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Para mantener la tradicion de este deporte, alentar el buen deportivismo y minimizar el riesgo
inherente de lesiones, la National Federation of State High School Associations (NFHS) escribe las
reglas de juego para competiciones entre jugadores de escuelas secundarias.
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jévenes de diferentes niveles de habilidad quienes tienen la edad de estudiantes de secundaria o son
mas jovenes. Para que las reglas de la NFHS estén de acuerdo a la edad y la habilidad, pueden ser
modificadas por cualquier organizaciéon que decida usarlas. Exceptuando lo que esté establecido
especificamente en este libro de reglas, la NFHS no da recomendaciones acerca de la naturaleza o
la extension de las modificaciones que podrian ser mas apropiadas para jévenes o estudiantes con
menos habilidades que jugadores de escuelas secundarias.

Cada individuo que use estas reglas es responsable de su interpretacion adecuada con respecto a
cada competicion, jugadores y facilidades, y cada jugador es responsable de ser cuidadoso y mostrar
un buen deportivismo. Estas reglas deberan de ser interpretadas y aplicadas de una forma razonable
para que faciliten la participacion de jugadores discapacitados, entrenadores y funcionarios.
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3-1-3

Otras Reglas
Afectadas:
6-3-2a

4-1-1i3

4-1-3 (nuevo)

4-3

12-8-1f(10)
(nuevo)
12-8-1f(11)
(nuevo)
12-8-1f(12)
(nuevo)

Cambios a las Reglas de 2011 - 2012

ART. 3. . . Cada equipo debera entregar una lista, que incluya el nombre, el
apellido, y el nimero de cada jugador, todo el personal de la banca y todos los
entrenadores, al arbitro por lo menos cinco minutos antes de iniciarse el juego. El
juego no se iniciara hasta que se cumpla con este requisito. Se puede agregar el
nombre de jugadores, personal de la banca y entrenadores después que se inicid
el juego. Los guardametas pueden tener dos numeros en la lista, un nimero como
guardameta y un numero como jugador de campo.

3. La camiseta del guardameta serd claramente diferente a la camiseta de sus
compafieros o adversarios, exceptuando la del otro guardameta. Los pantalones
cortos o largos y las medias del guardameta no tienen que ser del mismo color
que los de sus compafieros pero tienen que cumplir con el Articulo 4-1-1f.

ART. 3. .. Se recomienda que los sustitutos cubran sus camisetas para que
se les distinga mientras estan calentando fuera del area técnica.

Cada entrenador es responsable de asegurarse que cada uno de sus jugadores esta
uniformado y equipado de manera legal y correcta.

SANCION: Jugadores con Equipamiento llegal (Articulo 18-1-1r)

Se amonestara (tarjeta amarilla) al entrenador por la primera vez que el arbitro se
dé cuenta de que un jugador estd equipado ilegalmente. Todas las
amonestaciones subsecuentes (tarjetas amarillas) por jugadores equipados
ilegalmente deberan de ser mostradas a los jugadores directamente y no al
entrenador.

Se les ordenara a los jugadores que estén equipados ilegalmente que abandonen
el terreno de juego la préxima vez que el baldén no esté en juego. No se detendra
el juego por una infraccion de esta regla pero el arbitro lo puede hacer
inmediatamente si se presenta una situacién de peligro.

El jugador (o jugadores) tienen que abandonar el terreno de juego y pueden ser
sustituidos cuando se le muestra la tarjeta amarilla al entrenador o al jugador (o
jugadores). El jugador (o jugadores) que hayan abandonado el terreno de juego
pueden reingresar durante la préoxima oportunidad de sustitucién solamente
después de reportarse a uno de los arbitros quien verificara que el equipamiento y
el uniforme estén en orden.

ART. 1. . Un jugador, entrenador o personal de la banca serd amonestado (tarjeta

amarilla) por:

a.Entrar o volver a entrar en el terreno de juego sin el permiso del arbitro
(excepto como resultado del curso normal del juego);

b.Infringir persistentemente las reglas de juego;

c. Desaprobar con palabras o acciones la decisidn del arbitro;

d.Cualquier uso incidental de lenguaje vulgar o profano;

e.Cualquier comunicacién usando video o audio con los jugadores u otras
personas para ayudar en la conduccién del juego durante el juego y en
cualquier intervalo. Ejemplos: Amplificadores, equipo inaldmbrico de
comunicacién como teléfonos celulares, auriculares, asistente personal digital,
etc.;
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12-8-2

18-1-1ff

Otras Reglas
Afectadas: En
relacion a UNA
CHILENA —
ADVERTENCIA

(gg-rr)

NFHS
Senales Oficiales
de Futbol

NOTA: Un entrenador puede comunicarse verbalmente con su equipo durante

el juego.

f. Conducta antideportiva, incluyendo, pero no limitada a:
1. Conducir el juego desde fuera del area del equipo;

2. Retrasar innecesariamente (pateando, lanzando el baldn lejos cuando se
marca un tiro libre, etc.);
Sujetar la camiseta, el short, etc.;
Tacticas verbales deliberadas;
No respetar la distancia;

Falta tactica deliberada;
Simular una lesion;

3
4
5
6. Tocar el balon con la mano deliberadamente para interrumpir un ataque;
7
8
9

. Simular una falta;
10. un jugador que juega de manera temeraria;
11. jugador con equipamiento llegal, por la referencia en el Articulo 4.3;
12. cualquier retraso, actos excesivos o prolongados con los que el jugador
trata de llamar la atencidn hacia él y/o no permiten el reinicio del juego.

SANCION: Un jugador amonestado abandonara el terreno de juego y puede ser
sustituido. Si el equipo del jugador amonestado decide jugar con un jugador
menos, el jugador amonestado no puede reingresar ni ser sustituido hasta la
préxima oportunidad de sustitucion.

ART. 2. . .Un jugador serd expulsado (mostrandole la tarjeta amarillay la
roja) por las siguientes razones pero no se reducird el nimero de jugadores:
a. una segunda amonestacion.

ff. JUGADA TEMERARIA — el jugador que actia con una completa falta de
consideracion al poner en peligro la integridad fisica del adversario o las
consecuencias que la accién tenga. Un jugador que juegue de manera temeraria
sera amonestado.

Se agrega una sefial como la novena Sefial Oficial de Futbol — Gol (la
sefial nimero 20 en el Libro de Reglas del 2009-10)

Para mas detalles de los puntos de énfasis, vea la pagina 53.

1
2
3
4
5

6
7

Puntos de Enfasis

. Manejo de las conmociones cerebrales
. Tobilleras y rodilleras

. Cédigo de Etica de la NFHS

. Sefales de Futbol de la NFHS

. Educacion electronica

. Areas técnicas de los equipos

. Infraccién en el saque de banda
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1-4-1

3-3-1c2

3-6-1

4-1 — Decisién de
Jugada

4-2-1f

4-2-1f

4-2-5

5-3-2b

5-3-2e

6-3-2a

Los Cambios Editoriales mas Importantes del 2011-12

... Si se usan en un campo de futbol americano, la parte frontal de las porterias
portatiles debera de estar por lo menos a 2 yardas de la base frontal de los postes
del futbol americano.

Un jugador, incluyendo al guardameta, lesionado que es atendido en el campo de
juego o que el arbitro considere lesionado abandonara el terreno de juego y puede
ser sustituido.

Cambio del titulo de la seccidn 6 a Cambios Excesivos de Jugadores

SITUACION D: ... DECISION: Legal. Se permite que el equipo visitante vista camisetas
con barras tan pronto como el color predominante sea oscuro. Camisetas con barras
de igual tamafio, y de color oscuro y blanco, no tienen un color predominante y
serian ilegales.

f. rodilleras con el disefio/produccion original alterados. Las rodilleras que no
han sido alteradas son legales y no requieren ningln acojinamiento
adicional;

g. tobilleras con el disefio/produccion original alterados. Tobilleras no hechas
de metal y que no han sido alteradas son legales y se pueden usar por
encima de las medias. Rodilleras hechas de metal o material inflexible que
no han sido alteradas son legales si estdn cubiertas por las medias.

h. cascos, sombreros, gorras o visores

Tobilleras se pueden usar por encima de las medias;
Otras Reglas Afectadas: Articulo 4-1-1, pg. 16

Todos los miembros artificiales permitidos tienen que estar cubiertos con un relleno de
material de burbujas cerradas, de recuperacion lenta y de no menos de %-pulgada de
grueso.

NOTA: Cada Asociacion Estatal puede, de acuerdo a las leyes, autorizar excepciones a
las Reglas de Juego de la NFHS para facilitar una acomodacién razonable a
participantes individuales con incapacidades y/o necesidades especiales, como
también para aquellos individuos con circunstancias Unicas y extenuantes. La
acomodacion no debera alterar fundamentalmente el deporte, permitir lo que seria un
equipamiento ilegal, crear riesgo para el atleta/otros o exponer a los adversarios a una
desventaja.

5.3.2 SITUACION B: El juego es terminado ... DECISION: En (a), (b) y (c), el arbitro no
declara ningun ganador ...

Tiene la autoridad para suspender o terminar el juego a causa de los elementos,
espectadores u otras causas; (Articulo 7-1-3)

ART. 2. .. El anotador del juego debera:
a.verificar que la lista de jugadores de cada equipo (nombre, apellido, y nimero
de cada jugador y sustituto) ha sido entregada por lo menos cinco minutos
antes del saque de salida;
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Otras Reglas Afectadas: 3-1-3, pg. 13

12-8-3e 12.8.3 SITUACION E: El Jugador A2 se dirige hacia la porteria adversario con una
oportunidad obvia de anotar un gol... DECISION: llegal en (a) o (b)... La sancién en (a)
serd un tiro libre directo y en (b) un tiro penal a no ser que se haya anotado un gol, y
en tal caso el reinicio seria un saque de salida.

NFHS Sefiales Saque de Esquina
Oficiales de (sefiale hacia la esquina)
Futbol, #8

Sistema Oficial de Dos Arbitros, Junta Antes del Juego
El arbitro es responsable de tener una junta antes del juego y también de la
conduccién general del juego. Antes del juego, el arbitro tiene una junta con el
cronometrador, el anotador del juego, los entrenadores, los pasa-balones y los
capitanes de los equipos, y hace el volado de la moneda.

Sistema Diagonal-Oficial
Es importante que el arbitro se reldna con los asistentes antes del juego. El arbitro
tiene que indicar claramente cdmo es que cada asistente lo puede asistir. Se
requiere que el arbitro se reuna con el cronometrador, el anotador del juego, los
entrenadores, los pasa-balones y los capitanes de los equipos antes del juego para
hacer énfasis del buen deportivismo.

Sistema Diagonal-Oficial

Los arbitros asistentes asisten al arbitro, sus obligaciones (bajo reserva de lo que
decida el arbitros) seran indicar cuando se debera sancionar a los jugadores por
estar en fuera de juego, cuando el baldn ha salido del terreno de juego y a qué
equipo le corresponde hacer un saque de banda, de esquina o saque de meta.
Ellos también asistirdn al arbitro a conducir el juego de acuerdo a las reglas. Los
arbitros asistentes deberan tener banderas y deberan permanecer normalmente
afuera del terreno de juego.

Sistema Doble de Arbitros
Se puede nombrar un arbitro de reserva en un torneo para asegurar la
continuidad del arbitraje en caso de que uno de los arbitros designados se
lesione y no pueda continuar.

Comparacidon Las reglas del 2011-12 contienen una comparacion al dia de las diferencias mas
de las Reglas  grandes entre las reglas de NFHS y NCAA, y las Reglas de Juego de la FIFA.

Decisiones de Jugadas

Las situaciones contenidas en este reglamento han sido desarrolladas de preguntas que han
sido hechas como resultado de arbitrar muchos juegos de futbol intercolegiales cada afio. Las
situaciones estan ordenadas de acuerdo al nimero de la regla. Las situaciones nuevas o
revisadas tiene un asterisco (*).

Todas las interpretaciones han sido aprobadas por el Comité de Reglas de Futbol de la NFHS,
gue esta formado por entrenadores, funcionarios y administradores de deportes involucrados
con el futbol a nivel de escuelas secundarias. Cada decision ha sido estudiada cuidadosamente
y tiene la intencién de facilitar una justa y facil administracién del juego.

Si hay necesidad de interpretaciones adicionales, se tienen que obtener de la asociacién
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estatal de escuelas secundarias. En caso de duda, la asociacion estatal debera de recibir una
interpretacién de la NFHS.

Cada asociacion estatal de escuelas secundarias que adopte estas reglas es la Unica fuente
exclusiva de interpretaciones a las reglas que se seguiran en juegos de escuelas miembros en esa
organizacion. Cualquier persona que tenga preguntas acerca de las interpretaciones de las reglas
de la NFHS debera contactar al intérprete de las reglas designado por la asociacién estatal de
escuelas secundarias.

La NFHS es la Unica fuente exclusiva de interpretacion de las reglas de la NFHS. Los intérpretes
estatales pueden contactar a la NFHS por interpretaciones de las reglas. No se debera tomar en
cuenta ninguna otra interpretacién a las reglas.
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TERRENO DE JUEGO

Si se usan en un campo de fatbol americano, la parte frontal
de las porterias portatiles debera de estar por lo menos a 2
yardas de la base frontal de los postes del ftbol americano.

HASH MARK (optional)
(1 yd. in length beyond goal line;
11 yds. from touch line;
located at each comer of field)
For information ____],_____________:;I-:_ __________________
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1 ' ' '
.!n :_: L
E Sy -.E: is ' 10 9" Spat % '
' gh j: £ A= Halfway Line /"3 E
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- T' H both sides) .
! |!3 " !
1 .!l 1 :
v =g '
: :" : '
i i ] ‘
P A :
D oegal £l
HA TR . i '
- s
—— [=2!
10yés.y '
b4 '
A ~ :
2 yds. '
Y L’I p: A
5 —J M
| '
- - :._- ST R TereS et .
<8 yés.»|
Pole: Minimum 1"
Flag: 5' high. [— 20 yds.
Install touching the outer edge F .
of the lines at the comer. < 44 yds. *
< 55 to 80 yds. >

La construccion de un terreno de juego debera tener un minimo de uno y medio por ciento de declive cuando
tiene el drenaje en la superficie y esta hecho de tierra. Para los terrenos de juego que tiene el drenaje por
debajo de la superficie, el declive debera ser de no menos de un uno por ciento. El declive se mide desde el
centro a los lados. Bajo ninguna circunstancia un terreno de juego deberd de ser plano. Para mas
informacion, Contacte a Design Architects, 816-842-5200.
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Regla El Terreno de Juego

SECCION 1 TAMANO DEL TERRENO DE JUEGO

ART. 1. .. El terreno de juego serd rectangular, 100 a 120 yardas de largo y 55 a 80
yardas de ancho. Se recomiendan las siguientes dimensiones minimas:

a. Escuelas secundarias-110 yardas por 65 yardas;

b. Escuelas intermedias-100 yardas por 55 yardas.

SECCION 2 MARCACIONES|

ART. 1. .. El terreno de juego serd marcado de acuerdo al diagrama con un material
no-caustico, y de un color distinto que no sea perjudicial a los jugadores. Cuando se
juegue en campos con marcaciones para otros deportes, se recomienda marcar las
areas del terreno de juego con un color que contraste con las marcaciones de los otros
deportes.

ART. 2. .. Las lineas de marcacion pertenecen al terreno de juego. Estas deberan de
ser de 4 pulgadas de ancho. Las lineas de marcaciéon mas largas son las lineas de banda,
y las mas cortas son las lineas de meta.

ART. 3. .. Se marcara una linea en el medio del campo, equidistante de las lineas de
meta y paralela a estas.

ART. 4. .. El centro del terreno de juego estara marcado con un punto de 9 pulgadas
de diametro o cualquier otra marcacion apropiada; y, alrededor del cual, se marcara un
circulo con un radio de 10 yardas.

ART. 5. . . Se marcara un area de meta en cada lado del terreno de juego con lineas
perpendiculares a la linea de meta, a 10 yardas desde el punto medio de la linea de
meta. Estas lineas se adentraran en el terreno de juego una distancia de 6 yardas. El
final de estas lineas se unird con una linea paralela a la linea de meta. Las lineas
pertenecen al area de meta.

ART. 6. . . Se marcard un area penal en cada lado del terreno de juego con dos lineas
perpendiculares a la linea de meta, a 22 yardas desde el punto medio de la linea de
meta. Estas lineas se adentrardn en el terreno de juego una distancia de 18 yardas. El
final de estas lineas se unird con una linea paralela a la linea de meta. Las lineas
pertenecen al drea penal.

ART. 7. . . Se marcard una linea de dos pies o un punto penal de 9 pulgadas de
didmetro en cada lado del terreno de juego a 12 yardas del punto medio de la linea de
meta y se extenderd 1 pie a cada lado de la linea central imaginaria y paralela a la linea
de meta.

ART. 8. . . Un semicirculo penal es la linea para los tiros penales y sera marcada
usando el centro de la linea del drea penal trazando un arco con un radio de 10 yardas
desde el punto penal fuera del area penal.

ART. 9. .. Se marcard un darea en cada esquina del terreno de juego con un arco con
un radio de 1 yarda desde la interseccién de la linea de meta y la linea de banda.

ART. 10. .. Se puede hacer una marcacion de 1 yarda de largo perpendicular a la linea
de meta afuera del terreno de juego a 11 yardas desde la esquina del terreno de juego
para sefalar a los arbitros la distancia que se debera observar en la ejecucion de un
saque de esquina.
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ART. 11. .. Cuando las lineas se borren debido al clima durante el juego, se presumira
qgue todavia existen y las decisiones de los arbitros seran basadas en sus habilidades
para suponer donde estan las lineas originales.

SECCION 3 BANDERINES DE ESQUINA

El banderin de esquina debera de ser de un color brillante, facil de distinguir de sus
alrededores y de aproximadamente 2 pies de largo y 1 de ancho. Deberd estar sujeto a
un poste de no menos de 5 pies de alto, sin punta, hecho de un material flexible, liso, y
consistente como la madera o el plastico. Los postes de los banderines de esquina se
colocaran en cada esquina del terreno de juego y no deberan de ser removidos durante
el juego. Banderines semejantes pueden ser colocados en los lados opuestos de la linea
media a por lo menos 1 yarda de la linea de banda.

SECCION 4 LAS PORTERIAS|

ART. 1. .. Las porterias deberdn colocarse sobre la linea de meta. Estas deberan de
consistir en dos postes verticales de 4 a 5 pulgadas de ancho y colocados a una distancia
igual de cada banderin de esquina y con una distancia de 8 yardas entre ellos (medida
desde adentro). La parte de atras de cada poste vertical deberd de estar en fila con la
orilla de afuera de la linea de meta. La parte superior de los postes verticales deberan
unirse con un travesafio también de 4 a 5 pulgadas de ancho, su parte superior debera
de estar a 8 pies del suelo. Las porterias deberdn de ser de color blanco. La Unica
marcacion permitida en los postes verticales o el travesafio es la identificacién o
logotipo del fabricante.

Se pueden usar porterias hechas con tubos de metal de 3 a 4 pulgadas de didmetro. Si
las porterias son portatiles, deberan de estar ancladas al suelo, aseguradas con contra
pesos en el suelo. Si se usan en un campo de futbol americano, la parte frontal de las
porterias portatiles deberd de estar por lo menos a 2 yardas de la base frontal de los
postes del futbol americano.

Los postes verticales pueden estar acolchados con material fabricado y comercializado
para porterias de futbol. Este material debera de ser de color blanco, tener un grueso
maximo de una pulgada, una altura maxima de 72 pulgadas y debera de estar sujetado
de forma apropiada. La Unica marcacidn permitida en este material es la identificacion o
logotipo del fabricante.

ART. 2. .. Las porterias deberdn tener redes sujetadas firmemente al suelo en la parte
de atrds. Cada red estara sostenida de tal forma que se extienda hacia atras desde el
nivel del travesaino a una distancia de 24 pulgadas. Las redes no pueden tener ningin
comercial a no ser que sea la identificacion/logotipo del fabricante.

SECCION 5 FUNCIONARIOS Y EL AREA TECNICA

ART. 1. . . Debera haber areas especificamente designadas para la banca de cada
equipo, separadas por un area oficial para la entrada de sustitutos, el cronometrador y
el anotador del juego. Estas areas estardn por lo menos a 10 pies de la linea de banda.

ART. 2. .. El drea oficial tendra una longitud de 5 yardas a cada lado de la linea
media.
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ART. 3. .. El area técnica de los equipos se medira desde 10 yardas a cada lado de la
linea media y podrd tener una longitud de 20 yardas, y cada area deberad de estar
marcada con una linea sdlida. Los entrenadores, el personal de la banca y los
integrantes de los equipos deberdn de permanecer dentro de su propia area técnica.

EXCEPCION: Cuando los equipos estén colocados en lados opuestos del terreno de juego, el

area técnica debera de estar definida como se especifica arriba y deberan de estar colocadas

diagonalmente en lados opuestos.

SECCION 6 AREA DE LOS ESPECTADORES|

Los espectadores deberan de permanecer en areas que estdn por lo menos a 10 pies
de la linea de banda, del area oficial, de los equipos, y de la linea de meta. No se le
permitird a nadie estar directamente atras de las porterias a no ser que estén sentados
en gradas o asientos descubiertos para espectadores.

SECCION 7 CONDICIONES DEL TERRENO DE JUEGO

Hasta el momento en que el juego empiece, la escuela de casa o los encargados del
juego son los responsables para decidir si la condicion del terreno de juego, el clima 'y
cualquier otra condicién afecta la seguridad del terreno de juego para permitir que el
juego se inicie. Una vez que el juego empieza, y hasta su final, la determinacién de si el
juego puede continuar sin ningun peligro es la responsabilidad del arbitro.

Regla 2 El Balon

SECCION 1 QUIEN PONE EL BALON

El equipo de casa tiene la responsabilidad de tener tres o mds balones oficiales de
calidad semejante para el juego. Si el equipo de casa no tiene tres balones, el arbitro
escogera entre los balones de los dos equipos.

ART. 1. .. Los balones deberan de ser esféricos, con una circunferencia no menor de
27 pulgadas pero no mayor de 28 pulgadas (0.68 a 0.71 metros). El peso de los balones
al iniciarse el juego debera de ser de por lo menos 14 onzas pero no mas de 16 onzas
(396 a 453 gramos).

ART. 2. .. La parte exterior del balén deberd de ser de cuero o cualquier otro material
adecuado que sea resistente al clima.

ART. 3. .. El balon debera de estar inflado con la presién recomendada por el
fabricante.

ART. 4. .. Si el balén se dafia durante el juego, se le considera fuera del juego en el
lugar donde se jugo por ultima vez y el juego se reanudara con un baldn a tierra entre
dos adversarios donde se jugd por ultima vez. Si el baldn se dafia dentro del area de
meta, el baldn a tierra se hace entre dos adversarios de la manera establecida en el
Articulo 9-2-2.

ART. 5. .. El balon deberd tener la Marca de Autenticidad de la NFHS. La marca puede
mostrarse de cualquiera de las tres formas que se muestran aqui. Una lista al dia de los
productos con autenticacién de la NFHS se puede encontrar en la pagina web, nfhs.org.
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Regla Los Jugadores y Sustitutos

SECCION 1 NUMERO DE JUGADORES

ART. 1...Eljuego se jugard entre dos equipos, cada uno con no mas de 11 jugadores,
uno de ellos jugard como guardameta. Cada equipo elegird a un capitan del equipo en el
terreno de juego quien:

a. es el representante del equipo;

b. puede dirigirse al arbitro en asuntos de interpretacion;

c. puede dirigirse a cualquiera de los arbitros para obtener informacién esencial.

ART. 2... Un juego no debera de empezar si cada equipo no tiene el minimo de siete
jugadores uniformados correctamente. Después que empezd, el juego no puede
continuar con menos de siete jugadores en cada equipo. Si un equipo tiene menos de
siete jugadores elegibles, el juego debera de terminarse y se declarara perdido por no
cumplir con el requisito.

EXCEPCION: Si un equipo tiene menos de siete jugadores porque un jugador abandond el

terreno de juego temporalmente para corregir un problema de su equipamiento, una lesion

leve, o porque esta sangrando, el arbitro puede suspender el juego momentaneamente hasta

qgue el problema se resuelva y el juego pueda continuar.
ART. 3. .. Cada equipo debera entregar una lista, que incluya el nombre, el apellido, y el
numero de cada jugador, todo el personal de la banca y todos los entrenadores, al
arbitro por lo menos cinco minutos antes de iniciarse el juego. El juego no se iniciara
hasta que se cumpla con este requisito. Se puede agregar el nombre de jugadores,
personal de la banca y entrenadores después que se inicio el juego. Los guardametas
pueden tener dos nimeros en la lista, un nUmero como guardameta y un nimero como
jugador de campo.

SECCION 2 POSICION DE LOS JUGADORES|

ART. 1. .. El equipo que gane el volado de la moneda tendrd la opcidon de:

a. escoger cual lado del terreno de juego va a defender; o

b. hacer el saque de salida (Articulo 5-2-2d 3).

ART. 2. .. Los equipos cambiaran de linea de meta después de cada tiempo regulary
después de cada tiempo suplementario.

SECCION 3 SUSTITUCIONES|

ART. 1. .. Cuando se pueden hacer sustituciones: cada equipo puede hacer un
numero ilimitado de sustituciones con jugadores de la banca:
a. entre los periodos de tiempo;
b. cuando se marca un gol.
c. cuando un jugador se lesiona y abandona el terreno de juego.
1. El entrenador o el masajista no pueden entrar al terreno de juego sin el permiso
del arbitro. Durante el tiempo que se le permite entrar al terreno de juego al
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entrenador o masajista para atender a un jugador lesionado, no pueden dar
instrucciones tacticas a ningun jugador en ambos equipos.

2. Un jugador, incluyendo al guardameta, lesionado que es atendido en el campo
de juego o que el arbitro considere lesionado abandonara el terreno de juego y
puede ser sustituido.

3. Cualquier jugador que muestre sefiales, sintomas o una conducta consistente con
una conmocién cerebral (tal como la pérdida de la conciencia, dolor de cabeza,
mareo, confusién, o problemas con su equilibrio) no podrd seguir jugando vy
regresara al juego sélo con la autorizacién escrita de un médico. (Vea la Guia
Sugerida para el Manejo de Conmociones Cerebrales).

4. Si el jugador lesionado es sustituido durante la ejecucion de un tiro penal, el
jugador que entra no puede hacer el tiro penal.

ART. 2. .. Cuando se pueden hacer sustituciones: cada equipo puede hacer un
numero ilimitado de sustituciones, siempre y cuando haya seguido el procedimiento en
el Articulo 3-4-1(d):

a. en un saque de meta;

b. cuando un jugador de cualquier equipo es amonestado (tarjeta amarilla):

1. El jugador amonestado abandonara el terreno de juego pero puede ser
sustituido.

2. Eljugador amonestado no puede regresar al juego hasta la proxima oportunidad
de sustitucion de su equipo.

3. Si el equipo del jugador amonestado decide jugar con un jugador menos, el
jugador amonestado no puede ser sustituido sino hasta la préxima oportunidad
de sustitucion de su equipo.

4. Si el jugador amonestado es sustituido durante la ejecucién de un tiro penal, el
jugador que entra no puede hacer el tiro penal.

c. cuando un jugador de cualquiera de los dos equipos es expulsado (tarjeta roja):

1. Un equipo no puede sustituir a un jugador expulsado, excepto como estd
previsto en el Articulo 12-8-2.

2. Si el jugador expulsado es sustituido segun lo previsto en el Articulo 12-8-2
durante la ejecucidon de un tiro penal, el jugador que entra no puede hacer el tiro
penal.

d.cuando un jugador tiene que abandonar el terreno de juego por precaucién de una

enfermedad trasmisible:

1. Un jugador que esta sangrando, tiene una herida, tiene cualquier cantidad de
sangre en el uniforme, o tiene sangre en su persona, abandonara el juego hasta
que ya no esté sangrando, la herida esté cubierta, el uniforme y/o su cuerpo
estén limpios apropiadamente y/o el jugador se haya cambiado el uniforme
antes de reingresar al juego. Este jugador debera abandonar el terreno de juego
pero puede ser sustituido.

2. Siel jugador que abandona el terreno de juego es sustituido durante la ejecucion
de un tiro penal, el jugador que entra no puede hacer el tiro penal.

ART. 3. .. El equipo en posesién del baldn puede sustituir un niumero ilimitado de
jugadores:

a.En un saque de banda (siempre que los sustitutos se hayan reportado como se

requiere en el Articulo 3-4-1(d));

b.En un saque de esquina (siempre que los sustitutos se hayan reportado como se

requiere en el Articulo 3-4-1(d)).

ART. 4. . . El equipo que NO tiene posesidn del balén puede sustituir un ndmero
ilimitado de jugadores en el saque de banda o de esquina sélo si el equipo en posicion
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del balén también hace sustituciones (siempre que los sustitutos se hayan reportado
como se requiere en el Articulo 3-4-1(d)).

ART. 5. .. Un sustituto pasa a ser jugador cuando el arbitro le da la sefial para entrar al
terreno de juego, y en este momento el jugador en el terreno de juego deja de ser
jugador.

ART. 6. . . El jugador o jugadores de un equipo que eligen o se le requiere jugar con un
jugador menos por razones que no sean de conducta antideportiva pueden reingresar al
juego cuando el balén no esté en juego.

ART. 7. . . Un equipo que inicia el juego con menos de 11 jugadores, pero por lo
menos con siete jugadores, puede agregar jugadores adicionales cuando el balén no
esté en juego siempre y cuando los nombres de los jugadores adicionales estén en la
lista de jugadores (Articulo 3-1-3).

SECCION 4 PROCEDIMIENTO DE SUSTITUCIONES

ART. 1. . . Para hacer una sustitucion, el sustituto que quiere entrar al juego se
reportard al anotador del juego, dando el numero de su camiseta y el nimero del
jugador que va a salir.

a.El sustituto permanecerd en el area del anotador del juego hasta que el arbitro dé la

sefial para que el sustituto entre al terreno de juego. Cuando no hay un anotador
del juego, los sustitutos se reportaran directamente al arbitro mds cercano al area
oficial.

b.Un sustituto puede entrar al terreno de juego después de que se marca un gol o al

principio de uno de los periodos sin la autorizacion del arbitro. No obstante, el
jugador tiene que reportarse al anotador del juego antes de entrar al juego.

c.Si se pide una sustitucion en cualquier otro momento, el anotador del juego

necesita que la sefial de la sustitucién sea dada en cuanto haya la oportunidad para
la sustitucidn pedida.

d.Cuando se hace una sustitucion en un saque de banda, un saque de meta o de

esquina, el sustituto o sustitutos tienen que reportarse al anotador del juego (o al
area oficial) antes de que el baldn salga del juego.

ART. 2. .. Un sustituto no puede entrar al terreno de juego sin el permiso del arbitro
exceptuando lo previsto en el Articulo 3-4-1(b).

SECCION 5 CAMBIO DE GUARDAMETA CON UN JUGADOR

El guardameta puede cambiar de posicidon con un jugador de campo cuando el juego
ha sido detenido o se estd haciendo una sustitucién, siempre y cuando los uniformes
sean legales. Siempre que haya un cambio de guardameta, se le tiene que notificar al
arbitro.
SANCION: Ambos jugadores (guardametas) recibiran una advertencia la préxima
vez que el juego sea detenido.

SECCION 6 CAMBIOS EXCESIVOS DE JUGADORES

ART. 1. . . Cuando un equipo hace sustituciones repetidas para perder tiempo, el
arbitro ordenara que se detenga el tiempo durante estas sustituciones y se lo hara saber
al entrenador del equipo que esta perdiendo tiempo. Si se vuelve a repetir se
considerard como una conducta antideportiva.
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ReglaEEquipamiento de los Jugadores

La NFHS no hace pruebas cientificas en ningun articulo de equipamiento para determinar si tienen algo
que sea peligroso para los jugadores, los entrenadores, los funcionarios o los espectadores. Estas
determinaciones son responsabilidad del fabricante del equipamiento.

SECCION 1 EQUIPAMIENTO REQUERIDO

ART. 1. .. El equipamiento requerido para los jugadores incluye una camiseta, shorts,
medias, zapatos adecuados y espinilleras las que daran una protecciéon adecuada vy
razonable, ser fabricadas profesionalmente, ser apropiadas al tamafio y la edad, sin
alteraciones para disminuir su proteccidn, cubiertas por las medias, y la parte inferior a
no menos de 2 pulgadas arriba del tobillo (vea la ilustraciéon de las espinilleras). Las
espinilleras tienen que cumplir con las especificaciones del National Operating
Committee on Standards for Athletic Equipment (NOCSAE). El sello de NOCSAE y la
medida de la estatura del jugador deberdn aparecer en la espinillera. Empezando con la
temporada del otofio del 2012, el sello de NOCSAE y la medida de la estatura deberan
de estar marcados permanentemente en el frente de la espinillera. El estado original de
fabrica del equipamiento no deberd de ser modificado y deberd de vestirse de la forma
qgue el fabricante lo sugiere. También se recomienda que los jugadores masculinos se
pongan suspensorios y una copa protectora. Los requisitos del uniforme:

a.Las camisetas y las medias de equipos adversarios deberan de ser de colores que

contrasten y, en el caso de que tengan colores similares; el equipo de casa tiene la
responsabilidad de cambiarse.

b.El equipo de casa deberd vestir camiseta y medias blancas o de color ligero, vy el

equipo visitante vestird camiseta y medias oscuras. Empezando en el otofio de 2012,
el equipo de casa debera vestir camiseta blanca con medias blancas, y el equipo
visitante deberd vestir camiseta y medias oscuras. Antes y durante el juego, las
camisetas deberan de estar por dentro de los shorts, a no ser que hayan sido
fabricadas para vestirse por fuera.

LEGAL ILLEGAL IMPROPER
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c.Las dos medias deberdn de ser del mismo color, de un color sdlido, pero no
necesariamente del color de la camiseta.

d.Es legal que las medias tengan el logotipo/marca del fabricante en ambos lados.

e.Si se viste alguna prenda visible debajo de la camiseta o shorts, ésta sera de la
misma medida y color.
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f. Se permitird un logotipo/marca o referencia del fabricante en la parte de afuera de

cada prenda que no exceda 2% pulgadas cuadradas y no puede exceder 2% pulgadas

en cualquier dimension. (De acuerdo a lo previsto en el Articulo 4-1-1(d))

g.Una bandera de Los Estados Unidos, que no exceda de 2 x 3 pulgadas, y ya sea un

emblema conmemorativo o memorial, que no exceda de 4 pulgadas cuadradas y

con la aprobacién de la asociacién estatal, se puede poner en la camiseta con la

condicién de que ni la bandera ni el emblema interfiera con la visibilidad del

namero.

h.Cuando un equipo uniformado inapropiadamente no puede corregir el problema o

no puede demostrar que el uniforme ha sido aprobado por la asociacién estatal, se

jugara el juego. El arbitro, no obstante, tiene que hacer un reporte a la asociacién

estatal después del juego.

i. Excepto por el uniforme del guardameta, las camisetas, los shorts y las medias de

sus compafieros deberan de tener el mismo color, disefio y patrén.

1.Todas las camisetas, con la excepcién de la que viste el guardameta, deberdn de
estar numeradas en la espalda con un nimero Ardbigo diferente de por lo menos
seis pulgadas de alto y en el frente (de la camiseta o shorts) con el mismo nimero,
de por lo menos 4 pulgadas de alto. Los nUmeros deberdn de tener un color que
contraste con el color de la camiseta (o los shorts) y ser visibles claramente.
Empezando en el otofio de 2012, todas las camisetas deberan de tener nimeros
Arabigos diferentes en la espalda de un tamafio no menor de 6 pulgadas de alto y
en la parte del frente (de la camiseta o del short) tendran el mismo ndmero no
menor de 4 pulgadas de alto. Los nimeros deberan tener colores que contrasten
con el color de la camiseta (o el short) y serdn visibles claramente.

2.Excepto por lo permitido en el Articulo 4-1-1 (d), (f) y (g), solamente se permiten
los nombres, distintivos, emblemas, logotipos o insignias de la escuela en el
uniforme. El nombre del jugador también puede aparecer en el uniforme del
equipo.

3.La camiseta del guardameta serd claramente diferente a la camiseta de sus
compafieros o adversarios, exceptuando la del otro guardameta. Los pantalones
cortos o largos y las medias del guardameta no tienen que ser del mismo color
que los de sus compafieros pero tienen que cumplir con el Articulo 4-1-1f.

j. Todos los jugadores tienen que usar zapatos. Los zapatos con suelas metdlicas

(aluminio, magnesio, titanio, etc.), cuero, hule, nylon, o tacos de plastico, tarugos, o

barras, ya sean parte de la suela o atornillados, son permitidos si el arbitro no los

considera peligrosos o no han sido alterados de tal forma que tienen un borde filoso

haciéndolos peligrosos.

ART. 2. .. Se recomienda que los capitanes de los equipos usen una banda de capitan

en el brazo de un color diferente.

ART. 3. .. Se recomienda que los sustitutos cubran sus camisetas para que se les
distinga mientras estan calentando fuera del area.

SECCION 2 OTRO EQUIPAMIENTO

ART. 1. . .Ningun jugador debera vestir equipamiento inapropiado. Esto aplica a

cualquier equipamiento que, en la opinién del arbitro, es peligroso o confunde. Los

equipamientos inapropiados incluyen los siguientes, pero no estan limitados a éstos:

a.metales con puntas u otras partes cortantes, o algo sobresaliente en la ropa o
persona;

b.almohadillas en la cabeza, brazo, pierna, o cadera hechas de cuero, fibra, metal o
cualquier metal inflexible;
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c.articulos inflexible y duros (protectores, yesos, tobilleras, rodilleras etc.) en la mano,
mufeca, antebrazo, codo, brazo y hombro a no ser que estén cubiertos, y estan
acojinados con un relleno de material de burbujas cerradas, de recuperacion lenta 'y
de no menos de %-pulgada de grueso.

d.espinilleras con orillas filosas o que han sido alteradas;

e.protectores de anteojos;

f. rodilleras con el disefio/produccidn original alterados. Las rodilleras que no han sido

alteradas son legales y no requieren ningun acojinamiento adicional;

g.tobilleras con el disefio/produccién original alterados. Tobilleras no hechas de

metal y que no han sido alteradas son legales y se pueden usar por encima de las
medias. Tobilleras hechas de metal o material inflexible que no han sido alteradas
son legales si estan cubiertas por las medias.

h.cascos, sombreros, gorras o visores.

EXCEPCIONES:

1.El guardameta puede usar un protector de la cabeza hecho de burbujas de hule, de

recuperacion lenta u otro material similar que permanezca suave en su forma final. Este
protector de la cabeza no tendra ninguna parte saliente. Tampoco cubrira la cara, solamente
la frente, y estard sujetado a la barbilla con una banda.

2.El guardameta podréa usar una gorra de béisbol con una visera suave. Si se usa a la misma vez

que el protector de la cabeza, se usard por fuera y no estard atada al protector de la cabeza.
3.Por adopcion de la asociacion estatal, los jugadores pueden usar gorras suaves y flexibles
cuando el clima sea inclemente. Las gorras tienen que ser del mismo color.

NOTA: Es prohibido vestir uniformes o equipamiento inapropiados aunque lo

aprueben los entrenadores de los dos equipos.

ART. 2. .. Se pueden usar articulos para controlar el cabello si estdn hechos de
material suave y no se usan de adorno.

ART. 3. .. Se pueden usar bandas para el sudor en la mufieca o la cabeza si estan
hechas de un material suave.

ART. 4. .. No se permiten joyas excepto si son medallas religiosas o médicas.

a.Una medalla religiosa tiene que estar pegada al cuerpo con cinta adhesiva y por

debajo del uniforme.

b.Una alerta médica tiene que estar pegada al cuerpo con cinta adhesiva y puede ser

visible.

ART. 5. . .Todos los miembros artificiales permitidos tienen que estar cubiertos con un
relleno de material de burbujas cerradas, de recuperacién lenta y de no menos de %-
pulgada de grueso.

NOTA: Cada Asociacidn Estatal puede, de acuerdo a las leyes, autorizar excepciones a las
Reglas de Juego de la NFHS para facilitar una acomodacidn razonable a participantes individuales
con incapacidades y/o necesidades especiales, como también para aquellos individuos con
circunstancias Unicas y extenuantes. La acomodacién no debera alterar fundamentalmente el
deporte, permitir lo que seria un equipamiento ilegal, crear riesgo para el atleta/otros o exponer
a los adversarios a una desventaja.

ART. 6. . .Se permiten auriculares dentro del oido o detras de las orejas, siempre que
no presenten una amenaza de lesion.

ART. 7. . .Se permite usar un protector de los dientes o de la boca (entre oral), que
incluya una porcién obstructora (protegiendo y separando las superficies para morder) y
labial (protegiendo los dientes y sus estructuras protectoras) y que cubra la parte
posterior de los dientes con un grosor adecuado. Se recomienda que el protector sea de
la medida apropiada y:

a.Construido con un molde hecho de los dientes del jugador.
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b.Construido y ajustado al jugador de tal forma que el protector mismo calce en los
dientes y la boca.

c. El protector de los dientes y la boca deberan de tener un color visible facilmente, en
vez de blanco o trasparente.

ART. 8. .. Un jugador con una lesidn en la cara puede usar una mascara protectora. La

mascara puede ser de material duro, pero tiene que estar moldeada a la cara sin nada que
sobresalga. El jugador que use este tipo de mascara deberd de tener en el terreno de juego un
descargo médico firmado por un doctor (MD/DO).

SECCION 3 LAS RESPONSABILIDADES DE LOS ENTRENADORES
Cada entrenador es responsable de asegurarse que cada uno de sus jugadores estd
uniformado y equipado de manera apropiada y correcta.

SANCION: Jugadores con Equipamiento llegal (Articulo 18-1-1r)

Se amonestara (tarjeta amarilla) al entrenador por la primera vez que el arbitro se dé
cuenta de que un jugador estd equipado ilegalmente. Todas las amonestaciones
subsecuentes (tarjetas amarillas) por jugadores equipados ilegalmente deberan de ser
mostradas a los jugadores directamente y no al entrenador.

Se les ordenara a los jugadores que estén equipados ilegalmente que abandonen el
terreno de juego la proxima vez que el baldn no esté en juego. No se detendra el juego
por una infraccidon de esta regla pero el arbitro lo puede hacer inmediatamente si se
presenta una situacion de peligro.

El jugador (o jugadores) tienen que abandonar el terreno de juego y pueden ser
sustituidos cuando se le muestra la tarjeta amarilla al entrenador o al jugador (o
jugadores). Eljugador (o jugadores) que hayan abandonado el terreno de juego pueden
reingresar durante la proxima oportunidad de sustitucion solamente después de
reportarse a uno de los arbitros quien verificara que el equipamiento y el uniforme
estén en orden.

Jugadores Equipados Incorrectamente (Articulo 18-1-1-s)

No se amonestara a los jugadores que estén equipados incorrectamente. Se les
ordenard a los jugadores que estén equipados incorrectamente que abandonen el
terreno de juego la préxima vez que el balén no esté en juego. No se detendra el juego
por una infraccidon de esta regla pero el arbitro lo puede hacer inmediatamente si lo
considera peligro.

En todas las situaciones, el jugador (o jugadores) que abandono el terreno de juego
puede reingresar solamente después de reportarse a uno de los arbitros quien
verificarad que el equipamiento y el uniforme estan en orden. No hay substitucidn sino
hasta la préxima oportunidad de sustitucion. Sin embargo, el jugador puede reingresar
cuando el baldn no esté en juego y después de reportarse a uno de los arbitros quien
verificara que el equipamiento y el uniforme estan en orden.
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Regla[;] Los Arbitros

SECCION 1 EN GENERA

ART. 1. .. Para controlar el juego habra un arbitro central con otro arbitro, un arbitro
solo y dos arbitros asistentes o un arbitro central y dos arbitros de linea asistidos por un
cronometrador, un anotador del juego y por lo menos dos pasa-balones.

NOTA: Si una asociacién estatal prefiere no seleccionar un sistema, las escuelas participantes

pueden hacerlo de ante mano y de mutuo acuerdo. Las mecanicas sugeridas se encuentran en

la parte de atras del libro de reglas para los sistemas de arbitraje de dos arbitros, dobles
arbitros y del sistema diagonal de control.

ART. 2. . .lLajurisdiccion de los arbitros empieza 15 minutos antes de iniciarse el juego
y termina cuando abandonan el terreno de juego y sus alrededores inmediatos. Ellos
hardn cumplir las reglas, y sus decisiones sobre hechos relacionados con el juego seran
finales. Los arbitros pueden corregir una decisién solamente si el juego no se ha
reiniciado. No se aceptan protestas de las reglas de NFHS. Los drbitros no usaran videos
instantdneos para ayudarles a hacer una decisién. Los arbitros no usaran productos de
tabaco durante este tiempo.

ART. 3. .. Los arbitros se vestiran de una manera semejante con un uniforme que
consiste primordialmente en:

a.una camisa aprobada por la asociacidn estatal; cuando el color del uniforme de los

arbitros esté en conflicto con el color de los uniformes de ambos equipos, los
arbitros se cambiardn a un color distinto del de los jugadores de ambos equipos.
b.shorts o pantalones largos;

c. zapatos predominantemente negros y zapatos negros con rayas blancas;

d.dos silbatos, tarjeta amarilla, tarjeta roja, un reloj, moneda, lapiz y libreta de

apuntes;

e.una gorra de color completamente negro, si se usa.

SECCION 2 RESPONSABILIDADES ANTES DEL JUEGO
ART. 1. . . Los arbitros deberan de estar uniformados en el campo de juego por lo
menos 15 minutos antes del tiempo programado para el inicio del juego. El arbitro
central tendra una junta para revisar brevemente las obligaciones de cada arbitro.
ART. 2. .. El 4rbitro central debera:
a.inspeccionar y aprobar los balones del juego, el terreno de juego vy las redes, pedir
informacién acerca de las normas de los campos y determinar si se puede iniciar
bien el juego;
b.chequear con los arbitros asistentes o arbitros de linea, pasa-balones, el anotador
del juego, y el cronometrador;
c.revisar las obligaciones del anotador del juego, el cronometrador y los arbitros
asistentes o arbitros de linea;
d.tener una junta antes del juego con los entrenadores y los capitanes de los equipos
para:
1.revisar reglas pertinentes;
2.hablar del buen deportivismo.
3.hacer el volado de la moneda por lo menos 5 minutos antes de la hora designada
para el inicio del juego. El capitdn del equipo visitante comunicarad su decision
cuando la moneda esté en el aire. El ganador escogera entre qué lado defender o
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hacer el saque de salida primero. El perdedor del lanzamiento de la moneda
tendra la alternativa opuesta.
4.Preguntar a cada entrenador si cada jugador esta equipado apropiadamente vy
legalmente. Alguna pregunta acerca de lo apropiado del equipamiento de un
jugador sera contestada por el arbitro principal, o el arbitro central en un juego
arbitrado usando el sistema doble de arbitraje.
ART. 3. .. El arbitro, arbitros asistentes, o arbitros de linea deberan de:
a.ayudar al arbitro principal o al arbitro central con la inspeccion de los balones y el
terreno de juego;
b.revisar las obligaciones y responsabilidades con todos los pasa-balones;
c.ayudar con la junta antes del juego con los capitanes de los equipos.

SECCION 3 DURANTE EL JUEGO

ART. 1... Los arbitros deberdn:

a.sonar el silbato para detener, iniciar o re-iniciar cuando sea necesario;

b.cuando sefialen, usar las Sefiales Oficiales de Futbol de la NFHS. El arbitro también
sefialara cuando se debe detener el reloj y confirmard con el anotador del juego
quienes han hecho los goles;

c.sonar el silbato cuando todo el balén haya cruzado una linea de banda o de meta a
no ser que sea obvio que el baldén no esta en juego;

d.aplicar la ventaja diciendo “juegue” y, con el movimiento de los brazos, indicar que
ha observado una falta que no va a castigar porque si lo hace le va a dar una ventaja
al equipo que cometid la falta. Si el arbitro aplica la ventaja, la que fue anticipada
pero no sobreviene en ese momento, al arbitro debera castigar la falta original;

e.mostrar una tarjeta amarilla con el brazo extendido por arriba de la cabeza e indicar
a cual jugador o entrenador se le muestra la tarjeta e informarle a los dos
entrenadores, al anotador del juego y a los darbitros asistentes cual es la naturaleza
de la amonestacion (Articulo 12-8-1) (Articulo 12-8-4);

f. mostrar una tarjeta roja con el brazo extendido por arriba de la cabeza e indicar a
cual jugador o entrenador se le muestra la tarjeta e informarle a los dos
entrenadores, al anotador del juego y a los arbitros asistentes cual es la naturaleza
de la expulsién. (Articulo 12-8-3) (Articulo 12-8-4).

NOTAS:

1.Si el jugador es expulsado por un acto subsecuente de conducta antideportiva o por
retrasar, un acto excesivo o prolongado con el que el jugador trata de atraer atencién hacia
él/ella y/o no permitir el reinicio del juego, los arbitros le mostraran simultdneamente la
tarjeta amarilla y la roja en la misma mano para indicar que se permite sustituir al jugador
gue ha sido expulsado. Articulo 12-8-2.

2.Si un entrenador o cualquiera del personal de la banca ha sido expulsado por un hecho
subsecuente de conducta antideportiva, el drbitro mostrara la tarjeta amarilla indicando la
segunda amonestacion y después mostrard la tarjeta roja.

g.sefialar que se detenga o empiece el reloj;

h.terminar o suspender el juego por cualquier infraccidn a las reglas;

i. confirmar todos los goles con el anotador;

j. no desestimar o poner en duda las decisiones hechas por los otros arbitros dentro de
los limites de sus responsabilidades respectivas;

k. notificar a los capitanes cuando el juego va a reiniciarse, después de un receso o el
juego se detuvo para que le dieran tratamiento a un lesionado.

ART. 2. .. El arbitro o el arbitro central:
a.decide si un gol es vélido cuando los arbitros no estan de acuerdo;
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b.tiene la autoridad para terminar el juego cuando amerita ya sea por regla del estado
o las condiciones;

c.decide asuntos cuando el cronometrador y el anotador estan en desacuerdo;

d.al finalizar cada periodo, verifica y aprueba el resultado;

e.tiene la autoridad para suspender o terminar el juego a causa de los elementos,
espectadores u otras causas; (Articulo 7-1-3)

f. mantiene el tiempo y el resultado del juego cuando no hay otros medios para
hacerlo;

g.tiene el poder de hacer decisiones acerca de asuntos que no estan cubiertos
especificamente en las reglas;

h.confirma o desestima la sefial del arbitro asistente (sistema diagonal de control
solamente).

i. instruye al cronometrador para que corrija el tiempo del reloj, cada vez que sea
necesario.

SECCION 4 DESPUES DEL JUEGO

ART. 1. .. El &rbitro debera:

a.verificar el resultado final del juego;

b.reportar por escrito cualquier expulsion e incidentes inusuales a las autoridades
competentes.

Regla Pasa-Balones, Cronometrador y Anotador

SECCION 1 PASA-BALONES|

ART. 1...El equipo de casa debera tener por lo menos dos pasa-balones disponibles. Si
el equipo de casa no tiene pasa-balones, el equipo visitante los puede poner.

ART. 2. . .Los pasa-balones estan bajo la supervision directa del arbitro(s) y deberan
ayudar teniendo consigo un balén extra y recogiendo los balones que salen del terreno
de juego.

SECCION 2 CRONOMETRADOR

ART. 1. . . El cronometrador del equipo de casa es el cronometrador oficial. Sin
embargo, de comun acuerdo entre los entrenadores o por adopcién de la asociacién
estatal de escuelas secundarias, el arbitro podria ser el responsable de mantener el
tiempo oficial.

ART. 2. .. El cronometrador debera de usar un cronémetro que sea visible. El tiempo
oficial se puede mantener en el crondmetro de un estadio.

ART. 3. .. El cronometrador oficial debera:

a.empezar el reloj cuando el balén se pone en juego y pararlo cuando el arbitro asi lo

sefiala por una lesidn, por un tiro penal, por una amonestacion, por una expulsion,
después de marcar un gol y cuando el arbitro ordene que se detenga el tiempo.
b.dar la sefial al arbitro(s) cuando se ha pedido una sustitucién;

c.dar verbalmente la cuenta regresiva de los 10 segundos de cada tiempo de juego al

arbitro mas cercano;

d.estar alerta a la posicidn del balon cuando no esta en juego;

e.sefalar cuando el tiempo de juego ha terminado;
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f. sefalar dos minutos después de finalizar el primero y el segundo tiempo cuando sea
aplicable;

g.sefalar dos minutos antes de finalizar el intervalo entre el primero y el segundo
tiempo.

SECCION 3 ANOTADOR DEL JUEGO
ART. 1. .. El equipo de casa designara al anotador oficial del juego. Sin embargo, por
mutuo acuerdo de los entrenadores adversarios o adopcién de la asociacion estatal de
escuelas secundarias, el arbitro puede mantener la informacion del juego.
ART. 2. .. El anotador del juego debera:
a.verificar que la lista de cada equipo incluye el nombre, el apellido, el nimero de
cada jugador, todo el personal de la banca y todos los entrenadores y que ha sido
entregada al arbitro por lo menos cinco minutos antes del saque de salida;
b.anotar todos los goles;
c.anotar el nimero y la razén de todas las amonestaciones y expulsiones de
jugadores;
d.después de que un sustituto se ha reportado, hacer que el cronometrador dé la
sefial al arbitro(s) la primera vez que sea posible hacer una sustitucion;
e.obtener la verificacién del resultado por el arbitro.
ART. 3. . . Por adopcién de la asociacidon estatal, se puede nombrar un arbitro de
reserva para que haga la funcién de anotador. El arbitro de reserva estara bajo la
jurisdiccién del arbitro y hace las funciones como se le ha asignado.

Regla Duracion del Juego y los Periodos de Tiempo

SECCION 1 DURACION DE LOS PERIODOS

ART. 1. . .Se jugaran dos periodos de tiempo de 40 minutos cada uno a no ser que, por
adopcion de la asociacidon estatal de escuelas secundarias, se especifiquen cuatro
periodos de tiempo de 20 minutos cada uno. Se recomienda que las escuelas
intermedias jueguen periodos de tiempo de 30 minutos a no ser que por adopcién de la
asociacion estatal, se especifiquen cuatro periodos de tiempo de 15 minutos cada uno.

ART. 2. . .Los periodos de tiempo se pueden acortar por adopcién de la asociacion
estatal de escuelas secundarias, o si por mutuo acuerdo o por cualquier emergencia, por
acuerdo entre los entrenadores u ordenado por el arbitro, siempre y cuando se
determine acortarlos antes de empezar el juego o el segundo periodo y los periodos que
guedan tengan la misma duracién.

ART. 3 .. .En el caso de que un juego tenga que ser suspendido debido al clima que
hace imposible continuar con el juego, el arbitro declarara el juego como oficial si se ha
jugado un periodo de tiempo completo o mas de juego. Si se ha jugado menos de la
mitad del tiempo de juego, se puede reprogramar el juego desde el principio, o si la
asociacioén estatal lo ha adoptado asi el juego se puede reiniciar desde el minuto en que
se suspendid. (Articulo 18-1-1jj)

ART. 4. .. Un periodo termina cuando se acaba el tiempo.

EXCEPCION: Se extenderd el tiempo de juego mas alld del tiempo de un periodo, de tiempo

regular o tiempos extras, para permitir que se complete la ejecucion de un tiro penal.
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ART. 5. . .Por adopcion de la asociacion estatal, se puede establecer una regla de
diferencia de goles que si un equipo la alcanza al final del primer periodo de tiempo o
durante el segundo periodo de tiempo, el juego sera terminado.

SECCION 2 INTERVALO ENTRE LOS PERIODO DE TIEMPO

ART. 1... El intervalo del medio tiempo sera de 10 minutos a no ser que los
entrenadores adversarios se pongan de mutuo acuerdo para que sea de diferente
duracién.

ART. 2...El intervalo entre el primero y el segundo periodo y el tercero y cuarto
periodo sera de dos minutos.

ART. 3...Entre los periodos de tiempo los equipos cambiaran de campo y alternaran el
saque de salida.

SECCION 3 JUEGOS EMPATADOS

ART. 1...Los juegos de la temporada regular que terminen empatados al final de los 80
minutos de juego se pueden desempatar con procedimientos adoptados por la
asociacioén estatal de escuelas secundarias.

NOTA: Durante la temporada regular, los procedimientos de tiempos suplementarios no

excederan 20 minutos de juego.

ART. 2...El intervalo entre el cuarto periodo o el segundo tiempo y el primer periodo
de tiempo suplementario (si las reglas de la asociacidon estatal lo permiten) debera de
ser de cinco minutos. El intervalo entre el primer periodo suplementario y el segundo
periodo suplementario serd de dos minutos.

SECCION 4 PARAR O EMPEZAR EL RELO)J

ART. 1...El tiempo debera de detenerse por una lesién, por un tiro penal, por una
amonestacién (tarjeta amarilla), por una expulsién (tarjeta roja, tarjeta amarilla/roja),
después de un gol y cuando el arbitro ordene detener el relo;j.

ART. 2...El tiempo de juego empieza cuando el balén entra en juego apropiadamente.

SECCION 5 JUGAR|

Si un equipo se rehusa a jugar después que asi se le ha instruido, el juego se termina.

8

Regla El Inicio del Juego

SECCION 1 SAQUE DE SALIDA

ART. 1. .. Cuando el arbitro da la sefial con el silbato, el juego se inicia con un saque
de salida en cada periodo de tiempo y después de cada gol.

ART. 2. .. Cuando se hace el saque de salida, todos los jugadores deben de estar en su
propio medio campo del terreno de juego. Los jugadores adversarios del jugador que
hace el saque de salida estardn por lo menos a 10 yardas del baléon hasta que sea
pateado.

ART. 3. .. El baldn serd pateado estando inmdvil en el suelo y en el centro del terreno
de juego. Se puede anotar un gol directamente desde el saque de salida. El balén estd
en juego cuando se mueve hacia adelante. Si el saque de salida no se hace
correctamente, tiene que repetirse.
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ART. 4. .. Después del saque de salida, cualquier jugador puede jugar el balén excepto
el que hizo el saque de salida. El jugador que hace el saque de salida no puede jugar el
balén hasta que haya sido jugado o tocado por otro jugador de cualquiera de los
equipos.

SANCION: Se concedera un tiro libre indirecto al adversario desde donde se cometi6 la
infraccion.

Regla E El Balon en Juego o Fuera del Juego

SECCION 1 BALON EN JUEGO O FUERA DEL JUEGO

ART. 1. .. El baldn no esta en juego cuando cruza completamente una linea de meta o
de banda, ya sea en el suelo o en el aire.

| @®c En Juego

2T En Juego

@®a

ART. 2. .. El baldn esta en juego todo el otro tiempo, incluyendo:

a.cuando rebota de uno de los postes de la porteria, el travesafio o los banderines de

esquina;

b.cuando rebota de un arbitro en el terreno de juego;

c. hasta que el arbitro suene el silbato;

d.cuando un baldn a tierra toca el suelo;

e.cuando un jugador, quien salié del terreno de juego en el curso normal del juego,

juega el balén mientras éste esta dentro del terreno de juego.

ART. 3. .. El arbitro sonara el silbato cuando sea necesario para indicar que el baldn
no esta en juego o por una falta. Tan pronto como el balén esté colocado para ser
jugado, puede ser jugado sin esperar que el silbato suene otra vez. Se requiere un
segundo silbato para reiniciar el juego cuando se ejecuta un tiro penal, después de
hacer una sustitucidén, después de una amonestacion, una expulsidén, una lesién o
cuando no se respeté la distancia.

SECCION 2 BALON A TIERRA

ART. 1... El juego se reinicia con un balén a tierra:
a.cuando el baldn sale y es tocado simultaneamente por dos jugadores adversarios;
b.cuando el baldn se dafia (Articulo 2-1-4);
c.después de una suspension temporal del juego por una lesidén o situacién inusual y
ninguno de los equipos tenia posesién del baldn;
d.cuando ocurren faltas simultaneas de la misma gravedad cometidas por jugadores
adversarios.
ART. 2... El baldn a tierra se hard en el lugar donde el baldn estaba cuando se detuvo
el juego, a menos que se hubiese interrumpido en el area de meta, en cuyo caso el
arbitro dejara caer el baldn en la linea del area de meta paralela a la linea de meta, en el



2011-12 NFHS Reglas de Futbol

25

punto mds cercano al lugar donde el balén se encontraba cuando el juego fue
interrumpido. Si el baldn sale del juego después de ser tocado simultdneamente por dos
adversarios, el baldn a tierra se hara a cinco yardas de la linea a no ser sea en el drea de
meta. (Ver Articulo 9-3.)

ART. 3. .. El baldn a tierra lo hace el arbitro desde la altura de la cintura al suelo entre
dos jugadores adversarios. Los otros jugadores pueden estar en cualquier parte del
terreno de juego tan pronto como no interfieran con el procedimiento del balén a
tierra.

ART. 4. . . El baldn tiene que tocar el suelo antes de estar en juego.

SANCION: Si el balon es jugado antes de tocar el suelo, el arbitro hara el balén a tierra
otra vez. Una segunda infraccion por el mismo jugador al repetirse el balén a tierra
puede resultar en que este jugador sea amonestado. El juego se reiniciard con un
balon a tierra.

SECCION 3 SUSPENSION TEMPORA

En el caso de una interrupcién temporal por una lesién o una situacién inusual
(excepto como es en el Articulo 2-1-4), si un equipo tenia posesion del baldn, el juego se
reiniciard con un tiro libre indirecto hecho por el equipo que tenia la posesién del baldn
desde el punto donde el baldn estaba cuando se interrumpid el juego. Si nadie tenia
posesion del baldén cuando se suspendié el juego por una lesién o una situacion inusual,
el juego se reiniciard con un baldn a tierra donde estaba el balén cuando se suspendié el
juego de la manera establecida en el Articulo 9-2-2.

Regla 01 g Gol Marcado

SECCION 1 GOLES|

ART. 1...Se marca un gol cuando el balén ha atravesado completamente la linea de
meta entre los postes y por debajo del travesano, siempre y cuando un jugador del
equipo atacante no lo haya lanzado, llevado, o empujado deliberadamente con la mano
o el brazo (excepto como se hace notar en el Articulo 10-1-2g).

ART. 2. .. Se puede anotar un gol directamente de un:

a.saque de salida;

b.tiro libre directo;

c.saque de meta;

d.tiro penal;

e.saque de esquina;

f. baldn a tierra;

g.baldn lanzado o pateado por el guardameta.

ART. 3... NO se puede anotar un gol desde un:

a.tiro libre indirecto;

b.saque de banda;

c.tiro libre en la propia porteria;

d.saque de meta en la propia porteria;

e.saque de esquina en la propia porteria.

SECCION 2 JUEGO TERMINADO ANTES DE TIEMPO
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El resultado de un juego terminado antes de tiempo sera de 1-0 si el juego no se
reinicia, estd empatado o el equipo culpable va ganando. Si el equipo culpable va
perdiendo, el resultado en ese momento sera el resultado final.

SECCION 3 EL GANADOR|

El equipo que haya marcado el mayor nimero de goles durante el juego sera el
ganador.

11

Regla El Fuera de Juego

SECCION 1 FUERA DE JUEGO

ART. 1...Un jugador estd en posicién de fuera de juego cuando estd mas cerca de la
linea de meta adversaria que el balén, a no ser que:

a.el jugador esté en su propia mitad del terreno de juego; o

b.el jugador no estd mds cerca de la linea de meta adversaria que por lo menos dos

adversarios.

NOTA: La posicion de cualquier parte de la cabeza, cuerpo o pies del jugador sera el factor

decisivo, no los brazos del jugador.

ART. 2... Un jugador no serd sancionado por estar en posicion de fuera de juego si
recibe directamente el balén de un saque de meta, un saque de esquina o de banda.

ART. 3...No es una infraccidn estar en posicion de fuera de juego. Un jugador
solamente serd sancionado por estar en posicidn de fuera de juego, si, en el momento
en que el baldn es jugado o tocado por un compafiero, este jugador se involucra en el
juego activo al:

a.interferir en el juego o con un adversario; o

b.ganar una ventaja por estar en esa posicion.
SANCION: Un tiro libre indirecto desde donde se cometié la infraccién, sujeto a lo
previsto en el Articulo 13.1.3.

Diagramas llustrando el Fuera de Juego
NOTA: Estos diagramas se han re-imprimido con el permiso de USSF/FIFA.

FUERA DE JUEGO - Diagrama 1
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Pase a un Compaiiero

A pasa el balén a B. B esta en fuera de juego porque estaba adelante de A y mas cerca de la linea de meta

adversaria que por lo menos dos adversarios cuando A le pasé el balén.
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FUERA DE JUEGO - Diagrama 2
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Pase a un Compaiiero
A juega el baldn hacia adelante a B quien estd paralelo al penultimo defensor. B no estd en fuera de juego

porque, en el momento en que A jugo el balén, B no estaba mas cerca de la linea de meta adversaria que
por lo menos dos adversarios.

FUERA DE JUEGO - Diagrama 3

Pase a un Compaiero
A juega el balén hacia adelante a B quien estd paralelo al penultimo defensor. B no estd en fuera de juego
porque, en el momento en que A jugo el balén, B no estaba mas cerca de la linea de meta adversaria que
por lo menos dos adversarios. El jugador C, lesionado en el suelo afuera del drea penal, esta en posicion de
fuera de juego pero no sera sancionado ya que no se involucra en el juego activo.
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FUERA DE JUEGO - Diagrama 4

Pase a un Compaiero
A juega el balén a B quien estd paralelo a los dos penultimos adversarios. B no esta en fuera de juego

porque, en el momento en que A jugo el balén, B no estd mas cerca de la linea de meta que por lo menos
dos adversarios.

FUERA DE JUEGO - Diagrama 5

e Juego

Pase a un Compaiero
A cruza el balén hacia adelante desde afuera del area penal. B corre desde la Posicidn 1y juega el balén
cuando llega a la Posicion 2. B esta en fuera de juego porque, en el momento en que A jugo el baléon, B

estaba mas cerca de la linea de meta adversario que por lo menos dos adversarios y gané una ventaja al
involucrarse en el juego activo.
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FUERA DE JUEGO - Diagrama 6

Pase a un Compaiero
A pasa el baldon a B quien corre desde la Posicidn 1 a la Posicidn 2 a jugar el baldn. B no esta en fuera de
juego porque en el momento en que A juega el baldn, B no estd en posicidon de fuera de juego ya que no
estaba adelante del balén o mas cerca de la linea de meta adversaria que por lo menos dos adversarios.

FUERA DE JUEGO - Diagrama 7
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Haciendo una Pared con un Compaiiero
A pasa el baldon a B desde la Posicidn 1y corre hacia adelante para recibir el balén de regreso. B regresa el
balén a A quien ahora esta en la Posicidn 2. A esta en fuera de juego porque en el momento en que B
jugo el baldon hacia adelante, A estaba mas cerca de la linea de meta adversaria que por lo menos dos de
sus adversarios y gano una ventaja al involucrarse en el juego activo.
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FUERA DE JUEGO - Diagrama 8

'go

Interfiriendo a un Adversario

A tira a la porteria y el balon entra. B estaba de pie en frente del guardameta. El gol no es vélido ya que B,
quien estaba en posicion de fuera de juego, se involucro en el juego activo al interferir a un adversario.

FUERA DE JUEGO - Diagrama 9

:ra de Juego

Tiro a la Porteria

A tira a la porteria y marca un gol. No obstante que B esta en una posicidon de fuera de juego, B no se

involucra en el juego activo por lo tanto el gol es vélido.
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FUERA DE JUEGO - Diagrama 10

a de Juego ‘
El Balon rebota de los Postes o del Travesafio
A tira a la porteria y el balén rebota del poste a B quien lo patea y marca un gol. El gol no es valido ya
que B, quien estaba en una posicion de fuera de juego cuando A jugd el baldn, se involucré en el juego
activo ganando una ventaja por estar en esa posicion.

FUERA DE JUEGO - Diagrama 11

El Balon Rebota del Guardameta
A tira a la porteria y el balén rebota del guardameta al jugador B. El jugador B marca un gol El gol no es
valido porque B, quien estaba en posicién de fuera de juego cuando A jugé el baldn, se involucrd en el juego
activo ganando una ventaja por estar en esa posicién.
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FUERA DE JUEGO - Diagrama 12

No Interfiriendo a un Adversario
A tira a la porteria y marca un gol. No obstante que B esta lesionado en el suelo en una posicién de fuera de
juego, B no se involucra en el juego activo. El gol es valido.

FUERA DE JUEGO - Diagrama 13

| de Juego \ - A

Interfiriendo a un Adversario
A tira a la porteria y marca un gol. B, quien esta tirado en el suelo en el drea de meta y en medio de la
trayectoria del baldn, serd sancionado por fuera de juego. Por su presencia, sin importar que sea
accidental, B se involucra en el juego activo al interferir a un adversario.
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FUERA DE JUEGO - Diagrama 14

— a de Juego

Saque de Esquina
A hace el saque de esquina y el balén va a B. B tira a la porteria y el balon es tocado por Cy entra en la
porteria. El gol no es valido porque C estaba adelante del balén y no habia por lo menos dos adversarios
entre Cy la linea de meta cuando B jugd el baldn.

FUERA DE JUEGO - Diagrama 15

Saque de Esquina
A hace el saque de esquina y el baldn va a B quien marca un gol. No obstante que B solamente tiene un
adversario entre él y la linea de meta, el gol es vélido ya que un jugador no puede ser sancionado por
fuera de juego si recibe el balén directamente de un saque de esquina.
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FUERA DE JUEGO - Diagrama 16

Saque de Banda
A lanza el balén a B quien marca un gol. El gol es valido. No obstante que B esta adelante del balén y
solamente hay un adversario entre él y la linea de meta, no esta en fuera de juego porque un jugador no
puede ser sancionado por fuera de juego si recibe el baldn directamente de un saque de banda.

FUERA DE JUEGO - Diagrama 17
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Pase a un Compaiiero
B juega el baldn adelante de A quien estd en su propio medio campo. No obstante que no hay por lo menos
dos adversarios mas cerca de su propia linea de meta en el momento que B jugé el balén, A no estd en fuera
de juego ya que un jugador no puede ser sancionado por fuera de juego si esta en su propio medio campo
del terreno de juego.




2011-12 NFHS Reglas de Futbol 36

FUERA DE JUEGO - Diagrama 18

— =T : ] T
= Pt e = LT
[ | - — L ¥ 7 7}
J v - & i i
' B--a-- R~ h L e
2 - TP TV el

| N A L __*' - X S . - 15
| # “ . =N i 1%

— JFE : ' 4

Juego Activo
B intercepta el baldn, quien es compafiero del jugador atacante. El balén es pasado a otro compafiero, el
jugador C, quien va por la banda. No obstante que el jugador atacante A estd en una posicién de fuera de
juego, no puede ser sancionado por fuera de juego porque no se involucra en el juego activo.

Regla 12 Faltas y Conducta Antideportiva

SECCION 1 ESCUPIR, PATEAR, GOLPEAR, PONER ZANCADILLA Y SALTAR

ART. 1. . . Un jugador no pateard, intentard patear, golpeara, intentard golpear,
escupird, o saltara sobre un adversario.

ART. 2. .. Un jugador no pondrd o no intentard poner una zancadilla a un adversario.
Esto incluye zancadillas o intentar poner una zancadilla usando las piernas, o hacerle el
caballito por delante o por atrds a un adversario de tal manera que lo hace caer o
perder el balance.

ART. 3. .. Un guardameta no golpeard o intentara golpear a un adversario lanzandole
o pateando el balén o empujandolo can el baldn mientras lo tiene en su control.
SANCION: Un tiro Libre Directo.

SECCION 2 TOCAR CON LAS MANOS
Se sancionard a un jugador que deliberadamente toca, lleva, golpea, o empuja el
balén con la mano o el brazo.
EXCEPCION: El guardameta cuando el baldn esta dentro de su propia drea penal (Articulo 12-
7-1)
SANCION: Un tiro Libre Directo.

SECCION 3 SUJETAR, EMPUJAR

Un jugador no sujetara o empujara a un adversario con las manos o brazos.
SANCION: Un tiro Libre Directo.

SECCION 4 CARGAR

ART. 1. . . Un jugador serd castigado por cargar a un adversario de manera
imprudente o temeraria, o usando fuerza excesiva. Una manera permitida de cargar es
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cuando los jugadores hacen contacto hombro-con-hombro en una posicién vertical,
dentro de una distancia de juego del baldn, teniendo por lo menos un pie en el suelo y
los brazos junto al cuerpo.

ART. 2. .. Un jugador no puede, de ninguna manera, cargar al guardameta en el area
penal a no ser que el guardameta esté obstruyendo al jugador o jugando el balén con
los pies.

a.El arbitro expulsard, sin amonestar, a cualquier jugador que de manera flagrante le

cometa una falta al guardameta cuando tiene posesion del baldn. Tener posesion
del balén incluye cuando el guardameta tiene el baldn en una o ambas manos o
cuando lo rebota contra el suelo o cuando lo esta poniendo en juego.

b.Afuera del drea penal, el guardameta no tiene mas privilegios que cualquier otro

jugador.
SANCION: Un tiro Libre Directo (Articulo 1y Expulsién por el Articulo 2.a).

NOTA: Cuando los guardametas ponen el balén en el suelo, ellos renuncian a sus derechos de

guardameta.

ART. 3. . .Un adversario no puede interferir o impedir de ninguna manera con el
guardameta cuando tiene posesion del baldn. Esto incluye el acto de rebotar el balén o
soltarlo para patearlo o intentar lanzarlo o lanzarlo en el aire para agarrarlo de nuevo.
SANCION: Un tiro Libre Indirecto.

ART. 4. .. .Un jugador no puede cargar a un adversario cuando ninguno de los dos
esta a una distancia de juego del baldn.

SANCION: Un tiro Libre Indirecto.

SECCION 5 OBSTRUCCION

ART. 1. .. Obstruccion es el acto deliberado de un jugador, sin el balén y/o sin intentar
jugar el baldn, que corre entre un adversario y el baldn o usa el cuerpo como un
obstaculo.

SANCION: Un tiro Libre Indirecto.

ART. 2... Un jugador que no intenta jugar el baldn, pero que permanece entre el
balén y un adversario, puede ser cargado legalmente por atras siempre y cuando la
carga no sea violenta o peligrosa y el balén esté a una distancia de juego.

SECCION 6 JUEGO PELIGROSO

Un jugador no jugara de una manera peligrosa, lo que es un acto que el arbitro
considera muy probable de causar una lesién a un jugador. Esto incluye jugar de tal
manera que puede causar una lesidn a si mismo o a otro jugador (adversario o
companiero).
SANCION: Un tiro Libre Indirecto.

SECCION 7 RESTRICCIONES DEL GUARDAMETA|

ART. 1... Del momento en que el guardameta toma control del balén con las manos
cuando juega de guardameta dentro de su propia area penal, tiene seis segundos para
poner el balén en juego. Durante ese tiempo, puede retener el baldn, rebotarlo, o
lanzarlo al aire y agarrarlo. Una vez que suelta el baléon y lo pone en juego, el
guardameta no lo puede tocar otra vez con las manos hasta que haya sido jugado o
tocado afuera del area penal por otro jugador del mismo equipo, o por un jugador del
equipo adversario afuera o adentro del area penal. (De acuerdo a los Articulos 12-7-3 y
4.)

ART. 2 ... Después de parar el balén de manera deliberada, el guardameta no podra
tocarlo otra vez con las manos hasta que haya sido jugado o tocado por otro jugador del
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mismo equipo, o por un jugador del equipo adversario afuera o adentro del area penal.
(De acuerdo a los Articulos 12-7-3 y 4.)
ART. 3. .. En el caso cuando un jugador patea el balén deliberadamente a su
guardameta, el guardameta no puede tocarlo con sus manos.
ART. 4. . .El guardameta no puede jugar el balén con las manos cuando un compaiiero
lo lanza directamente a él desde un saque de banda.
NOTA: Los jugadores no pueden usar trucos para no cumplir con los Articulos 3 y 4. Ejemplo:
Los jugadores no pueden levantar el balén con los pies a la cabeza, el pecho, rodilla y después
pasarlo a su propio guardameta para que lo pueda tocar con las manos.
SANCION: Un tiro libre indirecto a favor del adversario desde el punto de la infraccién
a no ser que fue en el area de meta.

SECCION 8 CONDUCTA ANTIDEPORTIVA

ART. 1. . Un jugador, entrenador o personal de la banca sera amonestado (tarjeta
amarilla) por:
a.entrar o volver a entrar en el terreno de juego sin el permiso del arbitro (excepto
como resultado del curso normal del juego);
b.infringir persistentemente las reglas de juego;
c. desaprobar con palabras o acciones la decisién del arbitro;
d.cualquier uso incidental de lenguaje vulgar o profano;
e.cualquier comunicacion usando video o audio con los jugadores u otras personas
para ayudar en la conduccién del juego durante el juego y en cualquier intervalo.
Ejemplos: Amplificadores, equipo inaldmbrico de comunicacién como teléfonos
celulares, auriculares, asistente personal digital, etc.;
NOTA: Un entrenador puede comunicarse verbalmente con su equipo durante el juego.
f. Conducta antideportiva, incluyendo, pero no limitada a:
1. conducir el juego desde fuera del drea del equipo;
2. retrasar innecesariamente (pateando, lanzando el balén lejos cuando se marca
un tiro libre, etc.);
sujetar la camiseta, el short, etc.;
tacticas verbales deliberadas;
no respetar la distancia;
tocar el balén con la mano deliberadamente para interrumpir un ataque;
falta tactica deliberada;
simular una lesion;
. simular una falta;
10. un jugador que juega de manera temeraria
11. jugador con equipamiento llegal, por la referencia en 4.3.
12. cualquier retraso, actos excesivos o prolongados con los que el jugador trata de
llamar la atencidn hacia él y/o no permiten el reinicio del juego
g.El uso de derivados del tabaco en el lugar del juego durante el tiempo sobre el cual el
arbitro tiene jurisdiccion.
SANCION: Un jugador amonestado abandonara el terreno de juego y puede ser
sustituido. Si el equipo del jugador amonestado decide jugar con un jugador menos, el
jugador amonestado no puede reingresar ni ser sustituido hasta la proxima
oportunidad de sustitucion.

©oNOU AW

ART. 2. . .Un jugador sera expulsado (mostrandole la tarjeta amarilla y la roja) por las
siguientes razones pero no se reducird el nimero de jugadores:
a. unasegunda amonestacion.
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ART. 3... Un jugador, entrenador o personal de la banca serd expulsado (tarjeta roja)

por:
a.
b. burlarse — uso de palabras o accidn que incite o degrade a un jugador adversario, un

conducta violenta;

entrenador, arbitro o cualquier otra persona.

NOTA: La NFHS no aprueba ninguna forma de burla que tenga la intencion o el propésito de
avergonzar, ridiculizar o degradar a otros sin importar las circunstancias incluyendo las que son
relacionadas a la raza, religion, sexo u origen nacional.

C.

d.

S@ oo

amonestaciones subsecuentes al entrenador o personal de la banca.

ser culpable de juego brusco grave, lo que quiere decir cualquier jugada en la que

el jugador comete una de las faltas castigables con tiro libre directo (o tiro penal si

la falta es cometida por un defensor en su propia area penal) y usa fuerza
desproporcionada e innecesaria en contra del adversario cuando juega el baldn.

Juego brusco grave también incluye lo siguiente:

1. unjugador que en cualquier parte del terreno de juego (a no ser que sea el
guardameta dentro de su propia area penal) toca el balon deliberadamente con
la mano para evitar la anotacion de un gol;

2. un jugador que comete una falta en contra de un adversario que se dirige a la
porteria adversaria con una oportunidad obvia de marcar un gol.

escupir a un adversario.

escupir a un compafiero o un arbitro.

usar lenguaje o gestos insultantes, ofensivos o abusivos;

abandonar el drea técnica y entrar al terreno de juego cuando hay una rifia o un
altercado a no ser que el arbitro lo haya pedido asi.

ART. 4. .. La responsabilidad del entrenador:

a.

b.

C.

El entrenador tiene la responsabilidad de asegurarse de que cada jugador(es) esta
apropiada y correctamente uniformado. Se le mostrard al entrenador la primera
tarjeta amarilla por un jugador que esta equipado inapropiadamente.

Sanciones por Conducta Antideportiva

Jugador Personal de la Banca Entrenador
Tarjeta * Tiene que abandonar el terreno | Sustituto (no jugador) permanece | * Permanece en el area
Amarilla de juegc_) hasta la pr_éxim,a en,e! area técnic_a hasta la técnica
oportunidad de sustitucion proxima oportunidad de
* Puede ser sustituido o el sustitucion
equipo juega con un jugador * Otro personal de la banca
menos permanece en el area técnica
Tarjeta * Tiene que abandonar el terreno | No aplica * No aplica
Amarilla/ | d¢)ue
) * No puede re ingresar
Roja * Puede ser sustituido o el
equipo juega con un jugador
menos
* Restringido al &rea técnica
* Tiene que abandonar el terreno | * Restringido al area técnica para ¢ Tiene que abandonar
de juego sustitutos y otros jugadores la vecindad del area de
* No puede re ingresar * Personal adulto de la banca juego
* No hay sustitucion; equipo se tiene que abandonar la vecindad
queda con un jugador menos; del area técnica
* Restringido al &rea técnica

El entrenador puede ser amonestado o expulsado ya sea por una conducta
antideportiva del equipo o por una conducta antideportiva del personal de la banca
cuando no se puede identificar quien especificamente es la persona responsable.

Un entrenador que es expulsado abandonard inmediatamente la vecindad del area
de juego y no puede tener ningln contacto, directo o indirecto, con el equipo
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durante el resto del juego. Si no cumple con esto, el juego sera terminado
inmediatamente.
ART. 5. .. Un jugador expulsado no puede ser reemplazado excepto como lo establece
el Art. 2.
NOTA: El comité de reglas recomienda muy fuertemente que cada asociacidon estatal de
escuelas secundarias adopte una politica de cuando un jugador o entrenador es expulsado por
razones de los Articulos 2, 3, 0 4, no puedan participar en el préximo juego(s).

Regla 13 Tiros Libres

SECCION 1 DESCRIPCION DE UN TIRO LIBRE

ART. 1... Los tiros libres se clasifican como “directo” desde el cual se puede marcar un
gol en contra del equipo adversario o “indirecto” desde el cual no se puede marcar un gol
a no ser que el baldn sea tocado o jugado por otro jugador de cualquiera de los dos
equipos.

ART. 2. .. Todos los tiros libres, con la excepcién del saque de salida y los tiros penales,
se pueden hacer en cualquier direccién. Los tiros libres se hacen desde el punto donde se
cometid la falta excepto para el reinicio de ciertas suspensiones temporales del juego, por
ejemplo, conducta antideportiva cometida por personal de la banca cuando el balén esta
en juego y faltas cometidas en el area de meta por cualquiera de los dos equipos.

ART. 3. .. Cualquier tiro libre hecho por el equipo defensor desde su propia area de
meta puede ser ejecutado desde cualquier lugar dentro del area de meta.

ART. 4. .. Cualquier tiro libre indirecto hecho por el equipo atacante dentro del drea de
meta del equipo defensor debera de ejecutarse desde la parte de la linea del area de meta,
paralela a la linea de meta, en el punto mas cercano al lugar donde se cometié la infraccion.

ART. 5. .. Cualquier jugador del equipo al que le cometieron la falta puede hacer el tiro
libre.

SECCION 2 CUANDO SE MARCA

ART. 1. .. Un tiro libre directo se marca y se ejecuta desde el lugar donde se cometio la
infraccion (Excepto como estd establecido en los Articulos 13-1-3 y14-1-1):

a.si un jugador escupe, patea, golpea, intenta patear o golpear, o salta sobre un
adversario; (12-1-1)

b.si un jugador pone una zancadilla o intenta poner una zancadilla a un adversario (12-
1-2);

c.si un guardameta intenta golpear, golpear o empujar con el baldn a un adversario
(12-1-3)

d.si un jugador, que no es el guardameta en su propia area penal, toca
deliberadamente el baldn con las manos (12-2);

e.si un jugador empuja a un adversario con las manos o brazos extendidos del cuerpo
(12-3);

f. si un jugador sujeta a un adversario (12-3);

g.si un jugador carga a un adversario de manera imprudente o peligrosa, o usa fuerza
excesiva (12-4-1);

h.si un jugador carga a un adversario cuando éste, al jugar el baldn, tiene ambos pies
en el aire (12-4-1);

i. si un jugador carga al guardameta (12-4-2).
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ART. 2... Untiro libre indirecto se marca y se ejecuta desde el lugar donde se cometid
la infraccién (excepto como esta establecido en los Articulos 13-1-3 and 13-1-4):

a.si el jugador que hizo un saque de salida (8-1-4), un tiro libre (13-3-3), un tiro penal

(14-1-5), un saque de meta (16-1-4), un saque de esquina (17-1-5), o un saque de
banda (15-1-4) vuelve a jugar el balén antes de que éste haya sido tocado por otro
jugador;

b.si se sanciona a un jugador por fuera de juego (11-1-3);

c.si un jugador carga a un adversario cuando ninguno de los dos estd a una distancia de

juego del balén (12-4-4);
d.si un jugador sin posesion del balén obstruye a un adversario que intenta jugar el
balén (12-5-1);
e.si un jugador patea o intenta patear el baldn mientras el guardameta tiene posesion
del balén (12-6-1);
f. por jugar de manera peligrosa (12-6-1);
g.si el guardameta tarda mas de seis segundos en poner el balén en juego después de
haberlo controlado con sus manos (12-7-1);
h.si el guardameta dentro de su propia drea penal toca el baldn con las manos después
de ponerlo en juego (12-7-1);
i. si el guardameta toca otra vez el baldn con las manos sin que antes éste haya sido
tocado por otro jugador (12-7-1);
j. si el guardameta toca el baldn con las manos después de que un compaiiero de
equipo se lo haya cedido deliberadamente con el pie (12-7-3);
k.si el guardameta toca el baldn con las manos después de haberlo recibido
directamente de un saque de banda lanzado por un compafiero (12-7-4);
I. si se detiene el juego por la conducta antideportiva de un jugador, y el juego no se
detuvo por ninguna otra razén reglamentaria (12-8-1, 2, 3, 4);
m. por escupir a un compafiero o a un arbitro.

ART. 3. .. Los siguientes tiros libres indirectos se lanzan desde el lugar donde estaba
el balén cuando el arbitro detuvo el juego: (De acuerdo a las restricciones en los
Articulos 13-1-3 and 4.)
a.si un jugador, entrenador o personal de la banca entra o sale del terreno de juego

sin el permiso del arbitro (12-8-1);
b.por suspensiones temporales del juego por una lesidn o situacién inusual y un

equipo tenia posesion del balén (9-3-1);
c.si el juego es detenido por una conducta antideportiva en el area técnica (12-8-1, 2,

3, 4)

SECCION 3 COMO SE EJECUTA|

ART. 1. .. Los jugadores adversarios estaran a no menos de 10 yardas del balén hasta
que sea pateado, a no ser que estén sobre su propia linea de meta entre los postes de la
porteria. Si el tiro le corresponde al equipo defensor desde su propia area penal, los
jugadores adversarios deberan de estar fuera del area penal a no menos de 10 yardas
del baldn y tienen que permanecer ahi hasta que el baldn salga del area penal.
SANCION: El arbitro amonestara a un jugador que no se retire las 10 yardas requeridas
del balén o hace tacticas de pérdida de tiempo como patear o llevarse el balén
después que se marco el tiro libre en favor del equipo adversario.

ART. 2. .. El baldon debera estar inmovil en el suelo cuando se ejecuta el tiro libre desde el

lugar especificado por el arbitro. Para estar en juego, el balén se movera en cualquier
direccién. Si el tiro libre lo hace el equipo defensor desde su area penal, el baldn estara en
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juego apenas haya sido pateado directamente fuera del area penal. Si el tiro no se ejecuta de
acuerdo a lo especificado, se repetira el tiro.

ART. 3. .. El ejecutor no podra volver a jugar el balén antes de que éste haya sido tocado
por otro jugador.
SANCION: Un tiro libre indirecto en favor del adversario desde el lugar de la infraccion.

14

Regla Tiro Penal

SECCION 1 TIRO PENA

ART. 1. . . Se marcara un tiro penal cuando un jugador comete una falta, que
ordinariamente se castiga con un tiro libre directo, dentro de su propia area penal.

ART. 2. .. Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, deberan estar en el terreno de
juego pero fuera del area penal y a un minimo de 10 yardas detras del punto penal
hasta que el balén sea pateado.

ART. 3. .. El guardameta adversario deberd permanecer sobre su propia linea de

meta, entre los postes de la porteria, hasta que el baldn esté en juego. Se le permite
moverse lateralmente, pero no se le permite moverse o lanzarse hacia adelante hasta
que el balén esté en juego.
SANCION (ARTICULOS 2 Y 3): No se castiga la infraccion del equipo defensor si se
marca un gol. Si el balén no entra en la porteria, se repite el penal. Si la infraccién es
del equipo atacante y el baldn entra en la porteria, el gol no cuenta y se repite el tiro
penal. Si la infraccidn es del equipo atacante y el baldn no entra en la porteria, el tiro
penal no se repite. Si el balon rebota de la porteria o es desviado por el guardameta
afuera del terreno de juego, el juego sera interrumpido e iniciado con un tiro libre
indirecto en favor del equipo defensor desde donde se cometio la infraccidn. Si el
guardameta detiene y retiene el baldn, el juego debera continuar. En los casos en que
los infractores son de ambos equipos, se repetira el tiro penal sin importar cual es el
resultado del tiro.

SITUACIONES DE TIRO PENAL: (14-1-2 and 14-1-3)

RESULTADO NO INFRACCION DE INFRACCION DE INFRACCION
DEL PENAL INFRACCION  UN ATACANTE UN DEFENSOR  DE LOS DOS
Gol Gol Repite Gol Se Repite
Sale del terreno Saque de Meta Saque de Meta Se Repite Se Repite
Rebota de la Meta El Juego Tiro Libre Indirecto Se Repite Se Repite

o del Guardameta Continta

Guardameta para El Juego El Juego Continda Se Repite Se Repite

el balény lo Continta

retiene

El Guardameta Saque de Tiro Libre Indirecto Se Repite Se Repite
desvia el balén Esquina

hacia afuera

ART. 4. .. El balén deberd estar inmévil en el suelo cuando se ejecute el tiro penal desde
el punto penal o desde cualquier lugar de la raya penal. Para que esté en juego, el baldn
tiene que moverse hacia adelante. Una vez que el ejecutor empieza su carrera hacia el
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balén, no puede interrumpir su movimiento. Si no lo hace de esta manera, se repetira el
tiro.

ART. 5. . . Después que se ejecutd correctamente el tiro penal, el baléon puede ser
jugado por cualquier jugador excepto el ejecutor del penal. El ejecutor no puede jugar el
balon una segunda vez hasta que éste haya sido tocado o jugado por otro jugador de
cualquiera de los dos equipos.

SANCION: Un tiro libre indirecto en favor del adversario desde el lugar de la infraccién.

ART. 6 . . . Si el balén toca al guardameta antes de pasar entre los postes de la
porteria, cuando se ejecuta un tiro penal durante el curso normal de un partido o
cuando el tiempo de juego se ha prolongado, esto no nulifica un gol. Si es necesario, el
juego se puede prolongar para ejecutar un tiro penal. Si el tiro penal se ejecuta después
de que el tiempo se termind (Excepcion Articulo 7-1-4), (a) solamente el ejecutor puede
jugar el baldn y solamente lo puede jugar una vez; (b) el baldn esta en juego hasta que
deje de estar en movimiento, sale del terreno de juego, o el ejecutor lo toca una
segunda vez.

Regla 15 Saque de Banda

SECCION 1 SAQUE DE BANDA DESDE LA LINEA DE BANDA

ART. 1. .. El saque de banda se concede a los adversarios del ultimo jugador que toco el
balon antes de atravesar la linea de banda por tierra o por aire. No se podra anotar un gol
directamente de un saque de banda.

ART. 2. .. El baldn serd lanzado en cualquier direccién desde el lugar donde salié del
terreno de juego por un jugador que esta de frente al terreno de juego y que tiene
ambos pies en el suelo o detras de la linea de banda. El ejecutor usard ambas manos (a
no ser que tenga un impedimento fisico que lo limite al uso de una mano) y lanzara el
baldn desde atrds y por encima de la cabeza con un movimiento continuo.

SANCION: Un saque de banda a favor del adversario desde el lugar donde sali6 del
terreno de juego.

ART. 3.. Mientras se hace un saque de banda, un adversario no debera de interferir
con, o impedir de ninguna manera, las acciones del jugador que hace el saque, y debera
permanecer a una distancia que no sea inferior a 2 yardas del lugar en que se hace el
saque de banda.

SANCION: El 4rbitro debera amonestar por conducta antideportiva.

| '
§
TIRA B T
a. b. c. d.
Legal Lepal Legal lllegal
ART. 4. .. En el saque de banda, el baldn esta en juego cuando ha abandonado las
manos del jugador que hizo el saque y cualquier parte del baldon toca el plano de la linea
de banda. Después de hacer el saque de banda, el balén puede ser jugado por

cualquiera de los dos equipos. El jugador que hace el saque de banda no puede tocar el
baldon hasta que éste haya sido tocado o jugado por otro jugador.
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SANCION: Un tiro libre Indirecto en favor del equipo adversario desde el lugar donde se
cometid la infraccion.

ART. 5...Si, en el saque de banda, el balén no entra al terreno de juego antes de
tocar el suelo, el equipo adversario hara el saque de banda desde el lugar de la
infraccidn.

Regla 16 Saque de Meta

SECCION 1 SAQUE DE META

ART. 1...Se marcard un saque de meta en favor del equipo defensor cuando el balén
haya atravesado completamente la linea de meta, excluyendo la porcién entre los
postes de la porteria y debajo del travesaino, ya sea por tierra o por aire, habiendo sido
tocado o jugado por un jugador del equipo atacante. Se puede marcar un gol
directamente desde un saque de meta, pero solamente en la porteria adversaria.

ART. 2. .. Los adversarios deberdn permanecer fuera del area penal hasta que el
baldon haya salido del area penal.

ART. 3. .. Una vez colocado en el suelo, un jugador del equipo defensor lo pateara
desde cualquier punto del area de meta. El balén estard en juego apenas haya sido
pateado directamente fuera del drea penal. Si el balén no es pateado directamente
fuera del area penal, se repetira el saque de meta.

ART. 4. .. Después que el balén sale del area penal, puede ser jugado por cualquier
jugador excepto el que hizo el saque de meta. El jugador que hizo el saque de meta no
puede jugar el baldn hasta que haya sido tocado por otro jugador.

SANCION: Un tiro libre indirecto en favor del equipo adversario desde el lugar de la
infraccion.

ART. 5. .. El guardameta no puede recoger el baldon para ponerlo en juego.

Regla 17 Saque de Esquina

SECCION 1 SAQUE DE META

ART. 1...Se marcara un saque de esquina en favor del equipo adversario cuando
todo el baldn atraviesa la linea de meta, excluyendo la porcién entre los postes de la
porteria y por debajo del travesafio, ya sea por tierra o por aire, habiendo sido tocado o
jugado por un jugador del equipo defensor. Se podra marcar un gol directamente de un
saque de esquina, pero solamente contra el equipo adversario.

ART. 2. .. Los jugadores del equipo defensor deberan de estar a no menos de 10
yardas del balén hasta que sea pateado.

ART. 3. .. El baldn tiene que ser pateado desde el interior del cuadrante del banderin
de esquina, incluyendo las lineas, mas cercano al punto en que el balén atravesd la linea
de meta. El baldn estard en juego en el momento en que es pateado y se mueve. Si el
saque no se hace de esta manera, el saque se repite.
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ART. 4. . .Un jugador atacante que no estd en fuera de juego durante el saque de
esquina podria estarlo en una jugada subsecuente.

ART. 5. . .Después de hacer el saque de esquina, cualquier jugador puede jugar el
baldon excepto el que hizo el saque de esquina. El que hizo el saque de esquina no puede
jugar el baldn hasta que éste haya sido tocado o jugado por otro jugador.

PENALTY: Un tiro libre indirecto en favor del equipo adversario desde el lugar de la
infraccion.

Regla 18 Definiciones

SECCION 1 DEFINICIONES DE LA TERMINOLOGIA DEL JUEGO

a. VENTAJA — Decisidn discrecional del arbitro para permitir que el juego continte en
vez de interrumpirlo por una falta. Este concepto se basa en la premisa de que la
falta no puso al equipo al que le hicieron la falta en desventaja, o si al marcar la
falta, se le quita una oportunidad ventajosa al equipo que le hicieron la falta. Se
puede subsecuentemente marcar la falta si la ventaja no sobreviene.

. PERSONAL DE LA BANCA — Cualquier persona dentro del drea técnica.

c. JUGADOR AMONESTADO — Un jugador que ha sido notificado por el arbitro de que
sus acciones no son en el mejor interés del juego. Se le tiene que mostrar la tarjeta
amarilla a este jugador, tiene que salir del terreno de juego, y puede ser sustituido.

d. CARGA - El empleo de contacto corporal por un defensor para provocar que un
atacante pierda el balén. Una carga justa tiene que tener todos los elementos
descritos en estas reglas. Una carga injusta no tiene uno o mas de estos elementos.

e. BALON FUERA DEL JUEGO — Es un término usado para indicar cuando el balén no
estd en juego. Nunca se puede marcar un gol si el baldn no estd en juego.

f. DEFENSOR - El equipo que no tiene la posesion del balén. Un equipo permanece
como defensor hasta que recupera el balén.

g. FALTA DELIBERADA — Es un accién planeada a propdsito para interrumpir el juego y
ganar una ventaja de forma injusta.

h. JUGADOR EXPULSADO — Un jugador que no puede participar mas en el juego. Se le
tiene que mostrar la tarjeta roja a este jugador y no puede ser sustituido durante el
juego excepto como se establece en el Articulo 12-8-2.

i.  REGATEAR — Un jugador en control del balén y que lo juega tocdndolo con los pies
repetidamente.

j.  BALON A TIERRA — Una manera de poner el balén en juego. El arbitro dejara caer el
baldn al suelo. El balén esta en juego cuando toca el suelo y cualquier jugador lo
puede jugar.

k. NO RESPETAR LA DISTANCIA — La accién, de uno o mas defensores, de avanzar
dentro de las 10 yardas antes de ejecutarse un tiro libre.

|.  PERDIDA (FORFEIT) — Perder un juego terminado bajo el Articulo 3-1-2 o por otra
razon que la autoridad competente haya determinado.

m. FALTA - Infraccién cometida por un jugador en el terreno de juego mientras el balén
esta en juego, la cual se castiga con un tiro libre a favor del equipo adversario.
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TIRO LIBRE — Una manera de poner el baldn en juego. El baldn se coloca en el suelo
y, mientras esta inmovil, es pateado libremente en cualquier direccién antes de que
sea tocado por cualquier otro jugador. Se considera que el balén se movié cuando el
ejecutor lo toca con el pie. Hay dos tipos de tiros libres — “directo” del que se puede
marcar un gol en contra del adversario sin que otro jugador tenga que tocar el balén
e “indirecto” del que no se puede marcar un gol a no ser que otro jugador de
cualquiera de los equipo toque o juegue el balén.

LINEA DE META — Las lineas mas cortas del terreno de juego. Toda la linea es parte
del terreno de juego.

GUARDAMETA — Es el Unico jugador designado de cada equipo que puede tocar el
baldn con las manos dentro de su area penal.

TOCAR CON LA MANO DELIBERADAMENTE — Jugar deliberadamente el baldn con las
manos o brazos. La mano o el brazo tiene que moverse hacia el balén o la mano o
brazo estdn en una posicidon no natural antes de marcar la infraccion.
EQUIPAMIENTO ILEGAL — Un jugador que no viste el equipamiento requerido por las
reglas o viste algun articulo no permitido por las reglas.

EQUIPAMIENTO INCORRECTO — Un jugador que viste el equipamiento apropiado
pero lo viste incorrectamente o el equipamiento se vuelve incorrecto durante el
juego.

EJECUTOR — Un jugador que trata de poner o pone el baléon en juego.

BALON EN JUEGO — Término que indica que el balén ha sido pateado o lanzado por
un jugador de forma reglamentaria, o el arbitro hizo un baldén a tierra y el baldn esta
en juego.

CONDUCTA ANTIDEPORTIVA — Cualquiera de las acciones de los jugadores,
sustitutos y personal de la banca por las que se les muestra una tarjeta amarilla y/o
roja.

OBSTRUCCION — El acto deliberado de un jugador que corre entre un adversario y el
baldn, o usa su cuerpo como un obstdculo cuando no tiene posesién del balén, o no
trata de jugar el balén.

ATACANTE — El equipo que tiene posesion del baldn.

FUERA DE JUEGO - Infraccién que ocurre cuando el arbitro juzga que un jugador en
posicion de fuera de juego se involucra en el juego activo al interferir con el juego o
a un adversario, o gana ventaja por estar en esa posicion.

PARADA INTENCIONADA (PARRYING) — Es el intento deliberado del guardameta para
controlar o desviar el baldn hacia abajo o hacia fuera con las manos o los brazos.
PASAR — ElI movimiento del balén de un jugador a otro después de ser pateado,
cabeceado o pasado con cualquier otra parte del cuerpo (excepto las manos).

TIRO PENAL — Se concede un tiro penal contra el equipo que comete una de las
infracciones castigables con un tiro libre directo dentro de su propia area penal.
JUGADOR - Integrante de un equipo que ocupa una posicién en el terreno de juego
durante los limites de tiempo del juego, empezando con el saque de salida y
terminando con la conclusion del juego, excluyendo los intervalos entre los periodos
de tiempo. Un sustituto pasa a ser jugador cuando el arbitro da la sefal
reconociendo la sustitucién y para que el sustituto entre al terreno de juego.
DISTANCIA DE JUEGO - Es la distancia que el arbitro juzga adecuada para poder
controlar el baldn. Esta distancia casi nunca excede uno dos pasos (seis pies).
POSESION — Baldén en juego en control de un equipo, jugador o un guardameta.
Tener posesion del baldn es cuando un jugador puede hacer un tiro a la porteria,
pasarlo, lanzarlo o regatearlo.
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CHILENA — Una maniobra en la que los pies de un jugador estdn en el aire y mas
arriba de la cabeza. El balon puede ser pateado sobre la cabeza del ejecutor en un
solo movimiento.

CUBRIENDO — Movimiento de un jugador en control del balén (a una distancia de
juego) disefiado para prevenir o evitar que un adversario gane la posesion del baldn.
BARRIDA — Una maniobra con uno o los dos pies deslizdndose en el suelo para quitar
el balén a un adversario.

. SUSTITUTO - Un jugador que se ha reportado apropiadamente antes de entrar al

juego. Un sustituto pasa a ser jugador cuando el arbitro da la sefial reconociendo la
sustitucion y para que el sustituto entre al terreno de juego.

SUSTITUCION — El reemplazo de por lo menos un jugador por un sustituto.
SUSPENDER — Un término que indica que un juego ha sido interrumpido por el
arbitro debido a condiciones que no son la culpa de los jugadores o espectadores y
qgue hacen imposible la continuacién del juego. Ejemplos de estas condiciones
incluyen el clima, la falla de la electricidad, o cualquier otra emergencia que afecte
las condiciones del juego.

. TACKLE — El uso de los pies para quitarle el balén a un adversario.
ma.

TERMINADO — Un término que indica que el arbitro ha terminado el juego por
acciones de los jugadores o espectadores tal como rehusarse a jugar o por
desorden. La condicién del juego, que puede incluir una pérdida (forfeiture), tendra
que ser determinada por la autoridad competente.

SAQUE DE BANDA — Es una manera de iniciar el juego. Un jugador lanza el balén
usando ambas manos (a no ser que un impedimento fisico limite el uso de una
mano). El balén tiene que ser lanzado desde atrds y por encima de la cabeza con un
movimiento continuo, con ambos pies en el suelo o detras de la linea de banda y el
jugador esta de frente al terreno de juego.

LINEA DE BANDA — Linea de marcacién mas larga del terreno de juego. Toda la linea
pertenece al terreno de juego.

CONDUCTA VIOLENTA — Cometer un acto violento en contra de un adversario,
arbitro, espectador, compafiero o cualquier otro individual cuando el balén esta o
no en juego.

ADVERTENCIA — Una advertencia verbal al entrenador o jugador por una conducta
qgue no refleja el mejor interés por el juego. Advertencias repetidas necesitan una
amonestacion.

JUGADA TEMERARIA — el jugador que actta con una completa falta de consideracién
al poner en peligro la integridad fisica del adversario o las consecuencias que la
accién tenga. Un jugador que juegue de manera temeraria sera amonestado.

ADOPCIONES DE LAS ASOCIACIONES ESTATALES

WO NOULRAWDN PR

10.
11.
12.

Los jugadores pueden usar gorras cuando el clima es inclemente. (4-2-1f Excepcidn 3)
Miembros artificiales. (4-2-5)

Sistemas de arbitraje. (5-1-1)

El color del uniforme de los arbitros. (5-1-3)

El tiempo se lleva en el terreno de juego. (6-2-1)

El resultado lo mantiene el arbitro. (6-3-1)

Arbitro de reserva actuando como anotador. (6-3-3)
Cuatro cuartos iguales en vez de medios tiempos. (7-1-1)
Periodos acortados. (7-1-2)

Juegos Suspendidos. (7-1-3)

Diferencia de Goles. (7-1-5)

Procedimiento de Tiempo Suplementario. (7-3-1)
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13. Jugador Expulsado no Puede Seguir Jugando. (12-8-4 Note)
14. Como Avanzar en un Torneo.

PUNTOS DE ENFASIS

1) Manejo de una Conmocién Cerebral — La NFHS ha sido una de las organizaciones
nacionales deportivas que ha estado al frente enfatizando la importancia de la
educacién acerca de la conmocidn cerebral, su reconocimiento y manejo apropiado en
los Ultimos anos. En 2008, la NFHS Sports Medicine Advisory Committee (SMAC) abogd
por que no se le permitiera a un jugador con una conmocion cerebral regresar el juego y
gue no pudiera volver a jugar ese mismo dia. Para resaltar la importancia continua de
este asunto, la NFHS SMAC y los comités de reglas de cada deporte han tomado el paso
sin precedente de incluir el Reconocimiento y Manejo de una Conmocién Cerebral como
un punto de énfasis en cada libro de reglas de juego de la NFHS para el afio 2010-11. La
posicion de la NFHS SMAC es que un jugador no regrese al juego o practica el mismo dia
gue haya sufrido una conmocidn cerebral.

Estudios han demostrado a los profesionales médicos que el cerebro de un jugador a
esta edad de estudiante no se recupera tan rapido como para permitir que un jugador
del nivel de escuela secundaria regrese a la actividad en un periodo tan corto. Ningun
jugador deberd de regresar al juego o cualquier otra actividad con riesgo cuando los
sintomas de una conmocién cerebral estdn presentes y la recuperacion continta. Por
favor vea las “Sugerencias de la NFHS para el Manejo de una Conmocion Cerebral en los
Deportes” en la pagina de internet www.nfhs.org para mas informacion. (Ver la pagina
XXX).

2) Tobilleras y Rodilleras — Un jugador puede usar una rodillera o una tobillera que no
ha sido alterada sin ningln acojinamiento o en el caso de una rodillera, sin manga. Las
tobilleras se pueden usar por encima de las medias.

3) Cédigo de Etica de la NFHS — Los entrenadores y los &rbitros deberan de leer el
Cédigo de Etica de la NFHS e incorporarlo en su preparacién para el juego. (Ver las
paginas XXX-XXX).

4) Senales de Futbol de la NFHS — Al arbitrar el juego, los arbitros tienen que usar
correcta y consistentemente las Sefiales Oficiales de la NFHS. (Ver la pagina XXX).

5) Educacion Electrénica — La pagina Web de la NFHS (www.nfhs.org) ofrece
oportunidades de educacidn a los entrenadores. Estas incluyen los cambios a las reglas,
situaciones en video, instruccién tactica y técnica, y habilidades de manejo.

6) Areas Técnicas de los Equipos — El drea de los equipos se marcard con una linea
sélida a por lo menos 10 pies de la linea de banda y 10 yardas a cada lado de la linea
media, con una longitud de 20 yardas. Cuando los equipos estén colocados en lados
opuestos, el drea técnica deberd de estar marcada diagonalmente, a 10 pies de la linea
de banda.

7) Interferencia con el Saque de Banda — Los adversarios deberan de permanecer a una
distancia que no sea inferior a 2 yardas del lugar en que se hace el saque de banda.
Ellos no deberdn de interferir con, o impedir de ninguna manera, las acciones del
jugador que hace el saque. Este cambio fue introducido para ayudar a acelerar el juego
al poner el balén en juego tan pronto como sea posible sin interferencia.
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