, hace
contacto con un oponente arriba de los hombros.

Regla: Uso ilegal de manos. Castigo de 10 yardas ¢ 15 yardas por faul personal, punto de aplicacién punto an-
terior. Safety s el faul ocurre en lazona de anotacion de A.

4, Un compafiero del pasador o corredor tira un golpe con su mano 0 manos cerradas a un oponente abajo
de los hombros.

Regla: Faul personal. Castigo de 15 yardas. Apliquese desde € punto anterior si € faul ocurre atréas de la zona
neutral. Safety si e faul ocurre en lazona de anotacion de A.

5. A2 hace contacto con el jugador defensivo B2 con una blogueada legal. B2 se gira para evitar a blo-
queador A2 cuyas manos entonces contactan la espaldade B2.
Regla: Bloqueo legal.

6. Las manos de A2 hacen contacto con la espalda del jugador defensivo B2. Cuando B2 gira para
evitar la bloqueada de A2, e jugador A2 mantiene sus manos en contacto con la espalda de B2
mientras éste avanza hacia el pasador.

Regla: Blogqueo legal.

7. Las manos de A2 hacen contacto con € jugador defensivo B2. Cuando B2 gira para evitar la blo-
gqueada de A2, € jugador A2 lo contacta entonces por la espalda. Después de que las manos de A2
han perdido € contacto con B2, A2 avanzay empujaaB2 por la espalda.

Regla: Bloqueo ilega de A por la espada. Castigo de 10 yardas. Apliquese desde € punto anterior si el
faul ocurre atrés de la zona neutral (Regla 2-3-4). Safety si e faul ocurre atrés de la zona neutral.

8. A1l en, adelante o atras de la zona neutral hace contacto con un oponente con la mano abierta, o las
manos cerradas o0 en copay dando hacia el oponente.
Regla: Blogqueo legal.

0. El QB A1l toma el centro y se hace hacia atrés para pasar. El defensivo B95 consigue bloquear a
AT75 que trata de capturar A12, que esté dentro de la cagja de takles. A75 empuja B95 en laespaldaa
la altura de los nimeros para impedirle hacer |a tacleada. El pase de A12 es completo para un
Touchdown.

Regla: El Touchdown cuenta. No hay faul por A75. Tales acciones que implican la proteccion mientras el
pasador se encuentre dentro de la cgja de tacles estan dentro del espiritu de la excepcion ala Regla
9-3-3-cy por lo tanto eslegal.

Articulo 5. — Uso de manos o brazos por la defensiva: jugadas de pase.

A.R.9-3-5-1.

1 Antes de que el pase adelantado, que cruzala zona neutral, es lanzado, € Equipo B agarraaun ele-
gible, Al, que estd adelante de la zona neutral .

Regla: Faul del Equipo B. Agarrando. Castigo, 10 yardasy primer down desde el punto anterior.

SECCION: 4. - BATEANDO Y PATEANDO.

Articulo 1. — Bateando una bola suelta.
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AR.94-1-1.

1

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

10.

El Equipo A intenta un gol de campo desde la yarda 30 del Equipo B. Un jugador del Equipo B, en la
zonafinal, brinca arriba de la barra horizontal (de la H) y batea la bola en vuelo. La bola es recuperada
por A en lazonafinal

Faul por batear labola en lazonafinal. El resultado de lajugada es un Touchdown.

El Equipo A intenta un gol de campo desde la yarda 30 del Equipo B. Un jugador del Equipo B, en la
zona final, brinca arriba de la barra horizontal (de la H) y batea la bola en vuelo. La bola queda en la
zonafinal donde es recuperada por € Equipo B.

Faul por batear la bola en la zona de anotacién. El resultado de la jugada es un Touchback o safety si €
Equipo A aceptael castigo.

El Equipo A intenta un gol de campo desde la yarda 30 del Equipo B. Un jugador del Equipo B, en la
zona final, brinca arriba de la barra horizontal (de la H) y batea la bola en vuelo. La bola sale hacia €l
campo de juego.

Faul por batear la bola en la zona de anotacion. Durante jugadas regulares, el punto de aplicacion es “El
punto después de una patada de scrimmage "PSK, y el castigo seria un Safety. La bola sigue viva, el
Equipo A podra elegir € resultado de la jugada. Si el Equipo A larecuperay no hay anotacion y acepta
 castigo, si lajugada ocurre en periodos extra, apliquese & castigo en el punto anterior.

El Equipo A intenta un punto extra por patada con una formacion de patada de lugar. Un jugador del
Equipo B, en lazonafinal, brinca arriba de la barra horizontal (de laH) y bateala bolaen vuelo. Labola
sale del campo en lazonafinal.

Faul por batear la bola en la zona final del Equipo B, mitad de la distancia desde el punto anterior. Las
Reglas de punto de aplicacion después de una patada (PSK) no aplican en €l intento de anotacion extra
(Regla10-2-3).

El Equipo A intenta un punto extra con una formacion de patada de lugar. Un jugador del Equipo B, en
la zonafinal, brinca arriba de la barra horizontal (de laH) y batea la bola en vuelo. Labola quedaen la
zonafinal donde es recuperada por € Equipo A.

Faul por batear la bola en la zona final del Equipo B, e Equipo A declina el castigo, anotacion de dos
puntos para el Equipo A.

El Equipo A intenta un gol de campo y B23, en la zona final, salta arriba de la barra horizontal y atrapa
labola.
Jugada legal.

Un fomble del Equipo A en vuelo, es bateado hacia adelante por B1 y la bola sale del campo atras de la
lineade gol del Equipo A.

Safety. Batear un fomble en vuelo no le da un nuevo impetu (Regla 8-7-2-b). Faul del Equipo B castigo
de 10 yardas.

Un pase atrasado del Equipo A en vuelo, es bateado por B1 y labola sale del campo atras de lalinea de
gol del Equipo A.
Safety. Un pase puede ser bateado en cualquier direccidn y € impetu se carga a Equipo A por su pase
(Regla8-5-1-a).

Una patada libre es mofada en vuelo por un jugador del Equipo B en su zona final. Cuando la bola
esta suelta en lazonafinal, un jugador del Equipo B bateala bolafuerade la zonafinal.

El resultado de la jugada es un Touchback por bateo ilegal de |a patada en la zonafinal. Castigo de
10 yardas desde el punto anterior.

Después de interceptar un pase adelantado del Equipo A, en la linea de la yarda 20 del Equipo B,
B1 fombleaen lalineade layarda 38 del Equipo B y B2 batea ilegalmente la bola suelta en lalinea
delayarda 30. Labola sale hacia adelante y fueradel campo.
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Regla: Faul del Equipo B. Castigo de 10 yardas desde el punto del faul. Bola del Equipo B. primer down
y 10 en lalinea de la yarda 15. No hay pérdida de down. Es incluido en el castigo desde que €
Equipo B le es otorgado una nueva serie después que el castigo es aplicado (Regla 5-1-1-e-1)

11. El Equipo A esta preparado paradar inicio ala patada de salida. Labolaestaen e teey el Réferi ha
realizado |la sefial de bola lista. Cuando € pateador se acerca la bola empieza a moverse en € tee
igual que el pateador finaliza su movimiento patada y patea el bal6n cuando continua cayendo en o
cercadel tee.

Regla: No hay faul. Esto no es una violacion de la Reglas 9-4-4 0 9-2-1-a-2-a. Los Oficiales deberan
abortar lajugaday pararlay realizar unanueva patada. Si las condiciones meteorol 6gicas no lo per-
miten, el Equipo A debe tener un jugador para mantener labolaen €l tee.

ARTICULO.- 4Pateo del balén de formailegal-

A.R.- 9-4-4-1

1 En cuarto y ocho en lalinea48 de A. A partir de una formacién de patada de scrimmage, A32 pa-
tealapelotaalalineadelayarda 7 de B donde golpeaal jugador B25 en la pierna. A medida que
labolaruedapor el suelo, B25 lapateaen lalineade layarda4 de B paraevitar que el equipo A la
recupere. Lapelota sale por lalineade fondo dela zonafinal del Equipo B.

REGLA: El resultado de lajugada es un Safety, como B25 patea la pel ota, entonces le da un nuevo impul-
so. Faul de B25 por patear |a pelota de manerailegal. El equipo A puede declinar aceptar €l casti-
go y obtener los dos puntos, o aceptar €l castigo. Yaque el Faul de B25 serige por € punto de
aplicacion después de una patada (PSK), si el Castigo es aceptado dariaa Equipo B el balénen la
lineadelayarda2 de B, primeroy 10. (Reglas 8-5-1-ay 8-7-2-b) .

REGLA 10.
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APL

|CACION DE CASTIGOS.

Articulo 4. — Faules que se anulan.
A.R. 10-1-4-1.

1.
Regla:
2.

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

7.

Regla:

En una patada de salida, el Equipo B faulea antes de que la bola, sin ser tocada, salga del campo
entre las lineas de gol.
Faules que se anulan. El Equipo A repetira la patada desde el punto anterior.

En una patadainicia del Equipo A desde su linea de la yarda 35, el Equipo B comete un faul des-
pués de gue la pelota sin haber sido tocada se va fuera del campo entre las lineas de gol.

El Equipo B puede elegir una repeticion de lajugaday el Equipo A redizara la patada desde su
linea de layarda 45. Si el Equipo B desea conserva la pelota, estard en su linea de 20 yardas, des-
pués de aplicar el castigo de 5 yardas desde su linea de la yarda 25, o 10 yardas detras del punto de
donde la bola abandono € terreno de juego como € resultado de aplicar ambos castigos(15-5).
(Reglas 6-1-8 'y 10-1-6).

El Equipo A comete un faul de formacién ilegal justo antes del centro. El pase legal adelantado de
A1l esinterceptado por B1, quien avanza cinco yardas y es tackleado. El Equipo B comete un Clip-
ping durante la carrerade B1.

El Equipo B puede elegir que los faules se anulen y repetir & down, o elegir su opcién de retener
la bola después de la aplicacién del castigo en su contra. Si €l Equipo A acepta € castigo por €
clipping del Equipo B, el Equipo B conservaréla posesion de la bola después de la g ecucion de su
castigo de clipping. En un ultimo caso & Equipo A puede declinar el castigo por lafaul de B.

El jugador A1 lanza un pase ilegal adelantado y el Equipo B se encuentra en la zona neutral a mo-
mento del centro B23 intercepta el pase y B10 clippea durante € regreso, B23 es tackleado en €
terreno de juego.

No hay opcién. Los faules son cancelados y €l down es vuelto ajugar. El Equipo B no podra decli-
nar |os faules que se anulan porgue ha cometido una faul antes de conseguir la posesién de la pelota
(se dice que tiene las manos sucias).

Un pase adelantado de A1 es interceptado por B1 que avanzala bolay lafomblea. B2 recuperala
bolay laregresa 5 yardas més. El Equipo A faulea durante o después del downy el Equipo B fau-
leadurante €l regreso de B2 o durante & fomble.

Si e faul del Equipo A es un faul en bolaviva, el Equipo B puede elegir que los faules se anulen 'y
repetir el down, o elegir su opcion de retener labola con la aplicacion del castigo en su contra. Si el
faul del Equipo A es un faul en bola muerta, el Equipo B retiene la bola después de la aplicacion de
ambos castigos.

El pase adelantado legal del Equipo A es interceptado por B45, que avanza algunas yardas. En la
devolucién, B23 clippeay A78 tacklea a B45 tirando y retorciendo su mascara.

Debido a que el Equipo B no habia cometido una faul antes del cambio de la posesion de la bola
(se dice que tiene las manos limpias), puede rehusar los faules que se anulan y conservar la pose-
sién de la bola después de la aplicacion por e faul de su clipping.

El jugador A1 recibe € centro en su zona final. El Equipo B esta en fuera del lugar y Al pisala
lineafinal antes ddl centroy luego recibe la bola fuera del campo.

El faul del Equipo A, jugador fuera del campo al centro, anula el fuera de lugar del Equipo B y €
down debe repetirse. (NOTA: Si e Equipo B no hubiera estado en fuera de lugar, el Equipo B po-
driaelegir € castigo por € faul del Equipo A o € Safety (Regla 8-5-1-a)).
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Articulo 5. — Faules en bola muerta.

A.R. 10-1-5-1.

1 En 40. down y 8 yardas por ganar, € Equipo A gana 4 yardas y la bola es declarada muerta. Des-
pués, B1 comete faul por remachar.

Regla: Faul personal del Equipo B. Castigo de 15 yardas desde € punto siguiente, primero y 10 para €
Equipo B. (Regla5-1-1-c). El reloj de juego se echaraandar a centro.

2. Un faul personal que ameritala expulsion, ocurre durante la accidn después del centro que es hecho
antes de ser declaradalabolalista.

Regla: Debe hacerse cualquier esfuerzo para evitar cualquier centro prematuro y la accion resultante, pero
S este tipo de faul ocurre, se considera que ocurre entre downs. Si los dos castigos son del Equipo
A, ambos faules en bola muerta deberén aplicarse. Si el segundo faul fue del Equipo B, al aplicarse
ambos faules, € Equipo A ganara 10 yardas. Y € faul personal del Equipo B otorga un primer
down automético.

3. Segundo y gol en lalinea de layarda 3. El portador de bola A14 estackleado en lalinea de layarda
uno y B67 se apilaen é. A14 en venganza golpea a B67.

Regla: Los castigos se cancelan, puesto que ninguno se ha completado. A14 es expulsado por pelear. Ter-
ceroy gol (Regla10-1-1).

Articulo 6. — Faules en bola muerta. en bola muerta.

A.R. 10-1-6-1.

1 El Equipo A pateay esta en movimiento ilegal a centro. El balén se va fuera de los limites campo
entre las lineas de gol, después de que el Equipo B comete un faul personal.

Regla: Posibles opciones: (1) si Equipo B €elige para volver arepetir el down, e Equipo A sera penaizado
cinco yardas en €l punto anterior seguido por una pena de 15 yardas contra el Equipo B, que inclu-
ye un primer down automético. (2) El Equipo B podria declinar €l castigo de movimiento ilegal y
tener e balén, primero y 10 después de aplicar un castigo de 15 yardas desde el lugar donde la bola
salio fuera de los limites del campo. (3) El Equipo B podria aceptar €l castigo de cinco yardas que
se aplicaria en € punto de donde la bola salio fuera de los limites del campo (Regla 6-3-13) segui-
do del castigo de 15 yardas contra el Equipo B. En todas las opciones, € reloj de juego comienza al
centro (Regla 3-3-2-d-8).

2. Después del pase interceptado, el portador de labola B17 en lalinea de layarda 11 del Equipo A,
se burla del jugador A55 antes de que el Touchdown sea anotado. Después de que B17 cruzalali-
nea de gol, estackleado por A55 cinco yardas dentro de la zona de anotacion.

Regla: Conductas antideportivas de B17 y A55. Se aplican ambas sanciones. El castigo de B17 es en bola
viva este se aplicaen lalineade layarda 1l de A (punto del faul), y por €l faul cometido por A55
en bola muerta se aplicaen el punto siguiente. Primero y 10 parael Equipo B enlalineade layarda
13A.

3. El jugador B1 faulea durante un down y antes de que B2 intercepte un pase adelantado. Después de
bola muerta, Al se apila (remacha).

Regla: El Equipo A retiene la bola después ddl castigo a Equipo B. Luego, el Equipo A es castigado por
su faul en bola muerta (Regla 5-2-3).

4, El Equipo B estd en fuera de lugar a centro en su propia yarda 3 (no en un intento de anotacion
extra) y e Equipo A lanza un pase dentro de la zona final del Equipo B. El Equipo B interceptay
corre 101 yardas hastala zonafina del Equipo A. Después, que €l Equipo A clippea.

Regla: Serepite el down poniendo € Equipo A labolaen juego enlayarda 16 y medio de B.
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5. No hay faules cuando € Equipo B intercepta un pase legal adelantado del Equipo A. En la carrera,
un jugador del Equipo B clippea. Cuando la bola se convierte en muerta, un jugador del Equipo A
se apila (remacha).

Regla: El Equipo B retiene la posesion de labola. Castigo a Equipo B por € clipping, seguido por €l cas-
tigo a Equipo A en bola muerta por € apilamiento (remache). El yardaje puede cancelarse a no ser
gue el punto de aplicacién de uno de los castigos este dentro de layarda 30 y la aplicacion sea hacia
esalineade gol.

6. En una patada del Equipo A un jugador comete una violacion de togque. B1 clipea durante la carrera
de regreso de la patada, el jugador B2 fomblea la bola, el jugador A1 recupera el fomble, y A2 co-
mete un faul después que la bola es muerta.

Regla: El Equipo A tiene la primera opcion debido a que € Equipo B faulea durante la bola viva. Si €
Equipo A declina e castigo por el faul del Equipo B, €l Equipo B tendra la bola en el punto de la
violacion, si decide aceptar 1a opcion de aceptar que se aplique € castigo por e faul del Equipo A
en bola muerta. Si e Equipo A acepta € castigo por e faul del Equipo B, la bola pertenecera a
Equipo B después de aplicar € castigo del faul en bola viva, seguido de la aplicacion del castigo
del faul en bola muerta del Equipo A.

SECCION: - 2. - PROCEDIMIENTOS DE APLICACION.

Articulo 2. — Procedimientos.

A.R. 10-2-2-1.

1 La patada de salida, sin ser tocada por € Equipo B, sale dd campo después de un toque ilegal del
Equipo A. El Equipo A comete un faul personal o un holding durante la patada.

Regla: El Equipo B puede tener |as siguientes opciones. puede centrar la bola en el punto de la violacion
de toqueilegal, o aceptar € castigo de 5, 10 6 15 yardas desde € punto anterior, y €l Equipo A ten-
draque volver apatear, o centrar el baldn con un castigo de 5, 10 6 15 yardas desde el punto donde
labola salio fuera del campo, o poner la bola en juego 30 yardas adelante de la linea de restriccion
de lapatadalibre del Equipo A.

2. Un fomble del Equipo A o pase atrasado esta suelto en la zonafinal del Equipo A, donde la bola es
pateada o bateada ilegalmente por el Equipo A.
Regla: Si esaceptado el castigo es un Safety (Regla 8-5-1-b).

3. Un jugador del Equipo A clipea ende la zona de anotacion del Equipo B, cuando una patada de
scrimmage del Equipo A hatocado a un jugador del Equipo B en el campo de juego y €l bal6n per-
dido todavia es una patada.

Regla: Faul; de 15 yardas que podra aplicarse desde e punto anterior (S el Equipo A retiene la posesion
delabolaa fina del down) o €l punto siguiente de bola muerta si la bola pertenece al Equipo B.

4. El Equipo A despeja desde su zona final y la bola es regresada hasta la yarda 30 de A. A23 clippea
aB35 en lazona de anotacion del Equipo A, durante el regreso.

Regla: Faul; Castigo de A, de 15 yardas desde € punto basico donde termina la carrera (Yarda 30 del
Equipo A). Primero y diez parael Equipo B.

5. Una patada del Equipo A desde su zonafinal, es regresado por € Equipo B hastalalinea de la yar-
da 30 del Equipo A. A23 clipeaa B35 en lazonafinal del Equipo A durante la bola suelta, después
de que B fomblea.

Regla: Castigo de 15 yardas desde el punto bésico, 6 sea el punto de fomble. Boladel Equipo B, primeroy
diez.

6. — Una patada del Equipo A, sin ser tocado, sale del campo en layarda 40 del Equipo A. El jugador A2,
en su zonafinal, clippea aun jugador del Equipo B antes de que la bola sea pateada.
Regla: Castigo de A, Safety (Regla 9-1 Castigo). O el Equipo B podra centrar la bola en la linea de la
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Regla:

Regla:

Regla:

10.

Regla:

11.

Regla:

12.

Regla:

13.
Regla:

14.

Regla:

15.

Regla:

16.

Regla:

yarda 25 del Equipo A, después de aplicar € castigo donde la bola sale fueradel campo.

El Equipo A centraen su yarda 1. Al avanzay es tackleado en su yarda 5. El Equipo B comete un
faul persona en lazonafinal cuando la bola estd en juego.
Castigo de B, de 15 yardas desde el punto basico (lineadelayarda5).

El jugador A1, en su yarda 40, despeja desde atrés de su zona neutral. B1 agarra a A2 atras de la
zona neutral o tres yardas adelante, después que la patada cruzo la zona neutral y antes de ser toca-
dapor e Equipo B.

Castigo de 10 yardas desde € punto anterior. El Equipo A retiene posesion.

Mientras Al avanza la bola, un jugador del Equipo B25 faulea 10 yardas adelante de la zona neu-
tral. A1, después de avanzar 30 yardas, fombleay la bola es recuperada por un jugador del Equipo
B que corre con labolahastalalineade gol de A.

Castigo al Equipo B desde € punto béasico, que es € punto del fomble. EI Equipo A retiene la po-
sesién delabola. (Regla 5-2-3)

Primero y 10 en lalinea de la yarda 30 de A. Al avanza la bola hasta la yarda 40 del Equipo B,
donde es tackleado. Durante €l avance de A1, Bl clippeaenlayarda45 de A.
Castigo de 15 yardas. Boladel Equipo A, primeroy 10 en lalineade layarda 25 del Equipo B.

En primero y 10 desde su yarda 40, A1 avanza la bola hasta |a yarda 40 de B donde fomblea. B1
recuperay regresa labola hasta lalinea de gol del Equipo A. Durante la carrerade A1 o durante e
fomble, B2 comete un faul personal en la linea de la yarda 50.E| jugador B1 recupera el fomble y
corre con labola hastalalineade gol de A.

Castigo de 15 yardas aplicado desde e punto basico (linea de la yarda 40, punto donde terminé la
carrerade Al) y primer down parael Equipo A.

Durante el regreso de una patada de scrimmage, El jugador B40 bloquea a A80 por la espalda y
arriba de la cintura en lalinea de la yarda 25 del Equipo B. El portador de bola es detenido con la
bola en su posesion en lalineade layarda 40 del Equipo B.

Faul del Equipo B, blogueo ilegal por la espalda. Castigo de 10 yardas desde el punto del faul, pri-
mero y 10 desde su propiayarda 15.

El Equipo B intercepta un pase legal adelantado, € jugador que lanzé el pase recibe rudeza durante
€l regreso.
Boladel Equipo B y primer down después de aplicar e castigo (Reglas 2-27-5, 5-2-4 y 9-1).

El jugador B1 intercepta un pase legal adelantado (no en punto extra) dentro de su zona final.
Avanza, pero no alcanza a salir delazonafinal, donde es tackleado. Durante la carrera, B2 clipea a
Alen: (d) Enlayarda25deA. (b) Enlayardal4 de A. (c) Enlazonafinal.

Layarda 20 es & punto basico. (a) Primero y 10 en lalinea de layarda 10 de B. (b) Primeroy 10
enlalineadelayarda7 de B (c) El castigo es Safety. (Regla 8-5-1-b, 8-6-1y 10-2-2-d-2-a).

El jugador B17 intercepta un pase legal adelantado (no en punto extra) en su zona final e intenta
correr la bola fuera de su zona final. A19 clipea en la zona final. Después del faul, y antes de que
salgadelazonafinal, B17 fombleay A26 recuperaen lalinea de layarda dos.

Castigo de 15 yardas de A desde la linea de gol, bola del Equipo B. Primero y diez desde en su
linea de layarda 15. (Regla 10-2-2-d-2-c)

Después de un Safety, el Equipo A despeja la bola de su yarda 20. La bola sale del campo, sin ser
tocada por e Equipo B.
El capitan del Equipo B puede elegir que € Equipo A vuelva a patear desde su yarda 15, o poner la
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bolaen juego en lalineainterior delayarda’50 6 5 yardas adelante del punto donde la bola salio.

Articulo 3. — Punto de aplicacién después de una patada. (PSK)

A.R.10-2-3-1

1 Cuaquier Equipo infringe las Reglas durante un patada de scrimmage después de la bola ha estado ade-
lante de la zona de neutral. El faul se comete a més de tres yardas adelante de la zona neutral, y el Equi-
po B sera e que pongala bola en juego.

Regla: Paralos faules cometidos por € Equipo B, el punto de aplicacion del castigo estara regido por €l Princi-
pio de tres y uno con € punto de aplicacion después de una patada (PSK) como el punto basico (Regla
2-25-11). Boladel Equipo B, primero y 10. Paralos faules cometidos por el Equipo A, € punto de apli-
cacion del castigo es del punto anterior o0 el punto siguiente de la bola muerta y pertenece al Equipo € B
(Regla 6-3-13).

2. Lapatada del Equipo A es bloqueada, y cruzala zona de neutral y no es tocada por € Equipo B adelante
de lazona de neutral. Rebota detras de la zona de neutral antes de que ocurra un agarrando o un clipping
por el Equipo B. Labola esta suelta en el momento que se comete €l faul.

Regla: El faul ocurre durante la patada. Si € Equipo B es el siguiente en centrar el balon, apliquese la penaiza-
€cion de acuerdo alas reglas punto de aplicacion de una patada de scrimmage. (PSK)

3. El Equipo que A realiza una patada que es bloqueada detras de la zona de neutral antes de que ocurraun
agarrando o un clipping por el Equipo B a mas de tres yardas adelante de la zona neutral. La bola nunca
cruzalazonaneutral durante lajugada.

Regla: LaRegla10-2-3 slo aplica cuando una patada cruza la zona de neutral. EI Equipo A retiene la posesion
después de aplicar €l castigo desde € punto anterior.

4, El Equipo A en un intento de gol de campo exitoso donde la bola es centrada desde la linea de la yarda
30 de B, y un jugador del Equipo B fauleaen lalineade layarda 20 durante la patada.

Regla: El Equipo A puede rechazar el castigo y puede aceptar la anotacion o puede rechazar 1os puntosy puede
pedir que el castigo del Equipo B sea aplicado desde €l punto anterior (Regla 10-2-5-d).

5. El Equipo A en un intento de gol de campo que no es tocado, que no es exitoso y la bola fue centrada
desde lalinea de layarda 30 de B, y un jugador del Equipo B fauleaen su lineade layarda 15 durante la
patada.

Regla: Boladel Equipo B. € punto de aplicacion sera aplicado de acuerdo a la Regla de punto de aplicacion
después de una patada (PSK), el punto estaen lalineadelayarda30y el punto de aplicacion es desde la
lineadelayarda 15, € punto del faul, sin una posible repeticion (Reglas 2-25-11 y 8-4-2-b)

6. La patada de scrimmage del Equipo A cruzala zona neutral. Durante la patada, €l jugador B79 agarra a
ofensivo A55 una yarda mas ala de la zona neutral. B44 atrapa la patada en lalinea de la yarda 25 de B
y ladevuelve alalinea de layarda 40 de B en donde es tackleado.

Regla: El faul del Equipo B del jugador B79 esta cubierto por la aplicacion del castigo en una patada de scrim-
mage (PSK). El castigo de 10 yardas se aplica a final de donde termina la patada, que es lineade layar-
da 25 deB. Primero y 10 parael Equipo B en lalinea de layarda 15 de B.

7. En el cuarto y siete. El Equipo A centralabolaen linea de layarda 35 de A Justo después del cen-
tro e liniero B77 agarra a guardia A66 y le tira hacia un lado, lo que le permite a linebacker B43
disparar por la brecha para tratar de bloquear |a patada. B44 atrapa la patada en lalinea de la yarda
25 deB y vuelve alalineade layarda 40 B en donde es tackleado.

Regla: El faul de agarrando de B77 no esta cubierto por las Reglas de punto de aplicacion después de una
patada de scrimmage (PSK), ya que € faul se comete antes de que se realice la patada. El castigo
de de 10 yardas se aplica en € punto anterior. La aplicacion ddl castigo de yardgje le daa Equipo
A primeraoportunidad en lalineade layarda45 de A

Articulo 5. — Faules durante o después de un Touchdown, gol de campo o intento de anotacion extra.

A.R. 10-2-5-1.

Faules durante un Touchdown o un intento de anotacion extradel Equipo A.
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Regla:

Regla:

Regla:

Regla:

5.

Regla:

6.
Regla:

Durante una carrera que termina en un Touchdown, el Equipo B clipea en €l terreno de juego o en
la zona de anotacion.

El Equipo A tiene la opcion de castigar a Equipo B en el punto extra, 0 en la siguiente patada de
salida, (Regla10-2-5-a-1).

El Equipo B comete un faul personal durante el down que e Equipo A anota un Touchdown. Lue-
go, € Equipo A faulea después de anotar y antes de que la bola sea declarada lista para jugar €l in-
tento de anctacion de punto extra.

La anotacion se concede. El Equipo A tiene la opcidn de castigar al Equipo B en €l punto extra, 0
en la siguiente patada de salida. Luego € Equipo B tiene la opcién de castigar al Equipo A en €
punto extra, o en la siguiente patada de salida. Posiblemente el yardaje aplicado por lafaul en bola
viva se cancele con € de bola muerta. (Regla 10-2-5).

El Equipo B comete un castigo de agarrando durante la carrera que termina en un Touchdown del
Equipo A. El Equipo A faulea después de anotar.

La anotacion se concede. El castigo por lafaul de agarrando del Equipo B es declinado por Regla.
El Equipo B tiene la opcién de castigar al Equipo A en el intento de anotacion extra o en lasiguien-
te patadainicial (Regla 10-2-5-a-2 y 10-2-5-C).

Un jugador del Equipo B golpea arteramente a un oponente durante o después de la carrera para
Touchdown de A, y ademés B esta en fuerade lugar en el intento de anotaci6n extra bueno.

Se concede €l Touchdown. Expulsion del jugador del Equipo B por pelear. El Equipo A tiene la
opcién de castigar a Equipo B en e intento de anotacion extra o en la siguiente patada de salida. El
Equipo A tiene la opcidn de repetir € intento de anotacidn extra aplicando € castigo de fuera de
lugar. (Regla10-2-5y 8-3-3-b).

El Equipo B comete una rudeza en contra del pasador durante un pase completo para un Touch-
down.

Se concede € Touchdown. EI Equipo A tiene la opcidn de castigar al Equipo B en € punto extra o
en lasiguiente patada de salida.

El Equipo B estd en fuera de lugar durante un gol de campo bueno (no intento e anotacion extra).
El Equipo A tiene la opcion aceptar el castigo desde el punto anterior o aceptar los puntos y decli-
nar € faul.

Faules después de un Touchdown del Equipo A.

7.
Regla:

8.
Regla:

El Equipo A faulea después de anotar un Touchdown y el Equipo B fauleaen e punto extra bueno.

Se concede € Touchdown. El Equipo B tiene la opcidn de castigar a Equipo A en e intento de
punto extra o en la siguiente patada de salida. El Equipo A tiene laopcidn de castigar al Equipo B y
repetir e punto extra. El faul persona del Equipo B, podra ser llevado ala siguiente patada de sdli-
da o en € siguiente punto en periodos extra. Es posible que los yardajes se cancelen en la siguiente
patada de salida (kick Off).

El Equipo A faulea después de anotar un Touchdown y el Equipo B después del punto extra bueno.

Se concede € Touchdown. ElI Equipo B tiene la opcidn de castigar a Equipo A en e intento de
anotacién extra o en la siguiente patada de salida. Por el faul después del punto extra, €l Equipo B
es castigado en la siguiente patada de salida o en el siguiente punto en periodos extra.

Faules durante un punto extra donde no hay cambio de posesion de Equipo (esto no incluye faules en bola

viva que se castigan como faules en bola muerta o faules con perdida de down.)

0. El Equipo B faulea durante un punto extrafallado.

Regla: El Equipo B es castigado y € punto extra se repite. En € punto extra no se aplica la Regla de
“Punto después de patada de scrimmage”, PSK (10-2-3)
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10. El Equipo B faulea durante un punto extra bueno.

Regla: Repetir el down después de la aplicacion del castigo, 0 s e castigo es declinado por Regla. Faules
personales serén llevados a la siguiente patada de salida. O en e siguiente punto en periodos extra.
(Regla8-3-3-b-1)

11. Durante un punto extra bueno, intentado desde la yarda 3, el Equipo B est4 en fuera de lugar. Des-
pués de la bola muerta, € Equipo B comete un faul personal.

Regla: El Equipo A tiene la opcion de repetir € punto extra con la aplicacién de ambos castigos antes del
centro (Regla 10-1-6), S el Equipo A declina el castigo por € offside y aceptar el punto. El casti-
go del Equipo B en bola muerta se aplica en la siguiente patada de salida 0 en €l siguiente punto en
periodos extra. (Regla 8-3-5)

12. — Durante un punto extra que falla desde lalinea de layardatres, el Equipo A comete un faul de movi-
miento ilegal. Después de que la bola se convierte en muerta, el Equipo B faulea.

Regla: El Equipo B obviamente debe declinar el faul del Equipo A. El castigo del Equipo B seaplicaenla
patada de salida. O en el siguiente punto en periodos extra.

Faules después del punto extray antes de la siguiente patada de salida.
13.  Cualquieradelos equipos faulea.
Regla: Seaplicael castigo en lapatada libre ano ser que €l punto extrasea el Gltimo down del juego.

14.  Ambos equipos faulean antes de cualquiera de | os faules sea compl etado.
Regla: Losfaules se cancelan.

15. El castigo por un faul durante un punto extra bueno del Equipo B es aceptado y sera aplicado en la
patada libre, entonces:
1. - El Equipo A faulea después del punto extra.
Regla: Seaplican los faules, en el orden en que ocurrieron, en la patada libre o en e siguiente pun-
to en periodos extra.

2. — El Equipo B faulea después del punto extra.
Regla: Aplicar losdos faules del Equipo B, en €l orden en que ocurrieron, en la patadalibre o en €
siguiente punto en periodos extra.

3. — Ambos equipos faulean antes que cualquiera de los faul es sea compl etado.
Regla: Estos faules se cancelan, € faul original del Equipo B se aplica en la patada libre, o en &
siguiente punto en periodos extra.

Actualizado hasta € 14 de Junio del 2016, con los Ultimos articul os enviados
por Roger Redding.

Traduccion
Francisco J. Reyes
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FR- 206 Es muy importante “Recordar”.

ESTE ESTADIO NO ES
LO SUFICIENTEMENTE
GRANDE

PARA DOS 4

La deportividad es un valor fundamental de la NCAA.
El comité de la NCAA en la deportividad y el
comportamiento ético ha identificado que el respeto
v la integridad como los dos elementos criticos de este
deporte y lanzd un campav¥ia de conciencia y accion en la
Convencion de la NCAA en enero de 2009.
1dministradores de atletismo pueden descargar materiales
y ver las mejores prdcticas en el siguiente sitio web:

hitp://www.ncaa.org/about/what-we-do/fairness-and-
integrity/sportsmanship/sportsmanship-resources-and-
materials

RESPETO

ES EL NOMBRE
DE ESTE JUEGO
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RESPETO

ES EL NOMBRE
DE ESTE JUEGO

UNO DE NOSOTROS
SE VE RIDJ, CULO

ENLAS GRA;}AS i

Convencion de la NCAA en enero de 2009.
Administradores de atletismo pueden descargar materiales
y ver las mejores pricticas en el siguiente sitio web:

http://www.ncaa.org/about/what-we-do/fairness
-and-integrity/sportsmanship/
sportsmanship-resources-and-materials
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