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For Bill:

Thistranslation is dedicated to the two more significant tutors in my American Football officiating journey.

For my Amigo Bill LeMonnier: Thanks to you, since 2008 México has had available the last releases on
rules, mechanics and point of emphasis at amost the same time that in USA. This has made all us better.

Can’t find enough words to thank you for your patience with me during this important process in my life.
I’ll be forever in debt with you.

iGracias!

Para Jorge Armando Rodriguez:

Por tu afén de perfeccionismo, que me ensefiaste durante mas de 7 afios en las platicas que teniamos semana
asemana, y que forjaran en mi una disciplina de hacer bien las cosas, gracias JARP por tu tiempo y dedi-
cacion otorgado al Futbol Americano.

Gracias!
Francisco J. Reyes Ruiz
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I ntroduccion.

La integridad de los juegos de futbol americano universitario estd a cargo de todos sus Oficiaes. Para la
mayoria de los Oficiales de futbol de la universidad como parte, el ser oficiales es una vocacion y son
representantes de lo que es bueno en los deportes amateurs. Los esfuerzos de los Oficiales de futbol
americano universitario son apreciados por la NCAA, y por sus miembros de cada una de sus Confe-
renciasy de todos y cada unos de | os participantes del juego.

La NCAA y los miembros de la conferencias de la NCCA han trabajando para desarrollar este sistema de
la mecéanica mediante la revision de todos los mecanismos empleados, y revisado todos los sistemas
existentes que ponen en peligro en muchas areas a los jugadores y han desarrollado un
“MECANISMO” que es simple, consistente y ofrece la mejor cobertura del campo para los Oficiales de
fatbol americano universitario.

La creciente popularidad del futbol y €l interés del publico en el deporte en los Estados Unidos se ha com-
binado con & aumento anual en e nimero de juegos intersectorial es para hacerlos uniformes tanto en el
rendimiento y la interpretacion de las Reglas de todos los Oficides cdmo una necesidad absoluta. Este
manual proporcionara una uniformidad.

Las diferentes conferencias pueden tener politicas que no figuran en este manual. Los Oficiales de la Con-
ferencia deberan revisar sus politicas y procedimientos en el arbitraje de fitbol en sus conferencias.

El conocimiento de los procedimientos descritos en este manual debe ser implementado con un conoci-
miento profundo de los materiales y las declaraciones de la NCAA. La inteligencia, laimaginacion, la
perspectivay el sentido comin deben combinarse con el estudio y lainterpretacién tanto del Reglamen-
toy manual de Mecanismos.

Asociacién de Comisionados de Col egiados
Comité del Manual de Reglas

Walt Anderson
Gerald Austin
Byron Boston

Karl Richins
Steve Shaw (Chair)
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Patadas de I nicio.
Q&A With Roger s Redding
CFO National Coordinator of Football Officials.

g

Q: El octavo Oficial. ha ganado aceptacién y se verd en mas juegos este afio de 2015. ¢COmo surgié eso?

R: Desde hace varios afos las Reglas han dicho que podiamos tener hasta siete Oficiales. Hace dos afios,
en 2013, los 12 grandes solicitd un experimento para utilizar ocho Oficiales en su conferencia. El pro-
ceso con € comité de Reglas es que la conferencia se les permite tener una excepcidn experimental a
una Regla. Hay una votacion formal para permitir que eso suceda, y entonces el proceso es e afio que
viene para volver ala comision con un informe de ese experimento. Si quieren solicitar que la Reglas
pueden cambiar para hacer esa excepcion permanente, entonces pueden hacer esa peticion a comité.

Lo que sucedio en este caso fue que, desde 2010 no fue un afio cambio de Reglas a excepcidn de las cues-
tiones de seguridad del jugador, la Reglas sobre el nimero de Oficiales no podia ser cambiado. Pero 1o
que e comité hizo fue extender el experimento por un afio y permitir que otras conferencias que tienen
e mismo experimento. Asi que The Big 12 decidio utilizar el octavo Oficia en todos sus juegos, no
s0lo sus juegos de la conferencia. The Big 10 decidié experimentar con los Oficiaes en todos sus parti-
dos. La Conferencia de la Costa Atlantica en sus juegos de la conferencia, la American Athletic Confe-
rence en sus juegos de la conferencia.

La Conferencia del Sureste tenia una Planilla para todo €l afio de ocho Oficiaes. El Pac-12 fue e anico
caso atipico entre los llamados potencia de la conferencias de los cinco grandes, que decidieron no in-
tentar el octavo Oficial. Este afio, que es un afio de cambio de Reglas en el sentido normal, e comité
votd para permitir e cambio, por lo que la Regla ahora se lee que hasta ocho Oficiales estéan permiti-
dos. Asi que esa es |la parte proceso de Reglas. Pero solo desde un punto de vista préctico y de mecanis-
mo, a pesar de la mitologia popular, esto no fue un intento paratratar de acelerar €l juego y permitir un
ritmo mas fuerte, més rgpido de juego. Era s mplemente una manera de administrar mejor € juego. Lo
que hemos descubierto con €l tiempo, es que la medida permitié que el cambio abriera una pauta mas,
ahora més equipos estén gecutando jugadas sin hacer reunion (Huddle), y esto es mas rapido "Tomara
algunos afos para (que el octavo Oficial) puedainfiltrar su camino en el campo através de FCSy Divi-
siones Il y 111. Creo que es una de |as cosas que va a ser un cambio que en 10 afios probablemente va-
mos a olvidar que alguna vez fue diferente"

Defensivas mas rapidas, més se extienden las coberturas, € LJ=Juez de Linea en términos de busqueda
de jugadores. Siempre han tenido alos receptores. Los receptores se dividen por fuera mas rgpido ahora
con todas las jugadas de expansion. El LJ=Juez de Linea y € Juez Oficial en la Linea tenia cierta
responsabilidad por los tackles de su lado. El octavo Oficial, ubicados en el backfield ofensivo como 1o
es, les da cierta responsabilidad por los linieros ofensivos de su lado. La otra pieza del mismo fue en la
deteccion de la pelota. El ritmo de juego se habia convertido mucho més rapido, de tal modo que se
estaba haciendo mas dificil parael U = Ampayer € de colocar la pelota 'y luego volver a su posicion.
El CJ =Juez al Centro no tiene que llegar ala pelota, justo a prevenir el centro hasta que € defensiva
realiza sus sustituciones, digamos, o0 hasta que el balon esté listo para jugar con todos los Oficiales en
sus puestos. El CJ = Juez al Centro esté retrocediendo y no es tan probable que pueda colocarse en €
camino de la accion, que es esencia mente va algjandose de la posicion en lugar del U=Ampayer, que
venia haciala ofensiva. Los entrenadores de los 12 grandes estaban encantados con todo esto. Se sentia
como €l juego estaba siendo manejado mejor.
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Habian pasado casi 30 afios desde que nos fuimos de seis a siete Oficiales. Eso fue en los afios 80, y €l jue-

go ha obviamente a cambiado mucho desde entonces. Asi que esto fue un intento de gestionar simple-
mente el mejor juego desde el punto de vistadel Oficial.

Q: No pasd mucho tiempo para que laidea de ganar |a aprobacin generalizada.
R: Me sorprendi lo rdpido que paso esto. Pensé que podria tomar un par de afios, y va a trabajar su cami-

no através de las divisiones. Pero la proxima temporada todos las 10 conferencias FBS se va a utilizar
ocho Oficiales. El Pac-12 ha comenzado ya. Asi que esta es una idea cuyo tiempo ha llegado y todos
van a hacerlo. Es una cuestion econdmica, hasta cierto punto. Tienes que pagar ese octavo Oficial. Esa
es la primera cosa que el comisario y los AD’s siempre preguntaran acerca de esto. La pregunta para
dlos es: " ¢Queremos invertir nuestros recursos aqui o en otro lugar?"

Q: Tomé un par de afios para que las Divisiones |1 y 111 adoptaran el séptimo Oficid. ¢Veremos € octavo

Oficia en esas divisiones pronto?

R: Vaatomar un par de afios para que se filtre su camino hacia abgjo através de FCSy Divisiones |l y I11.

Q:

Es dificil predecir cudnto tiempo va a tomar. Creo que es una de las cosas que va a ser un cambio que
en 10 afios probablemente vamos a olvidar que alguna vez fue diferente. En el momento que nos fui-
mos de seis a siete hubo también de todo esto, "jOH Dios mio, esto es caro,”" y asi sucesivamente. Aho-
ratodo el mundo trabagja siete y no piensa nada a respecto. Mi prondstico es que es esencialmente simi-
lar alo que vaa suceder aqui.

Se esté construyendo un CJ = Juez al Centro, ¢Cud seria el prototipo? ¢Qué clase de persona es lo
que buscan?

A: No merefiero aque sera superficial acerca de esto, pero se estén buscando un Oficial. Ta como es aho-

ra, en realidad no es un tipo de cuerpo particular para cualquier Oficia. Si usted ve los Ampayers en los
ultimos 10 afios, han cambiado, antes el U = Ampayer tenia que ser €l tipo mas grande y fuerte, de fi-
gura corpulenta (intimidante), a veces no tenia una buena condicién como los otros, y otro tipo de co-
sas. Usted ahora ve € gjuste atlético de algunos de estos Ampayers. Y latelevision ha ayudado a hacer
esto, por cierto. Nadie quiere aparecer en la televisiéon mirandose mal, y fuera de condicion. Ahora los
Oficiales estan tan atléticamente construidos y acondicionados como cualquier otro. Creo que parte del
plan de algunas de las conferencias, y esto puede también a empezar tomar fuerza. Normal mente las
conferencias no tienen aaguien en laposicion de R = Réferi en el comienzo de su carrera, y casi todos
los que estabamos de R = Réferis, nos transformaron de aguna otra posicion u otras posiciones. Dada
la ubicacion del CJ = Juez al Centro en € back field Ofensivo, y teniendo en cuenta que algunas de
las responsabilidades que é o ellatendrd, serdsimilaresaladd R = Réferi, esta serd una forma de de-
sarrollo de las personas para la posicion de R = Réferi, porque muchas personas nunca tuvieron esta
mirada antes. Nunca he mirado, en una jugada desde €l back field Ofensivo ir tan lgjos de ellos, ese tipo
de cosas. En mi propia situacion, que cuando fui un R = Réferi durante 10 afios en la escuela secunda-
ria antes de que fuera en €l juego de la universidad. Mi primer juego lo trabaje de BJ = Juez Zaguero
en tres partidos en una Planilla de cinco. Asi que fue, una cosa nueva para mi. Para poner a alguien
ahorade CJ = Juez al Centroy empezar asalir como CJ = Juez al Centro, o moverlo de otro lugar a
trabgjar como CJ = Juez al Centro por un par de afios antes de que se pueda transformar en un R =
Réferi, tiene esto ahora sentido. Siempre estamos buscando a gente que como Oficiales tengan un porte
atlético en ellos, que se muevan bien, y sabemos que esto va a ser primordial en los Oficiales ahora en
todas | as posiciones.

Q: ¢Se haacentuado el CJ = Juez al Centroen U = Ampayer ¢Y & U = Ampayer sigue siendo relevan-

te?

A: El U = Ampayer es todavia muy relevante. Tener el CJ = Juez al Centro liberado, € U = Ampayer

serd mas relevante. Hay dos cosas que van a suceder. EI CJ = Juez al Centro va a asumir la responsa-
bilidad primaria para la colocacion de la pelota, y el CJ = Juez al Centro también va a caminar los
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castigos. Estas dos cosas han sido siempre las responsabilidades del U=Ampayer. Lo segundo es real-
mente solo una cosa de Administracion, 1o que realmente no tiene que ver mucho con nada, es solo otra
de las responsabilidad para el CJ = Juez al Centro. Pero va a permitir que e U = Ampayer el pensar
gue hacer entre las jugadas. Por giemplo, e U = Ampayer es muy critico en lo que Ilamamos €l oficio
de la media cancha, la comunicacion con los linieros Ofensivos, la comunicacion con los apoyadores y
los linieros defensivos, manteniendo la temperatura baja desde adentro en las jugadas. Teniendo ael CJ
= Juez al Centro fuera de la aplicacion de los castigos, permitirda U = Ampayer gque negociara con
los jugadores en medio de las jugadas. Los Ampayers tendran la responsabilidad que siempre han teni-
do paralos linieros interiores, sobre todo ahora para custodiar al guardia, y a los apoyadores, mantener
el ambiente y la cortesia, por asi decirlo, en € centro del campo. Los Jueces en lalinea, desde luego, no
va areducir su importancia, y va aparecer que sean alln mas relevantes. La NFL, traslad6 su U = Am-
payer alo que hoy es nuestra posicion de CJ = Juez al Centro, y traen con ello aun U = Ampayer de
nuevo ala posicion tradicional en situaciones muy especificas. Asi ven a U = Ampayer tan importante
en |los aspectos del juego. El CJ = Juez al Centro nos permite tener a U = Ampayer ahi todo e tiem-
po. Podemos tener lo mejor de ambos mundos, tenemos el U = Ampayer en € lugar tradicional todo €
tiempo, pero también hemos conseguido el CJ = Juez al Centro € manegjo de este trabgjo. Esto va a
hacer que el U = Ampayer no cualquier Oficial. "Creo que los Oficiaes son més reacios a pendizar
por algo como eso de lo que son para decir, 'OK chicos, esta es su advertencia. Vamos a hacer una
creacion fuerade €. Tirala pafiuelo, detener el juego, y al R = Réferi dardla sefial ". Serd menos rele-
vante, pero va ahacer que el R = Réferi tenga un conjunto ligeramente diferente de responsabilidades.

Q: Tener e CJ = Juez al Centro dd lado defensivo en goles de campo e intentos de anotacion extra, le da

Q:
R:

Q:

a juego un par de ojos extra para ver alos linieros. ¢Hay una gran cantidad de actividades que usted
podra anticipa que se van aobservar y que han estado sucediendo y no se habian detectado antes?

No lo s&, si hos hemos estado perdiendo un montén de cosas. Por un lado, el CJ = Juez al Centro es
irrelevante que se ponga atras, pero o que queremos es manejar nuestros recursos de la mejor manera
posible. Creo que hay algo de sentido, que s una jugada se altera (se rompe) y se convierte en unajuga-
da de carrera, 0 de pase, vamos a tener una mejor cobertura en esa zona. Vamos a tener una mejor co-
bertura del blogueo, en un salto, en ese tipo de cosas que ocurren en medio del campo. No sé que cosas
vamos a cachar, pero puede haber cosas en la que estamos perdidos, y nosotros simplemente no sabe-
mos que nos hemos estado perdiendo.

El otro importante cambio en la mecanica que ocurrié el afio pasado, con laintercambio de los Oficiales
en las bandas en € descanso del medio tiempo. ¢Cud es su evaluacion a cerca de eso?

Todo € mundo parece estar muy feliz con eso, y vamos a seguir continuando. Esto permite a ambos
grupos de Oficiales que tengan igualdad con las interacciones con los dos grupos de entrenadores, y
para conseguir un sabor de lo que esta pasando en las dos lineas lateral es, (como interactuar) durante €l
juego. No parece ser un inconveniente € cambio de posicién de los Oficiales. La mecanica para €
LJ=Juezdelineay e SJ=Juez Lateral y parael HL = Juez Oficial enlaLineay SJ = Juez L ate-
ral son tan similares que hay muy pocos gustes, 10s jueces tuvieron que volver arecordar cOmo comu-
nicarse con la cadena, pero eso no haresultado ser un gran problema. Creo que todo el mundo estéd muy
contento con esa situacion, asi que va a seguir este afio. Una vez més, esta es una de esas cosas que pro-
bablemente dentro de cinco afios podran olvidan que nunca se hizo de otra manera.

Un cambio en las Reglas de este afio implica una advertencia en linea lateral. Los Oficiales daran una
indicacion de que los Oficiales no estaran dispuestos a permitir en lalinea de banda, que los entrenado-
res estan cada vez mas por fuera de su &rea permitida o se salgan fuera de control, 0 ambos?

R: Y0 no estoy seguro de que es una o las dos, en realidad. Lo hicimos €l afio pasado no-oficial. No sé de

una situacion en la que en realidad se impuso un castigo de cinco yardas para empezar. Hicimos un
punto de énfasis con los entrenadores a principios del afio, que la banda necesitaba estar limpia (libre de
asistentes, couches y jugadores). Hubo una gran cooperacion de parte de ellos. Si has visto partidos por
television, €l primer mes de latemporada, en particular, el afio pasado, que era pulcro desde el punto de
vista laforma en que las lineas laterales parecian. A medida que la temporada avanzaba se puso un po-
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co menos pulcro. El punto de énfasis. Creo que tuvo un buen resultado. Ellos quieren una situacion en
la que se verian a otro lateral, y luego no vieron a aguien entrar a campo cuando tenian a que llamo
en su linealateral.

Creo que eso ayudd mucho. Creo que poner € aviso banda de nuevo, en un sentido recopilalo que estdba-

mos haciendo no Oficiamente e afio pasado. "Creo que los Oficiales son més reacios a penalizar por
algo, como eso de lo que son para decir, 'OK chicos, esta es una advertencia.' Vamos a hacer una Mec&
nicafuerade duda. Tiralapafiuelo, detener lajugada, €l R = Réferi daralasefia e indicacion de adver-
tencia'.

Vamos a poner |la sefiad de aviso en la banda de vuelta en € libro. El te lo escribe en su tarjeta. Vaaser un

Q:

poco de dramay un poco de teatro asociado a esto, solo para llamar |a atencidn sobre el hecho de que
en esta ocasion ha tenido una advertencia. Entonces si vuelve a ocurrir, degjamos caer € pafiuelo y va-
mos a la penalizacion de cinco yardas. Siempre me gusto la advertencia, y me parecio que estaba bien
antes de ir con un castigo de inmediato, pero no funciond. Los Oficiaes pensamos o que hemos obser-
vado en los primeros dias era que la advertencia fue suficiente, y muy raravez hemos llegado alas cin-
co yardas. No creo que alguna vez llegamos a marcar la de 15. No creo que alguna vez hicimos justo en
la linea latera la llamada de alerta. Eso es diferente, y hay un poco de confusion sobre esto entre los
Oficiales, asi como en los entrenadores. Siempre ha sido el caso de que si un Oficial al trabgjar en una
jugada, y se tropieza con alguien en lalinea lateral, eso es una fata. Si golpeas a un Oficia sobre a-
guien en la banca o en la zona restringida, eso es un castigo , de 15 yardas, sin hacer preguntas. Eso es
diferente de la situacién que estamos hablando de que las personas estan cada vez mas en la zona res-
tringidao en e campo y que no interfieran con la gente.

Una jugada adicional puede ser revisado por la repeticion instantanea, se implicd en e equipo que pa
tea, el bloqueo en una patada corta.

R: Creo que la preocupacion es s se trata de una jugada reshalada de revisar cuaquier fata, o paraintrodu-

Q:
R:

cir larevision de una fata desde la cabina de repeticion. Tenemos un nimero muy peguefio de casos en
e libro en & que & Oficia de larepeticion en la que puede revisar unafata Unade ellases, s e pasa-
dor estd més ala de la zona neutral cuando lanza un pase hacia adelante y que no se detectaen e cam-
po. Podemos introducir una revisiéon ali. El otra casi nunca ocurre, pero s sucede que el pateador co-
rrer més all& de lalinea de scrimmage, y patea la pelota, y eso no se detecta. Podemos introducir la re-
vision de esa falta. La jugada que implica el bloqueo de la patada corta es a lo largo de esas mismas
lineas en e sentido de que es posible que se pierda el bloqueo desde € principio por |os jugadores del
eguipo que patea antes de ser elegibles paratocar € balén. Podemos perder eso porque hay tantas cosas
que pasan muy rapidamente en una patada de salida, pero no es una cuestion de criterio en €l sentido de
gue hay unalineaen cuestion. O bien el balén salié 10 yardas, o no lo hizo. O fue tocado por aguien en
el equipo que recibe, o no lo fue. Eso es muy diferente de juzgar, Fue esa una celebracién, fue eso una
interferencia de pase, fue eso un recorte, fue ese un blogueo por debajo de la cintura, ese tipo de cosas.
Si bien es una jugada resbalada para crear cuaquier tipo de falta por el stand de la repeticidn, ésta es
més en lalinea de unalineadefinida s se cruzo o no se cruzo.

¢Hay una preocupacién por parte de todos, que existan demasiados tipos de jugadas que estaran sujetas
arevison?

Me preocupa un poco sobre un "Horror" revisable. No podemos opinar de todo, y no podemos corregir
cada cosa que sucede en el campo. Hay una escuela de pensamiento que dice, que la repeticion debe
arreglar todo, y hay la escuela opuesta, que afirma que la repeticion solo debe corregir aquellas cosas
gue son absolutamente incontrovertibles y criticas en un juego, como una anotacion y los cambios de
posesion, cachada o no cachada, siempre van a ser 1os tres grandes temas mas importantes de la revi-
sion, y criticas de un juego, hay otras cosas ali que podemos ver. Creo que mucha gente decia en los
primeros dias, simplemente dijeron: "Nosotros "solo revisaremos las jugadas de anotacion y los cam-
bios de posesion” de que las cosas pueden ser un poco mejor. Creo que en €l balance de larepeticion ha
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sido muy bueno para €l juego. Pero creo que € hecho de que la tecnologia nos ha permitido ver si el pie
de un jugador cay6 un nano-segundo antes de que él poseia g baldn, silo latecnologia ha sido capaz de
ver, que hizo inevitable que ibamos a comenzar arevisar esas jugadas. Puede haber sido una esperanza
ingenua suponer que la repeticion podria haberse limitado a un muy, muy pequefio nimero de cosas.
Pero yo no veo un galope desenfrenado haciamas y mas jugadas y mas y mas casos sean revisables.

"Una de las maneras de juzgar un juego determinado o un fin de semana dado de juego es la cantidad de

Q:

notoriedad qué el Oficial llegar atener. Mi sentimiento es, Si podemos seguir en la ciudad o poder estar
fueradelaciudad y nadie supo que estuvimos alli, eso indica que hemos tenido un gran fin de semana.”

Latemporada es algo mas que juegos de tazdn, pero no nos juzguen cOmo van en 1os juegos?

R: No tanto. Esa es una medida importante, pero eso es sélo una medida. Hay un montén de juegos de fut-

Q:

bol que no tiene nada que ver con los juegos de tazon, obviamente. Creo que |os coordinadores se dird,
y ciertamente veo esto, porque més juegos son televisados, no hay duda de que € escrutinio del Oficia
va ser mayor que nunca. Los avances en latecnologia, € dinero dando vueltas en las finales de fatbol
americano universitario, que creo que es una cosa muy buena para € juego, por cierto. No necesaria-
mente el dinero, pero los juegos de finaes. Los Oficiales piensan que ha aumentado e escrutinio del
Oficial, y no sblo aese nivel. Creo que todo & mundo ve todo el camino através de laDivision Il esta
detectando que hay, estédn prestando mas atencion a la misma, un mayor escrutinio, que nunca vimos
antes. Tuvimos una buena temporada de tazon. Consegui la calificacion mas destacada de |os supervi-
sores que nunca he tenido. Después de cada juego de tazén, Los supervisores enviar ambos entrenado-
res una forma muy fécil de llenar. Muchos de ellos no enviar de regreso la forma. Pero los que quieren
guejarse a veces la envian de vuelta. Tuvimos mas anotacién de planillas destacadas este afio que nunca
hemos tenido. Los juegos de tazén son una muy buena medida, porque como ustedes saben que estan
siendo mirados altamente. Estén mejor repartidos ahora que hay suficientes, no solo un par al mismo
tiempo (1 de Enero) y eso eratodo. No hay duda de que los Oficiaes reciben més atencién y las mira-
dasy las audiencias mas grandes que durante la temporada, por lo que es una buena medida, pero es
solo una.

¢Hay un &rea de desempefio del Oficia que usted quisiera ver en relieve? ¢Hay algo en que los Oficia-
les se estéan quedando realmente cortos?

R: Yo creo que tenemos que seguir siendo muy diligentes en la seguridad de los jugadores. Eso va a seguir

siendo el nimero UNO, y mientras méas informacion sale sobre las conmociones cerebrales y sobre las
lesiones del jugador en general, que va a ser cada vez més en donde se incumben a los Oficiales para
oficiar las Reglas. Creo gque las Reglas en torno a la seguridad estan en muy buena forma. Al observar
la Reglas que cambia este afio, Nunca en toda mi carrera he visto menos cambios de Reglas en torno a
como €l juego es en realidad que se juega. Si se piensa en ello, no hay un cambio en las Reglas de ahi
gue es reamente laforma en que jugamos este juego. El hecho de que nosotros no hicimos nada alrede-
dor de la seguridad del jugador, no quiere decir que es ahora perfecto, pero si quiere decir que desde €
punto de vista de Reglas, el comité siente, como la seguridad del jugador esta en muy buena forma.
Creo que eso es un testimonio de cdmo los Oficiales han oficiado |a falta de cazando (Targeting), los
golpes bajos alos mariscales de campo, todas las cosas que involucran la seguridad del jugador. Tene-
mos trabajo que hacer, no hay duda de que todavia podemos mejorar. Creo que podemos hacerlo mejor
en la repeticion con las faltas de faul personal de cazar. Creo que podemos hacer un mejor trabgjo de
Administracion en nuestras lineas | aterales.

Creo que €l ritmo de juego va a seguir siendo un desafio para todos nosotros, pero creo que tenemos un

muy buen agarre en ello desde € afio pasado por la reafirmacion de que se trata de que los Oficiaes
administren mejor el ritmo del juego, y no el equipo alaofensiva, que fue la preocupacion. Estoy segu-
ro de que he dicho esto a mi mismo cuando fuimos a los 40 segundos del reloj de jugada, se convirtid
efectivamente en el juego ala ofensiva, yaque e U = Ampayer ahora no tenia la responsabilidad Ofi-
cial paradeclarar de forma activa de la bola lista parajugar con €l silbato y la sefial. Esta lista para ju-
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garse tan pronto como el Oficial, por lo general e U=Ampayer, se aparta de la bola. Me preocupaba
gue estdbamos convirtiendo todo este asunto en responsabilidad de la ofensiva. Pero el afio pasado hici-
mos un punto de énfasis que nosotros somos los que administramos el flujo del juego, y eso es no re-
trasar artificialmente el down o artificialmente acelerarlo, pero tenemos que estar a cargo de eso. Creo
gque va atrabgjar muy bien. Esa es unaformade largo halito de no decir nada es el saltar en mi que esla
atencidn criticamente conseguir con respecto alas cosas que tenemos que mejorar.

Contact information:
Rogers Redding
? CFO National Coordinator
2710 Oakleaf Circle

Bessemer, AL 35022
redding.cfo@hotmail.com
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OFFICIALS

Cambios en los M ecanismos.
M ecanismos Puntos de Enfasis.
Caracter.
Conductay Etica.
Principios Gener ales.

Esquema antes del partido.
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Manual de cambios.

Seccién.- 1 M ecanismos Cambios para €l 2015.

MANUAL DE CAMBIOSDEL 2015

Filosofias nuevas o0 actualizadas.
El uso de los medios sociales prohibido.

Todos los Oficiales responsables de lalegalidad de |os balones de juego.

Posiciéninicial en las patadas libres aclaracion.

Posicionamiento, Zonasy Llaves.
Posicidninicial en patadas cortas aclaracion.

Responsabilidades pre-centro modificaron y aclaracion.

Las tareas de recuento.
Nuevas sefiales, procedimientos de sefializacion.

Cobertura en jugadas de carrera modificado.
Posicionamiento en lineade gol y la cobertura modificados.

Posicionamiento de regreso en lineade gol y la cobertura modificaron.

Posi cionamiento en jugadas de Pase y la cobertura modificadas.
Posicionamiento, lecturay Comprension de llaves.

Posicionamiento. Cuando se amontonan (Apilamiento de receptores).
M ecanismo en diferentes formaciones, Hombres |l ave.
Procedimientos de tiempo fuera modificadas.

Mecanismos del reloj de juego se expandieron y aclaracion.

M ecanismos de medicion Relojes de jugadade 40 y 25 segundos.
Mediciones.

BJ = Juez Zaguero lleva dos Marcas.

Los Mecanismos parala Regla de lareduccion de los 10 Segundos.
Directrices sobre la conducta antideportiva.

Cuando € Reloj de jugada se descompone. (Aungue sea solo uno).

Pégina (s)

19,
26,

29,
34
34
37

40

42
41,

44
46
47
48
51
52

az24
82,101

118-124

53-57

63
65

60
69

83
96

104
106
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Para Todoslos Oficiales.
L os cambios en la mecéanica.
Seccion.- 2 M ecanismos, Puntos de Enfasis.

2.1 Entrenadores, Linea de banda, Administracién y Control.

Desde €l afio 2011, manteniendo el area de trabgjo (seis pies de borde blanco) espacio libre de entrenadores
y jugadores, mientras el baldn esta en juego ha sido un punto de énfasis. Aungue algunos equipos han
logrado algunos avances, esta zona sigue siendo un punto de énfasis para el 2015. Los Oficiales seran
instruidos para cumplir enérgicamente la Reglas, sobre todo durante la accion en bolaviva.

L os entrenadores podran dar un Unico paso alalinealateral parallamar sefides ofensivasy defensivas des-
pués de que toda, la accion ha cesado. Ese espacio de trabgjo (seis pies borde blanco) esta destinado a
permitir a los Oficiales para realizar adecuadamente sus funciones; para proteger la seguridad de los
Oficiaes, jugadores y entrenadores; y para permitir alos equipos para demostrar el buen espiritu depor-
tivo en €l area de su equipo.

No hay lugar para las manifestaciones excesivas que estan ocurriendo después de las grandes jugadas, de
entrenadores 'y / o jugadores que llegan a campo de juego, y no hay razén para que alguien deba estar
dentro en & campo, incluso durante una accién a balén parado a menos lo permita la Regla, para aten-
der a un jugador lesionado. Acciones de entrenadores y personal técnico han aumentado hasta el punto
de burlarse de los jugadores rivales, abuso verba inaceptable hacia los Oficiales y no es coherente con
el comportamiento de una banca decorosa que se espera en nuestro juego. Ese tipo de acciones son una
violacion bgjo las Reglas 9-2-1-a-1 y 9-2-2-b-1 (pag. 92) (pag. 95) y conllevan una castigo de 15 yardas
desde el punto siguiente.

El Comité de Reglas de Futbol NCAA ha dado instrucciones a los Oficiales a ser mas diligentes en sus ob-
servaciones de esas acciones y se les instruy0 en las posibles violaciones en la linea de |la banda de la
Reglas cuando se produce en una zona que se pueden observar. Los Oficiales también han recibido ins-
trucciones para hacer cumplir agresivamente la aplicacion de la Regla 9-2-5 (pag. 95), frente aviolacio-
nes de la cgja de coucheo. Se espera que | os entrenadores establ ezcan un adecuado, gjemplo profesional
para sus jugadores, aficionados y 1os muchos otros que ven €l juego, y para intervenir cuando vean a
miembros de su Equipo con un comportamiento de exhibicién que no es aceptable bgjo las directrices
Deportividad del Cédigo de Futbol Americano.

2.2 Conducta antideportiva Faules.

El Comité NCAA Football Rules, € Coordinador CFO Nacional de Oficiales de Futbol y los coordinado-
res de la conferencia, quieren seguir haciendo hincapié en que los entrenadores, jugadores y Oficiales
de la expectativa de un comportamiento apropiado por todos los que forman parte del juego del futbol
Americano.

Especia atencion debe darse a la Regla 9-2-6 (pag. 96), que establece que €l jugador y/o miembro del
equipo identificado en uniforme, que comete dos Faules de conducta antideportiva en el mismo juego
serén descdlificados. Para resaltar este hecho, después del primer Faul de conducta antideportiva de un
jugador, € R = Réferi debe incluir en su anuncio de que es € primer Faul de conducta antideportiva
del jugador. Después de esto con sutileza se proporcionara la informacion y recordatorio paratodos, de
la consecuencia de que es lo que le pasa que al jugador de cometer la segunda conducta antideportiva.
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Los Oficiales del juego deben seguir aplicando sistematicamente la Reglas conducta antideportiva para €
comportamiento que se extiende claramente mas all& de o que es aceptable. Mientras que los Oficiales
se les orienta a no ser demasiado técnicos en la aplicacién de esta Regla, hay ciertos actos que deben
ser penalizados sin previo aviso.

Burlandose.

e "Ensucard'; de pie 0 agacharse a un oponente.

« Loscomentarios que sean racistas, énico o degradante.
» Gestos hacia un oponente, entrenadores o bandarival.

Gestos.

» Sefiaar un corte de garganta.

» Demostrar laviolencia, como disparar pistolas o ametralladora.
» Retirarse (quitarse) € casco paracelebrar o para protestar.

Al ser demostrativo, después de hacer un jugada excepcional o de Anotacion es aceptable siemprey cuan-
do se trate de una explosion esponténea de la energia que no es prolongada, claramente autocompla-
ciente o se burla del juego. Cuando sea posible, dar a entrenador en jefe la oportunidad de corregir e
instruir a sus jugadores en lo que es €l comportamiento de cel ebraci6n apropiada.

Una lista de Faules de conducta antideportiva estén listados en las Reglas de la NCAA e Interpretaciones
bgjo laReglas 9-2-1, dela(a) ala (j). Los Oficiales deben estar familiarizados con los siguientes Fau-
les.

(). Sefidar o apuntar con un dedo (s), mano (s), brazo (s) o con la bola a un oponente, o
hacer |a sefia de cortar la garganta.

(b). Moféndose, ridiculizar e insultar a un oponente verbalmente.

(¢). Incitar a un contrario, 0 espectadores de cualquier forma, como el simular €l disparo de
unaarma o colocandose unamano en la orgja para pedir € reconocimiento.

(d). Cuaquier, retraso, acto excesivo, acto prolongado de tipo de coreogréfico por parte de
cualquier jugador (s), con laintencién de llamar la atencién asi mismo (o a grupo).

(e). Cuando € portador de la pelota sin presion, evidente modifica o altera el paso (zancada
cuando é se aproxima alalinea de gol del adversario), o aventarse un clavado al 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 medicion de un posible primero y diez).

(g) Golpeando el propio pecho con una 0 ambas manos, cruzando |os brazos enfrente del pe-
cho, mientras se esta de pie o encimade un jugador que se encuentraen €l suelo.

(h) Ir hacia la tribuna para interactuar con los espectadores, o hacer una reverencia después
de una buenajugada.

(). Intencionalmente quitarse el casco mientras la bola se encuentraviva.

(). Faul de contacto en bola muerta que sean después de empujar, 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)
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(k) Después de que & balén esté muerto, utilizando la fuerza de contacto para empujar o tirar
de un oponente contralapila. (Ver A. R. 9-2-1-11)

Aparte de burlas y las acciones que aparecen Apéndice F (Acciones autométicas de actos de conducta anti-
deportiva), los Oficiales deben utilizar el mismo criterio para determinar si se debe llamar un Faul UNS
(Faul de conducta antideportiva). Los Oficiales deben decirse asi mismos. "Esun Faul ... esun Faul ...
Es ahora de tirar € pafiuelo.” Si los Oficiales no pueden completar este proceso, no deben arrgjar un
pafiuel o sino aconsgar a entrenador en jefe que debia hablar con su jugador (s), después de que € ju-
gador (s) se le haadvertido, si 10 vuelve hacer, ya no advertir.

También en las Reglas, un Faul personal puede ahora ser incluido en la categoria de UNS (Faul de conduc-
ta antideportiva) para una posible descalificacion posterior si hay dos Faules de UNS. Sin embargo,
para ser incluido, e Faul debe ser claramente después de |la jugada ha terminado y no ser parte de la
accion continua de lajugada. Eso significa que la accidn puede ser después de lajugaday un Faul per-
sonal, pero la separacion de tiempo no seria suficiente para cumplir con e requisito de UNS.

Usando el "efecto acordedn” después de una jugada, estd sobre ayuda a mantener a los jugadores bajo con-
trol. Sin embargo se mueve demasiado rapido y demasiado cerca, sobre todo después de una anotacion,
reduce e "cono de vision" de un Oficid para controlar toda el érea de bola muerta cuando no hay ame-
naza de un problema. La intervencion adecuada y oportuna por los Oficiales en la accion por parte de
uno o ambos equi pos debe actuar como un elemento disuasorio para Faules de conducta antideportiva.

2.3 Cazandoy Faules de contacto peligr 0sos.

El Comité de Reglas del futbol de la NCAA en 2014, ha hecho que las Reglas y |os cambios de redaccion
para un Faul de Cazar (Targeting) a seguir promoviendo la seguridad de los jugadores y tratar de seguir
para diminar las acciones especificadas en €l juego. Los cambios editoriales clave en Reglas 9-1-3 y 9-
1-4 (pag. 87) modificar la definicion del Faul de Cazar. Este nuevo lenguaje estipula que ningln juga-
dor deber& apuntar y hacer contacto con fuerza ala zona de la cabeza o del cuello, o ponerse en contac-
to con un oponente con la corona de su casco (parte superior). El término "contacto forzado" sustituye
la palabra"iniciar” para asegurarse de laintencion de la Regla es clara. Ademas, si la repeticidn instan-
tanea anul6 a jugador de la inhabilitacion por € Faul de Cazar, € castigo de 15 yardas por el Faul de
Cazar se aplica. Si otro Faul personal estd comprometido junto con la Faul de Cazando, se hard cumplir
el Castigo de Faul personal. La aplicacion de la Reglas requiere que el Oficial que llamo y la Planilla
deben tener especia cuidado en el andlisisy reporte de cualquier Faul en conjunto con un Faul de Ca
zar. Laadicion de una descalificaci dn automética para un jugador cul pable de un Faul de Cazando se ha
traducido en un avance significativo en la modificacién del comportamiento de los jugadores. Es impe-
rativo que los Oficiaes sigan cumpliendo enérgicamente marcando esos Faules de contacto peligrosos.

También tenga en cuenta, la definicidn de un jugador indefenso en la Reglas 2-27-14 (pag. 41) se ha am-
pliado. Cada Oficial debe comprender afondo lalistay entender como afectala aplicacion de la Reglas
9-1-4, (pag. 87) Faules de Cazando. El tiempo de juego es bien més preciado para |los jugadores, y un
impacto potencial sobre e tiempo de juego es la forma mas eficaz para modificar el comportamiento
tanto del jugador y entrenador. Es imperativo que las acciones dirigidas a ser penalizados en todos los
juegos. Los Oficiales deben ser diligentes en sancionar Faules de Cazar con €l fin de promover la segu-
ridad y el jugador seguiraimpulsando € cambio de su comportamiento.

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

b. El receptor tratando de atrapar un pase adelantado o0 en posicion de recibir o cachar un pase atra-
sado, o un jugador que ha completado un cachaday no hatenido tiempo para
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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 balon o durante la accién de patear o durante €l re-
greso.

d. El regresador de patadas que intenta cachar o recuperar una patada. O uno que ha completado,
cachado, recuperado la bolay no hatenido tiempo para protegerse asi mismo, o no se ha conver-
tido claramente en un portador de labola.

e. El jugador que estd en e suelo.

f. El jugador que obviamente se encuentrafuera de la jugada.

g. El jugador que recibe un bloqueo 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 Un QB en cualquier momento después de un cambio de posesion.

El Comité de Reglas de Futbol NCAA introdujo directrices més estrictas en 2008, en |o que respecta aini-
ciar el contacto y Faul de Cazar a un oponente. Estas Reglas estdn contenidas en la Reglas 9-1-3 (Cazar
einiciar el contacto con la corona del casco) y la Reglas 9-1-4 (jugador Indefenso: Contacto en la zona
delacabezao d cuello). A medida que més datos se acumulay se entiende por €l impacto de esos Fau-
les, es imperativo que las autoridades estén vigilantes para reconocer esos Faules y estén listos para
sancionar alos infractores. Ademas, los Oficiales deben tener el valor y estar preparados para hacer esa
[lamada, independientemente del castigo y recordar que cuando hay duda, se trata de un Faul.

Es importante que cada Oficia entienda completamente las Reglas, a saber, que ninglin jugador deberd
apuntar y hacer contacto con la fuerza en contra de un oponente con la corona (parte superior) de su
casco Yy gue hingun jugador podra atacar y iniciar el contacto con €l area de la cabeza o del cuello de un
oponente indefenso con el casco, el antebrazo, el codo o el hombro. Cada Oficial debe revisar la defini-
cion de un jugador indefenso y entender 1os ejempl os proporcionados en la Reglas 2-27-14.

Muchos Oficiaes a veces simplemente a pie de un pensamiento que el contacto no era Faul "solo una bue-
najugada de fatbol." Esa linea de pensamiento tiene que cambiar, y los Oficiales debe ver € contacto y
determinar si se cumplié con los lineamientos de la Reglas 9-1-3 0 9-1-4.

Algunos de los indicadores clave paraun Oficia para ayudar areconocer un Faul de Cazando incluye, pero
no selimitan a

La presencia de el lanzamiento de un jugador poniendo sus pies a aire, para hacer contacto con un
oponente, o por un empuje de arriba hacia delante del cuerpo (amartillar), haciendo contacto en €
areade la cabeza o cuello.

Un jugador que llevad antebrazo, pufio, mano o el codo ala zona de la cabeza o cuello.

Un jugador bgjando la cabeza antes de iniciar €l contacto en el area de la cabeza o cuello de un
jugador indefenso. Un jugador que terminar con su cabeza arriba, de frente, puede indicar un me-
nor riesgo de un Faul.

Como técnicas de coucheo y comportamiento de |os jugadores sigue cambiando en esos Faules de contacto

peligrosos, es importante que los Oficiales cumplan con su rol y deberan sancionar esos actos. Esto
ayudara a preservar nuestro gran juego.

2.4 Oficiales sus Responsabilidadesy Ritmo de Juego.

Desde laimplementacién del reloj de 40 segundos de juego, hemos visto un uso cada vez mayor en aumen-
to del tiempo. Ese estilo de juego a menudo se utiliza para prevenir que la defensiva de coincidir con la
situacién actual del juego, por no ser capaz de sustituir atiempo, 1o que puede crear una ventgja para €
ofensivo.
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Las Reglasy la mecanica del Oficiar g ecutado correctamente, funciona bien para prevenir el ofensivo de
obtener una ventgja involuntaria al permitir que la defensiva coinciden cuando los sustitutos de los
ofensivos. La seccidn sobre sustituciones sin reunién se ha actualizado y esta siendo enfatizado aqui
para asegurarse de que todos los Oficiales comprendan afondo el papel que los Oficiales del juego tie-
nen en ese tipo de situaciones. La adhesion a estas directrices permitird un tiempo razonable para que la
defensiva pueda cambiar €l personal, si asi |0 desea después de una sustitucion ofensiva.

| gual mente importantes son |os juegos en los que el ofensivo no sustituye.

En estas situaciones, los Oficiales han recibido instrucciones de que no deben aumentar significativamente
el ritmo utilizado para detectar el baldn y dejarlo listo para la siguiente jugada. Si lo hace, coloca €l
equipo ala defensiva en una clara desventgja, no previsto por la Regla. Estas directrices también se han
actualizado. Es importante que se mantenga un ritmo consistente cuando se coloca la bola en € suelo
dejandola lista para la siguiente jugada, igual en todas las jugadas. Eso permitira a los entrenadores de-
fensivos la capacidad de reconocer la cantidad de tiempo disponible antes de que la bola esté lista para
jugarsey si van atener laoportunidad de realizar gjustes en el personal.

La correcta aplicacion de las directrices se asegurara de que la mecanica de los Oficiales del juego no afec-
tara el equilibrio entre e ataque y la defensiva y que ninguno de los equipos ganardn una ventgja no
prevista por la Regla, independientemente del estilo de juego.
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Seccion 3 Axiomas de los Oficiales.

1. Queremos Faules de calidad. Ver todo lo que usted llama, pero no llamar atodo lo que vea. No hay
Faules técnicos. Deje que ellos jueguen.

2. No intente coger su pafiuelo a menos que la intencion sea aventarlo. Obtenga un nimero y mantén-
gase Oficiando. Cuando usted pone su pafiuelo en el campo, su integridad esta vinculada alo mis-
mo.

3. Ver siempre labola antes de sonar € silbato. (practique la repeticion instantanea para estar seguro.)

4. Sea un buen Oficia de bola muerta. Ver todos los jugadores hasta que estan de vuelta con sus com-
parieros de equipo.

5. Seadeliberado a legidar sobre una pérdida de balén, y primero lance su marca.

6. Manténgase en movimiento con la bola, no hay reuniones de planilla, no caminar vagando en €
campo.

7. Contar los jugadores en CADA down (no se confié).
8. Excelentes comunicaciones con |os entrenadores, jugadores u otros Oficiaes. Siempre Cortesia.

9. Si se olvida de algo, no mires atras. Siempre debemos estar preparados para oficiar € "siguiente”
juego.

10. Concentracién. Dar todo lo que tienes en cada jugada durante los 60 minutos, eso es todo (o perio-
dos adicionales si es hecesario).

11. Use Oficiar preventivo cuando sea necesario.

12. Muestre una pantalla de integridad, valentiay aplomo. Deje que las situaciones "apretadas’ revelen
su verdadero carécter.

13. Esté preparado mental y fisicamente paratrabajar €l juego.

14.Y por encima de todo, mantenerse presionado.
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Filosof ias. FR-19

Seccion 4 Filosofias de los Oficiales.
Los siguientes fil osof ias basadas en Reglas se han adoptado paralos juegos de laNCAA.

Colocando la bola. Como muestra la Fig.-1.

1. El bal6n puede ser colocado en una linea de la yarda para comenzar la si-
guiente serie después de un cambio de posesion. (Excepcion: si € cambio
de posesién se produce en un cuarto down en jugada de correr 0 pasar, la
bola quedard a baldn parado para detectar si comienza la proxima serie).
Por ejemplo, si un regreso de patada termina con la bola entre las lineas 33
y 34 del Equipo B, se mueven la bola hacia adelante a la linea de la yarda
34 de B. El resto del tiempo, la bola se coloca donde se convirtié en bola
muerta.

Fig.— 1 Colocar la Bola
de psta manera

2. Si en una patada de despeje, el jugador es derribado dentro de la linea de su yarda cinco, la bola debe
ser dejada donde se declaro bola muertay no se traslada ala siguiente linea de la yarda.

En lalinea de golpeo. (L inea de scrimmage).

1. Cuando en lajugada hay duda, de si una accion es unafalsa salida o un movimiento ilegal, esuna sali-
daenfalso.

2. Los Oficides trabgjaran para mantener el liniero Ofensivo legal y llamardn sélo (en posicion ilegal)
cuando obviamente o cuando una advertencia a jugador y un posterior advertencia a entrenador se
ignoran. No espere hasta el Ultimo cuarto para hacer cumplir la Regla.

3. S d jugador Ofensivo esta alineado con la cabeza clara detras de la parte trasera del centro, un Faul se
[lamara sin hacer una advertencia.

4. No seas técnico sobre un jugador Ofensivo que es un receptor abierto o su ranura posterior para deter-
minar si est4 por fueradelalineade . Cuando se trate solo de esto, no es un Faul.

5. Los receptores abiertos o los alas cerradas en € back se alinearon por fuera de un ala cerrada, se regi-
ran en lalinea de y cubriendo a ala cerrada, s no hay un escalon visible entre sus alineaciones. Si
hay duda, no esté cubierto.

6. Cuando se trate en relacion con la posicion del jugador en € movimiento por la defensiva en la zona
neutral, que hace que e ofensivo se mueva, un jugador se estd moviendo hacia el jugador Ofensivo.
Esto protege tanto a ese jugador y los dos jugadores Ofensivos adyacentes.

7. Cada vez que un jugador defensivo salta haciala zona neutral y no hay duda de si él estaba en la zona
neutral y los movimientos del jugador Ofensivo es apropiado, aborte la jugada y penalize ala defen-
siva

8. Un jugador defensivo. Cada vez que dispara en la brecha, y hay una duda de si hubo o no un contacto,
fallar que es por € lado de fuera de juego y aborte la jugada para evitar una carga libre en contra del
mariscal de campo.

9. Formaciones durante la g ecucion de una jugada de truco o una jugada inusual, tienen el mayor grado
de comprobacion y deben ser completamente legal es.

10. Cuando se trate, de un movimiento rapido o abrupto por € centro 0 el mariscal de campo, es una sa-
lidaenfalso.

Balones sueltos. Filosofias.
1. Cuando hay duda, € corredor solté el balén y no hizo down.
2. Cuando hay duda con respecto as €l mariscal de campo lanzo un pase o perdio el balén, se dictamina
una pérdida de balon.
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FR-20 Interferencia de pase defensiva.

Interferencia de pase defensiva.
Acciones que constituyen una interferencia de pase defensivaincluyen, pero no se limitan a, los siguientes
seis categorias:

1. El contacto temprano por un defensivo que no est4 jugando la bola, es unainterferencia de pase de-
fensiva siempre que los demés requisitos para lainterferencia de pase defensiva se han cumplido, sin
importar qué tan profundo el pase se lanza al receptor.

2. Jugando através de la parte posterior de un receptor (con contacto) en un intento de hacer unajugada
en labola

3. Asir, agarrar y la restriccion de los brazos de un receptor o0 €l cuerpo de tal manera que restringe su
oportunidad de atrapar un pase.

4. Laextension de un brazo através del cuerpo (barra de brazo) de un receptor restringiendo con esto su
capacidad de atrapar un pase, sin importar €l hecho de si el defensivo esta en busca de la bola.

5. Cortar, obstruir o montar a receptor fuera de la trayectoria de la bola, a hacer contacto con é sin
jugar labola.

6. Enganchando y la restriccion de un receptor en un intento de llegar ala bola de tal manera que hace
que e cuerpo del receptor se mueva antes de que llegue la bola.

Interferencia ofensiva.
Acciones que constituyen una interferencia de pase ofensiva incluyen pero no se limitan a las siguientes
cuatro categorias:

1. Iniciar € contacto con un defensivo por empujar o aventar hacia fuera, de este modo se efectla la
creacion de una separacion, en un intento de atrapar un pase.

2. Chocar, hacer contacto através de un defensivo que ha establecido una posicion en el campo.

3. El blogueo de campo abierto durante un pase que cruza legalmente la linea de scrimmage.

4. Recoger, jalar (pescar) aun defensivo gque estatratando de cubrir a un receptor.

No es I nterferencia en Pase Ofensivo:

1. Interferencia de pase ofensiva por un blogueo en campo abierto, NO se llamard si € pasador lanza la
bolaatierralegalmente, o fuerade loslimites del campo, cercao més aladelalinealatera.

2. Interferencia de pase ofensiva NO se [lamard en un pase pantalla cuando |la bola es lanzada detrés de
lalinea de , pero posteriormente va més ala de la linea ampliada de (hasta tres yardas) y linieros
estan blogueando en campo abierto, a menos que ta bloqueo impide que un jugador defensivo de
agarrar labola.

3. NO esinterferencia de pase ofensiva en una jugada de seleccion si el jugador defensivo esta bloquean-
do a jugador Ofensivo cuando se produce € pich y el jugador Ofensivo no hace una accion separada,
0 s se produce € contacto dentro de unayardadelalineade.

Otras situaciones en pase:

1. Cuando hay duda en una accion de rudeza en contra del pasador, es rudeza a pasador, si laintencion
del defensivo es castigar (maltratar).

2. El mariscal de campo puede lanzar la bola en cualquier parte si no esta bajo una presién, excepto cla-
var labola haciatierra. El reloj no es un factor.

Excepciones:

La Regla 7-3-2-e (pag. 75), permite que €l mariscal de campo €l tirar la bola a suelo intenciona mente,
paradetener e reloj de juego.

3. Un pase no cachable debe ser descaradamente inalcanzable con el fin de pasar por alto un Faul por
interferencia de pase.
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Bloqueos. FR-21

4. Si é mariscal de campo esta fuera de la cgja de los Tackles y esta lanzando € balén para evitar una
perdida de yardaje, cuando hay duda, de si la bola estd més alé de la zona neutral 0 no estd, si esta
més ala de lalinea de scrimmage. (No seas muy técnico).

5. Si e pasador le hacen contacto después de que @ comienza su movimiento de pase, se puede descartar
que e pase eslanzado intencional, debido a este contacto.

6. Si a pasador |o contactan con claridad antes de que él empiece e movimiento de pase, habra un Faul
de pase intencional atierra, si no hay un receptor eegible en las proximidades de donde lanzo la bo-
la, 0 si € pase no llega alalinea de scrimmage después de que €l mariscal de campo ha salido fuera
delacgade Tackles.

7. Si unaintercepcion esté cercade lalinea de gol (en el interior de lalineadelayardauno (1)) y si hay
una duda de si la posesion, se obtuvo en el campo de juego o en la zona de anotacién, hacer de la de-
cision de lajugada, un touchback.

8. Si el pasador esté lanzando legalmente el balon y este aterriza cerca o mas alla de la linea de banda,
no penadlizar a ofensivo por tener jugadores no elegibles para pase en campo abierto.

Bloqueo.

1. Si un jugador que es bloqueado, o retenido, o agarrado ilegalmente. Y hace la tackleada, no se debe
[lamar el Faul a menos que la accién sea un Faul personal 0 hay un elemento de tiempo entre la Faul
y latackleada,

2. Llevar hacia abgjo (agarrando y jalando) en € punto de ataque, o aquellos que suceden en campo
abierto, o dentro de la cgja de Tackles y que afectan al resultado de la jugada, crear un enfoque espe-
cia (todo mundo lo ve) y deben ser [lamado en esas situaciones.

3. Si hay un potencial agarrando a la ofensiva pero la accion se produce claramente lejos del punto de
ataque y no tiene, ni podria tener un efecto sobre la jugada, €l agarrando a la ofensiva no debe ser
llamado.

4. Si hay un potencia agarrando a la defensiva, pero la accion se produce claramente lgjos del punto de
ataque y no tiene (o podria no tener) efecto sobre la jugada, €l agarrando a la defensiva no debe ser
llamado.

Ejemplo: Un back defensivo en el lado opuesto del campo que sostiene (agarra) a un receptor abierto en
unajugada de carrera disefiada para el otro lado.

5. Paralos blogqueos en la parte de atras (espalda), si una mano es sobre €l nimero y la otra parte estd en
el ladoy lafuerzainicial es sobre el nimero, es un bloqueo por laespada. Lafuerza del bloqueo po-
dria ser leve y aln asi es un Faul, e contacto impulsa el jugador mas ala del corredor o le impide
hacer la jugada. S la fuerza es claramente en € lado, no es un Faul. Si € bloqueador estd en un
"modo de persecucién” toda la accidn debe ser por €l lado.

6. Bloqueos que comienzan en €l lado y posteriormente terminar en la parte de atrés no son Faules, siem-
prey cuando €l contacto se mantiene durante todo el bloqueo.

7. Los blogueos en |a parte trasera que ocurren en o alrededor de un corredor a mismo tiempo esta sien-
do Tackleado, no seran Ilamado, a menos que sean un faul personal.

8. Un agarrando de la camiseta a receptor, que lo restringe y le saca fuera de paso, debe ser marcado
como un agarrando defensivo, si se cumplen otros criterios, y también podria ser unainterferencia de
pase defensiva.

9. El agarrando (Holding) se puede llamar incluso si el mariscal de campo es posteriormente tackleado.

10. Los blogueos en la parte trasera que son Faules personales por naturaleza, deben ser Ilamado inde-
pendientemente de su tiempo en relacion de cuando e corredor esta siendo tackleado.

11. Raravez se marca un agarrando en caso de tener un blogueo doble de equipo, (esto sucede aun juga
dor que sale para cubrir e regreso en una patada que se llaman Gunner) a menos que haya un derribo
o si e defensor rompe el doble equipo y esllevado hacia abgjo.

12. Cuando hay duda si un bloqueo ilegal se produce en la zona de anotacion o en el campo de juego, se
produce en el campo de juego.

13. En cuanto a si hay un bloqueo por debajo de la cintura, cuando hay duda, la bola no ha salido de la
zona de bloqueo debgjo de la cintura.
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FR-22 Jugadas de Patadas.

Jugadas de Patadas:

1.- LaLinea de restricciéon del equipo pateador en patadas de salida, patadas de bote pronto y patadas
cortas, se debe considerar como un plano. Cualquier jugador (que no sea € pateador o sostenedor)
romper €l plano antes de que se patee € balon, debe ser Ilamado fuera de juego. Este mismo plano se
aplica en patadas de salida, pero los Oficiaes no deben ser demasiado técnicos en |o que respecta a
los jugadores que rompen el plano.

2.- Blogueo ilega por la parte posterior (espalda) se puede llamar en las atrapadas libres, pero no es un
bloqueo ilegal si se produce lgos de lajugada, cuando se hace una atrapada libre, o la jugada da co-
mo resultado un touchback y si el contacto esleve.

(Nota: Los faules personal es siempre se debe llamar en cualquier momento y parte del campo.)

3.- Bloqueos en |a parte de atras que son faules personales, deben ser [lamados sin importar el momento
en relacion con unarecepcion de la patada libre.

4.- Siempre serarudeza a pateador cuando hay contacto con la pierna, que el pateador tiene plantada (la
regla no marcaintensidad ni forma), ya sea o no que la pierna esté en el suelo. Estard en funcion de
s el pateador simplemente se le "atraviesa' en la pierna que patea un defensivo y lo contacta (roza).
Todo tipo de contacto se basaen lagravedad y la posibilidad de unalesion a pateador.

5.- En las patadas que van dentro en la zona de anotacién, durante €l regreso de la zona, la bola no ha
salido de la zona de anotacion.

6.- Cuando hay duda, en un faul por € equipo receptor en una patada de scrimmage, este se produjo
después de que se pateo €l balén.

Jugada cercaen lalinealateral:

1. El mecanismo de una sustitucién en una jugada termina, cuando el jugador del equipo A, vafuera de
los limites en su propia area de equipo.

2. Si € contacto legal se produce antes de que el corredor tiene un pie fuera de los limites del campo, se
consideran un golpe legal, a menos que € corredor, evidentemente, haya renunciado ala jugada muy
cerca de lalinea lateral (disminuye su velocidad notoriamente) y el contacto con fuerza estéd hecho
con laintencion de castigar.

3. Si € silbato ha sonado y €l corredor sigue avanzando para fuera de lalinealateral y ha disminuido su
paso, el contacto por el oponente contra e corredor es un faul. Los Oficiales deben estar adlertay es-
tar seguros de cualquier accion no es parte de lajugadainicia antes de llamar unafalta.

4. Cuando hay duda de si € corredor sali6 fuera de limites del campo, los Oficiales deben administrar
que e corredor NO salio fuera de los limites del campo.

Jugadas de Anotacién:

1.- Cuando hay duda, NO es un Touchdown.

2.- Cuando hay duda, NO es un Safety.

3.- Si un corredor no en € aire, cruzalaLineade Gol por €l interior del pilony la bola en control cruza
laLineade gol extendiday en posesion es un touchdown.

Faules personales:

1.- Si se considerala accion como unapeled’, e jugador debe ser descalificado.

2.- Cuando hay duda, si un acto es una faul persona flagrante o esta peleando, €l jugador NO esta pe-
leando.

3.- Los jugadores que cometen faul es personal es flagrantes siempre deben ser descalificados.

4.- Cuando hay duda, en cuanto a golpes lgjos de la bola cerca del fina de lajugada, se consideran un
faul en bolamuerta, en vez de un faul en bolaviva
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Conducta antideportiva. FR-23

Conducta antideportiva.

1. Cuando hay duda de s es un faul de conducta antideportiva es en bola viva o es un Faul a bola muer-
ta, es un Faul en bola muerta.

2.- No ser excesivamente técnico en la aplicacion de la Regla 9-2-1. Ver abgjo, Actos antideportivos,
pag.-92.

3.- Tomar muy en cuenta todas |as reacciones breves, esponténeas, emocionales, a final de unajugada.

4.- Més dla de los breves estallidos esponténeos de energia pura, 1os Oficiales deben sacar su pafiuelo
en aquellos actos que son claramente prolongados, donde hay una auto-felicitaciones, y en los que
considere que son una burlaal juego.

5.- Unalista de los actos especificamente prohibidos estédn en la Regla 9-2-1-(a) hastala (k). Dichalista
se pretende que seailustrativa y no absoluta. Todos estén de acuerdo que: cuando hay duda de actos
con unaclaraintencion de burlarse o degradar al contrario, deben ser castigados.

6.- Escupir a un adversario requiere la descdificacion inmediata. (Tiene que ser visto, no platicado o
intuido).

Especificamente los actos y conductas prohibidasincluyen:

(). Sefidar o apuntar con un dedo (s), mano (s), brazo (s) o con la bola a un oponente, 0 hacer la se-
fal de cortar la garganta.

(b). Moféndose, ridiculizar e insultar a un oponente verbal mente.

(c). Incitar aun contrario, o espectadores de cualquier forma, como e simular el disparo de unaarma
0 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 laatencion asi mismo (o a grupo).

(e). Cuando € portador de la pelota sin presion, evidente modifica o altera el paso (zancada cuando €l
se aproxima a la linea de gol del adversario), o aventarse un clavado al entrar ala zona fina del
oponente.

(). Un jugador se quita €l casco después de que la bola sea declarada bola muerta o antes de que €
esté en € &rea de su Equipo. (Excepciones: En tiempos fuera cargados a un Equipo, radioo TV, o
por lastimadura; gjuste de utileria, a terminar lajugaday entre cuartos y durante una medicion de
un posible primero y diez).

(g) Golpeando el propio pecho con una o ambas manos, cruzando los brazos enfrente del pecho,
mientras se esta de pie 0 encima de un jugador que se encuentraen e suelo.

(hy Ir hacia la tribuna para interactuar con los espectadores, o hacer una reverencia después de una
buenajugada.

(i). Intencionalmente quitarse e casco mientras la bola se encuentra viva.

(). Faul de contacto en bola muerta que sean después de empujar, jalonear, impulsar, etc. Que
estos ocurren claramente después de que la bola ha sido declarada bola muerta y que obvia-
mente 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)

Con el Reloj de Juego.

1. Cuando hay duda, un tiempo fuera debe ser cargado al Equipo, si precede a un Faul que impide €l
centro.

2.- Axiomade 5/5: Con €l fin de gjustar los errores del reloj de juego, tiene que haber mas de cinco se-
gundos en la diferencial, siempre que falten méas de cinco minutos antes del final de cada medio.

3.- Cualquier pérdida de tiempo debido a que €l reloj se inicie erroneamente, cuando un faul en bola
muerta es llamado, el reloj debera ser gjustado.
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Con € Reloj de Juego.

4.- Como Regla general, los Oficia es deben tener en cuenta que se invacan la Regla 3-4-3 (tacticas des-

leales en el reloj de juego) cuando en el reloj de juego se muestra menos de cinco minutos para fina-
lizar el medio.

Diver sos.

El tobillo o la mufieca, se consideran parte del pie o de la mano, respectivamente, y cuando tocan € suelo
no hacen gque un corredor haga down.
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Carécter. R-25

Seccion 5 Car acter.

Se espera que los Oficiales para exponer y defender los estandares de integridad de la profesiéon de Oficidl.
Laimagen de un Oficial exige honestidad y altos estandares éticos. Los Oficiales deben tomar todas las
decisiones sobre la base de las sucesos que ve y |os hechos presentados, independientemente de la his-
toria pasada de un Oficial, con un particular jugador, o con un determinado equipo. Ningun Oficid de-
be jamas amenazar a un jugador, entrenador o €l equipo con futuras represalias.

1.- Darse cuenta de laimportancia de su posicion y en todo momento mantener la dignidad que esto exi-
ge.

2.- Tener la ambicion, sino también la paciencia, ya que € exceso de ansiedad ha arruinado a muchos
Oficialesjovenes.

3.- Nunca sea cel 0so de otro Oficial, recibir un buen descanso es bueno. Tu turno puede ser € préximo.
4.- No utilice nunca su puesto de alto nivel para avergonzar aotro Oficial.
5.- Seareceptivo. Abre tu mente a nuevos conceptos e ideas. (Nucalo sabras todo)

6.- Sea honesto con usted mismo. Expectativas irreales colocan una carga adicional para un trabajo de
por si intenso.

7.- Conviértase en un lider. Si usted adopta una filosofia que va a ayudar a otros a alcanzar sus metas,
asi podrallegarafacilmente alasuya

8.- Sea apasionado. Si eres un apasionado de laintegridad, la honestidad y el profesionalismo, usted ha
mejorado su calidad de vida mediante € arbitrgje.

9.- Sea valiente. Hacer siempre lo que es correcto en relacion con |o que es popular, seguro que requiere
de una gran fuerza de voluntad y conviccion.
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FR- 26 Conductay Etica.

Seccién 6 Conductay Etica.

1. El uso de las redes sociaes para transmitir informacion o discutir cualquier aspecto de los juegos. A
entrenadores, equipos o jugadores, esta estrictamente prohibido.

2. Los Oficiales deberén llevar una gran responsabilidad para engendrar la confianza del pablico en los
deportes.

3. Los Oficiales deben estar libres de la obligacién de cualquier interés que no sea el juicio imparcia y
justo de las competiciones deportivas,

4. Los Oficiales deberén conservar y mantener |os principios basicos del Oficia que incluyen la historia,
laintegridad, neutralidad, respeto, sensibilidad, profesionalidad, discreciony tacto.

5. Los Oficiales deberan dominar tanto las Reglas del juego y los Mecanismos hecesarios para hacer
cumplir las Reglas, y gjerceran la autoridad de maneraimparcial, firmey de forma controlada.

6. Los Oficiales deberan defender e honor y la dignidad de la profesién en todas las interacciones con
los estudiantes-atl etas, entrenadores, administradores, colegasy el publico.

7. Los Oficiales deberan mostrar y gecutar habilidades de comunicacion superiores, tanto verbales co-
mo no verbales.

8. Los Oficides deberan prepararse tanto fisica como mentalmente, y deberan comportarse en una ma-
nera consistente con los altos estandares que exige la profesion.

9. Los Oficiales no podran ser parte en acciones destinadas alimitar o restringir injustamente el acceso a
otros Oficiales, influir en sus asignaciones o miembro de la asociacion, esto incluye la seleccién para
puestos de liderazgo en base a factores, raza, credo, color, edad, sexo, discapacidad fisica, econémi-
ca, pais u origen nacional.

10. Los Oficiales deberdn ser puntuales y profesionales en e cumplimiento de todas las obligaciones
contractuales.

11. Los Oficiaes deberén trabgjar con los demés y mantenerse de una manera constructivay cooperati-
va.

12. Los Oficiaes no podrén participar en cualquier forma de juego ilegal, apuestas en concurso de de-
portes, nunca podré apostar en cualquier evento deportivo en el que tienen o bien una participacion
directa o indirecta, y nunca pueden apostar en eventos relacionados con el deporte universitario.

13. Los Oficiales no podran hacer declaraciones falsas 0 engafiosas respecto a su cualidades, califica
cion, credenciales, experiencia, entrenamiento o competencia.

14. Los Oficiales deben aceptar |a responsabilidad de todas | as acciones tomadas.
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Seccion 7 Control antesdel juego en el calentamiento.

En un esfuerzo para evitar enfrentamientos entre los equipos durante en el periodo de calentamiento antes
del partido, se han implementado nuevos procedimientos.

Todos los Oficiaes deben estar vestidos y listos a mas tardar 60 minutos antes de la hora del juego. Cuan-
do los jugadores de ambos equipos estan en el campo, todos los Oficiales deben estar en e campo. En
ese momento el campo de juego debe estar dividido en una configuracion en forma de L, conformado
con las lineas de yarda 30 que forman la L, (ver F-2). Los primeros gercicios de calentamiento por 1o
general incluyen |os pateadores tanto de despeje como de salida. La configuracion debe ayudar a asegu-
rar que los jugadores de ambos equipos no se pongan en e camino uno del otro, ni se estorbaran entre
ellos.
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FR-28 Control antes del juego.

A 40 minutos antes dd silbatazo inicial, o antes, s el complemento de los jugadores de cualquier equipo
sale al campo, |0s equipos se van a calentar entre opuestos, entre las lineas de la yarda 45y las zonas
extremas. (Ver F-3). Los Oficiales deberédn posicionarse de modo que puedan hacer cumplir una zona
de amortiguacion de 10 yardas; no deberan permitir a los jugadores que penetren en la zona de amorti-
guamiento de 10 yardas entre las lineas de yarda 45.
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Deberes antes del juego. FR-29

Seccién 8 Deberes antes del juego.

El BJ = Juez Zaguer o deberiarecibir, probar, certificar y marcar |os nuevos o casi huevos balones presen-
tados para su aprobacion por cada equipo a menos una hora antes de la hora de inicio del juego. Cada
equipo podra presentar un maximo de seis bolas a menos que las condiciones meteorol égicas justifi-
guen el uso de més de seis. Todos los Oficiales son responsables de, la administracion y la aplicacion
delalegalidad de los balones de fltbol alo largo del juego.

Lavisitadel R = Réferi y e U = Ampayer acada vestidor se realiza 90 minutos antes del silbatazo inicial.
El U = Ampayer inspecciona el equipo especid y las vendas, cinta adhesiva, etc., y ellos deben regis-
trar e nimero de jugadores gque porte equipo ilegal. Esos jugadores volveran a ser examinados cuando
entren durante el juego al campo de juego.

Por politicas de conferencia, solo para juegos de la misma conferencia, la reunion pueden llevarse a cabo
por Oficiales distintos a R = Réferi y al U=Ampayer. Si e R = Réferi no estuviera presente para esa
reunion, se reunira con los entrenadores en jefe en el terreno de juego, antes del inicio del partido.

El R = Réferi confirma la hora Oficia parainiciar la ceremonia del volado, a cada entrenador o represen-
tante designado. A cada entrenador se le recordara los requisitos de la Reglas, con referencia alos equi-
pos. El R = Réferi debe asegurar la debida certificacion y revisar cualquier situaciones de juego in-
usual, incluyendo cualquier jugada que requiere la notificacion previa, con e entrenador en jefe. Se
debe pedir alos entrenadores defensivos, atentos sobre las sefid es defensivas que se utilizarén durante
el juego. El entrenador en jefe podria designar a un asistente u otro persona gque se encuentre en su lado
para saber a quien se debe comunicar los Faules, y los informes que deben administrarse durante el jue-

go.

Al regresar alos vestidores, el R = Réferi, debe compartir el debate que mantuvo con los entrenadores con
su Planilla.

Reunion con el quellevad reoj.

El operador del reloj debe informar alos Oficiales si estard en el palco de la prensa 0 en la Linea de banda.
Los Oficiales le recuerdan el que llevarad reloj, parainiciar el reloj en el campo, 60 minutos antes del
juego y que €l reloj de juego se gecutard durante de descanso del medio tiempo (preguntar que tiempo
de duracién del descanso sera cronometrado), que comenzara cuando se termina el primer medio
(generamente 20 minutos). El R = Réferi dara comienzo con la sefia de reloj caminando en la zona de
anotacion como un recordatorio parainiciar € reloj de medio tiempo.

El operador del reloj debe tener un crondmetro adicional disponible en caso de un mal funcionamiento del
reloj oficial de juego. En caso de tener algiin problema con el reloj, €l operador del reloj debe comuni-
carse inmediatamente con los Oficiales por e teléfono de campo, dandoles |os datos correctos con res-
pecto ala hora Oficial. El Oficial o suplente designado luego tomara el tiempo de juego correcto en su
cronometro.

En caso de que € reloj en el campo deja de funcionar, el R = Réferi, indicard a publico que € reloj de
campo no sera Oficial hasta que se repare la averia. Si € R = Réferi esta equipado con un micréfono,
puede anunciar € tiempo que queda después de que cada bola sea declarada bola muerta 'y el reloj de
juego este parado. Si no es asi, los Oficiales alertaran a palco del locutor lo relativo al tiempo restante.

Importante, recuerde a que lleva el reloj, que si el reloj de juego se detiene con dos segundos 0 menos en
cualquier periodo y € reloj de juego empezara ala sefid del R = Réferi, gecute el reloj aceros s la
bola se centralegalmente, (ver Regla 3-2-5). (Pag.-48)
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FR-30 En e campo.

En e campo.

Los ocho Oficiales estardn en e campo 60 minutos antes de la hora programada de juego y permanecer €
tiempo que ambos equipos estéan en e campo. Si uno o0 ambos equipos abandonan, la planilla dejara
también €l terreno de juego, y deberd volver no menos de cinco minutos antes de la hora de juego. El U
= Ampayer debe detectar y revisar € equipo de los jugadores (anotados en larevision). El LJ=Juez de
Lineay el HL = Juez Oficial en la Linea comprobaran el equipo de la Planilla de la cadena. La cade-
na debe medirse contra las marcas del campo, para asegurar que la cadena es de 10 yardas de largo. Si
aln no esta conectado €l indicador de 5 yardas, un trozo de cinta debe ser enrollado alrededor de los
enlaces en € centro exacto de la cadena para ayudar a determinar si una penalizacion de cinco yardas
va 0 no va a resultar en un primer intento. La cadena debe ser inspeccionada por torceduras, nudos,
puntos débilesy cintas adheridas. El cuadro de down debe estar en buenas condiciones.

El R = Réferi y e BJ = Juez Zaguero inspeccionaran todo € campo. Como se sefida en la Regla 1-2-8-
(a), ala(d):
: Todos las marcas y obstrucciones dentro del perimetro de juego deberan colocarse o ser coloca
dos de manera tal que se evite cuaquier posible peligro para los jugadores. Esto incluye cual-
quier cosa peligrosa para cualquier personaen las lineas limite.
Después de lainspeccion previa a partido del perimetro de juego, por los Oficiales, € R = Ré-
feri ordenara eliminar las obstrucciones peligrosas o marcas ubicados dentro de las lineas de
l[imite.
El R = Réferi debe informar a persona responsable del terreno de juego de Administracion de
los marcas u obstrucciones que constituyen un peligro dentro del perimetro de juego, por fuera
delas lineas limite. La determinacion final de la accidn correctiva sera responsabilidad del per-
sonal responsable del campo de juego.
Después de gque los Oficides, tienen completa la inspeccion previa a partido del perimetro de
juego, es la responsabilidad del personal responsable del campo de juego, para asegurarse de
que €l perimetro de juego sigua siendo seguro durante todo el juego.

El SJ = Juez Lateral y €l Juez Oficial enlaLinea. Se aseguran de que los balones de juego estan disponi-
bles einstruyen alos recoge balones en sus funciones.

El CJ = Juez al Centro comunicard alos mariscales de campo y los centradores para explicar €l proceso
y los procedimientos de sustitucion y en la forma en que se colocara la bolay se pondra lista para €

juego.

A 5 minutos antes de lahoradel juego, el SJ = Juez Lateral y CJ = Juez Campo, escoltan a los capitanes
de los equipos de sus respectivas lineas | aterales desde el vestuario a sus respectivas lineas lateraes. El
HL=Juez Oficial enlaLineay & LJ = LJ=Juez de L inea, revisan que sus respectivaos equipos se en-
cuentran en el campo tres minutos antes del inicio del juego. En una sefial del R = Réferi, €l FJ = Juez
de Campo y SJ = Juez L ateral escoltan alos respectivos capitanes a centro del campo, y regresan a
las marcas de las nueve yardas y permanecen ali, para asegurarse de que ningun personal del equipo se
acercan a campo, a las marcas de nueve yardas. El BJ = Juez Zaguero, LJ = LJ=Juez de Linea, €
CJ=Juezal Centro yel LJ =Juez Lateral, permanecen cercaen sus lineas laterales.

Reunidn con el equipo de cadena.

Las cadenas Oficiales y € cuadro de down permanecen en el lado del campo frente a la tribuna de prensa
en todo €l juego. Del mismo modo, las cadenas y la cgja indicadora de downs auxiliares permanecen en
el lado de la caja de prensa.

El HL=Juez Oficial en laLineay e LJ = LJ=Juez de Linea, se reuniran con el "equipo de la cadena
antes del partido. El titular de la cga de down y la Planilla de la cadena deben ser instruidos para colo-
car las marcas, varillas y € clip donde se indica por d LJ = LJ=Juez de Lineay el HL=Juez Oficial
en laLinea . Cuando comienza una nueva serie, las cadenas deben colocarse junto alalinea de banda.
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Reunioén con € equipo de cadena. FR-31

El titular de la cgja colocala marca en lalinea lateral donde seleindicapor e LJ=Juez de Linea. Las
cadenas se mueven a continuacion, en lalinealateral y el clip se pone en lacadenaen el lado delalinea
de la yarda mas cercano a la barra de cadena trasera. Cuando se establecen las cadenas, € titular de la
cajade down seretira seis pies y establece el lugar donde se van a restablecer después de que € clip se
ha unido la cadena. El uso de un segundo clip es obligatorio. EI hombre clip debe marcar lanuevalinea
de la yarda con un segundo clip, degjando € clip origina en el lugar hasta después de que termine la
jugada de primer down.

L as cadenas no deben ser movidas o €l nimero del down debera cambiar hastaque el LJ=Juez de Linea o
e FJ = Juez de Campo instruye a persona apropiado para hacerlo. Una vez instruido a moverse, la
Planilla de la cadena debe moverse rpidamente. El Personal de la cadena no deben hacer declaraciones
alosjugadores ni expresar opiniones acerca de cualquier fallo.

En los patadas libres, € equipo de la cadena debe retirarse y todo €l equipo fuera de la linea limite. Las
cadenas deben ser establecidas fuerade lalinealimitey sdlo la cagjadd down va ser utilizado cuando €
Equipo A tiene un primero y diez en el interior de lalinea de la yarda 10 del Equipo B, o cuando €
Equipo A intenta un punto extra. El titular de la cgja debe ser instruido, que si & Equipo A intenta un
gol de campo fuera de linea de la yarda 20 del Equipo B, la cga indicadora de down debe permanecer
en su lugar después de la patada. Si se falla la patada, la bola podra ser colocada desde el punto ante-
rior.

Nomenclatura delos Oficiales.

Letra En Campo Descripcion y posicion.

R = Réferi. En € lado derecho del back field ofensivo.

U = Ampayer. Entre el guardia derecho y izquierdo del defensivo.

HL = Juez Oficial en la Linea (2do. medio con las cadenas).

LJ=Juez de Linea (1er. medio con las cadenas).

BJ = Juez Zaguero, (En la parte muy atrés del defensivo y al centro del campo).

FJ = Juez de Campo, (Atras del lado de las cadenas. En € ler. medio).

SJ = Juez Lateral, (Atrés del lado opuesto alas cadenas. En el 1 er. medio).

CJ =Juezal Centro, del lado izquierdo del back field ofensivo.

06660660660

(o) |72 31| 2]l =]

Nota #1; Juez a centro, para evitar confusion al pensarse "que si es Juez Central debe de ser €l principa "
Nota #2; Al mencionarlosalo largo de todo € libro, se usa solo dos letras.

Nota #3; Al verlos en los diagramas, se usan los simbol os redondos.

Nota #4; Al verlos en € campo de juego, se usa un simbolo con letra rectangul ar.
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FR- 32 El lanzamiento de la moneda.

El lanzamiento dela moneda.

Tres minutos antes de la hora programada de juego, €l R = Réferi y el U = Ampayer debe estar en e cen-
tro del campo. A una sefid del R = Réferi, el SJ = Juez Lateral y el FJ = Juez de Campo acompafian
a sus respectivos capitanes al centro del campo, y luego volver alavecindad delalinealateral. El HL =
Juez Oficial enlaLinea, CJ = Juez al Centro, € LJ=Juez de Lineay BJ = Juez Zaguero se man-
tienen en lalinea lateral. Ningun persona del equipo deben estar dentro de las marcas de nueve yardas
durante el volado. EI HL = Juez Oficial en la Linea debe tener una bola de cada equipo en su poder.
Unavez terminada la ceremonia, la bola correctaseladad CJ = Juez al Centro parala patadainicial.
(Ver F-4)

F-4
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L os capitanes deben enfrentarse entre si, de espaldas a sus respectivas lineas laterales. Opciona mente, los
capitanes pueden girar hacia lineas de gol opuestos mientras que € R = Réferi se enfrenta alatribuna
de prensa. El R = Réferi enciende el micréfono una vez que comience el volado. El capitan visitante
[lama el volado, diciendo al R = Réferi su eleccién antes de que € R = Réferi lance lamoneda. El R =
Réferi debe audiblemente repetir la eleccidn del capitén antes de girar la moneda.

Si el ganador del volado opta por aplazar su decision hastala segunda mitad, el R = Réferi se voltea hacia
el palco de prensa clara de los capitanes, e indica e ganador del volado, colocando su mano sobre €
hombro del capitan apropiado, y dando la sefia de eleccion diferida como seve en laFig. 5.
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El lanzamiento de la moneda. FR-33
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El R = Réferi obtiene entonces la eleccion del otro capitén. El R = Réferi da instrucciones al capitan del
equipo que recibira la patada inicial para enfrentar linea de gol rival. El otro capitdn se enfrenta a la
linea de gol de su oponente. El R = Réferi pitay con una sefial indica el equipo que vaarecibir. Si un
capitan decide patear, el R = Réferi indicala eleccion a hacer un movimiento de patada. Si el capitan
elige un extremo del campo, el R = Réferi sefiala con ambos brazos extendidos hacia la linea de gol
apropiada. EI R = Réferi confirmalos resultados del volado con un anuncio utilizando € micréfono.

Una vez que se ha determinado que equipo iniciard, e HL=Juez Oficial en la Linea, debe tomar €l balon
de juego apropiado para el centro del campo y entregarlo a CJ = Juez al Centro. Los Oficiales hacen
un registro escrito de los resultados del volado y se mueven a sus posiciones de patada de salida de for-

ma simultanea.
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FR-34 Patadas libres.

En Patadaslibres.

NOTA: El LJ = Juez deLineay e FJ = Juez de Campo se situaran frente a la tribuna de prensa en la
primeramitad y e LJ = Juez de Linea serd el responsable de las cadenas. El HL = Juez Oficial en la
Lineay SJ = Juez Lateral estardn frente a palco de prensa en la segunda mitad y el HL = Juez Ofi-
cial en laLinea, seraentonces € responsable de las cadenas.

Mecanismos y llaves no cambian, independientemente de qué lado del campo los Oficiales estan trabajan-
do, que no sea el responsable de llevar las cadenas.

Si seregistra un castigo en lalinea de esa banda, deber& permanecer con e HL = Juez Oficial en laLinea
através de todo el juego.

Tenga en cuenta que todas las figuras en este manual, muestran e posicionamiento en la segunda
mitad de un juego.

Posicionamiento, Zonasy L laves.

El R = Réferi: Su posicion de salida, se coloca en medio del campo detras del receptor méas profundo.
Cuando losjugadores y Oficiaes estan listos, después de que realiza un enlace visual con todos los Ofi-
cides en labanda, se asegura, de que estén listos y en posicion y unavez que el CJ = Juez al Centro
esta en posicion, después de entregar la bola a pateador, sonara su silbato y daré la sefid de bola lista
parajugarse. Esta dertaa un touchback o asi labola, sale més alalalinea de fondo. Es responsable de
lalinea de fondo. Es responsable del inicio del reloj de juego y en segundo lugar, |a responsabilidad de
conacer s € Equipo A, tiene al menos cuatro jugadores a ambos lados del pateador.

U=Ampayer: Su posicion de salida es a las afueras de la linea de banda frente a la caja de prensa en linea
de restriccion del Equipo A. Aseglrese que los jugadores del equipo pateador se mantienen dentro de
las marcas de las nueve yardas hasta que la sefid de bolalista para el juego es hechapor € R = Réferi.
Es responsable de la limpieza de su linea lateral alalineafinal de A del Equipo A. Lasllavesdel U =
Ampayer son los jugadores cuatro y cinco del Equipo A de su linea lateral. Se asegurara de que juga
dores del Equipo A (de su lado) se encuentren a no més de cinco yardas de su linea de restriccion
(traserd).

CJ =Juez al centro: Entregalabola a pateador y se queda con € en € centro del campo. Su posicion en
frentey aun lado del pateador hastaque € R = Réferi marcalabolalistaparajugarsey sueltaal patea
dor. Se mueve de dos atres yardas a lado ancho de la bolay tan profundo como el pateador se encuen-
tre. Laresponsabilidad principal, esla verificacion de cuatro jugadores a cadalado del pateador.

HL=Juez Oficial en la Linea: Posicion de salida es a las afueras de la linea de banda frente a la cgja de
prensa en linea de gol del equipo B. Le corresponde lalinea de gol y la responsabilidad del pilon (de su
lado).

SJ = Juez Lateral: Ayudar en lalimpieza de su linea lateral. Posicién inicial eslalinea de banda frente a
la cgja de prensa en linea de restriccion del Equipo B. Sus llaves son los jugadores uno, dosy tres de
su lado del campo.

LJ=Juez de Linea: Posicién de salida es a las afueras de la linea lateral en € lado del cga de prensa en
linea de gol del equipo B. Tienelalineade gol y laresponsabilidad del pilon (de su lado).

FJ = Juez de Campo: Ayudar en lalimpiezade su linealateral. Su posicion de salida es alas afueras de la
linea lateral en el lado de la cgja de prensa en linea de restriccion del Equipo B. Su responsabilidad son
los jugadores uno, dosy tresdel Equipo A, de su lado del campo.
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Patadas libres. FR-35

BJ = Juez Zaguero . Tiene laresponsabilidad de lalimpieza de su linea lateral alinea de fondo del Equipo
A. Posicién de sdlida es alas afueras de lalinea lateral en el lado de la cgja de prensa en lalinea de res-
triccion del equipo A. Se Asegura de que los jugadores del equipo que patear se mantienen dentro de
las marcas de nueve yardas, hasta la sefial de bolalistadel R = Réferi. Su responsabilidad son los juga-
dores cuatroy cinco del Equipo A. de su lado del campo. Se Asegura de que los jugadores del Equipo
A, estan dentro de las cinco yardas de su linea de restriccion (trasera).

Nota: Los Jugadores del Equipo A no se contabiliza con las llaves como normalmente se hace, si no se ve

amenazada. Hasta que llegan al HL=Juez Oficial en la Linea o ala zonadel LJ=Juez de Linea. Ver
F-6.
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FR-36 Patadas libres.

Cobertura de Patadas|libres.
Todos: Unavez que la bola es pateada, |a observacion de los jugadores es su principal responsabilidad. No
se enfoque en € vuelo de labola

R = Réferi: Moverse lateramente para estar en condiciones de ver accion en el punto de ataque. Usted es
el principal responsable de las formaciones de cuiailegales y bloqueosilegales. Sigalajugaday obser-
var laaccion frente a corredor. Esté ad erta a una entrega de balén de mano amano y unareversible.

U = Ampayer y BJ = Juez Zaguer 0: Dependiendo de la direccion de la patada, se mueven répidamente
dentro del campo hacia la patada como se muestraen laF-7, de 10 a 15 yardas, Si |a patada es hacia €
lado opuesto, se mueve hacia el Hash Mark y observar la accién hacia el centro del campo y fuera de
accion de donde va la bola. A medida que e equipo receptor se vuelve a bloquear, se establece
(mantiene) en su posicion.

CJ =Juez al centro: Sigue a Pateador para su proteccion de cinco yardas (Regla 6-1-9, pag. 65), a sabien-
das delasituaciéon y e vuelo inicia de labolay ver alos primeros bloqueos, en patadas cortas. Juzgar
la direccion de la patada, avanzar hacia el Hash Mark apropiado si 1a bola es pateada a una zona | ateral.
Después de la patada, se movera conforme de 10 a 15 yardas, ligeramente por detras del BJ = Juez Za-
gueroy del U = Ampayer. Servird como una copia de seguridad para las sefiales de recepcion libre en
patadas mofadas. Responsabilidad linea de gol en los regresos largos.

HL = Juez Oficial en la Lineay & LJ = Juez de Linea: Haran la sefia de reloj de juego caminando,
cuando € baldn es tocado legal mente en el campo de juego, a menos que la bola sea atrapada o recupe-
rada por un jugador gue legalmente hace down. El reloj se iniciara cuando la bola cruza totalmente la
linea de gol después de haber sido tocada por primera vez por |os receptores en la zona de anotacion.
Permanecer en la linea de gol hasta que ya no estd amenazada. Cuando el corredor se encuentra en su
lado del campo, usted es responsable por blogueos en €l punto de ataque y cerca del corredor. Cuando
usted no tiene la bola en su &rea, tomar una posicion para observar |10s bloqueos en la parte trasera del
corredor.

SJ = Juez Lateral y el FJ = Juez de Campo, saber s €l balon que estaba, en la patada toco en € suelo o
si hatomado mas de un rebote. Mueva rapidamente de 10 a 15 yardas hacia la linea gol del Equipo B.
Eso le dard una mejor cobertura en la zona critica donde se produce € contacto entre el equipo que pa-
teay el querecibe. Usted tiene la responsabilidad de lalinea de gol en los regresos largos. Ver F-7.
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Posicionamiento y cobertura de Zonas en patada corta.

R = Réferi: Posicion inicia es ligeramente detréas ya un lado de un receptor profundo. Sin embargo, € R =
Réferi, es responsable de la linea gol del Equipo B, la zona de anotacion y la linea final. Cuando los
jugadoresy los Oficiales estan listos y unavez que e CJ = Juez al Centro, le entrega el bal6n al patea
dor, suenan su silbato y dan las sefial de bola lista para jugarse. Esta alerta para ayudar al CJ = Juez al
Centro, si hay por o menos cuatro jugadores en cada lado del pateador.

U=Ampayer: Posicion de salida es alas afueras de lalinea lateral opuesta ala caja de prensaen lalineade
restriccion del equipo A.

CJ = Juez al Centro: Posicién inicial, es sblo a un lado del pateador y justo detras del aparente pateador
(si todos los jugadores estan dentro de su linea de restriccion).

HL=Juez Oficial en la Linea: Posicion de salida es alas afueras de la linea lateral opuesta a la tribuna de
prensa, a medio camino entre las dos lineas de restriccion.
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FR-38 Patada Corta.

SJ = Juez Lateral: Posicion de salida es alas afueras de la linea de banda frente a la caja de prensa en li-
nea de restriccion del Equipo B.

LJ = Juez de Linea: Posicion de salida es alas afueras de lalinea lateral en el lado del palco de prensa, a
medio camino entre las dos lineas de restriccion.

El FJ = Juez de Campo: A partir; posicion es justo fuera de lalinealateral en el lado de la cgja de prensa
en lineade restriccion del Equipo B.

BJ = Juez Zaguero : Posicion de salida es alas afueras de lalinea lateral en el lado de la cgja de prensaen
linea de restriccion del Equipo A.

LJ=Juez de Lineay e FJ = Juez de Campo, HL = Juez Oficial en laLineay el SJ = Juez Lateral:
Antes de tomar posiciones, se relinen brevemente pararevisar las responsabilidades y cobertura. Ver F-
8.

-
-
—
-
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Cobertura en patadas cortas.
R = Réferi: Esté preparado si € Equipo A patea profundo en lugar de hacer una patada corta.

U = Ampayer y BJ = Juez Zaguer o: Tienen su marca en lamano. Tratar lalineade restriccion del Equipo
A como un plano. Cualquier jugador que no sea el pateador o sostenedor, s un jugador romper el plano
antes de que el balon es pateado deberd ser llamado fuera de juego. Si la patada es a tu lado, usted tiene
la responsabilidad secundaria para € togque de la bola por cualquier equipo. Si la patada es hacia el lado
contrario, usted es responsable por el bloqueo. Esté aderta a una sefid de recepcion libre por € Equipo
B y estar preparados para cubrir lajugada si un jugador del Equipo B recupera la patada e intenta avan-
zar labola

CJ = Juez al Centro: Conocer, e estado inicial de labola. Siga al Pateador para su proteccion de cinco
yardas. Asista en la observacion de bloqueos y legislar sobre los toques de la bola, este derta por la
recuperacion o € avance de labola

HL = Juez Oficial en laLineay el LJ=Juez de Linea: Tienen su marca en la mano. Observar € bloqueo
por ambos equipos. Saber s labola fue pateada en el suelo 0 si hatomado mas de un rebote. Esté aerta
aunasefia de recepcion libre por e Equipo B y estar preparados para cubrir lajugada s un jugador del
Equipo B recupera la patada e intenta avanzar la bola.

SJ = Juez Lateral y e FJ = Juez de Campo: Tienen la marca en la mano. Usted debe saber si la bola
rompio el plano de la linea de restriccion del Equipo B. Usted es el principal responsable del toque de
la bola por cuaquier equipo. Esté alerta a una sefial de recepcidn libre por € Equipo B y estar prepara-
dos para cubrir lajugada, si un jugador del Equipo B recupera la patada e intenta avanzar la bola. Ver
F-8.
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Todos: Recuerden que el reloj necesita ser correctamente iniciado y detenido en jugadas de patada corta.
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En Jugadas de Scrimmage.
Antesde Centro.

Nota: Después de cualquier cambio de posesion, la bola de juego del equipo a la ofensiva siempre viene
del lado de la cgjade prensa.

R = Réferi: Contar los jugadores Ofensivos antes de romper €l huddle (reunién) (o en ausencia de un
huddle (reunién), atento en el reloj de juego), confirma el recuento con el U = Ampayer. Compruebala
formacion ofensiva y determina la cgja de los Tackles. Compruebe los jugadores que se encuentran
atrés y a mariscal de campo por cualquier movimiento ilegal y salidas en falso. Est4 alerta para el mo-
vimiento evidente de linieros restringidos que no es detectado por otros Oficiaes. Trabae siempre en el
lado derecho del mariscal de campo, por o menos tan ancho como €l alacerraday de 12 a 15 yardas de
profundidad. Péngase en una posicion profunday amplia donde pueda ver comodamente el balén y la
espalda del Back, colocados dentro delacgjade los Tacklesy a Tackle del lado derecho.

U = Ampayer: Contar los jugadores Ofensivos antes de romper el huddle (reunidn) (o en ausencia de un
huddle (reunion), alerta en €l reloj de juego), al confirma el recuento con € R = Réferi. Leer ladinea
cion ofensiva y conocer |os cinco inelegibles. Esté alerta para e movimiento evidente de linieros res-
tringidos que no es detectado por otros Oficiales. Legislar y estar atento sobre el movimiento ilegal por
e centro y los dos guardias antes del centro, y estar seguro de que el equipo defensivo no utiliza pala
bras 0 sefiaes para desconcertar alos rivales. Como una copia de seguridad, tenga en cuentala posicién
donde se coloca la bola, para asistir si la bola regresa a punto anterior. La posicion de partida es del
lado opuesto al ala cerrada, generalmente de ocho a 10 yardas de la bola. Evite siempre una posicion
gue interfiera con los apoyadores y gjustar su distancia detras de la linea defensiva de acuerdo a la an-
chura de laformacion del equipo A. Compruebe legalidad de los nimeros de los linieros Ofensivos in-
terioresen € centro.

CJ = Juez al Centro: Después de la colocacion de labola, el CJ = Juez al Centro, se mueve a una posi-
cion detrds sino al lado del centro para evitar que sea centrada la bola. Esta posicién permite que e CJ
= Juez al Centro, paralimpiar los pies de los linieros, ya que € sistema consigue evitar tener que pasar
por encima o / através de la brechaentre e centro y el guardia. Esto también proporciona una posicion
por delante 0 a lado del mariscal de campo para que pueda ver claramente que se impidi6 el centro.
Mientras que e CJ = Juez al Centro, tiene la responsabilidad principa de la colocacion de la bola,
esto no impide gue otros Oficiales puedan colocarla si de ésa forma se acelera €l proceso. Cuando eso
ocurre, e BJ = Juez Zaguer o, continta con €l balén hasta que sea liberado por €l R = Réferi. El CJ =
Juez al Centro, debe mantener esa posicion, siemprey cuando el R = Réferi muestra la sefid 012. En
caso contrario, el CJ = Juez al Centro regresa rdpidamente su posicion frente al R = Réferi y e maris-
cal de campo. Eso permite que el CJ = Juez al Centro, aregresar de su lado del campo decaraa R =
Réferi y Quarterback, esto permitird que tome al Tackle de su lado, que es su principa |lavea después
del centro en atento a blogueo en pase. El CJ = Juez al Centro debe estar preparado para comunicar-
se directamente con el centro y el mariscal de campo, sobretodo s hay un cambio tardey el R = Réferi
extiende sus brazos (ver F-12), o que indica que el centro no deberia ocurrir. EI CJ = Juez al Centro
ayudaa R = Réferi sobre el estado del reloj de juego segun sea necesario.

HL = Juez Oficial enlaLineay el LJ = Juez de Linea: Leer la formacidn ofensivay conocen sus res-
ponsabilidades de receptores elegibles. Esté alerta para el movimiento evidente de linieros restringidos,
sobre todo con los Tackles de su lado y estar preparado para ayudar con otros linieros que no son detec-
tados por otros Oficiales. Esté atento alas formaciones ilegales, incluyendo lainvasion antes del centro
y de las salidas en falso por los Tackles y jugadores fuera del frente de su lado. Indique la linea ofensi-
va colocando su pie extendido, a continuacion, tomar posicion final paraindicar con € otro pie lazona
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neutral (la abertura de sus pies es similar a largo de la bola). S un hombre va en movimiento, obser-
varlo s € esta de su lado, la direccién hacia la bola ho importa, debe asegurar que & movimiento es
legal. Eso no exime a Oficial opuesto, arealizar una llamada evidente. La posicion basica de partida es
alasafuerasdelalinealatera y enlalineade. La anchuravaria en funcion de la situacion del juego (en
jugadas de corto yardgje, el HL = Juez Oficial enlaLineay el LJ = Juez de Linea pueden elegir en
tomar los extremos, sin embargo, en ningin momento se debe a las aas permitir que los jugadores se
alinean detrés de éllos. El LJ = Juez de Linea de ayuda a R = Réferi sobre el estado del reloj del par-
tido, seglin sea necesario.

El FJ = Juez de Campo y el SJ = Juez Lateral: Contaran la defensiva. Lea sus llaves'y conocer sus res-
ponsabilidades en los receptores elegibles. Sea consciente de violaciones en la zona restringida del
equipo y este muy pendiente de las sustituciones. El SJ = Juez Lateral es el principal responsable "por
el reloj de juego”. En e caso de que €l reloj esta en funcionamiento cuando debe detenerse, y andar y
repetir la sefial adecuada hasta que € reloj se ha corregido. Si se observa un error apreciable en € rel o]
dejuego, o s laineficiencia es habitual, el SJ = Juez Lateral deberdllamar aun tiempo fueray aseso-
rar al R = Réferi. La posicion bésica de partida es de aproximadamente a 20 yardas de la linea de
scrimmagey a margen de lalinealateral.

BJ = Juez Zaguero : Monitoreatodo el manejo queimplicael reloj de los 25/40-segundos. Cuenta el equi-
po defensivo. Lea sus llavesy conocer sus responsabilidades en 10s receptores elegibles. Sea consciente
de violaciones de las sustituciones en €l area del equipo y esta pendiente de las substituciones. La posi-
cion basica de partida es de 25 yardas de la linea de scrimmage, favoreciendo € lado fuerte del campo
el lado con més receptores elegibles fuera de los tackles. La posicion puede tener que ser gjustada s un
jugador va en movimiento.

Sustitucionesy contando jugador es.

La tarea de conteo de los jugadores se debe hacer en cada jugada (nunca se confié). No hay excusa para
permitir que un equipo tome una ventgja, ni en una solajugada. En ciertas situaciones, las Reglas dictan
el tiempo que un equipo tiene para corregir un problema con demasiados jugadores en el campo o en €
huddle (reunion). Hay otras situaciones en las que e tema no se convierte en un Faul, hasta que e ba-
I6n, se centro o fue pateado.

Los Oficiales con tareas de recuento deben contar y confirmar su conteo con otros Oficiales que comparten
la responsabilidad. Las Sefiales Auxiliares = SA: pulgar para arriba por un recuento de 11, ver la Sefia
Auxiliar 02, F-9, indica que tiene alos hombres que € tiene responsabilidad de contar, OK, girando €
dedo indice arriba de la cabeza, ver Sefial Auxiliar 09, F-10, ¢Creo? que hay més de 11 jugadores, ne-
cesito ayuda en la cuenta. Con las palmas abiertas por debajo del nivel de la cintura, ver sefial Sefial
Auxiliar 013, F-11, tengo menos de 11 jugadores. Se espera que todos los Oficiales paravigilar lalega
lidad en |as sustituciones.

SA-02 a F-9

i

11 Jugadores, OK

SA-13 F-11

g

10 jugadores en el campo

Re-cuenten los Jugadores

Contando jugadores. www.Oficiales.org FR- 41



FR- 42 Procedimientos de sustitucion.

Lastareas derecuento.

En patada libre: EIl U=Ampayer, BJ = Juez Zaguero, FJ = Juez de Campo, CJ = Juez al Centroy SJ =
Juez Lateral, cuentan los jugadores del equipo A; e R = Réferi, Oficid enlalineay e LJJuez de
Linea contarén los jugadores del equipo B.

En todas las demés las jugadas. El R = Réferi y U = Ampayer tienen la responsabilidad primordia de
contar al Equipo A;  HL = Juez Oficial en laLineay & LJ = Juez de L inea son secundarios para €l
recuento del Equipo A. El FJ = Juez de Campo e SJ = Juez Lateral y BJ = Juez Zaguero contaran
a Equipo B, El Juez Central, es el Unico que no tiene responsabilidad de contar.

Procedimientos de sustitucion.

Para ayudar a simplificar la aplicacion de las Reglas relativas a la sustitucion, consideran que los elemen-
tos para € Equipo A involucran ya sea con huddle (reunion) o sin reunion. Si el Equipo A estd en su
huddle (reunién) y envia un cambio, €l Equipo B debe estar alerta 'y estar preparados para reaccionar
con prontitud a cambio.

En e caso de que € Equipo A rompa €l huddle (reunion) de formarapiday corraalalinea, e equipo B no
se le concede tiempo adicional parahacer e cambioy el CJ = Juez al Centro asumira su posicion des-
pués de ser liberado por €l R = Réferi.

Cuando €l equipo A utiliza una ofensiva sin reunion, e CJ = Juez al Centro sera primordia en la coloca-
cion de la bola. Para mantener la cadencia, los Oficiales no deberan aumentar significativamente el rit-
mo de colocacién del balén, para los equipos que buscan centrar labolalo mas pronto posible. El CJ =
Juez al Centro , ademas de no correr, ni tampoco moverse lentamente, tendra que moverse durante
todo @ partido a un ritmo constante, que no ponga a ninguno de los equipos en desventgja. Después de
colocar la bola apropiadamente en el suelo, € CJ = Juez al Centro mira haciael R = Réferi para de-
terminar si debe permanecer cercade labola paraevitar €l centro 0 s seliberaa su posicion normal.

El R = Réferi se encargard del proceso de sustitucion sin reunion y el CJ = Juez al Centro debe asumir
toda la responsabilidad para prevenir que la bola sea centrada, esto |o determinara el R = Réferi, cuan-
do asume su posicion normal, tan pronto como le sea posible, con €l fin de administrar € proceso que
se describe a continuacion.

El CJ = Juez al Centro no esta obligado a contar € nimero de jugadores en
la ofensiva 0 defensiva, como su responsabilidad principal es evitar un
centro répido, antes de que la defensiva se le permita completar su susti-
tucién como se indica en la Reglas 3-5-2-¢, (P&g.-55). Ver Sefid Auxiliar
012, F-12 y luego de asumir su posicion lo antes posible, una vez que lo
autoriza € R = Réferi, la sefid es dgar caer sus manos a cuerpo. Si el
Equipo A estd en unaformacion sin reunion y envia sus sustitutos, o si €
equipo A ya haroto e huddle (reunidn) y entonces un sustituto entra al
campo, la Reglas 3-5-2-e entra en vigor. El equipo A tiene prohibido co-
rrer rdpidamente a la linea de scrimmage con la intencion obvia de crear
una situacion de desventgja defensiva. Si el bal6n esta listo para la juga
da, los Oficiaes no permitird que el baldn sea centrado hasta que e Equi-
po B, haya colocado sus sustitutos en posicion y |os jugadores sustituidos "
han abandonado el terreno de juego. Equipo B debe reaccionar rapida- Substitucion en Proceso
mente paraintegrar sus sustitutos .

SA-12 () F-12

Si e Equipo A no hace sustituciones o se encuentra en modo de jugadas sin reunion, el Equipo B debe es-
tar preparado para reaccionar con prontitud a los cambios y no se le otorgard ninguna facilidad para
reaccionar aelos.
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L os siguientes mecanismos se utilizar an:

El R = Réferi es e principal responsable de utilizar la Sefial Auxiliar 012 (ver F-12) cuando el Equi-
po A hace una sustituciéon y al Equipo B se le permite una oportunidad de reaccionar a cambio.
Oficiadlesen el lado de la banda del Equipo A, también deben tener esto en cuenta, y deberén indicar
con la Sefial Auxiliar 012 cuando hay sustitutos del Equipo A. Oficiales en el lado opuesto, asi como
e BJ = Juez Zaguer o, también pueden asistir en € reconocimiento, haciendo la sefidl a R = Réfe-
ri.

El CJ = Juez al Centro, comprobara con el R = Réferi antes de
salir de la bola, después de haberla colocado. Debera notar que si
g R = Réferi esta con las manos extendidas, o la sefid de parar
(stop) (Sefiad Auxiliar 014, F-13) en cualquier punto, debera per-

manecer en las proximidades de la bola o regresa a la vecindad de ’ ‘
labola hasta que & R = Réferi borra con unaclaray positiva sefial

(degjando caer sus manos). Cuando esperala sefia, el CJ = Juez al :
Centro debe de definir la mejor ruta de salida, para no obstruir a 17
los jugadores cuando se centre la bola. El R = Réferi solo debe '
utilizar la Sefid Auxiliar 012 de sustitucién si € equipo A esta en
realidad realizando una sustitucién.

Unavez que e R = Réferi iniciala sefid, la Reglas de sustitucion
mediante la extension de sus brazos, se monitorea la sustitucion
ofensiva hasta que es obvio que € jugador sustituido comienzan o

SA-14 F-13

esté dgjando e campo. El observa a la defensiva para que se le é{:;
permita un tiempo razonable para que coincida, 0 posicione a sus
jugadores y se le permita a los jugadores reemplazados abandonar Pare, mantenga su lugar

el terreno de juego.

Si los sustitutos del Equipo A entran tan tarde, que € reloj de jugada expira, mientras € equipo B,
reaccionaba con prontitud a los cambios, y no estaba en su posicion antes de que €l reloj de juego
expiraba, €l equipo ofensivo es el responsable y sera penalizado con un retraso de juego.

El CJ = Juez al Centro debe estar alerta ala sefial del R = Réferi para sustituciones tardias. Si el
CJ = Juez al Centro esindiferente o no reacciona ala sefial el R = Réferi, é deberd moverse rapi-
damente para evitar € centro. El CJ = Juez al Centro entonces deberd asumir la posicion en las
cercanias de labola, paraque € R = Réferi pueda regresar a su posicién, antes del centro.

Si los Oficiales tienen un retraso en llegar a la bola para evitar un centro, los Oficiales detendra la
jugada (silbando) y advertiran al Equipo A que se debe permitir que el equipo B tenga la oportuni-
dad de reaccionar a la sustituciones. Otro (s) intento (s) por equipo A para crear una situacion de
desventgja defensiva de esa manera, resultara en un castigo de 15 yardas por conducta antideportiva.

Todo Oficia debe estar preparado paraintervenir y abortar lajugada, que intente violar la Reglas de
sustitucion.

Otrasdisposiciones en las substituciones.

: Si @ equipo A rompe el huddle (reunidn) con 12 o més jugadores, inmediatamente es un Faul; s €
Equipo A no puede sacar o reaccionaal o alos jugador reemplazado del huddle (reunion), en més de
tres segundos después de que € sustituto entra en el huddle (reunién), inmediatamente es un Faul.
Por lo tanto, € R = Réferi y e U = Ampayer deben contar los jugadores del Equipo A, mientras
gue ellos todavia estan en el huddle (reunién). Demasiado a menudo, a los equipos se les permite
romper el huddle (reunién) con més de 11 jugadores y un Faul no se reconoce hasta que e centro es
inminente.

Si e jugador reemplazado deja claramente primero el huddle (reunidn), y luego rompe e huddle
(reunidn) y no se apresuraba a la linea de scrimmage, antes de que € sustituto salga del campo, €
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Equipo A ha cumplido con sus requisitos y € Equipo B debe estar preparado para jugar de una ma-
neranormal.

Cuando un jugador del Equipo A entra a juego, habiendo cambiado nimeros de camiseta, debe in-
formar al R = Réferi. Y el R = Réferi debera usa el micréfono para anunciar € ex nimero del juga-
dor y el nuevo nimeroy el Oficial banda apropiado, retransmite lainformacién al entrenador contra-
rio. El reloj dejugaday €l reloj de juego no se detienen. El equipo A debe completar e proceso an-
tes de que expire € reloj de jugada. Durante € proceso, los Oficiales no permitiran que el bal6n se
centre. Todavia se aplican las Reglas normales de sustituciones.

Cuando un jugador del equipo B entra al juego con un nimero de jersey cambiado, debe informar al
R = Réferi. El R = Réferi usa e micréfono para anunciar ex nimero del jugador y €l nuevo nimero
y el Oficial banda apropiado retransmite la informacion al entrenador contrario. El reloj de jugaday
el reloj de juego no se detienen. El jugador debe completar € proceso y obtener su posicion en su
lado de la linea de scrimmage antes de que se centre la bola, o podré ser objeto de un Faul. Durante
el proceso, si labolaestalista, los Oficiales no le impiden al Equipo A partir atomar la bola. Toda-
via se aplican las Reglas hormal es de sustituciones.

Estos procedimientos, que tienen por objeto evitar que la defensiva de no poder coincidir en situa-
ciones normales en lalinea de scrimmage, no se deben utilizar en e caso de sustitucién de un Ultimo
segundo en jugadas de gol de campo. En esa situacion, el ofensivo estd haciendo un cambio de per-
sonal normal y esperado. La defensiva debe estar preparado para responder adecuadamente. En nin-
gun caso el CJ = Juez al Centro debera estar de pie sobre la bola para evitar € centro cuando €
reloj se agota.

Jugadasde Carreray sus Coberturas.

El R = Réferi: Después del centro, observar la accion detrés de lalineay el corredor ala zona neutral, asi
como la accion arededor de labolay a mariscal de campo, € manegjo de la bolamano amano y en los
pases atrasados. Una vez que lee la jugada, corre en su lado, se centran en los bloqueos en e punto de
ataque. En una carrera hasta el otro lado, se centran en los bloqueos atrasados en su zona. Se queda con
cualquier corredor amenazado, detras de la linea de scrimmage de su lado. Se prepara para entrar en la
zonalateral para cubrir las jugadas necesarias. Si @ mariscal de campo sale por su linea lateral, coordi-
nar la cobertura de banda, ya sea con el LJ=Juez de Linea o HL=Juez Oficial en la Linea, se asegura
de mantener e punto de bola muerta en el lugar y ver alos jugadores que regresan al terreno de juego.
En jugadas de opcidn de su lado, debe estar preparado para cubrir la accion alrededor del mariscal de
campo. Si el mariscal de campo lanza la bola, quedarse con & mariscal de campo hasta que ya no es
acosado. Después de cualquier cambio de posesion estar alerta por toda accién en contra del marisca
de campo que es un jugador indefenso Especificamente estar alerta en Faules de cazando en todo mo-
mento y por bloqueos ilegales cuando € mariscal de campo esta claramente fuera de lajugada.

U=Ampayer: Después del centro y en las jugadas entre los tackles, se concentra en el punto de ataque por
delante y al rededor del corredor. Esté especialmente alerta para ver los bloqueos ofensivos y defensi-
vos de agarrando y chop block. En jugadas por fuera de los tackles, estar preparados para cubrir la ac-
cion arededor del mariscal de campo, ayudar al R = Réferi o a CJ = Juez al Centro en bloqueos re-
trasados en su zonay latransicion en cualquier bloqueo, desarrollando en e segundo nivel. Ademés de
revisar los agarrando y los blogueos de chop block ofensivos y defensivos, estar aerta por Faules de
clipping detras de la jugada. Si el baldn estd muerto entre las marcas de control, cologue la bola de
acuerdo con € méximo avance designado por e Oficia de la banda correspondiente. Si la bola esta
muerta en una zona lateral o fuera de limites del campo, ayudar a meter de nuevo el balén y dérselo a
CJ =Juez al Centro parasu colocacion. (Ver F-14 en la pagina. siguiente)
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CJ =Juez al Centro: Después del centro, observar la accion detras de lalinea de scrimmage y el corredor
en la zona neutral, asi como la accién cercade labolay e mariscal de campo, en la entrega de la bola
de mano a mano en los pases hacia atrés. Una vez que usted lee una carrera que va dirigido de su lado,
hacia usted, se centran en los bloqueos en € punto de atague. En una carrera hacia el otro lado, se cen-
tran en todos los bloqueos atrasados en su zona. Quedarse con cualquier corredor amenazado detrés, la
linea de su lado. Esté preparado para entrar en la zona lateral para cubrir lajugada seglin sea necesario.
Si e mariscal de campo sale en su banda, coordinar la cobertura en labanda con € HL = Juez Oficial
en laLinea o € LJ=Juez de Linea para asegurar € punto de bola muerta y observar a los jugadores
gue regresan a campo. En jugadas de opcién de su lado, debe estar preparado para cubrir la accién al-
rededor del mariscal de campo. Si el mariscal de campo lanza la bola, quedarse con el mariscal de cam-
po hasta que ya ho es acosado. Después de cualquier cambio de posesion, estar derta para la accidn en
el mariscal de campo que es un jugador indefenso. Especificamente estar alerta por un Faul de cazando
en todo momento y por blogqueos ilegales cuando el mariscal de campo esté claramente fuera de lajuga
da

HL = Juez Oficial en laLineay el LJ=Juez de Linea: Después del centro, Observar la accion inicial del
jugador Ofensivo que es su llave, sobre todo s esta presionando, Observa € bloqueo delante del corre-
dor, detras de lalinea de scrimmage, en las jugadas de su lado o en la zona neutral. Determinar € maxi-
mo avance cuando sea necesario. Usted tiene el corredor en su zona latera alalinea de layarda dos del
Equipo B, en un intento de mantener de 5 a 10 yardas de separacion. Cuando € flujo de la jugada es
lgjos de su posicion, limpiar la accidn detras de la jugada.

FJ = Juez de Campoy SJ = Juez L ateral: Después del centro, observe a medida que implique al receptor
mas abierto en su lado del campo. Preste especial atencion a un bloqueo por la espalda o crack back.
Colbguese con en €l jugador més abierto. Cubra la banda aproximadamente a 20 yardas mas adla de la
zona neutral, tratando de mantener un colchédn de 15 a 20 yardas ala linea de gol. Nunca de la espalda
hacialajugada. Si lajugada esde su lado del campoy el HL = Juez Oficial en laLinea o el LJ=Juez
de Linea marca, € fueradel limite del campo, limpiar accidn en torno alajugaday fuera de los limi-
tes. Usted tiene la responsabilidad de lalinea de gol y los puntos dentro de lalinea de layarda dos.
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BJ = Juez Zaguero: Después dd centro, observe la accion de los receptores elegibles que son su llave.
Mueva lateramente y hacia atrés para observar las acciones de los jugadores por delante del corredor
cuando la bola se mueve hacia una banda, listo para ayudar a U = Ampayer con el segundo nivel de
bloqueo. Esté preparado para asumir €l control en bloqueadas de recorte y jugadas de carrerarotas. Ir a
balon cuando se convierta en bola muerta en su &rea inmediata. Cuando la jugada no esta en su &rea,
mantenga su posicion para observar la accion después de que el baldn se declara bola muerta. Asumir la
cobertura de cualquier corredor que se desprende y pasa a campo abierto. Cuando el corredor sae del
campo, cubra el area alrededor del corredor. En las carreras largas, esté preparado para legislar en juga
dasenlalineadegol.

Linea de gol Posicionamiento y Zonas.

Como se muestra en F-15_A, se representa € posicionamiento y zonas de cobertura, cuando € Equipo A
esta en o dentro de la linea de la yarda cinco del Equipo B. En los pases a las esquinas traseras de la
zona de anotacion, el SJ = Juez Lateral o FJ = Juez de Campo y cubriendo a Oficial del ala pueden
trabgjar en conjunto pararesolver sobre la cachada.
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El R = Réferi debe estar alerta por el mariscal de campo de "entrar en el centro.” El mariscal de campo no
puede estar moviéndose hacia lalinea de como é toma €l centro; todos los jugadores del Equipo A de-
ben estar quietos antes de que & baldn pueda ser centrado legalmente. Mirar también por |os jugadores
del Equipo A que pueden ayudan al corredor.

Cuando la jugada ha terminado, todos los Oficiales deben avanzar hacia la pila para evitar golpes (bgjo €
agua) y para garantizar que los jugadores se desenredan de manera répida. (Atentos por aventones hacia
la pilade jugadores).

R = Réferi: Inicia en su posicién y cobertura del mismo modo gque en cualquier jugada golpeo. Indicara
anotacion sélo si es necesario, con un retraso en su decision sobre el campo, después de una conferen-
ciacon los Oficiales. Si labola se centra en, sobre o dentro de lalinea de layarda siete del equipo B, es
el responsable de saber si un pase es hacia atras o hacia adelante.

U=Ampayer: Su Posicion inicia no necesita estar tan profundo como en las jugadas de scrimmage, pero
tendr& cuidado de no bloqueara (con su cuerpo) lalinea de gol, alos Oficiales de las bandas. Cuando la
bola se centre en o dentro de lalinea de layarda siete del Equipo B y ningun Oficial aternativo esta
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disponible, es el principal responsable de la linea de scrimmage en la determinacién de si € pasador
estabamas allddelalineade golpeoy s e pase esta més all4 de la linea de scrimmage.

CJ =Juez al Centro: Su posicion de saliday la cobertura es la misma que para cualquier jugada de scrim-
mage, excepto s el balén se centro en o dentro de la linea de la yarda siete del Equipo B y no hay nin-
gun Oficia aterno disponible, es responsable de saber si un pase es atrasado o0 adel antado.

HL = Juez Oficial enlaLineay & LJ=Juez de Linea: Posicion de salida es la misma gque para cualquier
jugada de golpeo. Es el responsable de la linea de gol cuando el balén se centro en o dentro de lalinea

de layarda siete del Equipo B. Con €l fin de legidar sobre una anotacién, debera estar en la linea de
gol. Estar siempre alertaa un pase.

SJ = Juez Lateral y el Juez de campo: Cuando la bola se centre fuera de lalinea de layarda 25 del Equipo
B, la posicion inicial es la misma que para cualquier jugada de golpeo. Cuando la bola se centre por o
dentro de lalinea de layarda 25 del Equipo B alalinea de layarda siete del Equipo B, su posicion de
inicio estd en lalinea de gol, en € pilon y es @ responsable de la linea de gol. Nunca debe tomar una
posicién inicial entre lalinea de layarda cinco y lalinea de gol. Con €l fin de legislar sobre una anota-
cion, debe estar en la linea gol extendida. Cuando la bola se centre desde la linea de la yarda siete del
Equipo B, su posicion de inicio estd en la linea de fondo donde se cruza con la linea de banda, en un
pase fueradelalinealateral en un &ngulo de 45 grados desde lalinea de fondo y la esquinadel pilon.

BJ = Juez Zaguero: Cuando la bola se centre fuera de la linea de la yardas 25 del Equipo B, la posicién
inicial es la misma que para cuaquier jugada de golpeo. Cuando la bola se centre en o dentro de la li-
nea de layarda 25 del Equipo B alalineade gol, la posicion deinicio esta en lalineafinal. Usted pue-
de obtener ayuda de los Oficiaes profundos en pases a las esquinas de la zona de anotacién. Cuando la
bola se centre desde la linea de la yarda siete del Equipo B, obtendr& ayuda en la linea de fondo de las

Oficiales de profundidad. Si es necesario en una jugada cercana, mirar a través y coordinarse con €
Oficia de caraal receptor.

M ecanismosinverso en laLinea de Gol.

y &) @

Como se muestraen F-16_B.
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M ecanismos inverso.

Cuando €l equipo A centrara la bola sobre o dentro de su propialinea de la yarda tres, el HL = Juez Ofi-
cial enlaLineay el LJ=Juez de Linea deben utilizar el mecanismo de lalinea de gol inversa. Se mo-
verdn inmediatamente alalinea de gol en el momento del centro. Si del centro se efectiia entre la linea
delayardatresy layarda 10, el LJ=Juez de Lineatienelalineade scrimmagey el HL = Juez Oficial
en laLinealeeralajugaday reaccionaalalineade gol s asi fuera necesario. Recordar que el corredor
del equipo A debe avanzar el balén por completo por fuerade lalinea de gol para evitar un Safety. Esté
dertaalos baones sueltos y saber cua fue el equipo que proporciond el impulso para que la bola esté
en la zona de anotacion.

Areas de cobertura de Pase Adelantado.

R = Réferi: Principalmente responsable del Tackle sobre el lado derecho, y cualquier otro liniero que sea
una amenaza de cometer un Faul al pasador, que es su principal responsabilidad hasta que no haya ame-
naza de un Faul. Verbalmente aertard a los defensivos cuando el pasador, ha lanzado |a bola (quietos
agui ya acabo todo). Ayuda al LJ=Juez de L inea sobre lalegalidad de un pase hacia adelante lanzado
maés alla o detras de la zona neutral, 0 para afuera de los limites del campo. Estar preparado para legis-
lar sobre un pase intencional atierra; conocer el estado del pasador, en relacién ala cgjade los Tackles
y decidir s esta bgjo apremio. Podra recibir ayuda del Oficial que cubre alos receptores elegibles que
estan en lazonay del Oficial en el aa, designando el estatus de la bola, si €l pase cruzar o no cruzala
linea de scrimmage. Cuando €l mariscal se hace hacia atras (retrocede) buscar un angulo de vision de
unos 45 grados para mantener un colchén adecuado. Después de cualquier cambio de posesion, estar
aerta parala accion sobre el mariscal de campo, que es un jugador indefenso. En concreto, estar alerta
paralegidar Faules de cazando en todo momento y por bloqueos ilegales cuando esta claramente fuera
delajugada. Como se muestraen F-17.
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U=Ampayer: Cuando lee un pase hacia adelantado, gjuste su posicion rapidamente para mantener una vi-
sion clarade centro y los dos guardias y para poder evitar |0s receptores de pase que vienen en sentido
contrario. Ayudar al LJ=Juez de L inea en saber s s 0 no un pase hacia adelante cruzala zona neutral.
Esté preparado para pivotar sobre todos los pases y ayudar en la decision de saber si |os pases son atra-
pados o incompletos. Continde observando su &rea de responsabilidad hasta que se lanza el pase y ser
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conscientes de | os receptores inelegibles campo abierto. Cuando la bola se centre en o dentro de lalinea
de layarda siete del Equipo B y no hay ningun Oficial alternativo, es el principal responsable de legis-
lar si un pase ha cruzado lalineao s e pasador estaba més all4 de |alinea de scrimmage.

CJ=Juez al Centro: Principalmente responsable del Tackle sobre el lado izquierdo; cualquier otro liniero
0 back en su érea, que es una amenaza por un Faul a pasador, que es su responsabilidad secundaria
hasta que no haya amenaza de un Faul, especialmente cuando € contacto con el mariscal de campo es
inminente, esté preparado para ayudar a R = Réferi en un pase intencional atierra. Responsable de la
linea de gol del Equipo A, después de un cambio de posesion. Esta derta por Faul de cazando y blo-
gueos ilegales en todo momento. Cuando €l mariscal se hace hacia atras (retrocede) buscar un angulo
de vision de unos 45 grados para mantener un colchon adecuado. Es responsable por € mariscal de
campo cuando se apresura por fuera de los nUmerosy vaalazonadelabancaalalinealateral.

HL=Oficial en la Linea: La responsabilidad bésica de accion preliminar en la linea, es la misma que du-
rante una jugada de carrera. Cuando se lee un pase hacia adelante, su principa responsabilidad es su
receptor llave, asi que prepararse para moverse a campo abierto alo largo de la linea de banda a un rit-
mo que le permite mantener € control y mantener el foco en sus llaves. Esto podria ser répidamente,
mas lentamente 0 nada en absoluto, dependiendo de como se desarrollalajugaday el ritmo y las rutas
de los receptores. Tenga en cuenta que todavia se puede mantener la cobertura de su llave, incluso si la
lectura de lajugada que iba a colocar més cerca de lalinea de scrimmage. EI movimiento debe ser deli-
berado y con proposito y evitar cualquier distancia preestablecida que usted siente que siempre debe
lograr. Rara vez se deriva su postura a méas de cinco yardas campo abierto antes de que €l pase sea lan-
zado; sin embargo, podria extenderse en ciertas situaciones, tales como el pase en el extremo de un me-
dio a la zona de anotacion, o cuando es un cuarto down y largo, cuando todos los receptores van una
distancia mayor. Nota: El desvio sdlo debe tener lugar si su llave le lleva campo abierto. Por g emplo, s
su llave permanece en modo bloqueo, no debe moverse a campo abierto. Si la llave se mueve a campo
abierto, y no avanzar mas alla de la linea de scrimmage. Una vez que el pase es lanzado, especial mente
si es lanzado en su &rea de responsabilidad, o que reduce el movimiento mientras € balén esta en €
aire vaamejorar su capacidad de ver € jugada con mayor precision. Si su receptor no esta amenazado,
ayudar en el frente de su lado o de otros receptores en la franjade 0 a 10 yardas s se ven amenazados,
Usted es responsable de cubrir |as recepciones de pase en el area entre la linea de scrimmage y los Ofi-
ciales de profundidad. Proporcionar informacién a R = Réferi de los receptores elegibles en la zona
del pase. Si e pase se lanza fuera de su area, observar la accion de los jugadores, excepto del receptor
de pase después de haber observado el pase ser atrapado, interceptado o incompleto. Proporcionar in-
formacion d R = Réferi de los receptores elegibles en el dreadel pasey s e pase llegd alalinea de
scrimmage.

LJ=Juez de L inea: Laresponsabilidad basica de accidn preliminar en lalinea es la misma que durante una
jugada de carrera. Cuando se lee un pase hacia adelante, su principal responsabilidad es su receptor u
otros receptores en el cinturén de 0 a 10 yardas si se ven amenazados. Si su receptor va a campo abierto
0 estd amenazado, tiene prioridad sobre €l Tackle. S el pase se lanza fuera de su &rea, observar la ac-
cion de los jugadores, excepto el receptor pase después de haber observado el pase de ser atrapado, in-
terceptado o incompleto. Usted es e principal responsable de legislar sobre si un pase es hacia adelante
0 atrés detras de la linea de scrimmage y debera devolver la sefial (atrasado o adelantado) en los pases
hacia atras. Esté preparado para legislar si €l pase fue arrojado por detrds o méas dla de la linea de
scrimmage. Proporcionar informacion a R = Réferi en los receptores elegibles en € &readd pasey s
el pasellegd o no, alalinea de scrimmage.

SJ = Juez Lateral y e FJ=Juez de Campo. Observan el contacto de su receptor elegible y el back defensi-
vo. Cubre la banda desde su posicion original alalinea de fondo. Mantener el posicionamiento profun-
do, Cubrir lajugaday ver la accion de los defensivos en el receptor, cuando €l baldn es lanzado en su
area. Tenga especia aerta cuando un receptor regresa de nuevo hacialabola.
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BJ = Juez Zaguero : Laresponsabilidad basica de la accién preliminar en lalinea es la misma que durante
una jugada de carrera. Usted es responsable de la accion sobre e receptor designado (llave) desde €
momento en que la bola es centrada hasta que tal vez sea necesario el de liberar su responsabilidad es-
pecifica sobre €l jugador de cubrir la accién en su zona. El hombre en movimiento sera puesto en la
numeracion normal de el hombre abierto, segundo hombre, en, etc., esto se determinaal centro.

Todos: Esté derta por los receptores elegibles fuera de los limites del campo y de un pase ilega
(especiamente después de una pase completo); observar € toque o la cachada por un jugador inelegi-
ble; ver sobre todo por un agarrando y todo tipo de contacto més all& de la zona neutral antesy después
del pase sealanzado. Al legislar sobre una recepcidn en lalinea de banda, dar la sefid de incompleto o
la sefial de tiempo fuera (si el pase es completo). En una recepcion apretada en lalinea lateral, la sefid
suplementaria de atrapada realizada, Sefial Auxiliar 011, F-18, se puede utilizar. La sefial de barrido
Sefial Auxiliar 03, F-19, podran utilizarse s un jugador en el aire recibe un pase cercade lalinealatera
y primero regresa a tierra fuera de los limites del campo, o la Sefial Auxiliar 05, F-20 (malabareando
sin control) si un receptor no logra mantener e control de la bola antes de salir de los limites del cam-
po. Tras un pase incompleto, formar un relevo para devolver la bola a Oficial mas cercano a punto
anterior. Cuando hay un cambio de posesidn, cambiar de inmediato para revertir la mecanica para cu-
brir € regreso y lalinea de gol. Aseglrese de que €l resultado de la jugada se comunica correctamente
a R = Réferi. Cuando se produce un contacto con un pase cruzado que es descaradamente ina canzable
y el Oficial que cubre deja cae su pafiuelo marcando una infraccion, e Oficia que no cubre la jugada,
daralainformacién a Oficial que marco la sancién que el pase erainalcanzable. Si el Oficia que mar-
CO esté de acuerdo y no tiene otro Faul, dara lainformacion al R = Réferi. El R = Réferi anuncia que
no hay Faul y dalarazon, y, opcionalmente, dalaindiferenciade la sefial con el pafiuelo, ver Sefial 13.

SA-11 F-18 g9 g sa-05 gl  F-20 i S-13

@ .
Es una Cachada Receptor fuera del campo Malabareando el Pase
Notas de cobertura.

Como una jugada de pase se desarrolla, los Oficiaes pueden ser obligados a cambiar su enfoque de sus
[lavesiniciales y vayaa"coberturade lazona," la observacion de jugadores en su area.

Cuando se lanza un pase, todos los Oficiales que cubren en € area, deben centrarse en €l lugar de la cacha-
da. Esto es especiamente importante para e U=Ampayer, que debe inmediatamente voltear en la di-
reccion del pase si el jugada asi o requiere.

A juzgar s se hizo o0 no se hizo una cachaday lalegalidad del contacto con el receptor son de suma impor-
tancia. S el pase es cachado, los Oficiales continuaran viendo a los jugadores en su zona. S hay una
pregunta sobre si la cachada, los Oficiales que se encuentran a distancia del pase pueden ser capaces de
ayudar alegislar en €l jugada.

FR- 50 www.Oficiales.org Areas de cobertura de Pase.



Lecturay Comprension de llaves. FR-51

Lecturay Comprension dellaves.

Tres sefiales Auxiliares pueden ayudar a identificar diferentes formaciones antes del inicio de una jugada
(serén llaves para todos). Cuando € Oficia esta utilizando la Sefia Auxiliar SA-04 Fig. 21, para indi-
car que hay unalinea gue no esta balanceada de su lado. El lado, desequilibrado de lalinea por lo gene-
ral no tiene mas de dos receptores el egibles.

Una Sefial Auxiliar con el pufio extendido SA-01, ver Fig. 22, ayuda aidentificar aun aa, que es el recep-
tor més cercano a Oficid, y queindicara que € esta en lalinea de scrimmage. Use dos dedos paraindi-
car, s dos receptores estan fuera de la linea de scrimmage, Sefial Auxiliar SA-010, Fig. 23 y tres dedos
se mostraran paraindicar atres receptores, etc. (No hay Figura).

Dado gue las llaves son determinadas a menudo por s un jugador del Equipo A estden, o fueradelalinea
de scrimmage, la sefial se debe dar desde el momento en €l equipo A toma sus posiciones o establecen
su lugar final antes del centro. Cambios posteriores pueden requerir que el Oficial cambie su sefial o la
borre. La sefid se debe mantener hasta que la bola se centra.

AR SA-01 AN F-22 DALl s B2
3

M~~~

Linea “NO” Balanceada 5 seg en el reloj de juego Linea de scrimmage (2)

SA-04

Receptor fuera de la Linea,

Otros elementos importantes acer ca de llaves:

: Los Tackles en la formacion, se determinara por €l nimero de receptores elegibles en un lado de la
formacion.
Un hombre en movimiento puede cambiar la formacion de los Tackles, y la posicion del hombre en
movimiento se determinaen el instante del centro.

Conjuntosdetresreceptores (triates).

Un sistema de numeracion se utiliza para ayudar aidentificar las [laves iniciaes. El receptor més cercaala
linea de banda es € receptor nimero 1, e siguiente mas cercano (al receptor No. 1) es el receptor nu-
mero 2, etc. En e momento del centro, si hay un receptor nimero 3 por fuera de la cgja de los Tackles
normales, es el jugador llave del BJ = Juez Zaguero, €l HL = Juez Oficial en laLineaoLJ=Juez de
Linea, tiene a receptor nimero 2y el SJ = Juez Lateral o FJ = Juez de Campo tiene a receptor nu-
mero 1.

Si en el momento del centroel receptor 3 sale de donde se encuentra el baon, haciael HL = Juez
Oficial enlaLineaoLJ=Juez deLinea, e HL=Juez Oficial en laLinea o LJ=Juez de Linea
deberan cambiar al receptor 3 e inmediatamente el BJ = Juez Zaguero va a receptor 2. (No im-
portando a donde vallan).
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Tres Receptores.

Si en e momento del centro, el receptor 3 se queda en lalinea en modo bloqueo, e HL = Juez
Oficial en la Linea o LJ=Juez de Linea se cambia al receptor 3y el BJ = Juez Zaguero va a
receptor 2.

Si en e momento del centro, e receptor 3 va mas ala de la linea de scrimmage, el BJ = Juez
Zaguer o permanecerd con €l receptor 3y el LJ=Juez de Linea o LJ=Juez de L inea permanece-
ran con el receptor 2.

Si en e momento del centro, el receptor 3 viene directamente hacia el campo, e BJ = Juez Za-
guero permanecera con €l receptor 3y el HL = Juez Oficial en la Linea o LJ=Juez de Linea
se quedara con €l receptor 2.

Si en e momento del centro, € receptor 3 se aea del HL = Juez Oficial en la Linea o de
LJ=Juez deLinea, e BJ = Juez Zaguer o permanecera con €l receptor 3y el HL = Juez Oficial
enlaLineao e LJ=Juez de Linea se quedaran con € receptor 2. (¢Facil verdad?).

Cuando se amontonan (Apilamiento de receptor es).

Si e receptor 2 0 3 estdn muy cerca el uno del otro, se tratan como un apilamiento de receptores.
Considere la posibilidad de apilarse, ser tanto €l receptor 2 y 3, pero no puede determinar quien
es e receptor 2 0 quien es el 3, hasta que la bola es centrada y se declaran sus rutas, en estos ca-
sos el BJ = Juez Zaguer o tomard el receptor que viene haciaél y asu area.

En una formacién de triates que se ha apilado, e HL = Juez Oficial en la Linea o LJ=Juez de
Linea se quedara con € receptor 2 0 s € receptor 3, viene hacia el HL = Juez Oficial en la
Linea o haciae LJ=Juez de Linea, o0 se queda en lalineay bloguea o va hacia detras de la li-
nea de scrimmage, € BJ = Juez Zaguero tomara a receptor que sale. Si e receptor 2 0 € re-
ceptor 3 van directamente hasta e campo, €l BJ = Juez Zaguero recogerd ese receptor y €
HL=Juez Oficial en la Linea o LJ=Juez de Linea tomard el otro receptor apilados, indepen-
dientemente de a donde vayan.

En una formacién (apilamiento) de 4 receptores, e HL = Juez Oficial en la Linea o LJ=Juez
de Linea toman inicialmente alos receptores 1y 2, y el BJ = Juez Zaguero tiene a receptor 3
y 4. En el momento del centro, si 4 viene haciael HL = Juez Oficial en laLineao el LJ=Juez
deLinea, o se queda en modo bloqueo o va detras de la linea de scrimmage del HL = Juez Ofi-
cial enlaLinea o LJ=Juez de Linea cambiard a receptor 4,y e BJ = Juez Zaguero tomara d
receptor 2y al receptor 3. S el receptor 2 interna directamente hacia arriba del campo o se va
del HL = Juez Oficial en la Linea o LJ=Juez de Linea tomaal receptor 1,y €l BJ = Juez Za-
guero se gqueda con € receptor 2y el HL = Juez Oficial en la Linea o LJ=Juez de Linea to-
man alos receptores 3y 4. (Esto se logra con mucha practica).

Zonaroja.

Dentro de la yarda 20 del equipo de B a su zona de anotacion, se le denomina zona roja, en situaciones de
tercera o cuarto down y corto yardaje, hay que estar especialmente alerta para sus llaves, cuando se gje-
cutan jugadas de presiéon o cobertura de hombre a hombre. Debido a que e campo es corto, Equipo B
serd més probable que juegue en prensién o en cobertura de hombre. Eso significa que habra menos
posibilidades de cambio en las |laves paralos Oficiales.
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M ecanismo en difer entesformaciones, Hombres|lave.

Formacion, cargada del lado del HL = Juez Oficial en laLinea. Ver F-24.
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Hombreen Movimiento por fuera dela caja delos Tacklesal momento del centro. Ver F-26.
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Hombre en Movimiento mas alla delosHash Mark al momento del centro. Ver F-27.
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For macién Balanceada, doble ala abierta. Ver F-28.

-

Formacion Triates, Backfield vacio. Ver F-29.
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Formacion Amontonada, Cuatro Receptores Cargados. Ver F-30.
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Formacion Amontonada, Cuatro Receptores Apiladosy Alineados. Ver F-31.
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Hombres llave.

For macién Balanceada, Doble Ala. Ver F-32.
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Patadas.

Posicionamientoy Zonas. Ver F-34.

R = Réferi: Tomar una posicion ligeramente por detrasy a lado del pateador, fuera de la posicion del da
cerrada 'y en el lado derecho. Ve € vuelo del baldn, desde e centro del pateador y observa a los blo-
gueadores 'y a pateador a mismo tiempo. Estar en condiciones de estar colocado en un angulo de 45
grados con el pateador cuando la bola es pateada. Si € pateador esta cerca de lalinea de fondo, monta-
do (in pieen e Nortey € otro en e Sur) sobre lalinea de fondo y advertir a pateador (cual eslalinea
final) antes del centro.

U=Ampayer: Posicion es de aproximadamente 10 yardas de la linea de scrimmage. Encuentre un lugar
gue le permite observar la accién, en y alrededor del centro.

JC=Juez al Centro: Coordinar proceso de sustitucion con el R = Réferi. Ser &gil en la comunicacion con
el Equipo A, paracentrar la bola hasta qué se desplace a su posicién, hasta entonces podra hacerlo. To-
me su posicion inicial entre el centro 'y el escudo o proteccion del pateador, en linea con € pateador de
despeje. Cuando sea liberado por e R = Réferi, determine con anticipacion su ruta para llegar a su po-
sicion, incluso con e pateador y por fuera de la posicion normal de ala cerrada.

HL = Juez Oficial en laLineay e LJ=Juez de Linea: Tome su posicion basica y oficie como en una
jugada de scrimmage. Mantenga su posicion hasta que el balon cruzalalinea

El JF=Juez de Campoy e SJ = Juez Lateral: Tomar unaposicion en lalinealateral ano menos de cinco
yardas detras del receptor més profundo. Las condiciones climéticas y la capacidad del pateador ayuda-
ra a determinar cuando tomar una posicién sobre la linea de gol. Cuando la bola se centre aproximada-
mente en layarda 45 del Equipo A, tome una posicion inicial en lalinea de gol del pilon.

JB=Juez Zaguero: La posicion basica no es inferior a cinco yardas detras 'y en €l lado del receptor més
profundo, favoreciendo e lado ancho del campo. Sin embargo, si el receptor mas profundo toma una
posicion dentro de su linea de layarda 10, alinearse en lalinea de gol. Trabgjar para mantener un angu-
lo de 45 grados con € receptor, mientras el balén esta en vuelo.

Cobertura. Ver F-34.

R = Réferi: Observar la accion sobre el pateador y esta consciente del vuelo de labolaa pie del pateador.
Responsabilidad secundaria, la observacion del bloqueo por el escudo de defensa del pateador. Obser-
var alos jugadores mientras se mueven lentamente a campo abierto, si la patada permanece dentro del
campo. Si € vuelo de la patada va hacia una linea de banda, pasar rapidamente a una posicion en linea
con el vuelo dela bola, con referencia ala banda. Levantar la mano, sefidando al Oficial que cubri6 la
patada para comenzar a caminar hacia el &rea donde el balon salié fuera del limite del campo. Cuando
el Oficial que cubre lalinea de banda alcanza el punto, el R = Réferi degjara caer su brazo (seralaindi-
cacion del punto siguiente). Esté dertaala accion en e area del pateador, que es un jugador indefenso
durante la patada y en €l regreso de la misma. En concreto, estar alerta por un Faul de cazar en todo
momento y de bloqueos ilegales de jugadores claramente fuera de lajugada.

U=Ampayer: Observar los blogueos del Equipo A y la accidn por jugadores del equipo B. Preste especia
atencién a los jugadores del Equipo B en contra del centro. Gire y avanzar hacia la zona de retorno
cuando la primera olade linieros del Equipo A lo haacanzadoy lo rebasa.

CJ = Juez al Centro : Principalmente responsable de observar el bloqueo en el escudo de la defensiva del
pateador y en segundo lugar para la accion sobre €l pateador. Asiste al R = Réferi en determinar si e
contacto en contradel Pateador esilegal. Tiene laresponsabilidad de linea de gol en un regreso de pata-
da
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Patadas de Despeje.
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FR- 60 Patadas de Despeje.

JH=0Oficial en la Linea: Después del centro, mantener su posicion hastaque F-35 Sefial- 11

el balén cruzalazona neutral y atento ala sefid si lapatada esrozada (de —

ser tocada o rozada, hacer la sefid 11, ver F-35). Mueva deliberadamente

campo abierto después de que la patada cruza la linea de scrimmage, cu-

brir lajugada; en o adelante del corredor si e SJ = Juez Lateral tiene a

corredor Por lo tanto, debe mantener un apropiado colchédn de la ventgja

del corredor. Usted tiene la responsabilidad de la linea de gol en los re-

gresos largos.

LJ=Juez de Linea: Cuando la patada cruzalalinea, mover deliberadamente . @f?
a campo abierto, cubriendo la jugada, o por delante del corredor s el FJ (S

= Juez de Campo tiene al corredor. Usted tiene la responsabilidad de la onde pmlo
linea de gol en los regresos largos. Por |o tanto, debe mantener un col-
chén adecuado por delante del corredor. Ver F-36.

El JF=Juez de Campo y & SJ = Juez L ateral: la cobertura
primaria es €l jugador abierto que sale a cubrir la patada F-3 6
(gunner) de su lado ddl campo. Cuando es obvio que €l
bal 6n pateado no aterrizard en su lado del campo, mover-
se a una posicién para observar la accion frente al recep- )
tor. Si la devolucion es de su lado, hacerse cargo del co- @
rredor en cuanto empieza a avanzar la bola. Esté alerta a
las sefiales de recepcion libre y las acciones de los juga-
dores cuando se da la sefid. El Oficial fuera de lajugada ?\
es responsable del bloqueo a jugador que hace la sefial i
de atrapada libre. Esté preparado para legislar sobre la
interferencia con la oportunidad de la cachar por € gun-
ner y la legalidad de la entrega de mano a mano en €
regreso. Siga la bola, si e receptor no puede fildear la
patada en su &ea. Si su posicion inicia al inicio de la
jugada esta en lalinea de gol, € JF=Juez de Campo y €
SJ = Juez Lateral deben permanecer en la linea de gol
hasta que ya no esta amenazada. Si la posicion inicial no
estaen lalinea de gol, el JF=Juez de Campo y € SJ =
Juez Lateral deben moverse inmediatamente a la linea 0}

de gol que podria ser amenazada en cuaquier momento ° oo 00@@ o

durante el down. 0 OOOOO 000°? 0
BJ = Juez Zaguero: Tener una marca en la mano. Trabajar £ o

para mantener un angulo de 45 grados con el receptor l

mientras el balon estd en vuelo (no vea la bola en vuelo), 0

y gustar su posicién para mantener la profundidad pres- ﬁ
crita detrés del receptor. Cuando parece que el balon pa- y
teado aterrizard en otro lugar que obviamente caera fuera

de los limites del campo, estar preparados para legidar

sobre el estado de la bola si entra en la zona de anotacion y la validez de una sefid de atrapada libre.
Responsabilidad primaria I nterferencias con la oportunidad de cachar la pataday lalegalidad del mane-
jo de mano amano del baldn en €l regreso. Tire sumarcaen e lugar de la cachada o la recuperacion, en
cualquier parte del campo de juego, de lateral alateral. Sigala bola si el receptor no puede cachar la
patada. Cuando el corredor avanza la bola, observar el bloqueo en e centro del campo frente a corre-
dor y transfiera la cobertura del corredor a SJ = Juez Lateral o al FJ = Juez de Campo. Cuando es
evidente que el balén pateado aterrizara fuera de los limites del campo o dentro del &rea entre las mar
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casy dejar de lado las nueve yardas, se concentran en la accion frente a corredor después de que cacho
labolay moverse ala posicion para cubrir lajugada en torno a corredor. Si todos los Oficiales profun-
dos se alinearon en lalinea de gol y se realizo una patada corta, € BJ = Juez Zaguer o tiene la respon-
sabilidad primaria de labolay deberdsalir delalineade gol si es necesario.

Todos. Estén derta a patadas bloqueadas o falladas, y por la recuperacion y el avance de patadas blogquea-
das. No dude en llamar un Faul que se produce fueray lejos de su posicion, si esta seguro que se produ-
jo un Faul (vio todalajugada).

Patada Bloqueada o Centro sobre la cabeza del Pateador o del sostenedor.

El CJ =Juezal Centro ylosOficiaes del alaque se enfrentay seretirarade lacajaen lajugada. Tanto €
Oficial de aaen el mismo lado de laformacion como el CJ = Juez al Centro , mantendré lalinea de
scrimmage hasta que ya no esté mas amenazada. A medida que la jugada se desarrolla, ese Oficial da
debe gjustarse para oficiar lajugada.

Anotaciones en Patadas, intentos de gol de campo eintento de anotacion extra.

Posicionamiento y Zonas. (Ver F-37)
R = Réferi: Después de un Touchdown, €l R = Réferi  F-37 ® 0
mantendrd la sefid de bola lista parajugar €l intento de
anotacién extra hasta que tenga confirmacion positiva
de la repeticion, que se confirma la Anotacion. Con €l
fin de ayudar a la television el poder sabe cuéndo salir
de sus repeticiones de la anotacion y comentarios, € R
= Réferi se posiciona entre el centro y el sostenedor y
se mantendra en esta posicion mientras espera € final
de larepeticion. Cuando € R = Réferi recibe la sefial
de confirmacion de la repeticion, se tradadara de nuevo 2 00
asu posicion, y darala sefia para despejar al U = Am-
payer y luego silba bola lista; Esto deberia permitir que
el tiempo de television paraestar deregreso y listo para @ 90000000000 o

la accién en vivo. Si € equipo A no tiene pateador y COOG@OOOO

sostenedor en el intento de anotacion extra. vamos a

utilizar nuestra mecanica normal en la linea de scrim- 0

mage y el CJ = Juez al Centro se quedara en la posi- 0 O %

cion junto a la bola para evitar que del centro la tome,

hasta que el R = Réferi de la sefid de bola lista, La Posicién inicial, es abierto con aproximadamente
10 yardas de distancia del potencia pateador, de frente a sostenedor. Observara el movimiento en la
parte de atras dentro de su linea de visidn y la accion sobre el pateador y el sostenedor. Esté preparado
para moverse con labola, s e centro no puede ser controlado por el sostenedor. Cubrir la jugada como
de costumbre, si el resultado de lajugada es una carrera o pase. Indicara anotacion solo después de ser
positivo que se cumplieron todos |os requisitos.

U=Ampayer, SJ = Juez Lateral y JC=Juez al Centro: Para todos los intento de anotacién extray de gol
de campo, el CJ = Juez al Centro colocaralabola, liberael control delabolaalasefia del R = Réferi
y se mueve a su posicion. El U = Ampayer se coordina con € R = Réferi paraliberar a centro para
centrar labola. EIl U=Ampayer, se movera hacia atrés de cinco a siete yardas de la bola manteniendo a
centro en su vision. Después del centro su principal responsabilidad esla accion en lalinea de scrimma-
ge, y contra del centro y la accion por, y en contra de los dos guardias. El SJ = Juez Lateral se debe
colocar de cinco a siete yardas en el lado defensivo del balén en su lado del campo. El observa la ac-
cion eny contra del Tackle de su lado del campo. El CJ = Juez al Centro después de liberar 1a bola a
U = Ampayer se posicionard a si mismo cinco a siete yardas en el lado contrario del SJ = Juez Late-
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ral. El observala accién eny contradel Tackle en su lado del campo. Los tres deben estar aerta para
disparar y moverse dependiendo de lajugada. EI U = Ampayer es primordial para observar la accién
defensiva sobre el centro.

HL=Juez Oficial en la Lineay &l LJ=Juez de Linea: Tomar posiciones regulares. Observar la accién;
por y del alacerraday Lateral de su lado. Estar aerta para cubrir lalinealateral desde lalinea de scrim-
mage para €l aa abierta en la linea de fondo. Ambos son responsables de cubrir la jugada de gol de
campo corto y €l intento de anotacion extray goles de campo falsos. Ninguno de los Oficiales debera
dejar lalinea de scrimmage hasta que el baldn ha cruzado la zona neutral .

El JF=Juez de Campo y €l BJ = Juez Zaguero : Tomar posiciones dentro de lalinealimite del campo para
buscar los postes de gol de su lado del campo. Usted es el responsable de resolver sobre el éxito o €
fracaso de los intentos de gol de campo. El Oficial més cercano ala bola, se pronuncia sobre la jugada
(el Unico en hacer la sefiad de bueno o malo). Ambos deben estar preparados para salir en posicion para
cubrir una jugada en la zona de anotacion o de gol de campo corto e intento de anotacion extra. Esté
preparado para un togue ilegal o bateo de la bola, en una patada bloqueada o un patada que golpear un
poste o travesaiio. S la bola golpeaen € travesafio, e BJ = Juez Zaguero es el responsable de la deci-
sién. El BJ = Juez Zaguer o es responsable de la linea de fondo. El FJ = Juez de Campo se mueve a
cualquier posicion que le permita ayudar en lajugada.

Todos: Estén adertas un jugador del Equipo B estd en condiciones de regresar la patada.

Patadas falsas (engafios).

Como pauta en patadas de engario, cuando la bola se centre dentro de layarda 20 del equipo B, & LJ=Juez
de Lineay e HL = Juez Oficial en la Linea tienen la linea de gol, €l BJ = Juez Zaguero y €
JF=Juez de Campo, se mueven alo largo de lalinea de fondo alalinealateral. Cuando la bola se cen-
tro dentro de la yarda 20 del Equipo B, el JF=Juez de Campo y € BJ = Juez Zaguer o avanzan hacia
sus respectivos pilones en sus lados del campo y tienen lalinea de anotacion.

Formaciones de patadas de Swinging gate.

Cuando € equipo A utiliza una formacion patadas de Swinging gate con un pateador y el sostenedor en
posicién, tomar sus posicionesiniciales como en la patada de anotacion normal, con €l SJ = Juez L ate-
ral y el CJ = Juez al Centro gustados a una posicién a cada lado del U = Ampayer enfrente del cen-
tro. Si la patada original, se desplaza a una formacion tradiciona patada de anotacion, muévanse a su
posicién normal de patada de anotacion.

En una jugada de patada de anotacion, cuando el Equipo A se coloca sin sostenedor y el pateador en su
posicién, asumir su posiciones regular de un down de scrimmage. Si e Equipo A, posteriormente se
traslada (hace shift) a una formacion tradicional de patada con un pateador y € sostenedor en la posi-
cion normal, El CJ = Juez al Centro se movera haciael lado del equipo B aun lado de labola de lado
contrario del SJ = Juez L ateral.
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Tiempo Fuera.

Se acab6 €l tiempo.

Para indicar qué un equipo tomo un tiempo fuera, € R = Réferi debe "sefidar" con ambas manos en la di-
reccién del equipo quelo pidio, ver F-38. Opcionalmente, € R = Réferi puede apuntar a ese equipo.

Lasefial F-39, muestrala sefial de tiempo fueraparala TV o medios de comunicacion.

El sombrero rojo se situara en la parte superior de los nimeros para un tiempo fuera de la TV completo y
en laparte inferior de los nimeros por un tiempo fuera flotante.

El R = Réferi debe utilizar el micréfono para anunciar que equipo tomé e tiempo fuera 'y el nimero de
tiempos fuera que ha utilizado (usualmente los tiempos fuera que restan). Con o sin micréfono, € R =
Réferi debe sefialar en e tercer tiempo fuera tomado, a finalizar hacer una sefid de jalando la cuerda
de un silbato de vapor imaginario, como se ve en F-40. En los jugos de no-TV, los equipos tienen la
opcion de llamar a un tiempo fuera de 30 segundos. Para indicar un tiempo fuera de 30 segundos, € R
= Réferi dala sefial. se muestra en la F-41. (La mecanica es hacer la sefiad de tocarse los hombros, to-
ma 5 segundos y después hacer lasefial de bolalistay arrancael reloj de jugada de 25 segundos).

! S-12
F-38 F-39 F-41

¢4

el

Todos los Oficiaes deben registrar el equipo que solicita el tiempo fuera, el cuarto y el tiempo que queda
en € reloj dejuego. Al Oficia que le pidieron el tiempo fuera también registra el nimero del jugador o
del equipo o; e entrenador que [lamd el tiempo fuera.

En caso de que un entrenador solicite una conferencia con el R = Réferi, otro Oficial acompafiaa R =
Réferi para que actlie como testigo en caso de que surja una disputa.

R = Réferi: Parese lgjos de otros Oficiales y de los jugadores. A la sefid del BJ = Juez Zaguero, que la
hard cuando resten 30 segundos del tiempo fuera, apuntando a los Oficiaes del lado adecuados para
gue puedan decirle a los equipos que el tiempo fuera ha terminado. En sefial posterior del BJ = Juez
Zaguero que €l tiempo fuera ha caducado, 0 si ambos equipos regresan al campo antes de que € tiem-
po expire hara sonar su silbato y dard la sefid de bola lista para jugarse, s un equipo ha utilizado su
ultimo tiempo fuera de un medio, informar al entrenador en jefe.

U=Ampayer: Péarese en posicién para evitar e centro. Con 10 segundos por jugarse en el tiempo fuera,
mueva alaposicién y realizar tareas de pre centro.

CJ = Juez al Centro: Parese sobre la bola durante el tiempo fuera, entonces estara en condiciones de im-
pedir € centro hastaque & R = Réferi de lasefia de bolalista parajugarse. Si un equipo; tomaun
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tiempo fuera después de asumir una posicién sobre la bola, aseglrese de que la bola se restablece con
precision asu lugar adecuado.

HL=Juez Oficial en laLineay e LJ=Juez de Linea: informar a entrenador qué equipo tomd el tiempo
fuera, e nimero de tiempos fuera restante de cada equipo y cuando €l tiempo fuera ha caducado. Pérese
cerca de sus respectivas lineas laterales cercanos a entrenador y jugadores. Nota: En algunas conferen-
cias, esos Oficiales seran quien administre el tiempo fuera.

SJ = Juez Lateral y e Juez de campo: Observar equipo en su lado del campo y estar listos para ayudar
HL =Juez Oficial enlaLineay e LJ=Juez de L inea en conseguir que |0s equipos regresen de nuevo
a campo de inmediato unavez que expire €l tiempo fuera. S un equipo se coloca cercade su linealate-
ral, todos los jugadores y entrenadores deben permanecer fuera de los nimeros y de frente a area de su

equipo.

BJ = Juez Zaguero Responsable del tiempo fuera. Ver F-42.

F-42

F)] © S

@)
oife, e
OOO% 0
@
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Trabajando con losrelojes, dejuego y de jugada.

Los operadores tanto de reloj de juego y € de jugada, (relojes eléctricos) seran operados por miembros
integrantes de la Planilla o de la administracion del campo. Ventgjas y desventajas molestas se produ-
cen cuando los relojes no se inician o se detienen de inmediato. Gran cuidado debe gercerse en iniciar
0 detener los relojes. Para ver que no se produzca un tiempo de retraso, en echar andar o parar los relo-
jes dejuego.

El Reloj de Juego.

El operador del reloj de Juego se reportara al SJ = Juez Lateral antes del Juego. El operador del reloj in-
formara si se encuentra en la cagja de prensa o en la linea de banda, y para confirmar el procedimiento
de los Oficiales que deberan utilizar parala comunicacion con €l operador de tiempo durante el Juego.

Todas las actividades Pre juego y de medio tiempo se sincronizaran con € Oficia del reloj de Juego. El
operador reloj debe iniciar € reloj de Juego 60 minutos antes de la hora programada del Juego. El inter-
medio de medio tiempo sera cronometrado en el reloj de Juego (20 minutos). El reloj de jugada co-
mienza cuando e R = Réferi dalasefial de echar andar €l reloj de juego.

El operador del reloj eléctrico debe tener un crondmetro adicional disponible en caso de un mal funciona-
miento del reloj de juego. El operador reloj debe comunicarse inmediatamente con los Oficiales, por
cualquier medio posible, para darles la informacion correcta sobre el tiempo Oficia. El SJ = Juez La-
teral, entonces tomar el tiempo de juego correcto en su cronémetro.

En caso de que € reloj de juego se convierte en inoperante, el locutor de megafonia indicara a la multitud
que €l reloj de jugada no sera por € momento el Oficial hasta que € fallo se corrija'y un posterior
anuncio sera hecho por el mismo sistema cuando sea corregido. El Oficial apropiado alertar a R = Ré-
feri, gue anuncia el tiempo restante tan a menudo como sea posible.

El reloj de juego debe detenerse, cada vez que un equipo pide un tiempo fuera a un Oficial y se le carga,
después de que un Oficial hace la sefid 03, ver F-43, después de cualquier anotacion, cuando una bola
viva sale del campo, cuando hay un castigo, cuando a cualquiera de los dos equipos se le concede un
primer down, o después de un pase incompleto. Los Oficiales estan obligados a mirar €l reloj de juego
en todas estas situaciones, para asegurarse de que € reloj se detiene.

Si € reloj de juego se ha detenido, seiniciaradl reloj dejuego si el R = Réferi dalasefid 02, ver F-44, de
inicio del reloj de juego, Si seiniciaa centro, si e R = Réferi no dala sefial 02, podra como es cos-
tumbre hacer |a sefid opcional, ver F-45.

F-45
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Después de un baldn perdido, cuando el Oficial que cubre no esta seguro del resultado de lajugada, darala
sefial de parar el reloj de juego, ver F-43, cuando determine el resultado de la accidn, luego daréa la se-
fal adecuada.

Cuando € reloj de los 40segundos de inicio de jugada se aplica, y €l reloj de jugada empezara cuando la
bola se colocaen el suelo, y € R = Réferi hace sonar su silbato y hace la sefial F-44 de reloj caminan-
do, lo queindica que labola esta lista parajugarse. Cuando € reloj de 25 segundos esta en vigor, €l R =
Réferi darala sefid tradicional de bolalista parajugarse F-45.

En todas los patadas libres, € reloj de juego comienza cuando €l balon es tocado legalmente en el campo

de juego, a menos que la bola sea atrapada o recuperada por un jugador gque esta legalmente haciendo
down.

El operador del reloj debe recordar que €l reloj no se detiene en jugadas cerca de la linea que limitan €
terreno de juego a menos gque un Oficial haga la sefial para detener el reloj F-43. Muchas veces € balén
sale fuera de limites del campo, después de haber sido declarada, bola muerta en el campo de juego,
entonces no hay razén para detener €l reloj y tampoco se produce legalmente un tiempo muerto. Si un
pase es tocado o atrapado fuera de los limites del campo, y la sefid pase incompleto es echa, Sefial S-
10, ver F-5, entonces s se detendra el reloj de juego. En jugadas que terminan cercade las lineas latera-
les dentro del campo de juego, cercanas o antes alalinea por ganar, e Oficia que cubre lajugada debe
dar solamente la sefial S-10, ver F-5 de reloj parado; no hacer la sefial S-2, ver F-44 reloj caminando.

Recuerde a operador Oficial dereloj de juego que el debe declarar la bola muerta cuando € primer Oficial
hace la sefia de tiempo fuera, cuando el equipo en posesion del baldn cumple con los requisitos para un
primer down. Es importante que el operador del reloj recuerde lallave de ese Oficid, ya que € reloj de
juego se suele parar después de jugadas largas.

Otrosrecordatorios:

Cualquier Oficial puede hacer la sefial de tiempo fuera cargado a
equipo, por lo que hay que estar alerta para detener €l reloj.

En caso de un apilamiento en cuaquier lugar en e campo, estar
atentos ala sefial de un Oficial para detener el reloj. Unavez que la
congestion se ha despgiado, €l R = Réferi comenzara € reloj de
nuevo antes de la sefia de bola lista parajugarse.

El reloj de jugada no debe suspenderse si € reloj de juego seinicia
por error Ejemplo: reloj esta corriendo con menos de 40 segundos
en un cuarto.

Cuando € juego Oficialmente termina (al finalizar el cuarto cuarto
0 un periodo extra), el R = Réferi pondréla bola por encima de su
cabeza, Seiial 14, ver F-46.

Relojesdejugada de 40 y 25 segundos.

Cuando los relojes de jugada estan disponibles, es d reloj Oficial de retraso en la jugada. El operador del
reloj de juego informaraa BJ = Juez Zaguer o antes del juego si los relojes de 40 y 25 segundos estan
operando (los dos). El debe ser instruido para configurar las pantallas de 25 o0 40 segundos, parainiciar
los relojes en el momento adecuado.

Si el reloj de 40 segundos ha quedado a menos de 25 segundos, €l R = Réferi debe detener € reloj y colo-
carlo a 25 segundos mediante €l uso de la Sefid Auxiliar 07, ver F-47 subir y bajar un brazo en bombeo
con lapamahaciaarriba, Si e reloj de jugada se ha pasado abajo de los 25 segundos y labola no est4
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lista parajugarse, € R = Réferi debe utilizar la Sefial Auxiliar 07, para que € operador del reloj de ju-
gada lo cologque a 25 segundos, si hay un retraso en €l reloj de jugada, para conseguir que el operador
del reloj de jugada pueda restablecer e reloj de jugada 0 s hay una situacion inusual, € R = Réferi
declarara un tiempo fueray anunciara que € reloj de jugada debe ser reiniciado a 25 segundos. El R =
Réferi entonces sefidar labolalista parajugarse. Si €l R = Réferi debe regjustar €l reloj a 40 segundos
por situaciones de como termino el reloj de juego en lajugada anterior, la sefial se hace con los dos bra-
zos Sefiad Auxiliar 17, ver F48.

A SA-17 F-49 A SA-17 F-48

\A

10 segundos

II

B

C
Cero segundos

%

Resta de 10 segundos en reloj de jugada

Cuando € reloj de jugada y vence y hay un castigo de retraso de inicio de la jugada, la pantalla se debe
dejar en cero (00). Cuando la bola se pone en juego y no hay Faul de retraso, 0 si € R = Réferi inte-
rrumpe la cuenta de 25/40-segundo, las pantallas se debe restabl ecer inmediatamente.

Al final de un periodo, € reloj de jugada no se deberainiciarse s hay menos tiempo en el reloj de juego ya
sea 25 0 40 segundos segun el caso, en e momento gque tendria que echarse andar €l reloj de jugada.

Si hay un fallo de funcionamiento (aunque sea en uno solo de los relojes), los relojes de jugada se apagard
hasta que se corrija el problema. Ambos entrenadores seran notificados si e reloj de jugada de campo
ya no es Oficid, € reloj de 25/40-segundo entonces se reiniciara en 25 segundos (después del aviso)
con el BJ = Juez Zaguer o sincronizando manual mente |a cuenta en su relgj.

El BJ = Juez Zaguer o deberd elevar un brazo (recto) encima de la cabeza cuando en €l reloj de jugada
resten 10 segundos ver inciso A, Sefial Auxiliar 17, ver F-49_A y el brazo se va moviendo hacia bajo
de forma continua (como un segundero). El brazo estara recto con la mano cerrada, cuando resten cinco
segundos en €l reloj de jugada ver inciso B, Sefid Auxiliar 17, ver F-49_A y terminara abgjo del cintu-
rén cuando llegue a cero, ver inciso C, Sefid Auxiliar 17, ver F-49 A, acto seguido, esa misma mano
(ya abierta) va en direccion para sacar e pafiuelo, ver inciso D y € mismo BJ = Juez Zaguero hara
sonar su silbato y sacara su pariuelo.
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Cuando la bola se convierte en bola muerta dentro del campo.
El Oficial que cubre lajugada podré utiliza la misma sefial (SA-08) paraindicar €l final de lajugada. Esta
es unasefial a operador del reloj dejugada, que debeiniciar €l reloj de jugada de 40 segundos.

Nota: Esa sefial no mata la bola, esta se debe dar después de que la bola ya esta muerta.

El R = Réferi puede emplear € axioma5/ 5, con € fin de gjustar € reloj del partido cuando esta corrien-
do, tiene que haber mas de cinco segundos de diferencia si hay mas de cinco minutos para € final, de
un medio. Cuando cuaquier momento se pierde debido a que €l reloj de
juego se inicio erréneamente, y cuando un Faul se llama, en € lapso de
bola muerta, € reloj de jugada debe ser gustado.

SA-08

Cuando hay tiempo fuera de un Oficial, de un jugador lesionado 0 s un cas-
co se sale completamente a un jugador, €l reloj de jugada se fijara en 40
segundos, si es para un jugador del equipo B, se fijara a 25 segundos, pa-
ra un jugador del Equipo A o0 40 segundos si son jugadores de ambos
equipos los que estan involucrados. El reloj de juego seinicia en la sefia
del R = Réferi cuando €l balén se declaralisto parajugar.

Recuerde, que s € reloj de juego se detiene con dos segundos o menos al
final de un periodo, (excepcidn) comenzara en la sefid del R = Réferi de
bolalista, dge correr el reloj acero si labolafue centrada legal mente.

f

Bola Muerta,
Arranca reloj de Jugada,
10 seg. en el reloj de jugada
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M ediciones.

Cuando un down termina con € bal6n cerca de la linea por ganar, los Oficiaes deben estar alerta e infor-
marlo a R = Réferi. La bola nunca debe moverse del punto de bola muerta, hasta que se determine que
no habraunamedicién. Si hay alguna duda, una medicion debe ser realizada. Un capitan puede solicitar
una medicion, y la solicitud debe ser otorgada cuando esta sea razonable. No puede haber ninguna me-
dicion después de la bola se mueve desde el punto de bola muerta o después de la sefid del R = Réferi
de bolalistaparajugarse.

M ecanismo en la medicion.

El HL=Juez Oficial en la Linea o el Juez linea trae la cadena en desde la banda con los miembros de la
Planilla de la cadena. Poniendo una mano en los enlaces en cada lado del clip, esto mejora las posibili-
dades de no perder de vista el enlace apropiado en el caso de que & HL = Juez Oficial enlaLineao €
LJ=Juez de Linea, ponen € clip de la cadena, ver F-50. El clip se debe colocar en e borde anterior,
(nunca €l posterior) de la linea para la medicion, ver F-51. Al llegar a punto de medicion, el HL =
Juez Oficial en la Linea o el LJ=Juez de Linea, usa el pie paraindicar € lugar en € que d clip se
debe colocar, ver F-52.

F-51 5 F-52
Colocacién Juez
e g e b ol e o bl de Linea
en la Linea
Bola —»

i

Una buena doble verificacion es primordia parael HL = Juez Oficial en laLineao el LJ=Juez de Linea,
de confirmar que la proximo down seradun primero y diez, si el balon estd adelante de la linea por ganar
0 es el siguiente down de la serie, s esta corto. Ejemplo: "Vaaser un primero y diez, siguiente down o
bien, bolaparae equipo B."

El BJ = Juez Zaguer o obtiene labolay la coloca en su lugar en e terreno de juego viendo hacialacaja de
prensa. Agarrando la bola de esa manera impedira la bola se desplace accidentalmente y dejar espacio
parael U = Ampayer pueda colocar la cadenaen € lado de la cgade prensa. El FJ = Juez de Campo
asegura gque los Oficiales o los jugadores no bloquean la vista del palco de prensa, en e momento de la
medicién. Si la medida esta fuera de un hash marck, el CJ = Juez al Centro debe tener un nuevo balén
listo para ser posicionado.

El poste del down se mueve hasta el punto de maximo avance de labola por el miembro de la Planilladela
cadena. Unavez que el HL = Juez Oficial en laLinea o € LJ=Juez de Linea ledice a R = Réferi
que tiene la cadena en la marca adecuada, €l U = Ampayer toma €l poste hacia adelante del miembro
de la Planillade la cadena, y luego tira de ella para garantizar que la cadena et tensay es perpendicu-
lar a suelo. El R = Réferi legidarasi el balon estd corto o es més ala de lalinea por ganar. Una vez
gue se anunci6 su fallo, € Juez devuelve el poste al miembro de la Planillade la cadena.

Cortoparaun primeroy diez.

Si lamedicién se encuentra en una zona de lado y no se convierte en un primer intento, el U = Ampayer
debe mantener €l control del poste. EIl R = Réferi usa sus manos o los dedos paraindicar si 1a bola es
una pulgada corta de lalinea por ganar, como se ve en € F-53, parainformar alas dos bancas de lo cor-
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ta que el jugada termino de un primer down. Después de la sefidizacion, g_s3
e R = Réferi agarrala cadena del enlace de adelante de labolay laeleva
(con las dos manos).

L\

El BJ = Juez Zaguero sigue manteniendo labolaen su lugar. El R = Réferi
y € HL=Juez Oficial en la Linea o & LJ=Juez de Linea de pie en la
Hash Mark més cercano. EI CJ = Juez al Centro habra obtenido una ’ ‘
nueva bola y la mantendrd en la marca dentro del campo. El BJ = Juez
Zaguer o mantiene su posicion y sostiene € balon en € suelo hasta que se
coloca el nuevo baon.

Cuando no se hizo un primer down, e HL=Juez Oficial en la Linea o
LJ=Juez de Linea deben mantener la cadena a cada lado de la pinza
mientras acompafian a la Planilla de la cadenay las cadenas se trasladan
de nuevo alalinea de banda.

=

. H
Delo contrario, € clip podria zafar se o ssimplemente salir se.

El R = Réferi debe esperar a que la sefial del HL=Juez Oficial en la Linea o del LJ=Juez de Linea que
el equipo de la cadena estd de vuelta en su posicion antes de dar la sefial de bola lista parajugarse.

Si lamedida se produjo en cuarta oportunidad y el Equipo A estuvo corto, e F-54
R = Réferi sefida d cambio de posesion, dando la sefial de primer down,
hacia la linea gol del nuevo Equipo A, ver F-54. El R = Réferi a conti-
nuacion, establece la bola en la misma posicion que estaba cuando se de-
claro bola muerta por |o que ahora su punto mas avanzado se convierte en
el punto posterior cuando se cambia la direccion. Un punto del poste se
mueve entonces a nuevo punto mas adelantado de la bola.

Primero Down.

Si los resultados de la medicidon da una nueva serie, € R = Réferi sefida €
primer down, como se ve en laF-54. El HL = Juez Oficial en laLinea o
el LJ=Juez de L inea, no es necesario mantener |la cadena mientras acom-
pafia a la Planilla de la cadena de nuevo alalinea de banda, pero €l tiene
gue ir todo &l camino hastalalinealateral e indicar a donde comenzarala
nueva serie. @

Si lamedida se produjo en una zona lateral, e BJ = Juez Zaguer o debe per-
manecer con labola en € suelo para asegurar que la bola sera colocada correctamente para la siguiente
jugada. El SJ = Juez Lateral o FJ = Juez de Campo, deben ayudar al HL = Juez Oficial en la Linea
o a LJ=Juez de Linea, indicando € lugar en la linea |lateral, de donde ahora se debe colocar € poste
de lacadena.

Desde que € down se ha completado, moviendo €l dado de down hacia adelante es de rutina'y tenerlo en €
punto de la bola hacia adelante es necesario en el caso de que la bola se mueve inadvertidamente. La
excepcion es s la medida es el preludio de una decision de aceptacion de un Castigo. Un gemplo: En
tercera oportunidad y siete por avanzar, €l equipo A, completa un pase cerca de la linea por ganar. El
equipo B es castigado por un Faul en bola viva. El equipo A, aceptara e resultado de la jugada s se
produce un primer down o aceptara el castigo, dependera si la medicion se queda corta. En ese caso, la
marca de down (poste del dado) debe permanecer en el punto anterior.

El uso de un segundo clip es obligatorio. EI hombre clip debe marcar la nueva linea de la yarda con un se-
gundo clip, degjando € clip origina en el lugar hasta después que lajugada de un primer down termine.
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Fin de Periodos.

I ntermedios entre las mitades.

Yaen lazonade anotacién, el R = Réferi, (con d resto de los Oficiales) darala sefial deinicio del interva-
lo de medio tiempo. Ver F-44, cuando €l campo esté libre de Oficiales, jugadores, y couches y los 20
minutos estarén corriendo en €l reloj de juego. El SJ = Juez Lateral, comienza su reloj en la sefia del
R = Réferi y mantiene a la Planilla informada del tiempo restante, para asegurar su regreso a campo
por 1o menos tres minutos antes del inicio de la segunda mitad del silbatazo inicial.

Con cinco minutos restantes en el intermedio, € SJ = Juez Lateral y HL=Juez Oficial en laLineay €
FJ = Juez de campo y € LJ=Juez de Linea, van alos vestidores para dertar alos equipos del tiempo
que resta para € lanzamiento de la moneda. Las opciones para la segunda mitad, se pueden obtener de
los entrenadores se ya sea en el vestidor 0 en el campo antes del inicio de la segunda mitad. El CJ =
Juez al Centro obtiene & balén adecuado parala patada de salida.

Fin del primer y tercer periodo.

Al final de los periodos primero y tercero, €l R = Réferi, e U=Ampayer, e CJ =Juez al Centroy el HL
= Juez Oficial en la Linea, se ponen de acuerdo y anotan en sus tarjetas de juego, lalinea de la yarda
en laque termino labola, € down por jugar y la distancia de linea por ganar. Labolano debe ser movi-
dapor el CJ =Juez al Centro hasta que esta mecénica se haya completado.

El LJ=Juez de Linea, vaalalineade layarda adecuada en el extremo opuesto del campo para asegurar la
apropiada colocacion de labola.

El HL=Juez Oficial enlaLineay el SJ = Juez Lateral, giran las cadenasy mueven |os postes a los ex-
tremos opuesto en e campo.

El BJ = Juez Zaguero, toma €l intervalo de tiempo entre los periodos, a menos que se televise €l partido,
en cuyo caso el enlace de gorrarojainformara ala Planilla cuando €l juego se debe reanudar.

El HL = Juez Oficial enlaLineay el LJ=Juez de L inea, asumen sus posiciones y completan sus respon-
sabilidades antes de que comience € proximo periodo.
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Faulesy su Aplicacion.

Aplicacién eficiente de Castigos.

La aplicacién de Castigos es una funcién de trabgjo de la habilidad critica y la capacidad de administrar
sanciones de una manera eficiente, y asi aumentar la credibilidad y el profesionalismo de la Planilla.
Por el contrario, s un equipo se distingue de tener dificultades en la aplicacion de los Faules obvios,
pierde la confianza de los entrenadores, jugadores, aficionados y medios de comunicacion.

Los Coordinadores se han vuelto cada vez més preocupados por la cantidad de tiempo necesario que los
Oficiales toman para completar la aplicacion de un Castigo, sobre todo en situaciones en que la aplica-
cion de los castigo es evidente, basado en un Faul especifico y € resultado de la jugada obvia. Con de-
masi ada frecuencia, se extienden las conferencias de la Planilla que se observa que son innecesarias.

Este manual incluye ahora un proceso especifico que las planillas usardn para reducir al minimo la canti-
dad de tiempo entre el final de lajugada, en la que se produce un Faul y la siguiente sefial de bolalista
para la jugada. Tenga en cuenta que no abogamos por tener prisa para obtener la bola en juego; mas
bien, estamos tratando de minimizar las discusiones innecesarias y prolongadas. Este proceso requiere
que cada Oficial pueda comprender completamente su papel, para que un potencia error (es) se elimi-
nen virtual mente.

El proceso: | nformacién general.

Ahora es obligatorio que el Oficial que llama un castigo, tiene que dar la *“sefial preliminar” a menos que
existan circunstancias atenuantes tales como multiples Faules, dobles Faules o situacion que requieren
comunicaciones verbales con otros Oficiales antes de la determinacion de un Faul. Es absolutamente
crucia que € de esta sefial preliminar para que todos puedan hacer una determinacion inmediata si la
aplicacion es obvia 0 una opcion se requiere del equipo ofendido. Ademas, ayudard a vender las llama-
das dificiles, tales como interferencia de pase. En €l caso de la aplicacién obvia, €l Oficia que llama el
faul, simplemente tiene que proporcionar €l nimero del jugador infractor a R = Réferi que, anunciara
inmediatamente el Faul. El R = Réferi, yano hard sefid preliminar. Si una opcién es necesaria o alguin
tipo de conferencia con la Planilla, el R = Réferi dard una sefia preliminar y luego obtendré |a eleccion
del “entrenador” del equipo ofendido.

El U=Ampayer, CJ = Juez al Centro, HL = Juez Oficial en laLineay & LJ=Juez de Linea trabgjardn
juntos para hacer cumplir la distancia de yardas, mientras que el R = Réferi hace €l anuncio.

Ahora e U = Ampayer, es esencialmente el Unico responsable, para asegurarse de que € CJ = Juez al
Centro, el HL = Juez Oficial en laLineay el LJ=Juez de Linea, marcaron y aplicaron el castigo co-
rrectamente.

Funcionesy responsabilidades.

L lamadas de los Oficiales.

Darén una sefid preliminar del Faul e incluir la sefial y la direccién del equipo infractor en cuanto la juga-
da haterminado. Avanzar hacia €l R = Réferi para proporcionar el nimero del jugador que cometié €
Faul y cuaquier otra informacién necesaria para aplicar correctamente €l castigo. Si varios Oficiales
Ilaman un Faul, deben determinar con rapidez, que han llamado el mismo Faul y solo uno de ellos dard
lasefial preliminar y reportara el nimero.

Esté preparado para proporcionar el resultado de lajugada, i es necesario.

El Oficial que hace lallamada, o los Oficiales en e caso de miltiples o dobles Faules, deben permanecer
cercadel R = Réferi durante el anuncio para asegurarse de que € nimero o los nimeros correctos se
identifican.
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R = Réferi

Al notar la sefia preliminar por el Oficial que llamo el faul, el R = Réferi debe determinar, tan pronto co-
mo sea razonablemente posible, si la eleccion es obvia o se requiere de pedir unaopcion. Si la eleccion
es obvia, €l R = Réferi hara e anuncio inmediatamente, después de recibir el nimero del jugador in-
fractor.

S se requiere de una opcidn, € R = Réferi dara una sefia preliminar y luego obtenga la opcién del
“entrenador” del equipo ofendido.

Nota: los Oficiales en lalinealateral de ese equipo, deben estar preparados para comunicarse directamente
con el entrenador con € fin de explicarle las opciones y luego retransmitir su eleccion a R = Réferi.

No debera ser necesario, en la mayoria de los casos, que el R = Réferi, conferenciar con el CJ = Juez al
Centro paradiscutir laaplicacion de una sancion.

No debera ser necesario que €l R = Réferi, tome mas de dos o tres pasos para descartar a los jugadores y
hacer su anuncio. Nunca deberia ser necesario mover cuaquier distancia significativa. Los anuncios
deben hacerse en un tono normal. No levantar lavoz.

U=Ampayer.

El U = Ampayer, seretrasard junto con el Oficial que no esta a cargo de las cadenas y de forma indepen-
diente marcar las yardas ddl castigo para confirmar que el CJ = Juez al Centroy con el Oficial acargo
en la cadena, que han aplicado (caminado) el castigo correctamente.

CJ=Juezal Centro.

Su principal, responsabilidad es marcar las sanciones, se asignaa CJ = Juez al Centro como tal, esim-
perativo gque é tiene conocimiento absoluto de todos los principios de aplicacién de castigos y es capaz
de hacer cumplir un castigo cualquiera con una minima participacion del R = Réferi.

El CJ = Juez al Centro, a notar la sefia preliminar del Oficial que llamo € faul, determinara |la aplica-
cion en casos obvios. Se marcaréd inmediatamente el castigo de yardas desde € punto de aplicacion co-
rrecto.

Si se requiere de una opcion, se esperara hasta que el R = Réferi recibe la opcion del equipo ofendido y
luego procedera a aplicar €l castigo. El trabgjard con el HL=Juez Oficial en laLineay el LJ=Juez de
L inea paraasegurar que la sancion se aplica correctamente.

HL = Juez Oficial enlaLineay & LJ=Juez de Linea.

El Oficia a cargo de las cadenas debera marcar el yardaje en su posicion lateral aproximadamente al mis-
mo tiempo que el CJ = Juez al Centro, que lo veraaél para asegurarse de que han marcado el castigo
correctamente. El Oficial del lado contrario alas cadenas, sostendran € punto a partir, del cua € casti-
go se aplica, hastaque el CJ = Juez al Centro y el Oficia a cargo de las cadenas han completado sus
deberes. El Oficia del lado opuesto entonces, junto con el U=Ampayer, marca el yardaje del castigo y
confirmar que e CJ = Juez al Centroy e Oficia a cargo de las cadenas que han caminado € castigo
correctamente. Cual quier discrepancia debe ser corregida de inmediato.

Losotros Oficiales.
Tenga en cuentalas acciones del R = Réferi, U=Ampayer, CJ = Juez al Centro, HL = Juez Oficial en la
Lineay e LJ=Juez de Lineay asegurarse de que no han cometido errores.

Si cualquier Oficia siente que un error se ha hecho, debe llamar la atencién del R = Réferi inmediatamen-
te.
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Otros Conceptos.

El énfasis en este proceso es la eficiencia, no la velocidad. Los Oficiales nunca deben correr este proceso.

Si laopcion es obvia, pero el entrenador, por alguna razén decide elegir cualquier otraopcion, lo que sigue
a continuacion, es muy fécil, basta con aplicar su eleccién (tan simple).

Los Oficiales pueden ser capaces de administrar faules antes del centro sin discusion, ya que muy a menu-
do, € faul y el jugador infractor se determinan fécilmente. Por ejemplo, un tackle ofensivo nimero 76
que dispara antes del centro. El R = Réferi simplemente echar un vistazo a Oficia responsable de la
sefid preliminar, luego girar y anunciar €l faul y el nimero del jugador infractor.

NOTA 1: La sefia de faul en bola muerta esta reservada para los faules que se producen después de que
termina la jugada y no se debe utilizar por faules antes del centro. El lengugje, "Antes del centro” por
faules antes del centro no debe utilizarse salvo que existan dudas en cuanto a s la bola se convirtio en
vivay es necesario que esto se aclare.

NOTA 2: Lasefia de Faul persond; a final se van a utilizar antes de la sefial de cualquier Faul persona
yaque es su propia sefial .

Si un jugador que anota un touchdown comete un Faul de conducta antideportiva antes de que cruce la li-
neade gol "Faul abolaviva', e R = Réferi debe anunciar este hecho. Si el Faul se produce después de
gue €l jugador ha Anotado y la bola estd muerta, €l R = Réferi debe anunciar este hecho también.

La planilla debe buscar minimizar conferencias sobre el terreno de juego. Aquellas deben limitarse a Situa-
ciones complejas en la que los Oficiales demandan una comunicacién mas profunda en los detalles de
lajugada o cualquier otra cosa que se debe mencionar.

Faules.

El Oficia que llamar un faul o bien tira o degja caer su pafiuelo en el lugar adecuado. EI primero se utiliza
cuando se produce un faul (y este se ve) (ver F-55). Si es posible en €l punto de donde € faul se produ-
cey este sera e punto de aplicacion, debe conseguir su pafiuelo caer |o més cercano a ese lugar como
seaposible. Si el pafiuelo es errante o distante, tanto el pafiuelo y la ubicacion de, deberan ser corregi-
dos lo més pronto posible después que la jugada termine, simplemente recogerlo y moverlo al lugar
adecuado. Cuanto mas tiempo se retrase en hacer esa correccion, mas parecera que se esta manipulando
la situacion.

F-3§

g =
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Por faules en bola muerta o faules smultaneos con el a momento del cen-
tro, el pafiuelo debe ser arrojado al aire y directamente en frente de us-
ted (ver F-56). Cuando los Oficiales de las bandas lanzan un pafiuelo
por un faul en bola muerta, antes del centro, deben dar la sefid de parar
el reloj dejuego (s € reloj de juego esta en marcha), caminar de inme-
diato haciael R = Réferi y dar la sefid preliminar en un entorno contro-
lado, de la misma manera mientras oficiaba una accion a balén parado.
Si ha de haber una discusion para determinar de quien es € faul, debe
tener lugar en el back field ofensivo, Igos de los jugadores.

Después de lanzar € pafiuelo, el Oficial que llama debe mantener mental -
mente la Linea de layarda, el nimero del jugador que cometio € faul y
el estado de la bola (viva 0 muerta, suelta o en la posesion) en el mo-
mento del faul. Si la bola esta viva, retener e silbato hasta que la bola
gquede muerta. Una vez que la jugada ha terminado, continuara sonando
el silbato hasta que esté seguro que otros Oficiales estan conscientes de =y
gue un faul ha sido llamado. Si 1a sancién se aplicara desde el punto de
lafaul, el Oficia que hace la llamada debera asegurarse que otro Oficial esta cubriendo € punto del
faul en el terreno de juego, antes de que @ se pueda mover parareportar el faul al R = Réferi.

Cuando la jugada termina, si la bola no estd en el punto de bola muerta, un Oficial que no participaen la
jugada debera ayudar a conseguir estar ali, en € punto de bola muerta. El Oficial més cercano debe
cubrir y mantener el punto de bola muerta que marcaré e fina de la carrera. Cuando e CJ = Juez al
Centro comienza a marcar €l castigo, €l pafiuelo debe ser recogido y devuelto a Oficia que sanciond
¢ faul. (No antes de que se aplique el castigo).

La bola debe ser degjada en el suelo hasta que esté listo para ser movida. Esos Oficiales que no cubren los

puntos o que no participan en el proceso de informacién, deben observar a los jugadores y ayudar en
todo lo necesario.

El Oficial quellama un faul debe saber:

Quefaul fue.

El equipo infractor (ya seacolor de Jersey, equipo A o equipo B, ofensiva o defensiva, etc.)

El nimero del jugador infractor. (Es una prioridad)

Puntos pertinentes (punto del faul, el final de la carrera o una patada, etc.)

El estatus de labola cuando el faul ocurre. (Bolaviva, Bola muerta).

El resultado de la jugada, en su caso (Touchdown, pase incompleto, que equipo recuperd €
bal6n del suelto, etc.)

Si e reloj debe comenzar en bolalista o a momento del centro después de la aplicacion.

En ciertos faules, es fundamental que d R = Réferi diga s e jugador que recibié la faul era un receptor
elegible, 0 si e faul dalugar a una expulsion, de rechazarse el pafiuelo, € R = Réferi anuncia que no
hay Faul, el hombre del faul, en la mayoria de los casos sin méas explicaciones, y, opcionalmente, dar la
sefid 13, F-20, sefia de no hay pafiuelo.

En los casos de Faul de Cazando, €l Oficia que hace lallamada debe determinar si la accion hubiera sido
un Faul si Faul de Cazar no estuviera involucrado. Si el Faul de Cazar hace que € Faul pueda incluir
otro faul, entonces ambos Faules deben ser reportados al R = Réferi, el R = Réferi anunciara entonces
ambos Faules. Por gemplo, "Faul persona, en la interferencia en cachar en la patada, con un Faul de
Cazar, equipo pateador, nimero del jugador, Castigo de 15 yardas del... (punto). La jugada anterior se
encuentraen revision. Las sefiales deben ser coordinadas con el anuncio. En el gemplo anterior, seten
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drian que hacer las sefidles 38, 33, 24y 47. Si el Faul de Cazar esla Unicarazdn por la que hay un Faul,
sobre un pasador indefenso, no anuncie rudeza a pasador. Después de la revision, si se confirma el
Faul de Cazando, confirmado o, el R = Réferi sumara a su anuncio de que por Regla, €l jugador hasido
descalificado.

Pautas adicionales.

Si laaplicacion es correcta, € cuadro de down debe ser trasladado al lugar apropiado y |as cadenas se mue-
ven en su caso. Si se utiliza una cgja auxiliar de down, el LJ=Juez de Linea o HJ = Juez Oficial en la
Linea, instruye a sostenedor a mover el poste hasta el lugar apropiado.

Mientras e CJ = Juez al Centro, estd caminando €l castigo, el R = Réferi debe tomar una posicién en un
claro, donde se pueda ver. Si se acepta la sancion, hacer la sefial del Faul y extender un brazo en posi-
cion horizonta en la direccion del equipo infractor. Si se rechaza el castigo, sefialar el Faul, y extender
un brazo en posicion horizonta en la direccidn del equipo infractor y a continuacion, dar la sefia de
castigo declinado (sefia 10, F-5). Si las sanciones se cancelan, una sefial de Faul y €l equipo infractor, a
continuacion, repita el procedimiento parala Faul por € otro equipo. Siga estas sefiales con la sefial de
castigo declinado (sefial 10, F-5). Las sanciones solo deben ser sefialadas a palco de prensa.

Si el R = Réferi esta equipado con un micréfono, debe encenderlo cuando se estd haciendo cumplir € cas-
tigo, €l anuncio del Faul, el nimero, el equipo del jugador que comete y cualquier otrainformacion per-
tinente, (down, punto de aplicacién, € punto de aplicacién del castigo, etc.). Habla en un tono pausado,
conversacional y tono medido, coincidir con ladescripcion verbal de las sefides. Por g emplo, "Holding
(pausa), nimero 76 (pausa), ofensiva. El castigo de 10 yardas se aplica desde € punto anterior (pausa),
repite down (pausa). Entra segundo down."

Apague € micréfono y compruebe que cada miembro de la Planilla (visualmente), para asegurarse que
estén listos antes de que la sefial de bola lista para jugarse. Confirme con € CJ = Juez al Centro o
LJ=Juez de Linea, s €l reloj se pone a bola lista o a centro, antes de dar la sefial de bola lista para
jugarse.

Cuando se cometen Faules que requieren la aplicacion en la préximo punto, en lapatadalibre, € R = Réfe-
ri hard el anuncio y e punto, hasta el lugar de la patada libre. EI CJ = Juez al Centro hard cumplir €l
castigo en @ punto siguiente y "sin sefidizacion”.

Un Oficial que llama un Faul de expulsion puede acompafar al R = Réferi alabanda de ese jugador a no-
tificar al entrenador en jefe.

Algunastécnicas que deben evitarse:

Colocar una mano sobre 0 apuntando a jugador infractor.

Lanzar el pafiuelo muy fuerte a suelo.

Verse enojado (cara de ogro) cuando usted lanza €l pafiuel o.

Agitar € pariuelo en lamano en lugar detirarlo.

Lanzar € pafiuelo en contra del jugador que fauleo (que se ve como una confrontacion y, peor
aln, podria golpear a jugador en lacara).

El Oficia que marca un faul, debe hacer todo |o posible para determinar el nimero del jugador que come-
tié e faul. Si eso no es posible, no adivinar o inventar uno. Lainformacion incorrecta le costara atodos
los Oficiales su credibilidad. (Es mucho mejor reportar que perdid e niimero)
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El uso del microfono.
Algunos recordatorios parael R = Réferi en relacién con el micréfono:

No grite. El micréfono sera suficientemente para amplificar su voz. Gritar puede causar retroa-
limentacion que ahoga € anuncio. También puede transmitir que usted esta enojado. Hablar en
un tono conversacional medido.

Piensa antes de hablar. Asegurese de tener toda la informacion que necesita antes de hacer clic
en el micréfono. (De ser necesario apunte en su tarjeta).

Coordinar las sefides con lavoz y. El R = Réferi debe coordinar su alocucion con su sefidiza
cion. Por g emplo, para un castigo por sujetar ofensiva, el R = Réferi debe llegar a una parada
completa en un area que le hace claramente visible para el palco de prensa, encender su micro-
fono y hablar en un tono medido claro. Anuncian "Holding", a tiempo que da la sefid, haga
una breve pausay dar el nimero del jugador infractor. Si e Oficial que presento el informe no
observo € nimero, no adivinar o inventar uno. Es til tener al Oficial que marco € faul perma-
nezca cerca del R = Réferi durante el anuncio para recordar al R = Réferi de la informacién
pertinente. Entonces sefidlar a mismo tiempo que identifica € equipo infractor. Deje caer €
brazo y sefialar la distancia del castigo. Por Gltimo, anuncian cual serael proximo down.

Frases que deben evitarse. Cuando penalizar un jugador o equipo por conducta antideportiva en un jugada
de anotacion, nunca utilice el término "excesiva celebracién”. Simplemente reportarlo como conducta
antideportiva.
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Periodos adicionales. (Tiempo extra)
Si en € tiempo Reglamentario termina con e marcador de |los equipos empatados, el juego procede a pe-
riodos adicionales seglin lo dispuesto por las Reglas.

Cuando €l cuarto periodo termina, los Oficiales instruyen a los equipos que regresen a sus lineas laterales.
Los Oficiales seretinen en el centro del campo pararevisar los procedi mientos de desempate.

El primer periodo extra es precedido por un lanzamiento de la moneda. El R = Réferi y e U = Ampayer
deben estar en el centro del campo. A unasefial del R = Réferi, el FJ = Juezde Campoy el SJ = Juez
L ateral acompafian a sus respectivos capitanes ala linea interior, a continuacion, volver a las proximi-
dadesdelalinea Latera. El HJ = Juez Oficial enlaLinea, LJ=JuezdeLineay el CJ =Juez al Cen-
tro, BJ = Juez Zaguero se mantienen en la Linea Lateral. Ningun personal del equipo deben estar de-
ntro de las marcas de nueve yardas durante el Volado. El CJ = Juez al Centro debe tener los balones
en su poder, una vez se haya completado el Volado, € bal6n rapidamente puede ser puesto en su lugar
parainiciar laprimeraserie.

L os capitanes deben enfrentarse entre si dando la espalda a sus respectivas bancas en sus lineas laterales.
El capitan de visitallamaal Volado, diciéndole d R = Réferi de su eleccion antes de que el R = Réferi
lance la moneda. El U = Ampayer atento ala voz dada por € capitén visitante, deberd repetir la elec-
cion del capitdn que todo mundo escuche antes de que vuele la moneda, entonces el R = Réferi tiraen
vuelo lamoneda.

El R = Réferi sefida € ganador Volado colocando su mano sobre € hombro del capitan apropiado. Las
opciones (ofensiva, defensiva o final del campo) se le explica a capitan ganador. La opcion que queda
es dada a capitén del equipo que perdié e Volado. Una vez que se determinan las elecciones, € R =
Réferi dainstrucciones alos capitanes de la seleccion a partir de la ofensiva para enfrentar Linea de gol
del oponente. El otro capitan se enfrenta ala Linea de Gol de su oponente. El R = Réferi y dala sefid
8, F-54, en ladireccién del equipo alaofensivavaavanzar. El Juez HL = Juez Oficial enlaLineay €
LJ=Juez de Linea instruyen a los jugadores a moverse rgpidamente a sus posiciones. Los Oficiaes
luego pasar de inmediato alalinea correcta de layarda 25.

Si se necesitan periodos adicionales, €l Juez HL = Juez Oficial en laLineay & LJ=Juez de Linea de
obtienen las opciones de |os respectivos entrenadores y reportar |os resultados al R = Réferi, quien usa
el micréfono paraanunciar las elecciones.
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Repeticion I nstantanea.
Cabinaderevision.

El R = Réferi daraaconocer € resultado de lajugada.

El R = Réferi dara a conocer el fallo en el campo y que la jugada previa esta "bajo revision”.

El R = Réferi hace una breve descripcion de lajugada del Oficia (s) cubierta de discernir qué
aspectos unicos del fallo pueden ser transmitidos ala Oficia de larepeticion.

El R = Réferi se mueve a lado del campo donde se encuentra el auricular. Un asistente de la
repeticion en la Linea Lateral (SRA) entrega el auricular al R = Réferi. El SRA se colocaava-
rias yardas de distancia por lo que esta fuera de lavistade la camara.

Antes del partido (o latemporada si setrabgja en las planillas), e R = Réferi designa un Oficial
que es e Oficia de campo de repeticidon (RFO). EIl RFO acompafia d R = Réferi cada vez que
unajugada se revisa. El R = Réferi designara a RFO, que lo acompafiara a los auriculares de
repeticion. O e SJ = Juez Lateral, Juez o Juez de campo se debe elegir como el ORP. Cuando
se trabgjaen las planillas, |la ORP debe permanecer constante durante toda la temporada.

El RFO se asegura que los entrenadores y los jugadores estan fuera de la zona de revision.
Cuando el R = Réferi pone en primer lugar en € auricular, € Oficia de larepeticion debe res-
ponder por o que ambos saben que tienen una conexidn de audio y hay una comunicacion clara
de dostrayectoriasentreel R = Réferi y el R = Réferi de repeticiones.

El R = Réferi y RFO debe evitar las expresiones faciales, gestos o lenguaje corpora negativo.

El ORP es responsable de registrar la siguiente informacion:

El Down.

DistanciaalaLinea por ganar.

Que Yarda.

Que hash mark.

Que Tiempo.

Estado dereloj (al momento del centro o bolalista).
Si secarga e tiempo Fuera.

El RFO se quedara con € R = Réferi hastaque e anuncio se haya compl etado.

El CJ = Juez al Centro, sequedacon € baodny los jugadores.

El HL = Juez Oficial en laLineay & LJ=Juez de L inea, comprueba con € equipo de la cade-
na para determinar €l estado de lajugada anterior s se debe invertir lajugada, y luego asiste d
Juez de Lateral y a FJ = Juez de Campo, con la comunicacion apropiada con € entrenador en
jefeenlaLineaLateral apropiada.

El HL = Juez Oficial en laLineay el LJ=Juez de Lineay el NO- ORP se quedan con el en-
trenador en sus respectivos lados del campo.

El RFO se quedacon & R = Réferi y es responsable de que el resultado de las lineas laterales y
el CJ =Juez al Centro. Eso le permitirdalos entrenadores y jugadores el saber donde se podra
labola en juego.

A menos gue existan circunstancias excepcionales, € Oficial involucrado en lajugada no acom-
pafaa R = Réferi alos auriculares a menos que sea el ORP.
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Desafio del Entrenador.

Desafio del Entrenador.

El Oficial enlabandainformaraa R = Réferi de un desafio.

El R = Réferi y respectivo Oficia banda consultan con €l entrenador para comprender la natura-
leza del problemay garantizar que la jugada es revisable. Es la responsabilidad de todo € equi-
po para saber qué jugadas son revisables y cuales “NO”.

Anunciar el desafio: "Que (Equipo) ha impugnado la decisiéon del (estado del fallo) La jugada
esta bajo unanuevarevision. "

Laplanillasigue el mismo procedimiento que con ambas revisiones.

El R = Réferi se asegura de que el Oficia de larepeticidn revisa latotalidad de la jugada, y no
sdlo lo desafiado por € entrenador.

Después de terminar €l anuncio, € R = Réferi debe estar preparado para explicar brevemente el
fallo ante el entrenador en jefe. Si lasituacion lo requiere.

Si el R = Réferi sedirige alacaaderevision, paraunarevision tradicional, antes de anunciar €l
desafio de un entrenador, larevision se considerara unarevision tradicional.

Anuncios de campo que permiten aunarevision tradicional.

Si € fallo en el campo es que hay un togue en la patada de despeje en la zona del pateador, y esa
es larazén por la que no hay Faul de Rudeza o des-balancear a Pateador y ningun pafiuelo et
en e suelo, R = Réferi para permitir una revision de la jugada debe hacer un anuncio: "No
hubo Faul de Rudeza o des-balancear a pateador, porque la bola fue tocada." Con este anuncio,
la repeticidn puede ser revisada, revocada o crear un Faul de Rudeza o des-balancear a patea-
dor, s hay evidencia de video indiscutible de que no hubo ninguin toque de la bola.

S d falo en el campo es que hay un togue del pase, no en las proximidades del receptor, y esa
es larazon por la que no hay interferencia de pase y ningun pafiuelo estd en e suelo, € R = Ré-
feri para permitir una repeticién de revision puede hacer un anuncio: "No hubo Faul de OPI in-
terferencia de pase 'o DPI) porgue la bola fue tocada." Con este anuncio, la repeticion puede re-
visar, revocar y crear un Faul interferencia de pase si hay evidencia en € video indiscutible de
gue no hubo ninguin togque de la bola.

Si e fdlo en el campo es que hay una pérdida de baldn, en lugar de un pase incompleto, y que
es larazén por la que no hay Faul de pase atierraintencional y ninguin pafiuelo esta en e suelo,
e R = Réferi para permitir una revision de la jugada puede hacer un anuncio "No hubo Faul de
pase atierra intencional porque la bola fue fombleada." Con este anuncio, la repeticion puede
revisar, revocar y crear un Faul de pase atierraintencional s hay evidencia de video indiscutible
gue labola no fue fombleada.
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Directricesbasicas delos Oficiales.
1. Responsabilidades per sonales.

Acondicionamiento.

Los Oficiales reconocen que requiere estar en buena condicion fisica. Usted debe someterse a un examen
fisico antes de cada temporada. Manténgase en forma en lugar de ponerse en forma. Estar en buena for-
ma fisicaes un estilo de vida. Si usted nunca consigue estar fuera de forma, no va a ser unatarea dificil
prepararse paralatemporada.

Reglasy M ecanismos.

Familiaridad y constancia con las Reglas y la plena comprension de 10s mecani smos son necesarios para
buen desarrollo de una jugada, pero no son garantia de un rendimiento éptimo. Llame cualquier faul o
infraccion de una Regla observada independientemente 0 hacer una tarea especifica. Todas las Reglas
deben ser estrictamente aplicadas y justas. No habra ninguna desviacion de las Reglas del fitbol en la
NCAA. El conocimiento de las Reglas debe ser perfeccionada con la capacidad de interpretarlas correc-
tamente. Laintencién de cada Regla debe tenerse en cuenta. Todo Oficia debe buscar e término medio
entre un rigor excesivo y lalaxitud excesiva. Surgen situaciones en unajugada que no se pueden prever
y que no pueden ser cubiertas por un Reglamento o manual. El sentido de arbitrar debe reemplazar la
aplicacion técnica 'y la mecanica de las Reglas. Arbitrar exige una gran cantidad de tiempo y estudio.
Cualquier persona no puede o no quiere invertir el tiempo y el esfuerzo necesario, debera sair de ofi-
ciar, y permitir alos que s quieren seguir adelante. Cada Oficia debe tener un conocimiento profundo
de los deberes de su propia posicion y debe también estar plenamente informado acerca de los deberes
de cada uno de los otros comparieros Oficiales. Se debe estar dispuesto a asumir cualquiera de | as otras
posiciones cuando las circunstancias asi |o requieran. O una asignacion emergente asi |o requiera.

Conseguir una mirada.

Los buenos Oficiales mantienen los jugadores y no a si mismos “Encajonados”. Una posicion mantiene al
Oficial siempre mirando “de afuera, hacia adentro” es esencial para la cobertura de la Linea Lateral y
de los extremos. Lo importante es tener a cada jugador observando desde mas de una direccion.

Ajetreo.

La Prisano debe confundirse con el getreo. El moverse rdpido es esencial; 1a prisa es un peligro. Mantener
e juego en movimiento sin problemas de principio a fin. No permita que la prisa pueda interferir con
las tareas 0 decisiones correctas. Hay momentos en que es adecuado € acelerar € ritmo del partido con
el fin de recuperar e balén en juego, después de un pase incompleto (tiempo de los jugadores), de to-
mar una posicion en una situacion de apremio, para prepararse para una medicion, etc. Nunca apresure
a un jugador lesionado para que salga fuera del campo. Nunca es conveniente mover (apurar) labola a
la Lineainterior sin comprobar la medicién o presionar a un couch o capitédn para tomar la decision de
unaopcion dificil. Laprecision y el cuidado deberd gjercerse en todas | as situaciones.

Coraje.

Los Oficiales de Football requieren un méximo de valor para que la beligerancia no sea un sustituto. Una
jugada de carrera suave de repente puede irse de las manos, como resultado de una actitud demasiada
rigida hacia los jugadores y entrenadores. La conversacion con el entrenador o un jugador, debe ser
siempre cortés y sin sacrificio de la dignidad. Si hay algo que dijo que amerite un castigo, la penaliza-
cion deberia hacerse discretamente y sin dramatizacion. Un jugada se mantiene bgjo control por la ad-
ministracion correcta de las Reglas, que pueden ser mejor logradas si no se crea una impresién de su-
pervision militar.
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Mediosy Otros Comentario.
El Coordinador Naciona de CFO, en conjunto con coordinadores de la conferencia, han desarrollado la
siguiente politicarelativa alas relaciones de los Oficiaes con los medios de comunicacion:

Nadie asociado con un programa donde se oficia a una conferencia, debera tener una conversacion o plati-
ca con los miembros de los medios de comunicacion sin la aprobacion expresa del coordinador de la
conferencia de los Oficiaes. Esto incluye alos Oficiales dentro del campo, personal de repeticion ins-
tanténea, los observadores, ayudantes técnicos, etc. No debe haber excepciones.

El uso de las redes sociaes para transmitir informacion o discutir cualquier aspecto de los juegos, entrena
dores, equipos o jugadores esta estrictamente prohibido.

2. Uniforme.

El uniforme debe estar limpio y bien cuidado. Compruebe el uniforme antes de salir de casa para asegurar-
se de que nada ha sido olvidado. Los Oficiales deben comprobar su uniforme € uno a otro antes de

tomar el campo. _
Uniforme
El uniforme aprobado, estandar: Ver F-57. ’
completa sobre un fondo negro que mide 10 y medio por ocho centimetros

F-57
r
deben estar centrados en las rayas en la parte de atrés de la camiseta. Las &

|letras de posicion son: . ' 4 A

R = Réferi; U=Ampayer; C = Juez al Centro ; H = Juez Oficial en la Linea, L=Juez de Linea; F =
Juez de Campo, S=Juez Lateral y B = Juez Zaguero .

camisa debe tener un collar Byron, puiios negrosy un bolsillo en e pecho.
La cremallera debe ser comprimida en o muy cercadelacima. Los Oficia-
les deben tener las camisas con mangas cortas y largas. Todos los miem-
bros de la planilla deben usar las mismas mangas. Camisetas y jersey de
cuello ato (para el frio) deben ser de color negro. Laropa interior no debe
tener letras 0 imagenes que se podian ver a través de la camisa a rayas.
Camisas siempre deben estar metidas. La posicion del Oficial podra ser
usado en la parte posterior de lacamisay en e bolsillo del pecho. La de-
signacion de la posicién en la parte posterior debe ser una letra manzana

Camisa.
Rayas verticales de dos pulgadas en blanco y negro deberan ser empleadas. La q,

Se prohiben los nimeros. Camisas de malla estén permitidas, pero todos los miembros de la planilla debe-
ran llevar el mismo estilo de la camisa. Si llevan un escudo de la bandera estadouni dense deberia coser
una pulgada por encima del bolsillo de la camisa. El campo azul con las estrellas debe estar ala vista
El parche CFO se cose atres centimetros por debajo de la costuradel hombro izquierdo.

Pantalones.

Pantal ones negros con una franja blanca de 1 1/4 pulgadas de ancho por cada pierna se deben usar en cada
juego. El cinturén debe ser de color negro, de una'y media a dos pulgadas de ancho, con una hebilla
anodino. Todos los miembros de la planilla deben vestirseigual.

Zapatos
En su mayoria los zapatos negros con cordones negros y suelas o tacos adecuados. Ellos deben ser pulidos
y limpios.
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Lagorra.

Una gorra de color negro, con un borde entre 2/3-4 y tres pulgadas de largo y €l ribete blanco estrecho tra-
dicional, son usados por todos, excepto el R = Réferi, que su gorra sera totalmente blanca (sin gjuste
negro) la gorra de estilo de Brooklyn del R = Réferi debe estar limpia. Todas las tapas deben ser del
mismo (tamario). Las gorras pueden tener el logotipo del fabricante.

Silbato.
Si se utiliza un silbato con un corddn, ambos deben ser de color negro. Lleve consigo uno de repuesto en e
bolsillo del pantalon. Si se utiliza un silbato de dedo, también debe ser de pléastico negro.

Chamarra.
Si se usan chamarras antes del partido, deben ser todo negro. Las planillas deben vestir de forma idéntica
(todos los miembros deben usar chamarra o ninguno las usa).

Accesorios.

Cada Oficial debetener:

Por lo menos un pafiuel o de penalizacion color claro oro, de 15 por 15 centimetros, con un peso de centro
gue no es una sustancia dura. Las pafiuelos se pueden llevar en e cinturdn o en un bolsillo, pero deben
portarse discretamente.

Por o menos una marca para marcar puntos, no castigos. Exceptuando € BJ = Juez Zaguer o, debera traer
dos. Las marcas se deben portar en e cinturdn. Todos |os miembros de la planilla deben usar bolsas del
mismo color.

Una tarjeta de escritura de informacion (para los tiempos de Fuera, capitanes, etc.) y un utensilio de escri-
tura.

Un indicador down, eléstico u otro dispositivo para realizar un seguimiento de downs. El C=CJ = Juez a
Centroy e U = Ampayer deben llevar un segundo dispositivo para realizar un seguimiento de la zona
del campo desde donde la bola fue centrada la ultima vez.

Guantes, cuando se usan, deben ser negros. Campanas de mal tiempo, en caso de emplearse debe ser todo
negro excepto por el R = Réferi, que debe ser de color blanco.

El R = Réferi debe tener una moneda.
Salvo que se disponga por el equipo local, el LJ=Juez de Linea principal debe tener un dispositivo que se
coloca ala cadena como una ayuda para las mediciones, etc.

Los Oficiales que su responsabilidad es llevar €l reloj de juego, deben llevar un reloj de pulsera estilo re-
gresivo, con una banda de color negro.

3. El EmpleodelaMarcay lagorra.

La bolsa de frijol (marca) se utiliza para marcar |0s puntos, excepto e lugar de un faul que posteriormente
pueda ser necesario como punto de referencia. Cada Oficial debe tener por 10 menos una marca; se re-
comienda portar una segunda marca para situaciones raras, pero importantes. Siempre que sea posible,
labolsadefrijol se dejacaer y no se debe lanzar.

Bgjo ninguna circunstancia debe la bolsa de frijol ser utilizada como un sustituto de la prisa (para marcar
un punto para recuperar una bola). Un g.emplo comin de los Oficiales perezosos que utilizan la marca
en lugar de la mecénica adecuadaimplica unajugada donde € corredor es derribado cerca o més alld de
una Linea de banda. No tire lamarca hacia los jugadores para marcar € punto (F-58).
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Para marcar la aplicacién de un castigo, € punto basico en unajugada de carreraes donde termina la carre-
ra S se soltd e baldn, la carreratermina en e lugar donde se perdid la posesion de la bola. En conse-
cuencia, € punto del fomble debe estar marcado, (se sueltala marca indicando € punto del fomble) en
el caso de que una sancion se produzca se necesita ese punto porgue se convierte en punto de aplicacién
de un castigo. Técnicamente, € punto se requiere Unicamente para balones sueltos en la zona neutral,
pero los Oficiaes deben desarrollar el habito de marcar todos balones sueltos, no las transferencias de
mano amano, si se emplea, en pases atrasados paraindicar que hay un balon suelto. El Oficial que mar-
ca debe dgjar caer la marca en una transferencia o en un pase hacia atras que se produce mas alla de la
zona neutral o cuando no hay una zona neutral. (Ver. F-58).

F-58

Un Oficial sdlo debe dejar caer una marca cuando ve la bola suelta. Si el Oficia considera que e balén
esta suelto, pero en realidad no perdi6 el baldn, e lugar de su bolsa de frijol no seré exacto.

El Oficia también debera degjar caer una marca cuando, entre su yarda cinco y la Linea de gol, un jugador
del equipo B intercepta un pase adelantado, fomble o pase atrasado; atrapa o recupera un patada libre o
de scrimmage, o recupera un fomble. Si se aplicala Regla de impulso, ese punto podria ayudar a deter-
minar desde donde se podra centrar |a bola en la siguiente jugada.

La bolsa de frijol se puede utilizar en jugadas de patada para indicar que se ha realizado un toque ilega
(violacion) por € equipo A. En las patadas libres, si €l equipo A toca el balén después de que € balon
cruzalaLineade restriccion del equipo B, y antes de que seatocada ali por cualquier jugador del equi-
po B, €l punto deberd ser marcado con la bolsa de frijol. En una patada de scrimmage, € punto del to-
que deberd ser marcado si el equipo A toca una patada que ha cruzado la zona neutral antes que el equi-
po B toque e balon (violacion).

Si e mariscal de campo es detenido detras de la Linea de scrimmage y es regresado hacia su linea de gol,
e R = Réferi debe asumir laresponsabilidad de marcar €l punto de maximo avance con su marca. Para
hacer eso, @ debe marcar e punto que é considera que fue e maximo avance obtenido y colocar la
bolsa en e lugar adecuado, manteniendo un ojo en la actividad después de latackleada.

En patadas de scrimmage, €l Oficia que cubre la jugada debe tirar su marca para indicar €l lugar donde
terminé la patada. El punto puede ser utilizado para la aplicacion de un castigo después de una patada
de scrimmage (PSK).
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Cuando un Oficia hace sonar su silbato inadvertidamente, haciendo que el
bal6n quede muerto, el Oficial que cubre la jugada debe dejar caer su
marca en €l lugar donde se encontraba la bola cuando se sono e silbato.
El down puede ser repetido o € equipo en posesion puede elegir € pun-
to de donde se encontraba la bola en el momento que se realizo € silba-
tazo inadvertido. La bolsa de frijol no debe ser utilizado como un susti-
tuto de gjetreo. El Oficial debe darse prisa hacia el lugar de salida de la
bola de la campo, no tire la marca ala misma (ver F-59). No es necesa-
rio colocar una marca en €l lugar donde un jugador intercepta un pase,
atrapa un patada libre o recupera un fomble.

Lagorra de un Oficial, también se utiliza como un dispositivo para mar-
F-60 car €l lugar donde un jugador del equipo A se hace inelegible. Esto suce-
de cuando un receptor de pase voluntaria o involuntariamente sale del
campo (ver F-60), cuando un receptor elegible corre por la parte de afue-
ra del campo y no regresa dentro del campo (de inmediato) después de
haber sido bloqueado fuera de los limites del campo, o cuando un juga-
dor de un equipo sale durante un patada libre o down de scrimmage. La
gorra se deja caer en € lugar que @ jugador se va fuera de limites del
campo. Lagorrasetiras el jugador se sale o va fuera de los limites del campo por voluntad propia o
fue obligado, empujado a salir por un oponente.

4. El uso de tarjetas de informacion en e juego.

Y a sea que €lija una tarjeta reutilizable o una de papel, nunca se debe salir a campo sin unatarjeta de in-
formacion y menos sin un utensilio de escritura. La tarjeta de informacion se utiliza para registrar una
gran cantidad de datos vitales.

La Informacion que necesitas parainiciar antes de que comience € juego:

Los nombres y nimeros de |os capitanes.

El ganador del volado.

Opciones de ambos equipos. Asegurese de tomar notade si e ganador del volado aplazo su decision
hasta la segunda mitad.

Lainformacion que usted querra grabar durante € juego:

El nimero del jugador que pidié un tiempo fuera (solamente e Oficia quelo [lamo) y el tiempo en
€l reloj cuando se concedi6 e tiempo de Fuera.

El nimero de cual quier jugador expulsado.

El nimero de alguien sancionado por conducta antideportiva.

El R = Réferi, U = Ampayer, CJ = Juez al Centroy LJ = Juez de Linea anotara €l down, la dis-
tanciay la posicién de la bola (es decir, alaizquierda del hash, ligeramente a la derecha del centro)
al final del primer y tercer cuarto. Esa informacion se aseguraré de que €l equipo se reinicia la bola
correctamente parainiciar el proximo cuarto.

Faules que usted llamo. En algunos casos, una personalo lleva, salvo cuando un Oficia en latribuna
Se encarga de esatarea. Si no es asi, asegurese de anotar €l ndmero del jugador infractor, la naturale-
zadel faul, cuando ocurrio 'y si fue aceptado, rechazado o es compensado.

L a tarjeta también ofrece una forma de mantener simples recordatorios para la discusion en el medio tiem-
po o después del partido.
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5. Maximo Avancey colocar € Balon.

Maximo avance debe ser manegjado por € Oficial de la banda se mueve arriba'y abagjo del campo con el
corredor, paralelo a la Linea de banda, y luego se mueve hacia el lugar seleccionado en éngulo recto a
las lineas laterales ("en escuadra'). No trate de cortar el camino parallegar a punto en un arco, si vaen
linea recta se afiade credibilidad alallamada.

El HL = Juez Oficial en la Lineay el LJ=Juez de Linea mantendra la responsabilidad primaria parala
deteccion de labola por todo el campo y va atrasladar la responsabilidad a SJ = Juez Lateral y a FJ
= Juez de Campo en la Linea de la yarda dos a entrar en jugadas muy largas, € SJ = Juez Lateral o
FJ = Juez de Campo puede ayudar con la obtencién del punto, si lajugaday laposicion lo dictan.

A menos que un primero y diez o un touchdown es controvertido, marcando un punto debe ser decidida-
mente poco expresivo. Basta con colocar el pie abgjo y al frente en e campo (lo més cercanaalLineade
gol del Equipo B) es suficiente para marcar €l punto.

Recuerde que e punto de Mé&ximo avance es el lugar que tiene la bola en posesion de un jugador cuando el
jugador es derribado por Regla. Cuando una rodilla o cadera toca el suelo es sdlo un indicador de que
se detiene lajugada.

Tenga muy en cuenta que el Mé&ximo avance termina cuando hay una F-61
accion en lacual seregrese a corredor y esté aertaala accién de A
la bola, una perdida de bal6n posterior, lo que no seria una pérdida e
de balon.

TACKLE

Marcando & Méaximo avance. °
El Maximo avance debe ser mangjado por € Oficial que cubre a co-
rredor, moviéndose en paralelo a la Linea de banda, y luego pasar
a lugar seleccionado en éngulo recto desde las lineas laterales.

Eso se llama "cuadrar” (ver F-61 A). No sdlo es la cuadratura. No
se debe llegar a punto de méximo avance en un arco, se afiade
més credibilidad a la llamada porque usted esta viniendo hacia la

jugada en un éngulo de 90 grados.

Una vez establecido € punto de maximo avance es estabilizado € Oficial marca el lugar colocando su pie
fijo en el campo, (sempre emplee el pie mas cercano ala Linea de Gol ala que el equipo se mueve)
hacia adelante. Hacerlo de esa manera, asegura a Oficial que marca el punto del méximo avance de la
bola, con esto va ser capaz de ver el terreno dejuego y colocar la bola correctamente.

F-62 En la (F-62 B), el maximo avance del jugador se obtuvo dentro del
campo, porgue e corredor fue después sacado del campo. El Oficia
gue cubre debe marcar e maximo avance, moviendo el brazo F-44,
para garantizar que € reloj sigue corriendo. El hecho de que € co-
rredor termind fuera de los limites del campo, no o hace exceptuar
del hecho de que lajugada termine dentro del campo.

Los Oficiales no deben penetrar en los hash marks para marcar €
punto de méximo avance, a menos que el maximo avance necesite

ser vendido (sobre todo, en una jugada en cuarto down, cuando €

ﬁ equipo A sdlo tiene que avanzar con € ba 6n una corta distancia con
< € findelograr un primer down). Cuando lajugada termina entre los
hash marks, los Oficidles de banda pueden dar e punto desde

FR- 86 www.Oficiales.org Méaximo Avancey colocar el Balon.



Méximo Avancey colocar el Balon. FR-87

aproximadamente a medio camino entre lalos hash marcksy laLinea Lateral.

Cuando un corredor es derribado dentro del campo cerca de una Linea de banda, pero € impulso lo lleva
més al& de donde contact6 con el suelo, € reloj no se debe parar. El Oficial que cubre lajugada, deberd
dar la sefid dereloj caminando (F-44) y asegurarse de que €l reloj esta caminando.

Pases de gancho plantean un desafio, porque por o general el Oficial que cubre lajugada esta por delante o
por detrés del receptor, y amenudo una recepcion es seguida inmediatamente por un contacto. El recep-
tor se le debe dar todos los beneficios del maximo avance, € punto en que se produjo € contacto y la
posesion de la bola. Aungue no es la Unica situacion que se presenta, este es un excelente giemplo de
cuando los Oficiales de la banda deben utilizar e mecanismo de campos cruzados (la responsabilidad
del maximo avance en este tipo de situaciones es del Oficial de banda del lado contrario de donde ocu-
rre lajugada, que tendra una mejor visibilidad de donde cacho y después regreso con contacto la bola)
paraasegurar la posicion del méximo avance correcto.

En algunas jugadas un corredor no puede caer a suelo en absoluto, sino que puede ser detenido y retenido
en una posicion vertical. Dicho Oficial debera primero estar seguro de que el corredor de hecho se ha
detenido y asegurado. El Oficid debe detener lajugada con su silbato y permanecer inmovil paraindi-
car donde estaba €l balén cuando € silbato soné. Si los jugadores siguen peleando después del silbato,
el Oficial que cubre la jugada, puede voltear hacia la pila para animar a los jugadores a volver a sus
lados del balén, sin embargo, el Oficial no debe abandonar el punto marcado del maximo avance. (No
emplee su marcaparaindicar € punto de maximo avance).

El colocar labola para e méximo avance es mucho més que, como iniciar y detener €l reloj. Lamayoriade
las veces nadie presta atencidn alo que se esté haciendo, pero en una situacion critica, es mejor que sea
perfecto. Después de una carrera de 40 yardas de la Linea de scrimmage, usted podria colocar la bola
en cualquier lugar que quieray muy pocos se darian cuenta si usted estuvo 0 no estuvo en 1o correcto.
Pero si es en cuarta oportunidad y centimetros por avanzar, 10 que se necesita saber es exactamente
dénde se detuvo el méximo avance hacia adel ante.

En cualquier situacién del juego, hay una definicion del hombre llave y para colocar |a bola debe entender
perfectamente cua es el méximo avance. "Es el final del avance de un corredor haciala zona de anota-
cion contrarid'. El avance del corredor puede terminar de cuatro maneras:

El jugador hace down por Regla,

Su movimiento hacia adelante es detenido,

El jugador en posesién de la bola sale en un punto fuera de loslimites del campo o
El balon sale fuerade los limites del campo en posesion o sin posicion.

PWDNPE

Un corredor es down por Regla cuando cualquier parte de su cuerpo que no sealamano o el pietocad
suelo y su maximo avance hacia adel ante es donde la bola esta proyectada a suelo, cuando esto ocurre.

Maximo avance determina el punto de bola muerta. El lugar exacto es el punto més avanzado de labola en
ladireccion de laLineade gol del oponente. El Gnico momento en que esto no aplica: Es, si alguna par-
te del balén estd en lazonafina del equipo A, en posesién de un jugador del equipo de A, que es cuan-
do se declara un Safety.

Cuando €l corredor se pierde en una pila de tacleadores en la linea de scrimmage en el centro del campo,
gue puede ser muy dificil determinar el punto exacto de méximo avance. Cuando se detiene el movi-
miento voluntario del corredor, € silbato se debe hacer sonar.
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En las tackleadas cerca de lalinea Lateral a veces confunden alos Oficiales, en cuanto a punto de méximo
avance. Es importante entender s el corredor se detuvo dentro del terreno de juego (no haga la sefial de
parar € reloj, F-44) o s sale fuerade los limites del campo hacer la sefial F-44 (detener €l reloj). Estos
son algunos consgjos para ayudarle a determinar el punto de méximo avance:

Cuando el contacto empuja a corredor hacia adelante (ya sea que lo lleve hacia adelante o hacia
atras), el corredor consigue su punto de maximo avance.

Cuando el contacto empujaal corredor hacia atras cuando era candidato para seguir hacia adelante o
hacia atrés, € corredor tiene derecho a punto de maximo avance con € control de labolaen € pun-
to de contacto con el oponente.

Cuando €l corredor estaen el aire (con o sin contacto) a medida que avanza através delaLineade
banda, el méximo avance es el lugar donde € Oficia juzga que la bola cruzé lalinea de banda, no
dénde esta el balén cuando el corredor, primero toca fuera de los limites del campo.

6. Balones sueltos, Fombles.

Cuando un Oficia ve un fomble del corredor de la bola, debe degjar caer (en lugar de tirar, o aventar) una
marcaen laLineadelayarda en la que se solt6 el baon (el punto puede ser utilizado parala aplicacién
de un castigo s una faul se produce mientras el baldn esta suelto). El también debe seguir oficiando
normal mente.

Si @ Oficial que cubre la jugada ve a un jugador que recuperar € balon suelto en una posicion tendido
(boca abajo), debe sonar el silbato matando lajugada. Si |a defensivalarecupera, se dala sefial de parar
el reloj de juego, seguido por una sefializacion del punto de la direccion del equipo que ha recuperado.
Si el equipo ofensivo larecupera, e Oficia que cubre lajugada sélo debe indicar con lamano e down
siguiente (a menos que se logre un primer down, en cuyo caso, se da la sefial de parar € reloj de juego,
seguido de un movimiento de el brazo en ladireccion del equipo en recuperacién).

Si un fomble esta suelto entre los jugadores de ambos equipos, formando una pila que impide que e Oficia
gue cubre la jugada pueda o no determinar quien tiene la posesion, la bola debe ser "excavada' de la
pila. El Oficial més cercano alapila se convierte en e "escavador", el Oficia responsable de levantar a
los jugadores y la determinacion de quien ha recuperado € baén suelto. El Oficial més cercano ala
pila, harala sefala de parar € reloj de juego y miraque el reloj se pare y se asegurara de que este dete-
nido. Los Oficiales cercanos restantes se hacen eco de la sefial.

Si el excavador puede ver claramente la bola 0 est4 seguro que é sabe qué jugador ha cubierto la bola, €
transmite verbalmente esainformacién d R = Réferi. Si el equipo A harecuperado labola, el R = Ré-
feri anunciae siguiente downy reiniciae reloj (o sefiala un primer down si €l equipo A ha conseguido
un primer down). Si el equipo B ha recuperado la bola, el R = Réferi solo sefidla el cambio de pose-
sion.

Cadavez que el R = Réferi esta en el area de la pila, lainformacion de recuperacion debe ser transmitida
verbamente a R = Réferi. Sdlo € R = Réferi luego hardla sefial apropiada.

Todos los Oficiales, deben estar atentos a los jugadores que emplean el contacto forzado para empujar o
tirar aun jugador arriba de los jugadores o a suelo.

7. Jugadasen laLineaLateral.

La Cobertura adecuada en jugadas fuera del campo comienza cuando €l baldn est4 todavia dentro del cam-
po. En barridos 0 en pase rpido alalinea Lateral, los Oficiaes de las banda deben permitir que lajuga
dales gane a ellos (hacer gancho), entonces deben perseguir la jugada a un minimo de cinco yardas co-
mo se ve en F-63. Dgjar mas espacio si la persecucion defensiva esta por detras del corredor. Persi-
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Ordenes verbales son a menudo més eficientes que los silbatazos para romper peleas. Decirle a los jugado-
res. "Eso estodo”, o "aqui termino todo", hace ver su trabajo con més eficacia que las explosiones repe-
titivas y, a menudo desatendidas del silbato.

9. Comunicaciones con otros Oficiales.

Debido a que hay alguna distancia entre los Oficiales, la comunicacion verba es a menudo dificil o précti-
camente imposible. A pesar de las limitaciones, sin embargo, los Oficiales pueden y deben comunicarse
alolargo del juego.

Todos los Oficiales deben confirmar el down después de cadajugada. Los Oficiales que tengan la responsa-
bilidad de contar a los jugadores deberén confirmar su cuenta con los Oficiales que comparten ese de-
ber. Sefiales sugeridas:

El pulgar para arriba para una cuenta de 11jugadores es correcta, ver SA-02.
El pulgar hacia abajo para menos de 11 jugadores, ver SA-16.

El Oficial que llamaunafaul debe decirle al R = Réferi € estado del reloj, ademés de lainformacion rel ati-
vaal faul.

En jugadas que terminan en la Linea de banda, |os Oficiales que cubren la jugada deben sefidar si € reloj
debe permanecer caminando o se debe detener. El LJ=Juez de Linea, CJ = Juez al Centro, U = Am-

payer y BJ = Juez Zaguero deben confirmar con el R = Réferi s €l reloj debe comenzar en la bola
lista 0 @ momento del centro. Sefial es sugeridas son:

SA-16 B SA-15

v—j’ |

]

i)

Menos de 11 Jugadores Reloj corriendo Receptor fuera del campo

Un movimiento circular del dedo indice a nivel de la cintura para indicar que € reloj se pone
en marcha alasefid debolalista, ver SA-15.

Chasqueando los dedos a la dtura de la cintura o cruzando los antebrazos a través del pecho
paraindicar que €l reloj de juego se echara andar a momento del centro.

El Oficial de la banda adecuado también puede ayudar a R = Réferi, colocando la bola fuera
de laLinea de banda, si €l reloj se pone en marcha al momento del centro o en el interior de la
Lineade banda s se echaandar €l reloj de juego abolalista.

En jugadas de pase cerca de las lineas |aterales, los Oficiales de las bandas se pueden comunicar antes de
hacer su decision. Los Oficiales solo necesitan hacer contacto visual y asiente un impersectible "Sl"
para indicar una atrapada legal. Si cualquiera ve la bola que cae o el receptor no pueden conseguir un
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guiendo de esta manera puede hacerte sentir incomodo si usted siente que esta lgjos de lajugada "a la
derecha en la parte superior de la jugada'. Pero a aejarse de la jugada va a conseguir una visién mas
amplia del campo, que le permitird una mejor vista de la accion y disminuye €l riesgo de que lo lesio-
nen. Mantener su distancia también significa que usted tendra una mejor oportunidad de ver un clipping
u otro bloqueo ilegal, y proporciona un buen vistazo a los pies del corredor paraver si é se sale de los
limites del campo.

Cuando € portador de la bola pisa o toca ago fuerade limites del campo, sonar su silbato, detener € reloj y
llegar a punto. Moverse rgpidamente pero con cautela (ver F-64). Hacer un cuarto de vuelta para ver
los Backsy dirigir su atencion ala pila (ver F-65). Tendra que estar doblemente alerta si e portador de
la bolay los defensivos han aterrizado en o cerca de la cgja del equipo contrario; mas gente en € &rea
significa més problemas potenciales. No dejar e lugar hasta que el &rea esté libre de los jugadores con-
trarios. Después de que toda la accion ha cesado, obtener una bola de un balonero. El Oficial més cerca-
no que no marca el punto debe estar aerta para obtener la bola de una persona de bolay para transmi-
tirlaa R = Réferi, a CJ = Juez al Centro o a U=Ampayer.

F-od I —

F-65

-."Jm\ AE“ <
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Las tareas se multiplican cuando la jugada termina en o cerca del &rea de un equipo. Una faul persona sin
ser visto (y no sancionado) da alos jugadores la sensacion de que algo sale fuerade los limites del cam-

po.

El Oficia puede usar comandos de voz para que | os jugadores sepan un Oficial esta presente y para aentar-
los aregresar al campo de manerarapiday sin incidentes. Frases como: "Hemos terminado”, o, "Esto es
todo, "son mas eficaces que las explosiones repetitivas del silbato.

Independientemente de la ferocidad de la tackleada o la reaccién del personal en lalinea Latera, la presen-
cia de més de un Oficid en las jugadas que terminan del lado de cualquier banca, es imprescindible.
Para mantener € control del juego. ¢Cuéntos Oficiales se necesitan, depende de la ubicacion de otros
jugadores en la jugada, la proximidad de la accion a las bancas del equipo y las acciones y reacciones
de losinvolucrados en la Linea de banda (los que mas puedan asistir).

S jugadores oponentes comienzan a empujar o pelear, el Oficial que cubre la jugada debe dejar caer su
marca para marcar €l punto de bola muertay moverse rgpidamente para separar alos combatientes. Los
Oficiales que no sean necesarios en las laterales deben seguir observando a los jugadores en € campo.
El Oficial de campo transversal puede recoger y mantener el lugar libre de jugadores.

En ninglin momento, mientras que los jugadores estan fuera de los limites del campo, ningun Oficial debe
dar la espalda alajugada. Nunca permita que los jugadores que han cruzado la linea de banda regresen
a campo sin un Oficial que les acomparien o les cuide la espalda.

Cuando la bola se convierte en muerta dentro del campo en una zona lateral profunda (més cerca de lalinea
Lateral que de los hash marcks), e Oficia que cubre hace sonar su silbato, marca el lugar y dejalabola
en su posicion en € terreno. Si la jugada termina dentro del campo dentro de dos o tres yardas de la li-
nea Latera, dar la sefial de reloj de juego caminando F-44 (a menos que €l resultado de lajugada sea un
primer down). Después de toda la accidn ha cesado, obtener una bola del personal para ser colocada en
lalineainterior. El Oficia que no cubre lajugada debe estar aerta para obtener una bola de un balonero
paratransmitirlaa R = Réferi o al U=Ampayer.

8. Oficiando en Bola Muerta.

En casi ningun caso € Oficial debe estar observando al jugador con la bola. Los Oficiales que no cubren la
jugada deben ver alos jugadores que no estan involucrados en la g ecucién con labola o la persecucion
en contradel corredor, especia mente cuando la jugada ha terminado. En la mayoria de las jugadas, solo
hay un par de jugadores arededor de la bola. Eso degja a la mayoria de los jugadores en otras areas. S
todos los Oficiaes tenian sus 0jos pegados a la bola, la mayoria de los jugadores estarian desatendidos.
Sera entonces cuando se producirian los problemas, al igual que las jugadas violentas o el empleo de
pal abras obscenas e insultantes. El Oficial que no cubre deberd mantener su visiéon arededor de donde
se desarrolla lajugaday ver todala accion por fuera del apilamiento de jugadores. Si los Oficiaes que
no cubren la jugada, ven a los jugadores en su proximidad durante y después de que lajugada termina,
el juego se mantiene bajo control absoluto.

Los Oficiaes profundos pueden ayudar en € control del juego utilizando €l método de "acordedn™ (subir y
bajar) cuando la jugada termina siempre y cuando no tengan alguna responsabilidades en la bola o la
determinacion de un punto.

Los Oficiales profundos pueden desplazarse hacia los jugadores o, especialmente los que pueden estar enre-
dados o apilados. Una vez que |os jugadores se han dispersado, |os Oficiales profundos pueden volver a
sus posiciones facilmente.
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pie en e suelo dentro del campo, se debe dar la sefid de pase incompleto Sefia 10. En caso de des-
acuerdo, uno o ambos Oficiales deben dar la sefial de parar € reloj de juego. Sefid Auxiliar-03, pero
ninguna otra sefiad debe ser hecha. A continuacidn, se retinen a compartir informacion antes de llegar a
un coNsenso.

La comunicacion verba es necesarias dos Oficiaes lanzan pafiuel os de penalizacidn en la misma zona del
campo. Una breve conversacion permite alos Oficiales el poder confirmar lo que han visto y asegurarse
de que @l castigo adecuado se hace cumplir.

10. Cambiando las|lamadas.
El cambio de una llamada raramente ocurre. Conferencias excesivas o largas entre los Oficiales transmite a
todos | os participantes, que la planilla no esta segura de lo que se marco o que son muy incompetentes.

Una llamada se debe cambiar cuando los Oficiales estan 100 % seguros de que ha ocurrido un error. "Un
creo que' no es aceptable. El Oficial debe ayudar a ver toda la jugada con claridad para ofrecer una opi-
nion. El 99% de que casi estoy seguro no es suficiente para cambiar unallamada.

El cambio debe tener un impacto positivo en la jugada. Piense en las consecuencias a largo plazo de los
cambios en lallamada. ¢Es bueno para € juego, o serd desde ese momento €l juicio de cuaquier Oficial
puesto en duda? Ser cuestionado por los jugadores y los entrenadores, a nadie le parecera justo 1o que
usted después de esto.

Practicamente cualquier 1lamada puede ser discutida. Si hay duda de una cachada o no cachada o agarro de
la mascara 0 no agarro de lamascara, s un Oficial que tenia un mejor &ngulo puede ayudar a su planilla
a obtener la llamada correcta, € Oficial debe ayudar a su compariero de planilla, no para iniciar una
discusién. Laayuda es esperaday cominmente aceptada.

La aplicacion de una Regla incorrectamente se debe cambiar. Las aplicaciones de las Reglas son diferentes
alasllamadas dejuicio. Si sabe que su planilla esta aplicando una Regla de forma incorrecta (por gjem-
plo, incluyendo una pérdida de down en una sancién de un jugador inelegible), hay que intervenir de
inmediato.

Omita la palabra "caso omiso" de su vocabulario. Usted no se ha de hacer caso omiso de su compariero de
planilla, que estd ayudando a su compafiero de planilla a dar lallamada correcta. Esa es una diferencia
sutil pero critica. Los Oficiales que tengan una actitud de hacer caso omiso tienden a hacer llamadas
fuerade su &reay tratar de dominar el juego. Los Oficiales que ayudan a sus comparieros de planillalo
hacen s6lo en casos muy raros. Mantener la actitud adecuada ayudaré a prevenir el exceso de los Oficia-
les.

Cuando se redliza unallamadaincorrectay el Oficial que lallamo se compromete a hacer el cambio, € Ofi-
cia que hallamado debe hacer la sefial de la decision correcta, no € Oficial que lo ayuda.

Siguiendo el procedimiento correcto, € Oficial que ha ayudado a sonar €l silbato y simultdneamente utiliza
la sefial de parar € reloj de juego. El Oficia que esta ayudando inmediatamente corre hacia € Oficial
que redlizo la llamada. Esto es un indicador evidente para e Oficial que ha llamado en la jugada que
ago puede estar mal.

El Oficial que estaayudando le dice a Oficial que hizo lallamada, "Esto eslo que yo tengo”. He inicia una
conversacion rgpida sobre lo que paso. El Oficial que llamo toma la decision sobre la forma de mangjar
la situacion.
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Cuando dos Oficiales no se ponen de acuerdo sobre |0 que vieron o no estan seguros, € R = Réferi debe
participar. EI R = Réferi escucha a cada Oficial, uno alavez, los tres llegan a una decision (si € R =
Réferi se ve obligado aromper un empate en lavotacion) y el R = Réferi solo harala sefial.

11. Como comunicar se con los entrenador es.

Debido a su posicion en las lineas laterales, los Oficiales de las bandas son € conducto principal entre los
entrenadores y los Oficiales. Manténgase correctamente, estar en estrecha proximidad a un entrenador
debe mejorar las lineas de comunicacion y de hecho puede ser un beneficio.

L os Oficiales nunca deben estar en confrontacion o de mal humor, ni pueden ser timidos o dejarse intimidar
facilmente. Los Oficiales eficaces transmiten una actitud relgjaday con calma.

Los entrenadores no estarén de acuerdo con cada llamada, y van a estar ain més molestos si no se les dice
el nimero del jugador infractor (recuerde esto) y la naturaleza de la faul. Los Oficiaes de banda tam-
bién pueden mejorar las relaciones, dejar de lado la comunicacion con € entrenador cuando las faules
son del oponente.

Déle a entrenador la misma informacién que le darias s su jugador habia cometido el castigo. También
puede acelerar el proceso de gecucion del castigo, diciéndole las opciones de la penalizacion. El objeti-
VO es hacer unamejor situacion que cuando la conversacion que empezd.

Cuando ninguno de los equipos tiene un tiempo fuera cargado, dgjar que el entrenador conozca cuéantos
tiempos Fuera le restan a cada equipo. En las Ultimas etapas de un medio, los entrenadores suelen pre-
guntar cudntos tiempos Fuera le queda a su equipo. Conozca la respuesta sin tener que comprobar su
tarjeta de informacion.

Un Oficial debe responder a cualquier pregunta que se hace de forma deportiva. Nunca le diga a un entrena-
dor, "Ese no es mi llamada, entrenador." ES permisible decir: "Lo siento, entrenador. Tuve una respon-
sabilidad diferente en esa jugada. Pero voy a tratar de conseguir la informacion. "Cuando el tiempo lo
permita, € Oficial de banda entonces debe hacer un esfuerzo para averiguar qué ha ocurrido e informar
a entrenador.

Incluso en un estadio repleto de miles de aficionados bulliciosos, los Oficiales a menudo pueden oir € im-
properio de un entrenador enojado. Todo Oficia tiene su propia idea de o que € lenguaje es aceptable
y lo que es objetable. Debido ala gran diversidad de opiniones sobre el tema, es précticamente imposi-
ble de ordenar cuando un pariuel o debe 0 no debe ser arrojado por el empleo de mal lengugje.

Muchos Oficiales dan a los entrenadores la oportunidad de retraer sus comentarios con la pregunta "¢Le
importaria repetirlo, entrenador no lo escuche?” “¢Esta usted hablando conmigo Couch?" La teoria sos-
tiene que e entrenador le vaacaer e veintey al final o al menos tratara de modificar su arrebato. Por €l
contrario, s €l entrenador repite el comentario ofensivo o responde con un lengugje alin mas fuerte, au-
tomati camente se ha ganado un pafiuel o.

Sin embargo, bajo ninguna circunstancia debe un Oficia participar en una discusion con un entrenador.
Cuando un entrenador esta convencido de que unallamada no es la correcta, ninguna cantidad de discu-
sién va a convencerlo de lo contrario. Argumentando o dando su punto de vista contrario, solo atiza la
situacién y desvia su concentracion del trabajo que esta realizando.

Los actos no verbales deben ser mangados de manera diferente. Por gemplo, los entrenadores que hacen
contacto fisico con un Oficia (lo agarran, lo voltean, 1o persiguen), entran en € terreno de juego y se
niegan una solicitud para volver a su caja de coucheo, o reprender a un Oficial mientras que lo circun-
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dan, & Couch debe ser castigado.

Si bien la comunicacion verbal es fundamental en la interaccion con los entrenadores, que comparte procla-
ma con €l lengugje corporal. La postura, los movimientos, la postura de un Oficia, y la expresion facia
envian mensgjes que las palabras no pueden.

De pie, con una postura erguida pero relgjada, con las manos detras de la espalda o en los lados, y hacer
contacto visua al hablar con los entrenadores. Evite sacar € pecho o la mandibula, que indican la agre-
sion; cruzando los brazos frente al pecho, 1o que sugiere la severidad; encorvando |os hombros o dejar
caer la cabeza, 1o que indica la sumision o la timidez; de pie con rigidez, 1o que hace parecer a Oficia
intimidado; cambiar € peso de un pie a otro, lo que esto comunica es laincertidumbre, 0 nerviosismo, o
rodar 1os 0jos, y ver a vacié que expresalaarrogancia.

12. Relojesde Juego y dejugada.

Reloj de la Jugada de 25 y 40 segundos de intervalo. Cuando el intervalo de 40 segundos va estar en vigor,
el R = Réferi no hara sonar su silbato o dard la sefia de bola lista para jugarse a menos que haya un
jugador lesionado del equipo B 0 un casco se haya salido completamente. En cambio, € R = Réferi
daralasefia deinicio del reloj de jugada cuando la bola se colocaen € suelo parala siguiente jugada, y
el reloj dejuego sevaainiciar por Regla

A veces d R = Réferi serael que pongalabolaen e suelo. Eso ocurre con mayor frecuencia cuando la bo-
latermina fuera de limites del campo o se convierte en muerta entre los nimeros y la Linea Laterd. El
R = Réferi recibird el nuevo balén del Oficial de labanday retransmitirlaa U = Ampayer oa CJ =
Juez al Centro, en los hash marks.

A excepcion de los dos dltimos minutos de cada mitad, €l reloj de juego se detiene cuando un portador de la
bola (un jugador en posesion de una bola viva), fomblea o un pase atrasado sale del campo. Pero €l relgj
de juego sereiniciard cuando se colocalabolaen el sueloy el R = Réferi sefida que € reloj debe reini-
ciar. Ademas, en cualquier momento gque un bal én sea fombleado y este sale adelante del punto de fom-
ble, independientemente del tiempo donde ocurra durante €l juego, € reloj de juego se iniciara en la
sefid del R = Réferi.

Cuando €l intervalo de 40 segundos entra en vigor, |as sefides (de bola muerta) de los Oficiales sera el deto-
nante para el operador ddl reloj de jugada deba iniciar el reloj de 40 segundos de la jugada. Un brazo
levantado compl etamente por encimadel hombro con la mano abiertay la palma hacia adelante informa
a operador del reloj de juego que debe comenzar € intervalo de los 40 segundos. Es aceptable para €
Oficial que cubre la jugada, después de dar esa sefial, a continuacion, indica con su mano € siguiente
down. Ver Sefial 07.

Cuando un pase es incompleto, o el equipo A ha ganado un primero y diez o € portador de labola sale fue-
ra de limites del campo, las sefiales adecuadas haran, que €l que lleva € reloj de jugadainiciara el reloj
de l0s 40 segundos. En esos casos, levantar la mano en sefid de bola muerta no es necesario.

Observe |os siguientes g emplos.

Después de la patadainicial, el equipo A comienza una serie en su propia Linea de layarda 25 (ver F-66 A).
Porque ha habido un cambio de posesion, € reloj de juego se establece en 25 segundos y comienza
cuando € R = Réferi hace sonar su silbato y hace la sefial de bola lista (ver F-66 B). El reloj de juego
no se inicia hasta que la bola sea centrada.
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Si la primera jugada es una carrera fuera del tackle para una ganancia de tres yardas, terminando entre las
hash marks (ver F-67 C). El Oficial que cubre lajugada, sonara su silbato y levanta la mano (ver F-67
D). El intervalo de los 40 segundos comienza en ese instante. Debido a que la jugada termind entre los
hash marks, el CJ = Juez al Centro , pone el balon para la siguiente jugada. El R = Réferi no da la
sefial de bola lista para jugarse o sopla su silbato, porque los relojes tanto el de juego y jugada ya estan
en g ecucion.
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En segundo down, la jugada es un pase en la zona de cobertura del SJ = Juez Lateral (ver F-68 E). El in-
tervalo de 40 segundos comienza cuando el Oficial sefiala el pase incompleto (ver F-68 F). La mano
levantada no es necesaria en este caso. Un nuevo balon se obtiene del balonero por e Oficial de banda
apropiado, que la arroja al U=Ampayer, que ha llegado a la Linea de banda para obtener la bola. La
bola se retransmite al CJ = Juez al Centro, que la sitUa para la siguiente jugada. Debido a que €l reloj
de jugada esta en marcha, pero el reloj de juego no, ya que este iniciara @ momento del centro, e R =
Réferi no hace ninguna sefid .

En € tercer down, una jugada de carrera da como resultado una ganancia de 14 yardas (ver F-69 G). La bo-
la es declarada muerta cuando el portador de la bola se sale de los limites del campo. El intervalo en e
reloj de lajugada de los 40 segundos comienza cuando el Oficial que cubre lajugada hace |a sefial para
detener e reloj de juego (ver F-69 H). La mano levantada no es necesaria en este caso. El R = Réferi
sefidla el primer down. El balon se transmite al CJ = Juez al Centro de una manera similar ala mane-
ra en que estaba en segundo down. Debido a que la jugada de carrera terminé fuera de limites del cam-
po, el R = Réferi dalasefia deinicio del reloj dejuego (ver F-69 1) acomparfiado por € silbato.
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Otras situaciones. Si el reloj de juego debe ser reiniciado a 25 segundos, el R = Réferi indicard al hacer una
sefid de movimiento de bombeo, alternativamente subir y bajar un brazo, con la palma de la mano
hacia el cielo ver SA-07. Si d reloj de jugada se va a restablecer a 40 segundos, el R = Réferi hace la
misma sefial con las dos mano.

El Operador de reloj de Jugada deben ser instruidos de como van a reaccionar a las sefides realizadas sélo
por parte del R = Réferi. Otro Oficial puede comunicar un problema con el reloj de juego a R = Réferi
mediante € uso de una de esas sefiales, pero la sefial Unica del R = Réferi debe dar lugar a que no se
reinicie e reloj dejuego.

Con € fin de gjustar € reloj de juego cuando ha estado corriendo, tiene que haber més de cinco segundos
diferencial s hay més de cinco minutos (Regla5/ 5) para e fina de cualquier medio. Cualquier pérdi-
da de tiempo debido a que €l reloj seinicia por error, por eemplo, cuando una faul a bola muerta se
[lama, debe dar lugar a que el reloj de juego sea gustado.

Si hay un retraso en la colocacién de labolay € reloj de 40 segundos muestra 20 segundos 0 menos, € R =
Réferi intentara restablecer € reloj de jugada sin parar €l reloj de juego. Si no, € R = Réferi declara
Tiempo muerto de los Oficiales, € reloj de jugada se restablecera a 25 segundos (ver SA-07.), luego da
la sefid con la mano de restablecer €l reloj de jugada. El reloj de juego se iniciara de acuerdo como
hubiera estado funcionando cuando el R = Réferi declar6 € tiempo de Fuera.

Como una ayuda para los Oficiales y para € operador del reloj de jugada, €l procedimiento se detalla para
desempefiarse en los intervalos del reloj 1o que es apropiado para diferentes situaciones se muestran en
e Apéndice C a fina de este libro. El material puede ser copiado y presentado a los operadores de rel o]
antes del partido. También se proporciona una version mas condenzada de la lista para los Oficiaes,
parapoderlo laminar y llevar ala campo parareferencia

Cuando hay tiempo de Fuera de un Oficia por un jugador lesionado 0 un casco que se sale compl etamente,
con mas de un minuto para el final en cada medio, €l reloj de juego se establecerd en 40 segundos si 1a
lesién o el casco se sale completamente e involucra a un jugador del equipo defensivo, o 25 segundos s
lalesion o el casco que se sale completamente involucra a un jugador del equipo ofensivo. Con menos
de un minuto restante en cualquier medio, € reloj de jugada se establece en 40 segundos para cual quier
jugador del equipo B. En 25 segundos para cualquier jugador del equipo A, Se establecerd en 40 segun-
dos s ambos equipos tienen ambos un jugador lesionado y / 0 un casco de jugadores contrarios se salie-
ron en lamismajugada. El reloj dejuego seiniciaen lasefid del R = Réferi cuando el balén se declara
listo paralajugada. Esto se aplicasin importar € estado del reloj en €l partido cuando se produce tiem-
po de Fuera de los Oficiales.

13. Los M ecanismos para la Regla delareduccion de los 10 Segundos.

Las situaciones para aplicar la Regla de la reduccion de los 10 segundos requieren una atencion extremay
la concentracion de toda la planilla para que la Regla se administre correctamente y tan eficientemente
como sea posible. Por lo general, la Regla casi siempre entrara en juego en situaciones de urgencia, o
apremio, cuando los jugadores y entrenadores estan trabajando en contra del reloj de juego, ya sea para
conseguir jugadas de atague o0 para establecer una defensiva. Es imperativo que los Oficiales entiendan
completamente todas las posibilidades relativas a las distintas opciones disponibles para cada equipo,
por lo que tienen que ser capaces de administrar o que puede ser una aplicacion llena de situaciones
complejas. Los Oficiales deben usar € término " recorrer” en lugar de" sustraccion™ en los anuncios.

La siguiente guia le servird como la mecanica de los Oficiaes de la CFO para administrar |a Regla de reco-
rrer 10 segundos.
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S e Equipo que comete una falta no tiene tiempos fuera restantes y es obvio que el oponente quiere
lareduccion delos 10 segundos.

El R = Réferi haralo siguiente:

Haga & anuncio (Ver mas abajo);
Informar a mariscal de campo que € reloj dejuego seiniciard en la sefid de bolalista;

Darle ala ofensivala oportunidad de moverse rpidamente ala Linea de scrimmage (si 1o desean);
Declarar labolalista parajugarse y hacer la sefial de reloj caminando. Sefial 02.

El Juez al centro debe estar de pie sobre la bola para prevenir el centro.

El Anuncio con mas de 10 segundosrestantes en el reloj de juego debe ser dado de la manera siguien-
te:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con el reloj corriendo y con
menos de un minuto parafinalizar el medio. Por Regla, la sancion incluye la reduccion de 10 segundos.
Por favor regjuste el reloj de juego a segundo (apropiado) y €l reloj seiniciaraen la sefid de bolalista
parajugarse’.

El Anuncio con menos de 10 segundosrestantesen €l reloj dejuego:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendo y a
menos de un minuto parafinalizar el medio. Por Regla, la sancién incluye la reduccion de 10 segundos.
Por Regla, € juego (o la mitad) haterminado."

S e Equipo que comete unafaltay s tiene tiempos fuera restantes y es obvio que el oponente quiere
lareduccion delos 10 segundos.

Pregunte a entrenador en jefe del equipo que cometio el faul s le gustaria utilizar un tiempo Fuera para
evitar larestade 10 segundos.

Aviso s € entrenador decide utilizar un tiempo de Fuera para evitar lareduccién de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendoy a
menos de un minuto para finalizar el medio. El equipo que cometié e faul ha optado por utilizar su
(primer, segundos o tercer) tiempo Fuera para evitar la reduccion de 10 segundos.”

Aviso s € entrenador decide no utilizar un tiempo de Fuera para evitar lareduccion de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendoy a
menos de un minuto para finalizar e medio. Por Regla generd, la sancion incluye la reduccién de 10
segundos. Por favor gjuste el reloj de juego al segundo (apropiado) y el reloj de juego se iniciara ala
sefial de bola lista para la jugada”.

Si e Equipo que comete una falta no tiene tiempos fuera restantes y no es obvio que €l oponente re-
quieralareduccion de los 10 segundos. (Por g emplo, si € faul ocurre en tercera o cuarta oportu-
nidad en la primera mitad).
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Pregunte a entrenador en jefe del equipo ofendido si él quiere que la reduccion de los 10 segundos se lleve
acabo.

Aviso s € entrenador no quiere quelareduccion de 10 segundos serealice:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendoy a
menos de un minuto para finalizar el medio. La defensiva ha optado por rechazar la reduccion de 10
segundos. El reloj del juego seiniciara con € centro.”

Aviso s € entrenador si digelareduccion de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendo y a
menos de un minuto parafinalizar el medio. Por Regla, la sancion incluye la reduccion de 10 segundos.
Por favor regjuste el reloj de juego a segundo (apropiado) y €l reloj de juego seiniciara ala sefiad de
bola lista para la jugada”.

S e Equipo que comete una falta tiene tiempos fuera restantesy no es obvio que el oponenterequiera
la reduccién de los 10 segundos. (Por € emplo, e faul ocurre en la tercer o cuarto down en la pri-
mera mitad).

Pregunte a entrenador en jefe del equipo ofendido si @ quiere que la reduccion de 10 segundos.
Aviso s € entrenador no quierelareduccion de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacién de cinco yardas. La defensiva ha optado por rechazar la
reduccién de 10 segundos. El reloj del juego seiniciara con €l centro.”

Aviso s € entrenador si eligelareduccién de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendo y a
menos de un minuto parafinalizar el medio. Por Regla, la sancién incluye lareduccion de 10 segundos.
Por favor regjuste el reloj de juego al segundo (apropiado) y € reloj de juego seiniciard ala sefid de
bola lista para la jugada”.

Aviso s € entrenador decide utilizar un tiempo de Fuera para evitar lareduccién de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendoy a
menos de un minuto para finalizar el medio. El equipo que cometi6 e faul ha optado por utilizar su
(primer, segundos o tercer) tiempo Fuera para evitar lareduccion de 10 segundos.”

Esta Ultima situacién requerird el reconocimiento y una decision por ambos entrenadores en jefe. Sera fun-
damental que los Oficiaes dejen de lado que ambos reconocen cuando se presenta esta situacion. Estas
personas deben recibir la informacion adecuada y cada entrenador tener € conocimiento para que las
decisiones sean |as adecuadas se deben hacer con la menor retraso posible.

Lasiguiente guiale servirda como la mecanica de los Oficiales de la CFO para administrar la Reglade los 10
segundos.

S e Equipo que comete una falta, no tiene tiempos fuera restantes y es obvio que el oponente requie-
ralareduccion delos 10 segundos.
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El R = Réferi hardlo siguiente:

Haga & anuncio (Ver mas abajo);
Informar a mariscal de campo que el reloj de juego seiniciaraen lasefid de bolalista;

Dar alaofensivala oportunidad de moverse rgpidamente ala Linea de scrimmage (si 10 desean);
Declarar labolalista parajugarse y hacer la sefial de reloj caminando.

El Juez Central debe estar de pie sobre la bola paraimpedir € centro.
El Anuncio con més de 10 segundosrestantesen € reloj de juego:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendo y a
menos de un minuto parafinalizar el medio. Por Regla, la sancion incluye la reduccion de 10 segundos.
Por favor regjuste el reloj de juego a segundo (apropiado) y el reloj de juego seiniciard en la sefial de
bolalistaparajugarse’.

Anuncio con menos de 10 segundosrestantes en € reloj de juego:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendoy a
menos de un minuto parafinalizar el medio. Por Regla, la sancién incluye lareduccion de 10 segundos.
Por Regla, € juego (o la mitad) haterminado."

S e Equipo que comete una falta si tiene tiempos fuera restantes y es obvio que el oponente evita la
reduccion delos 10 segundos.

Pregunte a entrenador en jefe del equipo que cometio el faul s le gustaria utilizar un tiempo Fuera para
evitar larestade 10 segundos.

Aviso: El entrenador decide utilizar un tiempo Fuera para evitar la reduccién de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendoy a
menos de un minuto para finalizar el medio. El equipo que cometi6 el faul, ha optado por utilizar su
(primer, segundos o tercer) tiempo Fuera para evitar lareduccion de 10 segundos.”

Aviso si €l entrenador no quiere utilizar un tiempo de Fueray quiere que lareduccién de 10 segundos
serealice

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendo y a
menos de un minuto para finalizar el medio. El equipo ha optado por aceptar la reduccién de 10 segun-
dos. Por favor regjuste el reloj de juego a segundo (apropiado) y €l reloj de juego seiniciard en la sefial
de bolalistaparajugarse”.

S e Equipo que comete una falta no tiene tiempos fuera restantes y no es obvio que el oponentere-
quieralareduccién de los 10 segundos. (Por g emplo, si € faul ocurre en tercera o cuarta oportu-
nidad en la primera mitad).

Pregunte a entrenador en jefe del equipo ofendido si @ quiere lareduccion de 10 segundos.
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Aviso s € entrenador no quierelareduccion de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. La defensiva ha optado por rechazar la
reduccion de 10 segundos. El reloj del juego seiniciard con €l centro.”

Aviso s € entrenador eligelareduccién de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendo y a
menos de un minuto parafinalizar el medio. Por Regla, la sancién incluye lareduccion de 10 segundos.
Por favor regjuste el reloj de juego a segundo (apropiado) y €l reloj de juego seiniciara ala sefia de
bola lista para la jugada”.

S e Equipo que comete una falta tiene tiempos fuera restantesy no es obvio que el oponenterequiera
lareduccion delos 10 segundos. (Por €jemplo, si el faul ocurre en tercera o cuarta oportunidad en
la primera mitad).

Pregunte a entrenador en jefe del equipo ofendido si él quiere que la reduccion de los 10 segundos se apli-
que.

Aviso s € entrenador no quierelareduccion de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. La defensiva ha optado por rechazar la
reduccion de 10 segundos. El reloj de juego seiniciardcon €l centro.”

Aviso s € entrenador eligelareduccion de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendoy a
menos de un minuto parafinalizar el medio. Por Regla, la sancion incluye la reduccion de 10 segundos.
Por favor regjuste el reloj de juego al segundo (apropiado) y € reloj de juego seiniciard ala sefid de
bola lista para la jugada”.

Pregunte a entrenador en jefe del equipo que cometié el faul si le gustaria utilizar un tiempo de Fuera para
evitar larestade 10 segundos.

Aviso: El entrenador decide utilizar un tiempo de Fuera para evitar lareduccion de 10 segundos:

"Falso inicio, ofensivo nimero 72. Penalizacion de cinco yardas. El faul ocurrié con € reloj corriendoy a
menos de un minuto para finalizar el medio. El equipo que cometi6 e faul ha optado por utilizar su
(primer, segundos o tercer) tiempo Fuera para evitar lareduccion de 10 segundos.”

Esta Ultima situacién requerird el reconocimiento y una decision por ambos entrenadores en jefe. Sera fun-
damental que los Oficiaes dejen de lado que ambos reconocen cuando se presenta esta situacion. Estas
personas deben recibir la informacion adecuada y cada entrenador, debe tener e conocimiento para que
las decisiones sean | as adecuadas, se deben hacer con la menor retraso posible.
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14. Después del partido.

Deberes después de laterminacion del partido y 1a Revision.

Cuando €l juego termina, todos los Oficiales deben tener en cuenta el tiempo total transcurrido desde la pa-
tada inicid, hasta € final del partido (incluyendo los intermedios). Todos los Oficiales deben dejar el
campo juntos. No solicitar o iniciar alguna platica, ni evitar a los entrenadores. (Simplemente dirigirse
sin hacer sociales o permitir pregunta, hacialos vestidores).

Si la ultima jugada del partido tiene consecuencias directas en € encuentro, la planilla no debera salir del
campo hasta que sealiberado €l encuentro por € Oficial de larepeticion.

Informesy reportes después del juego.

En su revision después del juego, completar los informes requeridos del juego y envielos por correo inme-
diatamente. S hay alguna interrupcion en la cooperacion entre los Oficiales del juego y del operador
del reloj durante algunajugada, o s se produjo un mal funcionamiento de los relojes, e Oficia acargo
del quellevad reloj es el responsable de informar ala oficina de la conferencia o la agencia asignada o
persona responsable inmediatamente después del juego. Se aienta a los tomadores de tiempo reportar
aguellas planillas que no sean cooperativas o cuyas sefiales no eran clarasy precisas.

Para después del partido de acceso de medios a los Oficiales, consulte ala conferencia, Bowl juego o poli-
ticas de postemporada. Cualquier comentario o explicaciones sobre las Reglas 0 interpretaciones se re-
giran por conferencias, parajugadas de tazén o politicas de postemporada de.

Si un jugador fue expulsado por pelear o por recibir dos sanciones de conducta antideportiva, € incidente
debe ser reportado ala autoridad competente después del partido.

El R = Réferi pondraen contacto con la persona designada (usualmente el coordinador de la conferencia de
los Oficiales) e informarle que fue descalificado por pelearse. El informe debe incluir e cuarto y tiempo
restante del juego en e que se produjo |a descalificacion.

La persona asignada notificara a director de deportes que uno o més, de los jugadores atletas o entrenado-
res de la institucién fue descalificado por pelearse. Dicha notificacion incluira una explicacién del arti-
culo que versa sobre la suspension. Si la persona privada del derecho de descalificacion no esta bajo la
jurisdiccion de la agencia de la asignacion, que la agencia notificard a agente que representa la institu-
cion, y serd seguido procedimientos similares. La persona responsable asignada también dertara a
préximo oponente programado de la descalificacion si esta setraslada al siguiente partido.

15 Seguimiento y presentacion del informe de los Faules cometidos.

En las conferencias de FBS'y FCS, cada Oficial debe registrar cadafaul que é I[lama durante un juego. Des-
pués del partido, las sanciones se copian en una hoja maestra que es enviado ala conferencia.

Cada vez més las conferencias de laDivision |1 y I11 estan requiriendo informes de las penalizaciones.

La Creacion de una base de datos. Informes de penalizacion permitira alos coordinadores de la conferencia,
asi como el Comité de Reglas de laNCAA para detectar tendencias. Por gemplo, s hay un aumento apre-
ciable en e nimero en las llamadas de agarrando de un afio a otro, podria significar que los Oficiales son
cada vez més estrictos con los agarrando , o tal vez es € resultado de un punto de énfasisen el futbol dela
universidad en general 0 en esa conferencia. También podria ser que los jugadores solo estdn cometiendo un
mayor numero de agarrando que en temporadas anteriores.

Los datos proporcionados por los informes del castigo podria llevar a descartar o cambiar la mecanica de
cambios que mejoran € juego.
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Presentacién del informe.

Los informes de penalizacion utilizados o abreviaturas de tres |etras para identificar las faules. Con el fin de
garantizar que todo el mundo esta marchando al mismo son, las faulesy las abreviaturas correspondien-
tes aparecen a continuacion. Aunque los Oficiales podran utilizar diferentes denominaciones en latarje-
ta de la castigo que lleva durante €l juego, las siguientes designaciones deben ser utilizados en € infor-
me enviado ala conferencia o el coordinador.

Accidn Abreviatura
BAT Bateoilegal
BBW Bloqueo por debgjo de lacintura
BOB Bloqueo fuera del campo
CHB Bloqueo de Chop Block
CINC Cachar / Incompleto
CLP Clipping abgjo de lacintura
CMT Comentario inadecuado
DBR Down por Regla
DH Holding Defensivo
DOD Retraso de juego (Defensivo)
DOF Fuerade lugar Defensivo
DOG Retraso de juego (Ofensivo)
DPI Interferencia de pase Defensivo
DSC Sefial es desconcertantes (Defensivo)
ENC Invasion (Ofensivo)
EQV Violacion de Equipo
FBG Peleando antes del juego
FBP Adelantado / Pase atrasado
FFH Peleando Primer Medio
FHT Peleando en Medio Tiempo
FMM Agarrando de lamascara (15 yds)
FSH Peleando Segundo Medio
FST Salidaen Falso
GAD Administracion del Juego
GAl Interferencia en la Administracion del Juego - 5 yds
GAM Interferenciaen la Administracion del Juego Mayor - 15 yds
HUR Saltando
IBB Blogueo llegal enlaespalda
IBK Bloqueo llegal en Patada
ICS Contacto Ilegal a Centrador
IDP Inelegible en Campo abierto en Pase
IFD Formacion llegal (Defensivo)
IFK Formacion llegal en Patadalibre
IFP Pase llegal adelantado
IHR Ilegal mente ayudando a corredor
IKB Ayudando llegalmente a pateador
ILF Formacion llegal
ILH Uso llegal delas Manos
ILM Movimiento Ilegal
ILS Substitucion llega
ING Pase Intenciona lanzado atierra
ISP Centro llegal
ITK Toque llegal de una Patada
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ITP
IWG
KCl
KIK
KOB
LEA
LEV
LPS
OFK
OH
OPI
PFH
RFH
RFK
RNH
RNK
ROB
RPS
RRK
SH
SKE
SR
TGT
TRP
UNR/BTH

UNR/BUT.

UNR/HCT
UNR/OTH
UNR/HDP
UNR/HTF
UNR/LTO
UNR/LTP
UNS/ABL
UNS/BCH
UNS/DEA
UNS/GAI
UNSLEV
UNS/NFA
UNS/OTH
UNS/RHT
UNS/STB
UNS/TAU
UNS/UFA

Toque llegal de Pase

Cuia llegal

Interferencia en Cachar una Patada
Patada llegal

Patada fueradel Campo

Saltando

Tomando Ventga

Saltando sobre el escudo del pateador
Fuerade lugar en Patada libre
Holding Ofensivo

Interferencia Ofensiva en Pase
Personal Faul cuando € casco se sale
Rudeza a sostenedor (15 yds)
Rudeza a pateador libre

Sacando de balance a Sostenedor (5 yds)
Sacando de balance a Pateador(5 yds)
Regresar en contra de OOB
Rudeza al Pasador

Rudeza a Pateador

Movimiento Ilegal (Shift)

Golpeando Bgjo alostabillos
Advertenciaalalinealateral
Cazando

Tropezando

Golpe ala Cabeza

Topeteando con e Casco

Tackleo del cuello o Jersey
Cualquier tipo de Rudeza

Golpeando a un jugador Indefenso
Manos en la Mascara

Golpetarde fueradel Campo
Golpetarde/ enlaPila

Lenguaje Abusivo

Conducta antideportiva de la Banca
Acto Excesivo gque retraza el juego
Interferencia Administracién de un Juego Contacto 15 yds
Festgjo (Defensivo)

No Acto de Football

Otras Conductas antideportivas
Quitarse el Casco

Escupiendo o lanzando la Bola
Insultando o retando

Actos inadecuados
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16. Directrices sobre la conducta antideportiva.

El comportamiento de los jugadores en la comision de faules de conducta antideportiva sigue siendo
un importante punto de énfasis para el Comité de Reglas de laNCAA vy de la Junta de Adminis-
tradores de CFO

El reconocimiento de estos faules y la aplicacién de las sanciones ponen a nuestros Oficiales en una
situacién dificil. Es por naturaleza cuando se aplican que van a ser criticados, y parece especial-
mente cierto cuando tratamos de aplicar las Reglas pertinentes a pie de lo que se enuncia en €
libro de Reglas (ver Regla 9-2-1, pag. 92). Estas son por lo regular llamadas de juicio, a igual
gue todas y cada una de las decisiones que toman los Oficiaes durante la accién del juego.

Mientras los Oficiaes aplican su juicio, tal vez estas directrices le seran Utiles:

Recuerde que €l juego es uno que genera gran emocion, jugado por jévenes talentosos
gue se destacan por una sola jugada en un partido en el que son excepciona mente talen-
toso.

No ser excesivamente técnico en la aplicacién de las Reglas.
Permitir |as reacciones tipo entusiasta e ingenuas breves al final de unajugada.

Mas aléa de los breves estallidos espontaneos de energia, los Oficiaes deben lanzar su pafiuelo en
aquellos actos que son claramente prolongados, para llamar la atencidn a ellos mismos, y que
pueden ser considerados como una burla del juego.

Una lista de los actos especificamente prohibidos estan en la Regla 9-2-1 de la (a) ala (h). Estalista
pretende ser ilustrativay no absoluta.

Todos estamos de acuerdo que cuando estos actos se realizan tienen la clara intencién de burlarse o
degradar al oponente, este tipo de acciones no deben ser permitidos no sdlo porque estan escritos
en el libro de Reglas, sino porque ofenden nuestro sentido de cémo se debe jugarse este juego.
Ahora tenemos suficiente experiencia con esta Regla para saber |o que "siente” bien y lo que se
"siente" mal. Tenga en cuenta que la mayoria, s no todas estas acciones ho entran en la categoria
de breves estallidos espontaneos. Més bien, se presentan como burlas, la auto glorificacién, de-
gradar alos oponentes, o faul de falta de respeto alos adversariosy € juego.

Cuando surge una situacion asi, los Oficiales deben esperar un momento, tomar una respiracion pro-
funday evaluar o que, el mismo sienten acerca de lo que han visto.

Si sesiente bien, dgjarloir.
Si sesiente mal, pafiuelo a aire.

Nunca serd posible totalmente especificarlo por escrito 1o que se debe y no se debe permitir. Pero
confiamos en que nuestros Oficiales puedan tener un buen juicio, ya que saben en sus corazones
lo que se debe y no se debe permitir en el calor de un juego emocional.

Las directrices para oficiar faules de conducta antideportiva de los jugadores son claras y han estado
en vigor desde hace varios afos. Jugadores, entrenadores y Oficiales no deben tener ninguna du-
da de que se ha producido una faul de conducta antideportiva. Reacciones esponténeas a una gran
jugada se permiten siempre y cuando el acto concreto no se convierta en un acto o accién prolon-
gada, ni que viole las restricciones de la Regla 9-2-1-a 2.
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En el pasado, los Oficides han tratado de prevenir los actos antideportivos a correr hacia el jugador
gue ha realizado una anotacion, interceptado un pase, capturado a mariscal de campo, etc. Hay
varias cuestiones que se plantean en el celo de un Oficia para evitar o prevenir un faul. El Oficid
debe:

Aparentar ser sobre acelerado por "atacar" a un jugador que todavia no ha hecho nada
malo;

Restringir su campo de vision por o que es dificil discernir la naturaeza exacta de las
acciones del jugador (a acercarse demasiado ad), y

Un Oficial se pone en peligro cuando entra trompicado en una zona donde aun varios jugadores
estan celebrando con entusiasmo una buena jugada de un compafiero de equipo.

Entro en vigor en latemporada del 2011, los Oficiales no deben precipitarse hacia cualquier jugador
0 jugadores para evitar una potencial celebracidn, de cualquier acto antideportivo. Deben mante-
ner una presencia a una distancia razonable y observar las acciones de los jugadores. Si las accio-
nes rayan en una conducta antideportiva, €l faul debe ser llamado y lainformacién debe ser trans-
mitida al entrenador en jefe. Si se comete un faul, un pafiuelo debe ser lanzado sin mostrar emo-
cion alguna hacia e jugador.

Nota: Estos mecanismos son para situaciones en las que las acciones implican a los jugadores de un
solo equipo. Si hay una amenaza de un faul donde se implican alos contrarios, |os Oficiales de-
ben, como siempre, intervenir para evitar una mayor escalada, ya sea como burlas ensayadas o
faules de rudeza innecesaria.

17. Marcando € punto.

Mientras que los Oficiaes tienen poco impacto en lo bien que se juega un juego, un buen ritmo de
juego se puede gjustar si se mantiene mediante la implementacion de algunas medidas de ahorro
de tiempo.

Patadas Libres.

Después que el CJ = Juez al Centro delabolaal pateador, €l R = Réferi pitalasefid debolalistay
hace la sefial que el reloj de 25 segundos puede comenzar.

Si € juego no es televisado, después de un intento de anotacion extra o un gol de campo convertido,
el CJ =Juez al Centro debe tomar rapidamente de nuevo la bolay llevarlaal centro del campo
después de que hayan expirado 45 segundos.

18. Tiempos de Fuera.

Durante los juegos televisados, € "lagorraroja’ o de enlace, sefidaa R = Réferi antes de jugada s
se solicita un tiempo muerto. El R = Réferi sefida el tiempo Fueray se suma la sefia de tiempo
Fuera de los medios de comuni cacion.

Los tiempos de enlace de los comerciaes. El cronometrgje comienza cuando el R = Réferi dala se-
fal de tiempo Fuera de los medios de comunicacion. Con 30 segundos por jugarse en e tiempo
Fueraen un juego delaTV (30 segundos en un juego de no TV o antes de un patada libre), € BJ
= Juez Zaguero informaal enlace, que ala sefia del R = Réferi. Los Oficiales de las bandas y
luego deben instruir alos equipos que vuelvan a campo.

Cuando € enlace indica que quedan 10 segundos en el tiempo Fuera, el R = Réferi da la sefia de
bola lista para jugarse. El R = Réferi tiene la facultad de retrasar ligeramente la sefid de bola
lista parajugarse.
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Después de un tiempo Fuera, todos los Oficiales deben estar en su posicion. Eso permite que el R =
Réferi délasefia de bolalista parajugarse sin retraso.

Después de una Jugada.

Si lajugada ha terminado con un cambio de posesion o una nueva serie para el equipo A es otorgada,
los Oficiaes tienen que darse prisa para cubrir sus posiciones. Eso permite que €l R = Réferi dé
lasefid de bolalistaparajugarse sin retraso.

Si lajugada ha terminado con un touchdown, los Oficiales que cubren deben estimular a equipo que
anoto arealizar su celebracion cortay prepérese para el intento de anotacion extra.

El Oficia que llamaunafaul que impide que € centro se redlice, debe mandar la sefia al R = Réferi
de la naturaleza del faul. La sefid se debe dar cuando la bola estd muerta. El R = Réferi puede
entonces dar la sefid de una manera més eficiente a tiempo.

19. Cuando € Reloj dejugada se descompone. (Aunque sea solo uno).

Un mecanismo debera ser aplicado por el BJ = Juez Zaguero, (en planillade 5, 7, 8 Hombres).

Si hay un fallo de funcionamiento (aunque sea en uno solo de los relojes), los relojes de jugada se apagard
hasta que se corrija el problema. Ambos entrenadores seran notificados si € reloj de jugada de campo
yano es Oficial, d reloj de 25/40-segundo, entonces se reiniciara en 25 segundos (después del aviso)
con e BJ = Juez Zaguer o sincronizando manua mente la cuenta en su reloj.

El BJ = Juez Zaguer o deberd elevar un brazo (recto) encima de la cabeza cuando en €l reloj de jugada
resten 10 segundos ver Sefial Auxiliar 17 inciso A, y € brazo se va moviendo hacia bajo de forma con-
tinua (como un segundero). El brazo estara recto con la mano cerrada, cuando resten cinco segundos en
el relo] de jugada ver inciso 17_B, y terminara abajo del cinturon cuando llegue a cero, ver inciso
17_C, acto seguido, esa misma mano (ya abierta) va en direccidn para sacar € pafiuelo, y a mismo
tiempo el BJ = Juez Zaguer o hara sonar su silbato y sacara su pafiuelo.

%5 SA-17 F-49 A
10 segundos

il
" ey

C
Cero segundos

D

Resta de 10 segundos en reloj de jugada
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Apéndice A.

El Octavo Oficial.

Con base en los afios anteriores la experimentacion, €l aprendizaje y el éxito del octavo Oficia, el Comité
de Reglas de Futbol NCAA hizo un cambio en la Reglas 11 para permitir €l uso de un octavo Oficid
como una practica esténdar. Este Manual ha capturado la nueva mecénicadel CJ = Juez al Centroy el
impacto en los demés Oficiales que lo rodeaban. El propoésito del octavo Oficial no es para acelerar €
ritmo de juego. Pero es basado en € carécter cambiante de nuestro juego, para permitir que la Planilla
de un recurso adicional paraunamejor coberturay en Ultimainstancia, para oficiar mejor € encuentro.

Este apéndice se presenta en forma de boletin para destacar algunos de los deberes primordiales del CJ =
Juez al Centro, pero de ninguna manera se presenta para eliminar la necesidad de estudiar & manual
completo. Observando esta seccion, usted tendra una vista de alto nivel en los deberes del CJ = Juez al
Centro, pero como Oficial no hay sustituto como el manual para asegurar la comprension de las inter-
accionesy los efectos del CJ = Juez al Centro en laPlanilla

Deber es basicos, Responsabilidadesy M ecanismos:
El CJ =Juez al Centro debe convertirse en un miembro integral de la Planilla.

En downs de scrimmage, el CJ = Juez al Centro tomara posicioninicia en el back field Ofensivo, de
12-14 yardas de profundidad y siempre estard en e lado izquierdo de laformacion. El R = Réferi
serd inicidmente de 12-15 yardas de profundidad y siempre estar en € lado derecho de la forma-
¢ion, independientemente de la mano del pasador del mariscal de campo.

En el regreso del pasador, el CJ = Juez al Centro lallave en su lado izquierdo frente al tackle de su
ladoy € R = Réferi tomara su lado derecho frente a tackle de su lado. Ambos Oficiales tendran la
responsabilidad de ver a mariscal de campo, con el R = Réferi como primordial asignacion. El R
= Réferi mantendra como principal responsabilidad la llamada de pase intencional atierra, pero €l
CJ =Juez al Centro, a igua que los otros Oficiaes, tendra una fuerte responsabilidad del tackleo
atierra

En jugadas de carrera ala derecha, R = Réferi su llave su Tackle y tomar € punto de ataque. Tanto €l
CJ =Juez al Centro y e U = Ampayer tendrainicialmente punto de ataque posterior y esto de-
beria permitir que e U = Ampayer para aclarar los bloqueos més rapido y luego pasar a segundo
nivel de blogqueos. El proceso se invierte s la carrera es en el lado izquierdo con el CJ = Juez al
Centro deir a punto de la parte delantera del atague. Esto deberia ayudar a eliminar la transicién
delos Tacklespor €l R = Réferi y el CJ = Juez al Centro en carreras.

Si el mariscal de campo se revuelve alalinea del lado izquierdo, el R = Réferi hardla transmision de
la responsabilidad principal CJ = Juez al Centro cuando €l mariscal de campo entra en la zona
lateral izquierday hacialalinea de scrimmage. Estatransicion se llevara a cabo cuando el mariscal
de campo se pone fuera del Hash Mark y los nimeros.

El CJ = Juez al Centro tendralaresponsabilidad principal de colocar labola, pero si se acelerad pro-
ceso, cualquier Oficial puede colocar labola. El CJ = Juez al Centro tendra coordinacién con €
R = Réferi en relacion con las sustituciones y cuando el R = Réferi dala Sefial Auxiliar-012 (ver
F-12) que hay sustituciones, el CJ = Juez al Centro estara en condiciones de impedir el centro
hasta que € R = Réferi borrala sefial. El R = Réferi dard una sefia definitiva "aegarse” en todos
los downs a CJ = Juez al Centro con o sin sustituciones. (A continuacién, no tener eco o silbato
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o silbar repetidamente desde lalinealateral que indicara sustituciones.)

Si no hay sustituciones, el R = Réferi sefialarael CJ = Juez al Centro, "que este adistancia' y labola
estalista. Si no hay sustituciones del Equipo A, pero hay un retraso inusual en que la bola no esta
lista. el R = Réferi puede dar la Sefial Auxiliar 014 (parar) para mantener brevemente al CJ =
Juez al Centro con labola, antes de liberarlo, Esperando una sefia positiva del R = Réferi al CJ
=Juez al Centro en cadajugada paraliberarlo.

El CJ = Juez al Centro caminaratodos los Castigos. El CJ = Juez al Centro buscara al Oficial acar-
go de las cadenas y ambos caminarédn los castigo a mismo tiempo. Esto serd Regularmente €l
LJ=Juez de Linea en laprimeramitad y el Oficial en laLineaen la segunda mitad y en |los tiem-
pos extras. El U = Ampayer y Oficid frente a las cadenas seran los responsables del segundo
control en la aplicacién adecuada.

Cuando hay un cambio de posesion, € CJ = Juez al Centro se hara cargo de lalinea de gol en los re-
gresos largos, y €l R = Réferi mantendra |la responsabilidad por €l mariscal de campo que es juga-
dor indefenso y seguira oficiando lajugada.

En despges, el CJ = Juez al Centro tendra la responsabilidad principa de los blogueos en contra del
escudo del pateador. EI CJ = Juez al Centro también tendra la responsabilidad linea de gol en
regresos de patada de largo y €l R = Réferi mantendré |a responsabilidad primaria para el pateador
gue es jugador indefenso y seguira oficiando lajugada.

Durante las patadas de scrimmage blogueadas (Patadas), € CJ = Juez al Centroy el Oficia en lali-
nea de scrimmage que é se enfrentainicialmente (HJ = Oficial en laLinea o LJ=Juez de Linea)
se retrazan con la bolay la otralinea del Oficial scrimmage (Oficial en lalinea o LJ=Juez de Li-
nea) se quedara posicionado en lalinea de scrimmage. El R = Réferi mantendra la responsabilidad
por e pateador y seguird oficiando la jugada.

En patadas de anotacion (tratarlas como un gol de campo), el CJ = Juez al Centro se uniraa U =
Ampayer y Juez lateral posicionado en el lado del equipo que tiene €l baldn. Después de que el
CJ =Juez al Centro coloco la bola, pasaré|aresponsabilidad de la bolay la coordinacion para €l
proceso de sustitucion a U = Ampayer y se movera a su posicion. El U = Ampayer se moveraa
la posicion para evitar € centro, hasta que sea liberado por el R = Réferi EI U = Ampayer luego
se posicionara en medio de la formacion con la responsabilidad primordial para el Centro 'y de los
dos guardias. El SJ = Juez Lateral se quedara en su lado del campo y se coloca sobre su tackle y
del daabierta, e CJ = Juez al Centro estarafrente d SJ = Juez Lateral y se colocara sobre su
tackley del alaabierta. Lostres Oficiales estaran atentos alaaccion y en susllaves.

En formaciones de tipo des-balanceadas durante un intento de anotacion extra con un pateador y €
sostenedor en posicion, el CJ = Juez al Centro seposicionardasi mismo en €l lado de labola ddl
equipo B en el lado opuesto al SJ = Juez Lateral y se dividira para cubrir los jugadores si es nece-
sario. Si €l equipo A esta en una formacion de tipo de tipo des-balanceadas, pero sin €l sostenedor
y €l pateador en su lugar (es decir, en formacidn escopeta 0 mariscal de campo en su lugar), € CJ
= Juez al Centro permanecerd en e lado de la bola del equipo A en su posicién normal. Si el
Equipo A continuacion, se desplaza de nuevo en una formacion con un pateador y €l sostenedor en
su posicion normal, el CJ =Juez al Centro se moverdal lado de labola del equipo B.

En patadas de salida el CJ = Juez al Centro entregara la bola a pateador, y permanecer con € en €
centro del campo. Y tendra la responsabilidad de verificar de que existan cuatro jugadores a cada
lado del pateador, seguir a Pateador para su proteccidon de cinco yardas, conocer el estado y
vuelo delabola, y estar pendiente de los primeros bloqueos y toques de la bola en patadas sorpresa
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cortas. También sera una copia de seguridad para estar atento en los botes de la pelotaen €l campo
al ser pateada y en sefiales de recepcion libre. El trabajara hasta 10-15 yardas en el campo y atento
para ver la primera ola de bloqueos por el equipo que regresa la patada. El CJ = Juez al Centro
también tendrd |a responsabilidad de la linea de gol con € SJ = Juez Lateral y el FJ = Juez de
Campo en los regresos de patada largos.

En las mediciones, el CJ = Juez al Centro obtendrén la bola que viene del FJ = Juez de Campo 0 SJ
=Juez Lateral, y esta preparado para obtener una nueva bola para el punto siguiente después de la
medicion.

Se ha afadido alas obligaciones antes del juego, €l CJ = Juez al Centro e comunicard con € centroy
el mariscal de campo, de ambos equipos, para explicar €l proceso de sustitucion y, especificamen-
te, cuando él vaaestar en laposicion paraevitar € centro hastaque el R = Réferi borrala sefid de
substituciones en proceso.
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Apéndice B
Funciones del Oficial alternativo.

Si hay un Oficia Alternoy es asignado a un juego, ese Oficia debe estar listo en cualquier momento para
sustituir aun Oficia de laPlanilla que no pueden continuar en €l juego. Muchas de | as veces, el Oficial
Alterno se les asignara un deber, como manejar el reloj de juego desde e palco de prensa, ser el som-
brero rojo, etc. En estos casos, € deber de la conferencia asignado, anularé las mecanica recomendadas.
Si estadisponible, e Oficia Alterno desempefiara las siguientes funciones como el Oficia mantiene un
estado de preparacién para participar en el encuentro.

1. Asigtir alaconferencia previaa partido con € equipo de oficiaes.

2. Vestido, con uniforme e implementas, listo para oficiar.

3. Posicion inicia en jugadas de scrimmage esta en la zona neutral en el lado palco de prensa detras
del Juez Oficial delaLineao LJ=Juez de L inea.

4. Monitorear la zona neutral como una copia de seguridad, para determinar si la bola 'y estado del
jugador en relacion con la zona neutral.

5. Asistir a R = Réferi cuando sea necesario (sefializacion desde la banda) con el estado del reloj
cuando una sefia de bolalista para jugarse es deber darse.

6. Supervisar el punto anterior, manteniéndola todo €l tiempo hasta que sea necesario, luego rapida-
mente pasar a punto siguiente antes del proximo centro. Conozca € down como una copia de
seguridad en cada jugada.

7. Registrar y verificar la aplicacion tanto del punto como el castigo. Ayudar con laidentificacion del
nimero del jugador que cometié un Faul.

8. En jugadas de patada libre, la posicion inicial estd en lalinea de restriccion del equipo receptor, la
reaizacién de monitoreo de seguridad de esalinea.

9. Ayudar en la supervision del reloj dejuego

10. Si d reloj de juego falla, hara funcionar su reloj y coordinara la comunicacién en cada jugada
con el R = Réferi.

11. Ayudar a contar |os tiempos fuera cargados a cada equi po.

12. Ayudara en la coordinacion de la sincronizacion en el medio tiempo.
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Apéndice C.

Deberesantes del juego.

El propdsito de una conferencia previa a partido es para preparar a la planillay consolidar € pensa-
miento de los Oficiales en cuanto alos procedimientos, las Reglas y las interpretaciones y la ob-
servancia. Como resultado de ello, la asistencia a la conferencia previa a partido es obligatoria.
S6lo una emergencia y previo aviso al R = Réferi pueden excusar la ausencia. Ningun visitante
no autorizado debe ser permitido.

En ausencia del R = Réferi, e Juez Alternativo sera responsable de que una conferencia previa d
partido se lleve a cabo. El SJ = Juez Lateral es responsable de tener la hora correcta. Los otros
Oficiales deben confirmar susrelojes con e SJ = Juez Lateral.

Los Oficiales pueden variar su enfoque de la conferencia previa a partido, pero € valor de la organi-
zacion y launificacion de las técnicas que se emplearan en un juego no se pueden exagerar. Aqui
hay unalista de temas propuestos paralaplatica previaal partido:

ESQUEMA DE LA PLATICA PREVIA.

Deber es pre-juego.
- Certificacidn dd equipo con los entrenadores.
Control del Equipamiento sobre el terreno de los jugadores.
Revise y marque las bolas de juego.
Identificar a personal médico.
Instruccién del personal de la cadenay suplentes.
Instruccion del recoge bolas.
Instrucciones de quien lleva el relgj.
Inspeccion general del campo.

Procedimiento en € Volado.
Procedimiento Primera mitad.
Opciones de la segunda parte.

En patadaslibres.
Posiciones.
Instrucciones alos equipos.
Lineas de Restriccion.
Cuenta de jugadores.
Reloj deinicio.
Impulso (Momento) alazonafinal.
Touchback.
Patada no tocada fuera de los limites.
El bloqueo de debgjo delacintura.
Lainterferencia en cachar la Patada.
Sefial de cachadallibre.
Transferencias hacia delante.
Patada de salida corta.
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Patada libre después de Safety.

Jugadas de Scrimmage en general.
Posiciones
Comunicacion de laPlanilla
Quien cuentan alos jugadores.
Sustituciones.
Legalidad de laLineaofensiva. Sefiales paraarrancar € relgj.
Elegibilidad de los receptores.
El hombre en movimiento.
Faules a bola muerta.
Legalidad d @ momento del centro.

Jugadas de Scrimmage. En Carreras.
Coberturade corredor en el backfield, entre tackles, resbaladas, pichadas.
Accion delante del corredor.
La coberturaen bola muerta.
Maximo avance fuera de los limites.
Lineade Gol / situaciones de pocas yardas (cortas).
La cobertura de los bal ones sueltos, 10s avances posteriores y regresos.

Jugadas de Scrimmage. En Pases.
Coberturadel pasador. Rudezas al.

Pase / pase atrasado / més alla de la Linea de scrimmage: aclarar la jurisdiccion en el pase
hacia adelante / hacia atrés.

Pase intenciona mente lanzado a suelo. Clarificar lajurisdiccion.
Inelegibles en el campo.

Hombres Ilave y zonas de cobertura de | os receptores.
Completo / incompleto.

Lainterferencia de Pases ofensiva, defensiva.

La cobertura en jugadas de intercepcion. Impulso en la zona de anotacion, € bloqueo debajo
de lacintura

Patadas.
Posiciones
Contacto con € pateador.
Blogueando, toque en la Linea de scrimmage, bal6n més alé, detrés de la zona neutral.
Lainterferencia en la cachada de la Patada.
Cachadalibre.
Sin haber sido tocada en la zona de anotaci6n.
Fuera delos limites, marcado el punto.
Toqueilegal.
Cobertura de un corredor, portador de labola, otra accion, el bloqueo debgjo de la cintura.
Fingir, engafios.
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Goles de campo e intentos de anotacion extra.
Posiciones, la cobertura de los postes.
Contacto con €l pateador / sostenedor.

Blogueado / tocado en la Linea de scrimmage, balén mas alla/ detras de la zona neutral .

Fingir, engafos.
Cobertura en cuando la defensiva gana la posesion.

Obligaciones gener ales.
Fombles, apilamiento, Faules en.
Entrega de bola

Fin del cuarto.
El cambio a final despuésdel primer y tercer cuarto.
En el Medio tiempo.
Cuando Finaliza €l juego.

Repeticion instantanea.
Periodos Extra.

Tiemposde Fuera.
Registros y anotaciones.
Posicionesy deberes.

Mediciones.
M ecanismo en la medicién repaso de obligaciones.

Faulesy la aplicacion de.
- Generacion de informes, quién, qué, donde, y cuando.
Reporte de faules.
Opciones.
Sefales.
Cumplimiento.

Que hacer en caso deunalesion.
- S estaherido un Oficidl.
- S estén heridos dos Oficiales.
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ApéndiceD.
Reloj de Jugadas de 40/25 Segundos Para Tomador es del tiempo.

El reloj de juego se reseteara automaticamente a 40 segundos a final de cada jugada. El Oficial que
cubre lajugada da la sefial (bola muerta) y en ese momento iniciarael reloj de jugada.

Cuando la bola es declarada muerta en el campo de juego en una jugada: El reloj de jugada comienza
cuando el Oficial que cubre lajugada, levanta su brazo indicando bola muerta o da una sefial de
reloj corriendo, si estan cerca de la Linea Lateral. En Pase incompleto: El reloj de jugada empie-
za, cuando un Oficial readlizala sefia de pase incompleto.

Bola muerta fuera de limites del campo: El reloj de Jugada comienza cuando el Oficia que cubren la
jugada hace la sefial para detener € reloj de juego. El reloj de jugada se puede g ustar manual-
mente a 25 segundos cuando se producen retardos o en el momento de la sefidl de R = Réferi
(una sefia de bombear con mano encima de la cabeza, 0 e R = Réferi da la sefid de bola lista
paralasiguiente jugada):

Administracion de Al equipo B sele otorga un primer Revision de la Repeti-
Tiempo Fuera a un Inicio de un periodo Casco fuera (ofensiva)
equipo

Tiempo Fuerade Inicio de posesion de Serie en pe- Otros paros administra-
Medios riodo Extra tivos

Tiempo Fuera por Después de cualquier down de Después de cualquier
Lesiones (ofensiva) patada anotacion

Medicion

Situaciones especiales.
Castigo por retraso de juego, mantener el reloj de jugada en: 00 hasta que se complete e castigo.

S e reloj de juego se ve: 00 y no hay retraso de juego, restablezca a 40 segundos inmediatamente
después de que la bola es centrada, y luego esperar a la sefial apropiada para iniciar € reloj de
jugada. Si los relojes de jugada no estan sincronizados, o si uno de ellos falla, los relojes deben
estar apagadosy el Oficial correspondiente serd el responsables de llevarlo (generamente el BJ =
Juez Zaguero).

En patadas de salida y patadas libres y después de un safety, € reloj de jugada se iniciard en la sefia
del R = Réferi de bola lista para lajugada, Si 1a patada de salida no se produce antes de que €
reloj de 25 segundos de jugada transcurre y unafaul de retraso se llama, €l mismo procedimiento
sera seguido. Los Oficiaestienen la autoridad pararegjustar € reloj de jugadaa 25 segundos si €
viento tiralabolafuera del tee o cualquier otracircunstancialo justifica. Esté atento ala sefia de
bombear del brazo hecha por € R = Réferi. Bajo ninguna circunstancia se debe regjustar € reloj
de jugada a 25 segundos por una sefial realizada por cualquier otro Oficial, solo el R = Réferi la
realiza. Es una practica comin que los Oficiales se comuniquen con € R = Réferi de "pedir” s
quiere considerar restablecer al hacer la sefial de bombear. La sefial de restablecer el reloj de ju-
gada es solo adiscrecion del R = Réferi.

Esté alertade sefial del R = Réferi si nota cualquier tipo de retraso administrativo mientras el reloj de
jugada esta en marcha, sobre todo después de que se pone menos de 25 segundos.
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ApéndiceE.

Reloj de Jugada de 40/25 Segundos par a los Oficiales.
El reloj de jugada se reiniciara autométicamente a 40 segundos al fina de cada jugada. La sefia del
Oficia que cubre lajugada designara cuando iniciar € reloj de jugada.

Cuando la bola es declarada muerta en el campo dejuego en una jugada de scrimmage:

El reloj de jugada empieza cuando el Oficial que cubre lajugada redliza la sefid a levantar € brazo
para indicar bola muerta o da una; sefiad a mover el brazo extendido circular si esta cerca de la
LineaLaterd;

Paseincompleto:
El reloj de jugada empieza cuando el Oficia que cubre lajugada hace la sefial de pase incompleto.

Bola muertafuera deloslimites del campo:

El reloj de jugada empieza cuando el Oficia que cubre la jugada hace la sefia para de detener € relgj
de juego. El reloj de jugada se puede gjustar manualmente a 25 segundos cuando el R = Réferi
hace (una sefia de bombear con la mano encima de la cabeza, o hace la sefia de bolalista parala
siguiente jugada):

Administracion de penalizacion Al Inicio delaserie en la posesion en un Pe-
Tiempo de Fuera dd equipo Después de cualquier down de patada
Tiempo de Fuerade Medios Después de cualquier anotacion

Tiempo de Fuera por Lesion Revision Repeticion instantanea
Mediciones Se sde € casco (ofensiva)

Al equipo B sele otorga un primer Otros paros de administracion;

Al Inicio de cada periodo

Procedimientos del reloj dejuego paralostomadores detiempo.

El reloj dejuego seinicia ala sefial del R = Réferi después de:
Un jugador en posesion del balon sale del campo.
Unapérdidade balon o

Un pase hacia atrés sale del campo.
NOTA: LaReglano se aplica en los dos Ultimos minutos de cada mitad.

El reloj dejuego seiniciaala sefial del R = Réferi despuésde:
Una pérdida de bal6n haciadelante y fuera de los limites del campo en cualquier momento durante lajugada
(incluso en los dos Ultimos minutos de cada mitad) .

El reloj dejuego seinicia ala sefial del R = Réferi después de:

Una pérdida de bal6n hacia delante y fuera de los limites en cualquier momento durante lajugada (incluso
en los dos Ultimos minutos de cada mitad). Si el reloj de partido es parado con dos segundos 0 menos en
cualquier periodo y seiniciaraen lasefial del R = Réferi, €l operador del reloj de juego debera dejarlo co-
rrer acero s labolavaa ser centradalegalmente.
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FR- 116 Apéndice F.

Apéndice F
Acciones de conducta antideportiva autométicas.

La siguiente lista de acciones por los jugadores tienen por objeto el mostrar que es un Faul de respeto al
juego o a oponente, siempre serén penalizado cuando se observen:

Cortarse la Garganta (sefid de).

L as manifestaciones de violencia, como los "seis balazos' o "ametralladora’.
Eliminacion de casco para celebrar o protestar.

Pose de trofeo Heisman.

Gestos con una connotacion sexual .

Bailando.

Voltereta o dar vueltas.

Pasos altos.

Azotar € bao6n por encimadel travesafio.

Girar € baon.

Usando contacto forzoso o empujar o tirar a un oponente en lapila.
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Apéndice G. FR-117

Apéndice G.
Protocolo para el hombre de Gorraroja.

Para ser utilizado por todas las conferencias del CFO para todos |os jugadas televisados u otros juegos en
los que una persona de ElI hombre de Gorra roja se utiliza para la comunicacion con el camién o centro
de difusion de medios.

1. Si bien la politica conferencia podria dictar varias espacios para cada tiempo fuera de los medios de
comunicacion, la mecanica de como se administran los tiempos fuera de los medios deben ser consis-
tentes en todos | os partidos.

Llegada a sitio de juego por o menos 2-%2 horas antes del partido. Usted se debe reportar a los camio-
nes de produccion dela T. V. por o menos dos horas antes de la patada de salida y reportar en los
vestidores de los Oficiales a méas tardar una horay 45 minutos antes de la patada de salida para re-
unirse con € BJ = Juez Zagueroy € R = Réferi.

Si esposible, se prefiere que el productor de televisién y EI hombre de Gorra roja estaran ali juntos de
modo para que pueda haber una comunicacion efectivay todos pueden estar en la misma pagina. Las
Conferencias pueden tener politicas separadas para € encuentro entre el R = Réferi, productor de
television y el hombre de Gorraroja, asi como otras personas. Esta reunion debe servir para resolver
el nimero de tiempos fuera de cada cuarto, la duracion de los tiempos fueray si pueden ser necesa
rios tiempos fuera Extras.

La ubicacién en e campo de El hombre de Gorra roja durante los descansos de television debe ser dis-
cutido preferentemente en la linea de la yarda 20, pero nunca mas lejos que a medio camino entre la
linealatera y la parte inferior de los nimeros en el lado de la cgja de prensa.

2. En cada tiempo, paralatelevision o los medios de comunicacion de tiempo fuera permitido, el BJ =
Juez Zaguero podréa estar al lado del hombre de Gorraroja. El debe confirmar el nimero de tiempos
fuera tomados durante el cuarto y el periodo de tiempo fuera actual. Mientras cronometran el tiempo
fuera, e BJ = Juez Zaguero y el hombre de Gorra roja deberia ponerse de acuerdo sobre e tiempo
consumido.

3. El hombre de Gorra rojano iniciara el tiempo fuerade TV hasta que el R = Réferi dala "sefid de
tiempo fuera de la TV", que es mostrando |os brazos abiertos con los pufios cerrados (ver S-4). Al
solicitar un tiempo muerto de TV, El hombre de Gorra roja cruzara los brazosy €l R = Réferi reco-
nocera si se propone conceder la solicitud sefiadlando a suelo. Una vez estable, mantenga los brazos
cruzados, mientras entra a la cancha para que sea claro para las dos bancas puedan ver que se ha con-
cedido untiempo fueradelaTV.

4. Cuando los 30 segundos permanecen en e tiempo fuerade la TV, & BJ = Juez Zaguero deberia
moverse a su posicion. Esta es una indicacion para los entrenadores, jugadores, managers, couches y
otros Oficiales que el tiempo fueradelaTV esinferior a 30 segundos del final. Al mismo tiempo, €l
hombre de Gorra roja se extendera su brazo izquierdo totalmente hacia abajo a su lado en un angulo
de 45 grados. La mano derecha permanecera cruzada en su pecho.

5. Cuando los 15 segundos se mantienen en el tiempo de salida de TV, El hombre de Gorraroja levan-
tard su mano derecha sobre su cabeza para indicar "15 segundos hasta €l final del tiempo fuera de la
TV." Los Oficiales de cada equipo le dird € entrenador "15 segundos' y reaccionar en conseguir que
los equipos entren ala cancha para comenzar la jugada.
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FR-118 Sefiales Oficiales.

Senales Oficiales

. Reloj de juego parado
Tiempo fuera, Reloj de juego el

Jugada sin reloj Caminando

Tiempode T. V. . . I Bola Muerta
Substitucién en proceso Anotacion, Touchdown Balnty Touchback (mover lado a lado)

Primer down Perdida de down Pase incompleto / Intento del extra o Gol de Campo Fallado
Castigo declinado / Opcion en el volado diferida.
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Sefidles Oficidles. FR-119

Senales Oficiales

= Sehal-13 |
Senal-12 L

Toque Legal Silbato inadvertido Panuelo denegado Fin de Periodo, Juego

r

Advertencia a la Linea

Toque ilegal Pase “NO” Cachable Fuera de lugar para B
Lateral FueradelugarparaAoB
en Patadas
Senal-19 | Senal-20 ~ Senal-21 | | Sehal-22

Salida en Falso, Invasion A Movimiento ilegal (una mano) Retraso de Juego Infraccion a la substitucion
Formacion ilegal Shift ilegal (dos manos)
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FR- 120 Sefiales Oficidles,

Senales Oficiales

Violacion al Equipamiento Cazando, Agandalle, Tackleando del Cuello Conducta Antideportiva
(Targeting)
Seal-29 i Senal-30 Senal-31 Senal-32

Interferencia en la banda Rudeza o Desbalancear Bateo o Pateo ilegal Fair Catch ilegal
Cara al palco de prensa al Pateador o Sostenedor
Senal-33 / 3eﬁal-34 | Senal-35 Seial-36

Pase ilegal Lanzando la bola

Interferencia en Pase Rudeza al Pasador s . g .
Manejo ilegal de la bola intencionalmente a tierra

Interferencia en Cachar
una Patada
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Sefiales Oficidles. FR-121

Senales Oficiales

Senal-37 - Senal-38

Inelegible en campoAbierto Clipping Bloqueo Abajo de la Cintura
para recibir Pase Faul Personal Golpeo por la espalda Bloqueo ilegal
Senal-41 | | senal42 Seal-43 Sehal-44

Chop Blok Agarrando, Obstruccion Bloqueo ilegal Ayudando al Corredor
Bloqueo Arriba / Abajo Uso ilegal de Manos por la Espalda Bloqueo entre-lazado

Agarrando de la Mascara
o Abertura del Casco

Tropezando
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FR- 122

Seflales Auxiliares.

Senales Auxiliares

SA-01 F-22

g

|

Receptor fuera de la Linea,
5 seg en el reloj de juego

)
‘t“!

=g

SA-04

‘. F-21
| l ‘i

Linea “NO” Balanceada

Recetear reloj a 25 seg.
Con 2 manos recetear a 40 seg.

SA-02 6 F-9

|

g

ad

11 Jugadores, OK

SA

&

-05 F-20

Malabareando el Pase

W

g

Bola Muerta,

Arranca reloj de Jugada,
10 seg. en el reloj de jugada

Lo

d

Receptor fuera del campo

y

Reglas de 4 down aplican

F-10
SA-09
e

#’_TI‘

Re-cuenten los Jugadores
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Sefiales Auxiliares. FR-123

Senales Auxiliares

4

f

Mas de un receptor en la ¥a-ona. Cachails
Linea de scrimmage (2)

SA-11

il

SA-12

w—-—

a_if'

Substitucidén en Proceso

SA-14 o F-13 S-15
10 _]ugadores en el campo Pare, mantenga su lugar Reloj Caminando
A

SA-17 F-49

!l

10 segundos

SA-18 F-48

B
S segundos

Cero aegunllos @
-f?

Menos de 11 Jugadores
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