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Prélogo

Han pasado casi doce anos desde que me introdujeron al fitbol americano "internacional". Tomé la
invitacion para arbitrar en Japén el Campeonato Mundial de la Federacion Internacional de Futbol
Americano (IFAF) como una oportunidad para prepararme para la siguiente temporada de la NCAA.
No sabia qué esperar. Asumi que la competencia y el arbitraje seria similar al de la Division II o III
de la NCAA. Qué agradable sorpresa la que yo y otros arbitros estadounidenses vivimos. El nivel del
football estaba muy por encima de lo que esperabamos y la mejor parte fue con lo que nos quedamos,
nuestra relacion con los otros 15 arbitros internacionales.

"Nuestro juego" era ahora su juego. Podemos llegar a ser bastante complacientes pensando que los
estadounidenses éramos los Unicos que sabian todo sobre el football. Recuerdo a uno de nuestros
destacados mentores, Jim Keogh, diciéndonos que somos como un pedazo de fruta. "Cuando estamos
verdes crecemos y cuando estamos maduros nos pudrimos”. Ese era el mensaje de Jim y el énfasis
de cada arbitro que alguna vez entrd en contacto con él. Las dos semanas junto a los arbitros
internacionales fue la oportunidad de la vida para darnos cuenta de que todos teniamos espacio para
"florecer y crecer".

A través de esa primera experiencia internacional rapidamente me di cuenta qué tan bien creemos
que conocemos las reglas, los arbitros japoneses conocian el libro de reglas mejor que la mayoria de
nosotros. En su conjunto, eran como el ex arbitro del Big Ten Tom Quinn que podia citar el capitulo
y verso de cada regla y los "AR" en el libro. Los arbitros japoneses eran verdaderamente estudiosos
del juego. Eso me motivo a pasar ain mas tiempo en el estudio de reglas. Necesitaba ser mejor de
lo que pensaba que era.

Durante los préximos afios tuve la oportunidad de arbitrar e impartir clinics por todo el mundo. Ahi
es donde llegd mi siguiente motivacién y que involucré a nuestra mecanica arbitral. Una vez mas,
pensando como lo hacemos, crei que teniamos un buen dominio de las mecanicas y el raciocinio por
la que hacemos ciertas cosas en el campo. Permitanme que les diga que, al igual que la llamada de
atencion sobre las reglas con los arbitros japoneses, recibi otra dosis de "no son tan inteligentes como
creian que eran" de parte de los arbitros britanicos y otros arbitros europeos de IFAF. Nadie ha
elaborado un manual de mecanicas mas exhaustivo, en blanco y negro que el manual de IAFOA. El
Manual de Arbitraje de Futbol Americano cubre todo desde equipo arbitral de tres a ocho arbitros de
una manera profunda que es mas comprensiva que cualquier manual de NFHS o NCAA. Este manual
es una enciclopedia de las "mejores practicas" del arbitraje de futbol americano. Las paginas estan
dedicadas a posiciones individuales, una pre-game, principios generales y axiomas, mediciones,
trabajar con su equipo de cadeneros, etc. Es tan completo como un recurso arbitral como cualquiera
que pueda leer. Combine este manual con sus manuales de NFHS y NCAA/CFO y usted y su equipo
arbitral estaran en el camino para elevar su nivel.

Enhorabuena al Profesor Jim Briggs, autor principal y presidente del Comité de Mecanicas de IAFOA,
por su liderazgo y trabajo en este manual de mecanicas arbitrales. Jim ejemplifica el cuerpo de
arbitros que trabajan internacionalmente. El y los miembros del comité otra vez se “ganaron sus
rayas" con esta reciente edicion. EI comité entero tuvo un gran aporte, debate y didlogo. Sin politica,
agendas personales ni egos: solo lo que funciona mejor para el deporte. Asi que la prédxima vez que
pienses en el futbol americano como "nuestro partido", recuerda que "nuestro" ahora significa el
mundo. Los jugadores y entrenadores internacionales son muy buenos vy el arbitraje es ain mejor.

Asi que, si eres un arbitro de BAFRA, un arbitro de IFAF, o un arbitro en los Estados Unidos, Japon o
Brasil, el "Manual de Arbitraje de Futbol Americano" es un libro de lectura obligada. La decision es
tuya... "Si estas verde creces, si estas maduro te pudres". ¢Qué arbitro eres? Si sabes todo sobre el
partido, este manual no es para ti. Pero recordar, el conocimiento es poder y este manual te dara
poder a través de sus ideas y estrategias para mejorar tu desempefio individual y del equipo arbitral.
Los arbitros en Japdn me hicieron un mejor arbitro de reglas. BAFRA e IFAF me han impulsado a
conocer y entender mejor las mecanicas de arbitraje del futbol americano.

Bill LeMonnier, arbitro Big-10 (retirado), Coordinador de Arbitros IFAF, Analista de Reglas ESPN
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Prélogo del editor

El Manual de Arbitraje de Futbol Americano (MOFO por sus siglas en inglés) incorpora las mejores
practicas de arbitraje de futbol americano ejemplificadas por los arbitros top en EE. UU. Los miembros
del Grupo Asesor Internacional continilan monitoreando las buenas practicas en la National Football
League, las principales conferencias universitarias y escuelas secundarias, y adaptandolo a las
necesidades particulares de nuestro football.

Originalmente desarrollado para miembros de BAFRA en Gran Bretana, este libro ha sido adoptado
como el Manual Oficial de Mecanicas para competiciones internacionales, y se utiliza en muchos otros
paises para sus competiciones locales, incluyendo Australia, Austria, Bélgica, Chile, Republica Checa,
Dinamarca, Finlandia, Francia, Hungria, Irlanda, Italia, Kuwait, Paises Bajos, Nueva Zelanda, Noruega,
Polonia, Serbia, Suecia y Turquia (algunos traducidos).

Una edicidn anterior de este libro publicado por la revista Referee en EE. UU. vendié 1.000 ejemplares.
Estamos orgullosos del éxito del libro y queremos aprovechar esta oportunidad para agradecer a
todos aquellos que han contribuido a ello a lo largo de los afos.

En este manual:

e El verbo "observar" se utiliza en relacién a una falta especifica para decir que el arbitro debe ver
a los jugadores que corren el riesgo de cometer falta, y de sefiarlarla (o tomar la accién preventiva
apropiada) si ocurre (o esta cerca de suceder).

e El verbo "registrar" implica un registro escrito mientras que el verbo "notar" implica una nota
mental.

e El verbo “transmitir” implica [USANDO RADIO] la comunicacion con el equipo arbitral.

El verbo “anunciar” implica comunicarse con jugadores, entrenadores, speaker del estadio,
espectadores y/o publico de streamings. Se utilizard a menudo [USANDO MICRO PARA PUBLICO],
pero no siempre.

e A menos que se especifique lo contrario por contexto, el término "wing" se refiere al Linesman
y/o al Line Judge, el término "deep” se refiere al Field Judge y/o al Side Judge, y el término
“arbitro de banda” se refiere al Linesman, Line Judge, Field Judge o Side Judge, u otro arbitro
que se encuentre en la sideline en ese momento.

e Las siguientes abreviaturas se usan para designar posiciones arbitrales:

Back Judge

Centre Judge

Field Judge

(Head) Linesman

Line Judge

Referee

Side Judge

Umpire

Video Judge

e La seccion titulada "Retornos" en cada uno de los capitulos de posicion se refiere a fumble, pase
hacia atras, intercepcién, punt, field goal y otros retornos, excepto los retornos de kickoff, que
estan cubiertos en sus secciones pertinentes.

e Las referencias a las reglas son para la edicion 2023 del IFAF Football Rules and Interpretations
y libros de reglas nacionales derivados de éste, pero son también normalmente aplicables a las
reglas NCAA. *

Siempre animamos a arbitros o asociaciones locales de escribirnos con comentarios sobre este manual
y, en particular, sugerencias de mejoras en las mecanicas que podrian incorporarse en futuras
ediciones. Por favor, contactarme a la siguiente direccion de correo electrénico.

Profesor Jim Briggs
jim.briggs@myiafoa.org / jim.briggs.football@gmail.com

<ChomrrrTTO®W
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Reconocimientos
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El Editor esta agradecido a las siguientes personas que hicieron una contribucién al ayudar a revisar
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Prélogo de la traductora

Se anima a todo aquel que lo desee a realizar sugerencias para poder mejorar futuras versiones del
manual. Por favor, contactarme a la siguiente direccion de correo electronico.

Andrea Lépez Rubio andrealpzrubio@gmail.com

Reconocimientos

Las siguientes personas han contribuido a revisar y corregir esta version: Miguel Expdsito Ramiro
(Espafia)
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INTRODUCCION 8

1. INTRODUCCION

1.1. - Filosofia basica

1. Cada arbitro debe entender completamente las reglas. Sin embargo, el conocimiento no es
suficiente sin la capacidad de interpretar y aplicarlas correctamente. Estas habilidades solo
pueden adquirirse mediante un considerable esfuerzo y estudio.

2. Ademas del conocimiento necesario de las reglas, el arbitro necesita saber donde estar, qué
observar y, por supuesto, qué hacer cuando lo vea. Con estas habilidades, los arbitros pueden
impartir la administracion imparcial de una de las competiciones deportivas mas emocionantes y
permitir que se desarrolle sin problemas para que un partido lleno de destreza no sea estropeado
por faltas o por conductas antideportivas. Es fundamental que el uso correcto de las mecanicas
lleve a un mejor arbitraje. Cada vez mas, vemos que el uso adecuado de las mecanicas es un
factor que diferencia a los buenos arbitros del resto. °

3. Las mecanicas son dos cosas: responsabilidades y posicionamiento. Las responsabilidades son
primordiales porque si uno de los arbitros no realiza sus tareas asignadas para una parte en
particular de cada jugada, habra acciones que, inevitablemente, no se observaran. Descuidar una
responsabilidad es dar a los jugadores carta blanca para violar las reglas asociadas a éstas. El
posicionamiento es casi tan importante, porque es fundamental que un arbitro tenga la mejor
oportunidad de sefalar una falta correctamente si esta en posicion para tener la mejor vista sobre
la accién. Las mecanicas de posicionamiento en este libro se basan en muchos, muchos afos de
experiencia y ha sido catalogado, por extensos experimentos, como el mejor. *

4. Se anima a todos los arbitros a escribir una lista personal de verificacion (checklist) de las cosas
que deben hacer y ver en cada posicion para todas las posibles situaciones de jugadas. Esto debe
revisarse y actualizarse periddicamente como un recordatorio de lo que se debe hacer y la mejor
manera de lograrlo. *

5. No debe olvidarse que el futbol americano es un deporte jugado y observado por personas. Los
arbitros de futbol americano deben desarrollar una apreciacion sobre la gran variedad de
reacciones humanas que pueden surgir en una atmosfera cargada, propia de una competicién
deportiva. A través del desarrollo de tal apreciacién, los arbitros pueden aprender* a ganar el
respeto de los jugadores y entrenadores, y mantener la disciplina, tan esencial en un partido tan
fisico y emocionante como el fUtbol americano.

6. Los fundamentos de arbitrar:

(@) El primer fundamento de arbitrar un partido es que sea jugado en un entorno seguro. El
campo, sus alrededores, y los jugadores y sus equipamientos, no le deben representar un
riesgo irrazonable a los participantes, no hacer del partido una burla. Esto a menudo se da
por hecho.

(b) El segundo fundamento es el respeto que deben tener los jugadores y entrenadores por las
decisiones tomadas por los arbitros. Sin ese respeto, cualquier cosa que los arbitros hagan
es poco probable que influya significativamente en el comportamiento de los jugadores.
Las penalizaciones en el libro de reglas forman un disuasivo efectivo para las acciones
ilegales solo si tienen un impacto en los jugadores y el partido.

(c) Sin estas bases, es casi imposible que los arbitros apliquen efectivamente las reglas para
garantizar un partido equitativo.

7. Un libro como este no puede esperar ser el definitivo sobre cada posible situacion que podria
surgir en un partido de fatbol americano.

(a) Significa que los arbitros tienen que decidir por si mismos cual es la mejor respuesta a lo
que sucede. Eso no significa que los arbitros puedan trabajar por cuenta propia y hacer lo
que quieran. En todo momento tienen responsabilidades con sus compafieros, como estar
en el lugar esperado y cubrir sus prioridades. Solamente trabajando conjuntamente, un
equipo arbitral puede esperar un partido bien arbitrado. Solamente estando en el lugar y
momento correcto puedes cumplir tu papel. *

Codigos de cambio: ¥ CFO; T mejor cobertura; § llenar hueco; ¢ clarificacion; @ mejor comunicacion; * eliminado; ® cambio regla; * editorial
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(b) Este libro te dira el mejor lugar para estar en situaciones comunes, y como responder a los
casos comunes (y algunos raros). Todo lo demas depende de ti.

1.2. — Formaciones del equipo arbitral

1. Nuestras mecanicas cubren equipos arbitrales de cualquier tamafio entre 3 y 8 arbitros. Mientras
que las mecanicas de 3 son cubiertas en un capitulo especifico, las mecanicas relacionadas a
otros tamanios de equipos arbitrales se extienden a través de la mayoria de los capitulos del libro.
En el pasado, habiamos distinguido la formacion simplemente por su tamafo, pero el desarrollo
arbitral mostré que ya no es apropiado — para el mismo numero de arbitros tenemos
potencialmente multiples formaciones. Por ejemplo, tradicionalmente un equipo arbitral de 6 tiene
dos deeps (el Field Judge y el Side Judge). Sin embargo, una alternativa es tener solo a un deep
y agregar a un Centre Judge.

2. De la misma manera en que se habla de formaciones de equipos de soccer como 4-3-3 0 4-4-2
(donde los digitos representan a los defensivos, centrocampista y delanteros), describimos la
composicion del equipo arbitral en términos de cantidad de arbitros en cada uno de los tres
grupos.

3. Los grupos son:

Grupo de Core Referee (R), Centre Judge (C), Umpire (U)
Grupo de Wings  Linesman (H), Line Judge (L)
Grupo de Deeps Back Judge (B), Field Judge (F), Side Judge (S)

4. Representamos la formacidn de scrimmage del equipo en 3 digitos en donde:
(a) El primer digito representa la cantidad de arbitros en el grupo de Core
(b) El segundo digito representa la cantidad de arbitros en el grupo de Wings
(c) El tercer digito representa la cantidad de arbitros en el grupo de Deeps

5. La excepcion es en los free kicks, donde la formacion utilizada se basa totalmente en el tamafio
del equipo arbitral. En situaciones de free kick, nos referimos a las formaciones arbitrales como
F4, ..., F8 donde el digito indica el tamaio del equipo arbitral.

6. Estas anotaciones reflejan que la futura evolucion en el arbitraje puede afiadir a un arbitro a
cualquier grupo. P. €j., la NFL esta considerando agregar a un tercer arbitro al grupo de linea.

7. En esta anotacion, usamos 2xx para decir que el equipo arbitral tiene dos arbitros en el grupo
central, independientemente de la cantidad en los otros. Similarmente, xx3 indica que el equipo
arbitral tiene a tres arbitros en el grupo profundo.

8. Las siguientes son las formaciones de equipo arbitral validas que reconocemos:

Formacion Tamaiho/etiqueta Grupo de Grupo de Grupo de Formacion

del equipo arbitral Core Wings Deeps Free Kicks
120 3 R H, L F3
220 4 R, U H, L F4
221 5 R, U H, L B F5
222 6D R, U H, L F, S F6
321 6C R, U,C H, L B F6
223 7 R, U H, L B,F,S F7
323 8 R, U, C H, L B,F, S F8

Codigos de cambio: ¥ CFO; T mejor cobertura; § llenar hueco; ¢ clarificacion; @ mejor comunicacion; * eliminado; ® cambio regla; * editorial
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10.

Un equipo arbitral de 6 tiene que decidir antes del partido que formacion de scrimmage ° se va
a utilizar. Debe usarse una formacion 222 (6D) cuando se espera una gran cantidad de pases,
chutes u otra accion profunda. El equipo arbitral debe usar una formacion 321 (6C) cuando se
espera una gran cantidad de accién alrededor de la linea de scrimmage. Un equipo arbitral
normalmente no deberia cambiar de formacidn de scrimmage ¢ durante un partido, pero puede
hacerlo si es absolutamente necesario y solo cuando el partido esté parado. Obviamente, antes
de tomar tal decision, el equipo arbitral debera tener en cuenta la experiencia de sus miembros
en las nuevas posiciones.

Las mecanicas CFO requieren que las posiciones arbitrales opuestas (H/S, L/F) intercambien las
sidelines en el entretiempo. Las mecanicas IAFOA requieren que las posiciones arbitrales se
queden en el mismo sideline por todo el partido. Si por alguna razén es necesario intercambiar
personal, entonces la persona que era H en la primera mitad sera L en la segunda, y viceversa.
Similarmente, F y S intercambiaran roles.

1.3. — Puntos de énfasis

Para esta edicidén, deseamos que los arbitros tomen nota de los siguientes puntos:

1.

Cobertura de wings en jugadas de pase: En equipos arbitrales 4/5/6C, los wings no deben
moverse muy pronto hacia el downfield si leen un pase en el caso de que (i) no se lanza un
pase y estan en medio de una carrera; o (ii) se lanza un pase detras de ellos y tienen que
arbitrar contra el flujo de la jugada (Mecanica 11.4.b.2). "

Proceso al final del primer y tercer cuartos: No tener prisa por cambiar de campo. Espera
hasta que todos hayan anotado correctamente la informacion necesaria antes de moverse de
un lado a otro de campo (Mecanica 20.4.2).

Terminologia: Hemos introducido dos nuevos sets de terminologia: uno para indicar como
comunicamos la incertidumbre (Mecanica 6.1.3); y otro para indicar como nos comunicamos
durante las revisiones de video (Mecanica 24.6).

Acelerar los free kicks: No debe haber ningun retraso significativo en un free kick después
de una anotacion. Todos los arbitros deben trotar hacia sus posiciones. EI Umpire debera
entregar la pelota al chutador o dejarla cerca del punto del chut. Una vez todos los arbitros
estan en posicion, el Umpire puede sefalar al Referee y el Referee debe declarar la pelota lista
para jugar. Nunca debe ser un problema el esperar a que el equipo chutador esté listo. Tienen
25 segundos para prepararse y chutar la pelota después de que esta lista para jugar.

Los puntos anteriores de énfasis siguen siendo relevantes:
5. Administracién de penalizaciones:

6.

(@) Si has lanzado tu pafiuelo, asegurate de hacer una sefal larga y clara de tiempo muerto al
final de la jugada (Mecanica 19.1.b.2). Los demas arbitros lo repetiran. Asegurate que el
Referee, Umpire y Centre Judge estén al tanto de tu sefial.

(b) A menos que estés cubriendo el punto de pelota muerta, una vez que la accion haya
terminado, ve donde el Referee e informale de tu falta (Mecanica 19.1.b.5.a)- [USANDO
RADIO] Comunicar los detalles de la falta para que todos tengan la informacidon (Mecanica
19.3.3.h.ii).

(c) [UMPIRE O CENTER JUDGE] Asegurate de saber lo antes posible la razén por la cual se
lanzé el pafiuelo. (Mecanica 19.2.a.6)

(d) Si tienes informacidén que puede contribuir a la administracion de una penalizacion (p. €j.
piensas que el pase era inatrapable en un DPI; sabes que hubo un cambio de posesion y
no estas seguro de que el Referee lo sepa), entregarla (Mecanica 19.2.a.3).

(e) Situ pafiuelo es por targeting, debes tener comunicacion verbal directa con al menos otro
arbitro antes de comunicar la falta al Referee (Mecanica 19.1.b.8).

Silbato: Nunca es aconsejable llevar el silbato en la boca. Es muy facil que se produzca un pitido

involuntario (Mecanica 5.5.5).
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7.

8.

10.

11.

12.

13.

Conmocion cerebral: Prestar atencidn particularmente a los participantes (jugadores y arbitros)

gue puedan haber sufrido una conmocion (Mecanica 5.3.6.c).

Reloj de Partido al final de una mitad:

(@) Ser muy consciente del tiempo restante y del estado del reloj durante los ultimos minutos
de la mitad, especialmente en la segunda mitad cuando el partido esta igualado.

(b) Por regla (Regla 3-3-8-c), todo el mundo tiene derecho a saber el tiempo restante cada vez
que el reloj se para durante los dos ultimos minutos de cada mitad. El equipo arbitral debe
ser proactivo compartiendo esta informacion a menos que haya un reloj de partido visible.
Esta responsabilidad empieza con el cronometrador e incluye a los arbitros mas cercanos a
los huddles del Equipo A y Equipo B, y los arbitros mas cercanos al Head Coach de cada
equipo (Mecanica 20.3.1) [USANDO RADIO] El uso de radios para compartir informacion del
reloj es * obligatoria (Mecanica 25.3.1).

(c) Anticipar cuando el Head Coach de un equipo pueda querer pedir un tiempo muerto después
del fin de una jugada. Estar preparado para mirar hacia el Coach si puedes hacerlo sin perder
de vista la accién importante frente a ti.

Reloj cuando el portador de la pelota sale fuera de limites: Si el portador de la pelota es

empujado hacia atras o lateralmente fuera de limites, el reloj sigue corriendo, debido a que su

maéaximo avance fue parado dentro del campo (Regla 4-1-3-a).

x Sefialar tiempo muerto: 70dos los arbitros deben repetir siempre todas las sefiales de tiempo

muerto [S3] hechas por cualguier™ otro arbitro (Mecanica 5.6.3).

X Mecanicas del Umpire y Centre Judge en torno al ready:

(@) El Umpire y Centre Judge deben estar en su posicién (no estar sobre la pelota) antes del
snap a menos que se aplique alguna de las condiciones de 10.9.c.14. ¢

(b) ElI Umpire o Centre Judge debe inmediatamente ir sobre la pelota si por cualquier razén
suena un silbato (p. €j. ocurre una falta, se concede un tiempo muerto, la pelota se mueve),
o si el Equipo A hace una sustitucion de ultimo minuto (Mecanicas 9.9.c.7.q y 10.9.c.16).

(c) Independientemente del arbitro que coloque la pelota, no hay razén para que nadie esté
sobre ella a menos que algo retrase la jugada.

x Comunicacion en la sideline: Los siguientes puntos sobre comunicacién entre los arbitros y

el Head Coach de un equipo son esenciales:

(a) Por cada falta en contra de su equipo, el arbitro de la sideline mas cercana debe informar al
Head Coach del nimero o posicion del jugador infractor y qué hizo que fuese ilegal (Mecanica
19.3.10). Si la aplicacién involucra pérdida de down, el Coach también debe ser informado
de esto.

(b) Por cada aplicacion o criterio inusual, ambos Head Coaches deben ser informados por los
arbitros, sea 0 no en contra de su equipo (Mecanica 19.3.10). Puede ser el arbitro de la
sideline mas cercano o el Referee, dependiendo de la naturaleza de la falta sefialada.

(c) “Si el reloj de partido visible no es el dispositivo de tiempo oficial, durante los dos ultimos
minutos de cada mitad el Referee, o su representante, deberd comunicar a cada capitan y
Head Coach del tiempo restante cada vez que el reloj sea parado por regla” (Regla 3-3-8-c).
Normalmente sera hecho llegar al Head Coach por el arbitro de la sideline mas cercano.

(d) En el aviso de los dos minutos, el arbitro de la sideline mas cercano debe informar al Head
Coach sobre el tiempo restante exacto y cuantos tiempos muertos le quedan a cada equipo.

(e) Cuando un equipo ha utilizado su ultimo tiempo muerto de la mitad, el Referee debe informar
al Head Coach de esto, ademas del tiempo restante exacto. El Referee no debe delegar esta
tarea a otro arbitro.

(f) Cuando un jugador es descalificado, el Referee acompanado del arbitro que sefiald la falta
(o el arbitro de la sideline mas cercano si fue el Referee) debe informar al Head Coach del
numero del jugador descalificado y la naturaleza de la falta (Mecanica 19.1.b.11).

Mediciones: Cuando se realice una medicion, debe hacerse en el punto exacto de pelota muerta.

El arbitro de Cobertura debe colocar la pelota en el suelo en ese punto. Las mediciones no deben
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hacerse al nivel del punto de pelota muerta y, particularmente, la pelota no debe ser movida
desde la zona lateral a las hash marks antes de que se haga la medicién (Mecanica 18.5).

14. Cobertura fuera de limites: Cuando el portador de la pelota sale fuera de limites, el arbitro de
Cobertura debe girarse y mantener sus 0jos en él mientras haya amenaza de accién en contra
suya (Mecanica 5.4.1).
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2. CAMBIOS EN LAS MECANICAS

Esta edicion del Manual de Arbitraje de Futbol Americano ha sido actualizada para agregar material
nuevo y organizar mejor lo que ya teniamos. Esta edicidon es una actualizacién a la 18?2 edicion que
aclara y mejora mecanicas existentes y presenta nuevas ideas sobre arbitraje de fltbol americano.

Los cambios mayores o nuevas secciones estan marcados por una caja como ésta. El texto nuevo
0 modificado estd marcado en azul (gris cuando esta impreso en monocromo).

Los cambios incorporados en esta edicion han venido de varias fuentes, incluyendo:

e Temas discutidos en clinics y torneos internacionales en los ultimos afios;

e Anuncios anuales de NCAA/CFO sobre interpretacion de reglas vy filosofias;

e Las opiniones de un comité internacional de revision (ver el prologo para la lista de los implicados).

2.1- Cambios mayores
La siguiente es una lista de las incorporaciones y cambios mas importantes:

Responsabilidades extra prepartido 7.1.9

Anunciar el tiempo restante 20.3.2

Anunciar yardas en la aplicacion de penalizaciones 19.3.3.h.ii, 19.3.7.a, 25.4.4
Posicidn del Back Judge (7/8) en jugadas de goal 15.5.b.2

line
Center Judge (6C) bajo postes
Center Judge (8) mas abierto en intentos de FG

9.8.b.2.3,9.8.c.5, 9.8.d.3, 11.8.b.5, 26.5.D
9.8.b.2.b

Cambio ante la duda en pase/fumble 6.2.18
Revisar que el nimero minimo se cumple 8.2.6.d

Las opciones del reloj pueden ser “obvias” 19.4.6
Procedimiento del sorteo con VIP 8.4.11
Confirmar detalles antes de cambiar de cuarto 20.4.2.c
Lidiar con la incertidumbre 6.1

Deeps fuera de la sideline en cobertura de GL 14.5.b.1
Slides con el pie por delante 5.7.7
Conducta antideportiva flagrante 3.5.3,3.5.3.c
Puntos de énfasis nuevos/actualizados 1.3.1,1.3.2,1.3.3,1.34
Revision de la aplicacion de penalizaciones 19.3.7.b
Sefales de ready 9.9.c, 12.b.ii
Golpear a un oponente 3.5.7.a

Usar el micro para publico durante el sorteo 8.4.6.a
Frases clave de la revision de video 24.6

Wings (4/5/6C) se quedan mas tiempo en la linea 11.4.b.2

en jugadas de pase

En estas secciones, y en otras, los siguientes simbolos son usados para indicar la razén del cambio:

Mecanica cambiada para mejorar cobertura
Llenar vacio en mecanica existente

Cambio para mejorar comunicacion
Texto anterior eliminado

Clarificacién o mejora de la mecanica existente

Mecanica cambiada debido a cambio de CFO (o para alinearnos con ellos)

> ® X @< W+

Cambio debido a cambio en la regla
Correccion/clarificacion editorial o texto movido

A la marca de cambio normalmente /e sigue un cambio, excepto cuando hay una lista completamente
nueva, en cuyo caso, la marca de cambio estara al final del parrafo que introduce la lista.
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2.2—- Cambios editoriales

Los cambios editoriales (aquellos destinados a aclarar la presentacion de puntos en particular, rellenar
huecos en la orientacion existente, mejorar la cobertura o resultantes de cambios en las reglas) se
enlistan abajo.

Ademas, ha habido mdltiples cambios en el libro para eliminar el lenguaje especifico de genero, y los
elementos en la Seccidon 6.2 han sido reorganizados. Estos no estan marcados salvo que otros
aspectos de la regla hayan sido editados.

1.1.2 3.4.7.d 5.3.17 9.1.c.6.b 10.1.a.7.b
1.1.3 3.4.8.a.iv 5.4.4 9.1.c.6.c.ii 10.1.a.7.f
1.1.4 3.4.8.a.vi 5.5.10.a 9.1.c.7.a 10.1.a.12
1.1.5 3.4.9.a 5.5.10.c 9.1.c.8 10.1.a.14
1.1.7 3.4.10.a 5.6.3 9.1.d.1 10.1.a.14.1
1.1.7.b 3.4.10.c 5.6.6 9.1.d.2.c 10.1.b.2
1.3.5.c 3.4.10.e 5.6.13 9.2.a.10 10.1.c.2
1.3.8.b 3.4.11.a 5.6.14 9.3.a.5.b 10.1.c.8
1.3.10 3.4.13 5.8.1.c 9.3.c.6 10.1.c.10
1.3.11.a 3.4.14 5.8.2 9.3.c.6.a 10.1.c.12
3.1.6 3.5.2.h 5.8.9 9.3.c.6.b 10.1.d.2.c
3.1.9 3.5.4.c.v 5.9.2d 9.4.a.3.d 10.3.a.3.b
3.2.3 3.5.4.d.iv 5.9.3.c 9.4.c.3 10.4.a.3.d
3.3.1.d 3.5.5.e 5.9.4 9.4.c.5.a 10.4.c.2
3.3.2.c 3.5.10 5.10.2 9.5.b.3 10.4.c.2.b
3.3.3 3.7.4.c 5.11.1 9.5.c.2 10.4.c.2.c
3.3.4.e 3.7.8 5.12.2 9.5.c.3 10.5.a.2
3.3.5.f 3.8.5 5.13.2.a 9.6.a.3.d 10.5.c.1
3.3.6.d 3.8.5.a 6.2 9.6.a.4 10.6.a.3.d
3.3.6.f 3.8.5.b 6.2.1 9.6.a.5 10.6.a.4
3.3.6.f.i 3.8.5.c 6.2.9 9.7.a.2.c 10.6.a.5
3.3.6.f.ii 3.8.5.d 6.2.12 9.8.a.1.b 10.7.a.1
3.3.6.f.iii 3.8.6.a 6.2.13 9.8.a.1g 10.7.a.2.b
3.3.6.f.iv 3.8.6.d 6.2.22 9.8.b.1.b 10.8.a.1
3.3.8.a.ii 3.8.8.d 6.2.26 9.8.b.1.c 10.8.a.2.b
3.3.8.a.iii 3.8.9.c 6.2.30 9.8.c.2 10.8.d.1.b
3.3.9.c.ii 3.8.9.f 6.3.38 9.8.d.1.b.ii 10.9.a.12
3.3.10.a 3.8.9.h 6.3.39 9.9.a.13.b 10.9.c.1
3.3.11 3.8.10 6.3.40 9.9.c.1 10.9.c.9
3.3.12.f 3.8.11 8.1.4 9.9.c.3 10.9.c.12.a
3.3.14 4.2.13 8.1.12 9.9.c.5 10.9.c.12.b
3.3.14.a 5.2.1 8.2.9.b 9.9.c.6.a 10.9.c.13
3.3.14.b 5.3.6.e 8.2.15 9.9.c.6.b 10.9.c.14
3.3.14.c 5.3.7.h 8.4.3.a 9.9.c.7 10.9.c.14.b
3.3.15.a 5.3.9 8.4.3.b 9.9.c.7.a 10.9.c.15
3.3.15.c 5.3.10 8.4.14 9.9.c.7.b 10.9.c.17
3.3.17 5.3.10.a 9.1.a.1 9.9.c.7.c 10.9.c.21
3.3.17.e 5.3.11 9.1.a.5.b 9.9.c.7.h 10.9.d.3
3.3.18 5.3.12 9.1.a.5.f 9.9.c.9 10.9.d.8
3.4.1.a 5.3.13 9.1.a.12 9.9.c.13.c 11.1.a.5.b
3.4.2 5.3.14 9.1.a.12.f 9.9.d.3 11.1.a.12
3.4.3 5.3.15 9.1.b.1.b 9.9.d.4 11.1.a.12.a
3.4.6 5.3.16 9.1.c.2 9.9.d.5 11.1.a.13
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11.1.a.13.h
11.1.b.2
11.1.b.3.b
11.1.c1
11.1.c.5.b
11.1.c.5.c.ii
11.1.c.6
11.1.c.7
11.1.d.1
11.2.a.17
11.2.a.20
11.2.b.6
11.2.c.3
11.2.d.4
11.3.b.1.e
11.4.b.1
11.4.b.5
11.4.b.6
11.4.b.8
11.4.b.12
11.4.c.3
11.4.c.3.b
11.4.c.3.c
11.5.c.6
11.5.c.12
11.5.d.1
11.5.d.3
11.6.a.4.d
11.6.a.5
11.6.a.6
11.6.b.4
11.7.a.10.d
11.7.c.7.c
11.7.c.7.e
11.7.c.7.h
11.7.c.7.i
11.7.c.22
11.7.d.2
11.8.b.3
11.8.b.4
11.8.d.1
11.8.d.2.a
11.9.c.2
11.9.c.14
11.9.d.3
12.1.a.4.b
12.1.a.10
12.1.a.10.i
12.1.c1
12.1.c.5
12.1.d.1
12.3.b.4

12.4.a.4.c
12.4.b.7
12.4.b.8
12.4.b.9
12.4.c.2
12.4.c.2.b
12.4.c.2.c
12.5.b.2
12.5.c.6
12.6.a.3.d
12.6.2.4
12.6.a.5
12.7.a.8.d
12.7.b.1
12.7.c.3.b
12.7.c.3.d
12.7.c.3.g
12.7.c.3.h
12.7.c.16
12.7.d.2
12.8.a.1
12.8.a.18
12.8.b.1
12.8.d.1
12.9.b.2
12.9.b.8
12.9.b.11
12.9.c.3
13.1.a.4.b
13.1.a.13
13.1.a.13.g
13.1.b.1
13.1.b.3
13.1.c.1
13.1.c.6
13.1.c.7
13.1.c.8.b
13.1.c.10
13.1.d.1
13.2.a.17
13.2.a.20
13.2.b.6
13.2.c.3
13.2.d.4
13.3.b.1.e
13.4.b.1
13.4.b.2
13.4.b.5
13.4.b.6
13.4.b.8
13.4.b.12
13.4.c.3

13.4.c.3.b
13.4.c.3.c
13.5.c.6
13.5.c.12
13.5.d.1
13.5.d.4
13.6.a.4.d
13.6.a.5
13.6.a.6
13.6.b.5
13.7.a.3.e
13.7.c.4.a
13.7.c.4.c
13.7.c.4.d
13.7.c.22
13.7.d.1
13.8.d.1.a
13.8.d.1.c
13.9.c.2
13.9.c.14
13.9.d.3
14.1.a.4.b
14.1.a.10
14.1.a.12
14.1.a.12.i
14.1.c.1
14.1.c.5
14.1.c.6
14.1.d.2
14.2.c.2
14.4.b.7
14.4.b.8
14.4.b.9
14.4.b.13
14.4.c.2
14.4.c.2.b
14.4.c.2.c
14.5.c.8
14.5.d.1
14.6.a.4.d
14.6.a.5
14.6.a.6
14.6.b.3
14.7.2.9.d
14.7.b.3
14.7.c.3.c
14.7.c.3.e
14.7.c.3.h
14.7.c.3.i
14.7.c.19
14.7.d.3
14.8.a.21

14.8.d.2
14.8.d.2.a
14.8.d.2.b
14.9.b.2
14.9.b.12
14.9.b.13.c
14.9.c.3
15.1.a.4.b
15.1.a.10
15.1.a.10.i
15.1.c.1
15.1.d.2
15.3.b.4
15.4.a.4.c
15.4.b.7
15.4.b.8
15.4.b.9
15.4.c.2
15.4.c.2.b
15.4.c.2.c
15.5.b.1
15.5.b.3
15.6.a.3.d
15.6.a.4
15.6.a.5
15.7.a.8.c
15.7.b.1
15.7.c.3.b
15.7.c.3.d
15.7.c.3.g
15.7.c.3.h
15.7.c.16
15.7.d.3
15.8.a.18
15.8.d.2
15.9.b.2
15.9.b.8
15.9.b.11
15.9.c.3
17.1.3
17.1.4
17.1.7
17.1.9.f
17.2.5
18.8

18.9
18.10
19.1.a.1
19.1.a.8
19.1.b.2
19.1.b.11.b
19.2.a.3

19.2.a.13.b
19.3.1.c
19.3.2
19.3.5.a
19.3.8.c.vii
19.3.8.g
19.3.8.q.ii
19.3.9
19.3.12
19.3.13
20.1.1
20.1.7
20.4.2.b
20.4.6
20.4.9
20.5.1
20.5.4
20.5.5
20.5.7
20.6.7
21.2.1.a
21.2.2.f
21.2.2.9
22.1.2
22.2.2
22.3.2
22.3.5
23.3.2
24.1.1
24.2.1
24.3.1
24.3.3
24.3.4.c
24.4.7
24.5.8
24.7.2
25.4.5
26.1.G
26.1.1
26.2.C
26.2.]
26.2.K
26.3.D
26.5.B
26.5.E
26.5.F
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3. APLICACION DE REGLAS

3.1.—Introduccidn

Para asegurar que todos los equipos arbitrales interpretan las reglas de la misma manera, las
siguientes faltas se deberan sefialar solamente como se describe. *
Nota:

1. Laintencidn de estas interpretaciones es aplicarlas en partidos de categoria adulta.

2. Una interpretacion mas estricta de las reglas es apropiada en los partidos que involucran
jugadores menores/junior y/o en donde los jugadores son obviamente inexpertos.

3. Una interpretacion mas estricta de las reglas es apropiada en partidos que, en general (es
decir, no cuando es solamente uno o dos jugadores), la conducta o actitud de jugadores
amenaza con escalar el nimero o el tipo de faltas cometidas. Esto puede incluir ser mas drastico
en faltas “menores” donde la frustracion puede llevar a generar faltas “mayores”.

4. Una interpretacion menos estricta de las reglas es apropiada en partidos descompensados
cuando un equipo tiene una gran ventaja en el marcador y es obviamente dominante. Sin
embargo, esto no debe extenderse para ignorar faltas relativas a seguridad o que sean visibles.

5. Las faltas en campo abierto son lo suficientemente visibles para sefialarse hayan o no afectado
a la jugada.

(a) Es probable que los arbitros pierdan credibilidad si no las sefialan.

(b) Nuestra filosofia ha pasado de “éafectd esto a la jugada?” a “éfue visible?”. Esto es debido
al hecho de que cada vez mas personas ven los partidos en video y por lo tanto ven las
cosas de manera distinta a que si estuvieran en las gradas o en el lateral del terreno de
juego.

(c) Una falta menos visible aun asi debe considerarse si afecté o no a la jugada. Las faltas
mayores (las que tienen una penalizacién de 15 yardas o similar) siempre se deben
senalar.

6. Siun pafiuelo es lanzado por una falta en la cual estos principios indican que no deberia haberse
lanzado, la penalizacién debera aplicarse igualmente. En general, no® levantar un pafuelo una
vez lanzado si éste indica una falta por regla.

También tener en cuenta la seccién 5.2 sobre arbitraje con sentido comun.

Cuando una regla no es mencionada en este capitulo, se debe aplicar de manera consistente

con los siguientes principios:

(a) Las faltas que afectan a la seguridad del jugador se deben sefalar siempre.

(b) Las faltas que son visibles se deben sefalar.

(c) Las faltas que dan una clara ventaja a un equipo o jugador se deben senalar.

(d) Las faltas que son menores/muy técnicas y que probablemente ni los jugadores se den

cuenta, deberan resultar en una “charla” en la primera ocasion.

9. Cuando hablamos de ganar ventaja (o poner en desventaja a un oponente), puede que tengas
que tomar la decisidn viendo un par de segundos la accion. Esperar mas significa que puede
que te pierdas otra accion de la que eres responsable y/o perder el punto de la falta. 8

® N

3.2. —Definiciones

1. El punto de ataque se define como:

(@) Enunajugada de carrera, es el area por delante del portador de la pelota — si cambia de
direccion, el punto de ataque cambia;

(b) En una jugada de pase hacia delante, es cualquier lugar cercano al pasador o al jugador
intentando llegar al pasador, o cerca de cualquier receptor elegible haciendo una ruta de
pase;

(¢) En una jugada de chut de scrimmage, es cualquier lugar cercano al chutador o
retornador, o cualquier jugador intentando llegar al chutador o retornador, o a bloquear
el chut.
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2. Obvio (conspicuous): Una accion es "obvia" si es aparentemente visible para un espectador
que conoce las reglas o para un arbitro observando el partido en directo o viéndolo en video.
En general, cualquier cosa que ocurra en campo abierto, o por un jugador que esta solo, es
obvio; cualquier cosa que ocurra en una jugada cerrada o en un montdn (pile-up) no es obvio.
Ejemplos de faltas obvias que se deberian sefalar, incluso cuando podrian pasarse por alto
como "no graves", incluyen:

(@) holding tipo takedown (especialmente en la tackle box);

(b) bloqueos por la espalda en campo abierto;

(c) sustitucion ilegal cuando un jugador abandona el campo por otra parte que no sea a
través de su propia sideline;

(d) sustitucion ilegal cuando un equipo tiene 12 o mas jugadores en el huddle mas de 3
segundos (pero no ser tan minucioso con el limite de 3 segundos);

(e) toque ilegal intencionado de un pase hacia delante;

(f) false start de un back, tight end o receptor;

(g) offside del Equipo B en su linea de restriccion en un free kick corto;

(h) free kick fuera de limites.

3. Ladrillo en la mano (Brick in hand): A veces utilizamos este término para referirnos a un
jugador que queremos ver de cerca. Su origen surge de si ves a alguien fuera del escaparate
de una joyeria con un ladrillo en la mano, sospecharias de lo que va a hacer, y querrias verlo
para ver si lo lanza.

Ejemplo: cuando ves a un jugador del ataque persiguiendo a un jugador de la defensa, puedes
esperar ver un bloqueo por la espalda; cuando ves a un jugador acercarse a un oponente con
cierta velocidad, puedes esperar ver un bloqueo por el lado ciego. @

3.3. — Faltas con contacto

1. Holding ofensivo:
(a) Sefalarlo solo cuando se cumplan fodas las siguientes condiciones:

(i) La falta es visiblemente aparente, es decir, no senalarlo si no se puede ver en
video;

(i) La falta afecta a la jugada o es notoria, es decir, no sefialarlo si esta lejos del
punto de ataque y no es obvio;

(iii) La accién es demostrablemente restrictiva, es decir, no sefialarlo si un jugador
no es /legalmente ralentizado o forzado a tomar una ruta mas larga a su objetivo;

(iv) La falta pone en desventaja al oponente, es decir, no sefalarlo si en realidad
lo desplaza en la direccidn a la que el jugador quiere ir;

(b) Acciones que constituyen holding ofensivo incluyen:

(i) Agarrar y restringir (grab and restrict) — agarrar el cuerpo o uniforme del
oponente de manera que restrinja su habilidad de ir en la direccidon que quiere ir.

(i)  Enganchar y restringir (hook and restrict) — enganchar una mano o brazo
alrededor del cuerpo del oponente (mas alld de la estructura del cuerpo que
presenta al bloqueador) de manera que restrinja su habilidad de ir en la direccion
que quiere ir.

(i) Derribar (takedown) - llevar al suelo a un oponente (agarrandolo o
enganchandolo) cuando él no quiere ir al suelo. Tener en cuenta que bloquear al
oponente hasta el suelo usando las manos o brazos dentro de la estructura del
oponente (0 en la espalda en la zona de bloqueos) no es ilegal.

(c) Un jugador esta restringido si:

(i)  No tiene posibilidad de girar o cambiar de direccidon debido al contacto continuo y
restrictivo.

(i)  Su tren superior es girado por el bloqueador al tener sus brazos alrededor de él.

(iii) No tiene posibilidad de ganar separacion o desengancharse del oponente al
volverse, girar, pararse, etc.
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(d)

(e)

Q)

(iv) Su equilibrio ha cambiado o su movimiento natural de pies.

No se suele ganar ventaja asi que normalmente * no sefalar holding si se da cualquiera

de las siguientes condiciones, a menos que la falta sea realmente notoria:

(i)  Eljugador agarrado hace el placaje (detras de la zona neutral o donde no hay zona
neutral);

(i)  Eljugador deflecta o intercepta el pase;

(iii)  El jugador recupera un fumble;

(iv) En el punto de ataque de una carrera, los oponentes estén de frente moviendo el
uno al otro y no se observa ninguna de las restricciones de arriba;

(v)  Siocurre al mismo tiempo que el placaje en otra parte del campo;

(vi) Es detras de la zona neutral y el pase hacia delante ya ha sido lanzado, o esta en
el proceso de serlo;

(vii) Es parte de un blogueo doble (a menos que ocurra un takedown, o el defensor
rompa el doble equipo y sea tirado nuevamente a él);

(viii) Es el resultado de una técnica rip del defensivo (es decir, el jugador defensivo eleva
el brazo del jugador de ataque);

(ix) El jugador agarrado no hace esfuerzo por liberarse del bloqueo (es decir, “se
rinde”).

Agarrar el jersey de un oponente 0 es lo mismo que agarrar al oponente. Para que el

tirar del jersey sea una falta, debe haber una restriccion demostrable en el movimiento

del jugador.

Es importante ver el desenganche de los oponentes tanto como observar el enganche. Si

el defensor sale del bloqueo y es capaz de continuar con normalidad en la direccion que

quiere ir (normalmente hacia la pelota), entonces es poco probable que haya habido

holding.

2. Holding defensivo:

(a)
(b)
(c)
(d)

(e)
Q)

(9)

En una jugada de pase en el downfield, cualquier lugar se considera como punto de
ataque — una falta a un receptor elegible puede ocurrir en cualquier lugar.

Siempre senalar las faltas que impiden al pasador lanzar la pelota y que terminan en un
sack.

"Lazo al cuello” (clotheslining) (golpear fuerte e intencionadamente a un receptor por
encima de los hombros con el brazo estirado) ¢ se debe sefalar como falta personal (y
puede que como targeting). §

El contacto que no demuestra impedimento a un receptor debe ignorarse.

El agarron al jersey del receptor que lo restrinja y modifique sus pasos se debe sefialar.
Se debe sefalar holding contra los defensivos que clara e /legalmente restringen a un
jugador de ataque de poder hacer un bloqueo al portador de la pelota (esto incluye a
jugadores de linea en traps y sweeps), pero no cuando el jugador de ataque esta muy
lejos de la jugada para estar involucrado.

No se debe sefalar holding defensivo por el contacto que ocurre después de que el pase
ha sido lanzado al lado opuesto del campo (a menos que sea un intento claro de restringir
a un jugador de ataque como en (f) arriba). Sin embargo, si la falta ocurre en cualquier
lugar mientras el quarterback aun tiene la pelota y esta buscando a quién pasar, entonces
sefalarlo, aun cuando la pelota pueda ser lanzada a otro sitio. Esto puede haber tenido
efecto en la jugada. El momento en que se hizo el holding es importante.

3. Uso ilegal de manos: Senalarlo de la misma manera que un holding ofensivo. Sin embargo,
si el contacto inicial en un bloqueo es en el casco o mascara del oponente mas de un breve
segundo, siempre se debe senalar como falta personal. Asegurarse de ver el contacto inicial:
no es falta si la mano del jugador se desliza hacia arriba a un punto por encima de los hombros
del oponente.
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4. Bloqueo por debajo la cintura y clipping:

@)
(b)

(c)

(d)

(e)

Ante la duda, la pelota no ha salido de la zona de bloqueos (para bloqueos por la espalda).

Dentro de los tres primeros segundos después del snap, ante la duda, la pelota no ha

abandonado la tackle box (para bloqueos desde el frente). Después de esto, ante la duda,

la pelota ha salido de la tackle box. *

Para sefalar clipping, debes ver dos cosas:

(i) el dltimo paso del bloqueador antes del contacto (para que estés bastante seguro
de saber desde qué direccion llego), y

(i) tienes que haber visto al oponente golpeado antes del bloqueo (asi sabras si el
oponente le dio la espalda o no).

Debes ver el punto del contacto inicial. Recuerda que el contacto por el lado es legal. Ver

toda la accion.

Recuerda que es la direccion con relacién al area de concentracion (no el punto de

contacto) del oponente lo que determina si un bloqueo por debajo de la cintura es “desde

el frente” o no.

No es falta por bloqueo por debajo de la cintura o clipping si el contacto ocurre porque

el bloqueador se resbala o cae y el oponente corre hacia él. 8

5. Bloqueo por la espalda:

(a)

(b)

(©)

(d)

(e)

Q)

Antes de sefnalarlo, aplicar las mismas condiciones que para un holding, pero ademas
aplicar las condiciones para sefialar un clipping, particularmente la necesidad de ver toda
la accion.

Si una mano esta en el nimero y la otra en el lateral, y la fuerza inicial es en el nimero,
entonces es un bloqueo por la espalda.

Un bloqueo que empieza en el lado y termina en la espalda no es falta mientras exista
un contacto continuo.

Tocar a un oponente en la espalda no es falta a menos que resulte en que él caiga o se
desestabilice lo suficiente para tropezar o dar pasos en falso y que no logre hacer el
placaje o bloqueo. Recuerda que la falta es por blogueo por la espalda, no por toque
ilegal en la espalda.

Cargar contra la espalda de un jugador lejos de la jugada se puede sefalar como violencia
innecesaria. Se puede sefalar sin importar el momento del bloqueo en relacién con el
final de la jugada.

Estar particularmente atento cuando ves a un jugador de ataque persiguiendo a uno de
defensa (y viceversa cuando un jugador de defensa no esta intentando llegar a la pelota).
Imagina que tienen un ladrillo en la mano. °

6. Roughing the passer:

@)

(b)
(©

(d)

(e)

Si el contacto inicial del jugador defensivo es a la cabeza del pasador, es siempre falta a
menos que el pasador se agache hacia este o el contacto sea leve. Sin embargo, solo es
targeting si el contacto va mucho mas alla de hacer un placaje legal o intentar
bloquear/deflectar el pase.

El contacto al area de la rodilla o por debajo de un jugador de ataque en una postura de
pase es aplicado segun la Regla 9-1-9-b. El contacto leve no se debe sefialar.

Es falta si el defensor (en frente del pasador) da dos pasos antes de contactar al pasador
después de que la pelota ha sido lanzada/soltada. Un defensor detras del pasador tiene
un poco mas de margen.

Los jugadores defensivos que hacen un intento legitimo de evitar o reducir el contacto
se les concede el beneficio de la duda. Un golpe suave puede seguir siendo falta si se
produce muy tarde. (Cuanto mas tarde el golpe, menor sera el criterio para hacerlo una
falta.) §

Ante la duda, es roughing the passer si la intencion del defensivo es hacer dafio.
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Q)

Al considerar el roughing the passer, hay cuatro posibilidades:

(i)  El contacto es alto (zona de la cabeza/cuello del pasador); el momento no importa.
Sera falta por targeting (si se cumplen las condiciones) o por roughing the passer
(el contacto fuerte e intencionado a la zona de la cabeza/cuello que no llega al nivel
del targeting).

(i)  El contacto es bajo; el momento no importa. El jugador debe estar en postura para
lanzar. El contacto fuerte e intencionado a la zona de la rodilla o por debajo es
falta.

(iii) El contacto es tarde; no importa donde en el cuerpo del pasador. El contacto
después de lanzar el pase que sea para hacer dafio o sea evitable es falta.

(iv) El contacto que no sea para hacer dafio o fuerte e intencionado; incluso si es alto,
bajo o tarde, no es falta.

7. Roughing/Running into the kicker:

(a)
(b)
(©)

(d)

Generalmente, el contacto a la pierna chutadora se considerara como running into the
kicker, y el contacto al pie de apoyo (incluso si esta en el aire) como roughing the kicker.
En cualquier momento en que el chutador o holder son derribados, se debe sefialar como
roughing.

Cuando el chutador hace un movimiento antes del chut que no es parte de un movimiento
normal para chutar, entonces ya no es obvio que el chut sera realizado y probablemente
no sea falta a menos que el jugador defensivo quiera hacerle dafio. Tener en cuenta que
los chutadores al “estilo rugby” (aquellos que chutan mientras corren) tienen la misma
proteccidon que un chutador convencional después de chutar la pelota. Pero cualquier
contacto al chutador antes del chut es simplemente placar al portador de la pelota.
Incluso si el snap es malo, un chut puede aln ser obvio. Siempre que el chutador o el
holder recoja la pelota y de inmediato entre en su movimiento normal, entonces tiene
derecho a proteccidn (siempre asumiendo que la pelota es chutada).

8. Pass interference de la defensa:

(a)

(b)

Acciones que constituyen pass interference de la defensa incluyen:

(i) No jugar la pelota — Contacto anticipado del defensivo (que no esta jugando la
pelota) que impida o restrinja la oportunidad del receptor de poder hacer la
recepcion.

(i) Jugar a través del oponente — Jugar a través del receptor (es decir,
contactandolo en la espalda o por el lado contrario a donde esta la pelota), sin
importar si el defensor esta * jugando la pelota.

(i) Agarrary restringir —* Agarrar el brazo del receptor de una manera que restrinja
su oportunidad de atrapar el pase.

(iv) Barrera de brazo (arm bar) — Extender el brazo por el frente del cuerpo del
receptor para impedir su capacidad de atrapar el pase, sin importar si el defensor
estd jugando la pelota.

(v) Cortar (cut off) — Cortar o sacar a un receptor del camino de la pelota haciendo
contacto con él sin jugar la pelota (es decir, antes que el defensor busque dénde
esta la pelota).

(vi) Enganchar y girar (hook and turn) — Enganchar a un receptor alrededor de la
cintura haciendo que su cuerpo gire antes (o incluso un poco después) de que la
pelota llegue (incluso si el defensor esta intentando llegar a la pelota).

Acciones que no constituyen pass interference de la defensa incluyen:

(i) Contacto accidental de las manos, brazos o cuerpo del defensor en el acto de
moverse hacia la pelota que no afecta significativamente la ruta del receptor. Ante
la duda de si la ruta fue significativamente afectada, no hay interferencia.

(i)  Cruce de pies involuntario cuando ambos (o ninguno) de los jugadores esta jugando
la pelota.
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(©

(iii)
(iv)
(v)

Contacto que ocurre entre los jugadores involucrados durante un pase que es
claramente inatrapable.

Poner una mano en el receptor que no le gire ni le impida realizar la jugada hasta
que la pelota haya llegado.

Contacto en un pase “hail mary” a menos que sea claro y obvio el pass interference.

Notas adicionales:

()
(ii)
(iii)
(iv)
(v)
(vi)
(vii)
(viii)

Un jugador quieto (en posicion de atrapar la pelota) que es desplazado de su
posicion ha sido objeto de una falta.

Nunca es pass interference si el defensor toca la pelota antes de hacer contacto
con su oponente.

La interferencia debe ser evidente para sefalarla.

Recuerda que la defensa tiene el mismo derecho por la pelota que el ataque.

Es crucial identificar qué jugadores estan jugando la pelota y cudles no.
Normalmente, un receptor intentara atrapar la pelota con dos manos. A menudo,
un defensor intentara batear/deflectar la pelota con una sola mano. Si el defensor
va solo con una mano arriba, debes saber qué esta haciendo la otra.

Al juzgar si un pase es atrapable, imagina como de lejos podria haber corrido el
receptor, y cuan alto o amplio podria haber saltado, de no haber sido impedido.
No hay falta cuando el contacto es simultaneo con el momento en que la pelota es
tocada ("bang-bang"). Ante la duda, el contacto fue simultaneo al toque de la
pelota.

9. Pass interference del ataque:
Acciones que constituyen pass interference del ataque incluyen:

(a)

(b)

(©)

()
(i)
(iii)

(iv)

Empujar — Iniciar el contacto con un defensivo empujandolo o quitandolo, creando
asi una separacién en un intento de atrapar un pase.

A través (driving through) — Avasallar a un defensivo que ha establecido una
posicién en el campo.

Bloquear — Antes de que el pase se lance, el bloqueo que ocurra en cualquier
lugar del downfield. Después de que el pase ha sido lanzado, el bloqueo que ocurre
en el downfield dentro de aproximadamente 20 yardas (mas si el pase se retrasa)
hacia donde el pase ha sido lanzado.

Estorbar (pick) — Estorbar (picking off) (iniciando contacto con) un defensivo que
esta intentando cubrir a un receptor. No es falta si el contacto ocurre al mismo
tiempo en que el pase ha sido tocado.

Acciones que o constituyen pass interference del ataque incluyen:

(i)

(ii)
(iii)
(iv)
(v)
(vi)

Contacto accidental de las manos, brazos o cuerpo en el acto de desplazamiento
hacia la pelota que no afecta significativamente la ruta del defensivo. Ante la duda
de si la ruta fue significativamente afectada, no hay interferencia.

Cruce de pies involuntario cuando ambos (o ninguno) de los jugadores esta jugando
la pelota.

Contacto que ocurre entre los jugadores involucrados durante un pase que es
claramente inatrapable. *

Bloguear downfield cuando el pase ha sido legalmente lanzado al suelo fuera de
limites o cerca de la sideline.

Contacto en una intercepcion cuando el defensivo ya esta bloqueando al jugador
de ataque.

Contacto en un pase “hail mary” a menos que sea claro y obvio el pass interference.

Notas adicionales:

(i)
(if)

El contacto no flagrante muy alejado de la jugada no se debe sefalar.

Bloquear downfield se puede sefalar si el pasador esta legalmente lanzando la
pelota al suelo siempre que no sea fuera de limites o cerca de la sideline (Mecanica
3.3.9.b.iv). °
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(iii) Ante la duda de qué jugador inici6 el bloqueo, el iniciador sera quién esté de pie o
inclinado hacia delante y el jugador bloqueado estara hacia atras.

10. Golpe tardio:

@)

(b)
(©

(d)

Cuanto mas tarde sea golpe, menos fuerte debe ser el contacto para merecer un pafiuelo.
Cuanto antes sea el golpe, mas fuerte debe ser el contacto que merezca el pafuelo. °
Ser mas propensos a sefalarlo cuanto mas tardio el golpe o0 mas severo sea el contacto.
El ligero contacto inmediatamente después de que la pelota esté muerta no se debe
sefalar. Cuanto peor comportamiento haya tenido cualquiera de los equipos previamente
en el partido, mas probable sera sefalar la falta para mantener el control del partido. °
Cualquier empujon deliberado contra el portador de la pelota fuera de limites, es falta. *
Cuando un portador de la pelota esta cerca de la sideline, el contacto que ocurra antes
de que el portador de la pelota tenga un pie fuera de limites es un golpe legal.

Cuando el portador de la pelota esta fuera de limites, pero continlia corriendo por la
sideline dentro de limites, cualquier golpe posterior es legal siempre y cuando no haya
decelerado vy el silbato no haya sonado.

11. Facemask: * Recuerda que la falta por facemask involucra el agarrar el casco o la mascara,
no simplemente focarlos.
12. Violencia innecesaria:

(a)

(b)

(0)
(d)

(e)
()

Un acto que ocurre bien alejado de la jugada puede clasificarse como una falta personal,
aunqgue el acto en si sea legal. En otras palabras, es la ubicacidon de los jugadores con
respecto a la jugada lo que causa la falta, no la legalidad del contacto.

Asegurarse de que la accién no esté justificada por la situacion de la jugada (p. €j. una
intercepcion o retorno de fumble, o una jugada rota). Si un jugador esta en posicion de
influir en la jugada o avanzar hacia ella, es un objetivo razonable; si esta parado, no lo
es.

No es falta si dos jugadores estan bloqueandose entre si — solo el contacto contra
jugadores pasivos debe ser penalizado.

Considerar los golpes innecesarios lejos de la pelota cerca del final de la jugada como
faltas a pelota muerta en vez de faltas a pelota viva.

Cuando un jugador es golpeado después de “