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Un Manual para Entender el Futbol Americano

Por Ken Thomas, Editor de la Revista ’Touchdown’

Se adjuntan las siquientes paginas coeo inforeacion basica
sobre las reglas del Futbol Amsericano. Se cosentan las
bases del jueqo, explicando las reglas y metodos que se
utilizan de mpdo generico. Tambien se adjunta un glosario
de_jerga para completarlo con mas detalle.

E]l Futbol Americano es muy similar al rugby em cuanto que
el equipo que esta en posesion del balom puede correr con
el, pasarlo, lanzarlo con el pie hacia los postes de qol
0, cuando se tiene un gran sentido tactico, siaplesente
lanzarlo con el pie campo abajo lo mas lejos posible
(puntapie). El equipo contrario por supuesto intentara
evitar cualquier progreso campo abajo, y siespre luchara
por arrebatar el balon a los atacantes para poder montar
un ataque.

Sin embargo, existen algunas diferencias mayores con el
rugby, la mas notable quiza sea que el pase puede
realizarse en cualquier direccion y que es el pase
adelantado el mas agresivo. Y aun mas, el progreso caspo
abajo por el equipo en posesion no se realiza libre de
reglas, sino que tiene lugar usando una serie de distintos
juegos y bastante separados llamados DOMNS.
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Al equipo atacante (conocido como OFFENC) se le permiten
cuatro intentos (DOWNS) para ganar 10 o mas yardas. Esta
distancia se puede ganar usando uno 0, Si BS necesario
hasta los cuatro DOWNS. Si consigue esto con exito, el
equipo atacante continua en posesion del balon y se le
peraite otra serie de cuatro DOWNS para ganar otras 10 o
pas yardas y asi sucesivamente. Si, por el contrario, el
atacante es interceptado por el contrario (conocido como
DEFENCE) antes de llegar a las 10 yardas necesarias, en
cuatro DOWNS, se transfiere la posesion del balon y los
dos equipos intercambian los papeles.

§i ganan repetidamente las yardas necesarias, el atacante
retiene la posesion del balon y conduce’ este campo abajo
1levandole eventualmente a la END IONE (zona final), lo
que puntua un TOUCHDORN (togue de tierral.

Para poder medir el progreso atacante, es esencial que el
caspo este marcade, yarda por yarda, dando la apariencia
de una "parrilla®,

L
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El Sistesa CUATRO DORNS

Provistos de un diagrasa del campo, ahora podesos
considerar el metodo de juego sistematico, el Sistema
CUATRO DOWNS. Imaginemos que el atacante esta en su linea
de 20 yardas y listo para comenzar su ataque

ler. DOWN y gquedan 10 yardas: (ler. y 10 sobre 20):
El juego gana 4 yardas hasta la linea de 24 vyardas,
quedando & yardas para ganar otra serie de cuatro
DORNS.

2do. DOWN y quedan é yardas: (2do. y & sobre 24): El
juego gana 5 yardas hasta la linea de 29 yardas (aun
falta una yarda antes de ganar otra serie de cuatro
DORNS.

Jer. DOKN y gqueda 1 yarda: (3ro. y | sobre 29): El
Jjuego gana B yardas hasta la linea de 37 yardas, lo
que es mas que suficiente para ganar otra serie de
cuatro DORNS.

ler. y 10 schre 37: Ganemos una gran distancia ahora,
digasos 33 yardas, poniendo al atacante scbre la
linea de 30 yardas del equipo oponente.

A menos que la Defensa la detenga la marcha continua del
atacante, este llevara el balon a la END IZONE para
realizar un TOUCHDOWN, lo que vale 6 puntos. A esto le
sigue autosaticamente un puntapie desde enfrente de los
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postes, que si resulta con exito valdra 1 punto. Esto
ultiso es conocido con varios nosbres, como el PUNTO
DESPUES DEL TOUCHDOWN (PAT) o INTENTD DEL PUNTO EXTRA.

Las Opciones con Puntapies: -Intento de 6ol de Caspo:
Chutar

Esto solo ocurre cuando la marcha campo abajo corre
peligro de ser detenida por lo que el atacante decide
lanzar y chutar, Esto ocurrira casi siempre cuando el
atacante haya llegado a su 4to. DOWN. El fallo al intentar
ganar las yardas suficientes para otra serie de cuatro
DOWNS significa que la posesion debe ser transferida al
oponente en el punto donde se detuvo el progreso hacia
adelante.

A menudo un equipo descartara la posibilidad de ganar las
yardas necesarias e intentara lanzar a gol o sisplemente
chutara el balon campo abajo lo mas lejos posible. Un
lanzamiento a gol con exito, conocido como 60L DE CAMFO,
vale 3 puntos, pero hay que pagar un precio por fallar,
puesto que si se produce un intento fallido, 1la posesion
pasa al oponente en el punto desde donde tuvo lugar el
intento de gol de campo.

Actuando con sensatez, el atacante intentara un gol de

caspo solamente cuando este dentro de las 40 yardas mas o
genos de la linea de gol del oponente. (Recuerde que los
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postes de gol estan situados a mas de 10 yardas,
totalsente a la espalda de la END IONE). Desde fuera de
esta zona, el atacante a menudo chutara a lo lejos con la
idea de situar al oponente lo mas lejos posible en su
propio territorio, desde donde comenzara la marcha de
vuelta,

Los puntapies en DOWNS diferentes de los cuartos son
posibles y ganaran terreno, pero lanzaran el balon a lo
lejos.

Sequridad

El otro setodo de puntuar, conocide como SEGURIDAD, sucede
cuando un jugador en posesion es blogueado dentro de su
propia END IONE. En este caso se conceden 2 puntos al
atacante, Esto, que representa una hueillacion, ocurre

solo rarasente.

Los Equipos: Atacgnte, Defensa y Equipo Especial

Un equipo completo de Futbol Americano consta de 49
Jjugadores, de los cuales solo !l estaran en el caspo a un
miseo tiespo. Este grupo sera el ATACANTE, la DEFENSA, o
el EGUIPO ESPECIAL. En el futbol moderno, es susasente
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‘ofensiva’ ¥

para

raro que un hosbre juegue en aabas unidages
*defensiva’ (estos son los nombres alternativos
Atacante y Defensa).

£l Equipo Especial, sin embargo, estara forsado por
jugaderes que pueden formar parte de una ce las otras dos
unidades, E1 Equipo Especial splasente interviene en los
intentos o de cara al saque inicial (esto se explica mas
adelante). Se persite la libre e ilimitada sustitucion en

cualquier somento durante el juego y entre DONNS. Tales
susti* ciones ocurren en el caso de lesion, cuando un
jugadcr necesita tomar un respiro y cuando la unidad

ofensiva necesita ayuda extra de un especialista para un

determinado juego.

En la #ig. 2 se muestra uma alineacion tipica de
jugaderes.
© . @ ©) SIDELINE
Q) DE S’
/'\\i
5| & B
® O] @
@ DE @
ol @
—4vyds—p J«——Dyds—— SIDELINE

 EEEESRERERE
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ATACANTES

WR = Receptor de Amplitud a veces 1lamado Extremo Dividido
F1B= Flanco Trasero

T = Blocaje

6 = Buardia

C = Centro

TE = Extremo de Refuerzo

E
8B = Cuarto Trasero
RE = Corredor Trasero
Los Blocajes, buardias y Centro son vulgarmente conocidos
como Hombres de Linea Interior.

DEFENSAS

DE = Extremo Defensivo

DT = Blocaje Defensivo a veces conocido como Blocaje de
Nariz

LB = Trasero de Linea

CB = Trasero de Esquina

§ = Seguridad

Los extremos Defensivos y los Blocajes Defensivos son
vulgarmente conocidos como Hombres de Linea Defensiva,

Los Traseros de Esquina y los Seguridades son vulgarmente
conpcidos coeo Defensivos Traseros.

COMPULDBICAL S. A.
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El Atacante

La fig.2 suestra la unidad ofensiva (jugando de izquierda -
a derecha) en una de las diversas formaciones posibles. En
el centro neuralgico de todes los jugadores esta el Cuarto
Trasero, que realizara una de estas tres labores:

Llevar el balon con la dano hasta el Corredor
Trasero, quien intentara entonces progresar hacia
delante ya sea a traves o, alrededor de la linea
ofensiva frontal, representada por los Hombres de
Linea Interior y el Extremo de Refuerzo. Esto se

conoce como Jueqo de Asalto.

Lanzar un pase adelantado a un receptor asi 1lasado,
quien ha encontrado un espacio abierto en una
posicion caapo abajo. Solo el Receptor de Aaplitud,
el Flanco Trasero, el Extreso de Refuerzo y los dos
Corredores Traseros.son elegibles para atrapar un
pase adelantado.

Correr (atacar) con el balon cogido. A esto se le
conoce de diversas formas como Hurto, - Contrabando o

Escapada.

El papel del Hombre de Linea Interior es el de protector,
que realiza una de estas dos 1ahures:

En un juego de ’Ataque’, el intentara buscar un
camino para el Corredor Trasero. Esto lo hara
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obstruyendo deliberadamente a un jugador de la unidad
defensiva. Conocido come ’Blocaje’, esto es bastante
licito en el Futbol Americano.

En un juego de ’Pase’, junto con los otros Hombres de
Linea Interior y tal vez el Extremo de Refuerzo e
incluso uno de los Corredores Traseros, formara parte
de una auralla protectora alrededor del Cuarto
Trasero, quien necesita tiempo para dejar que el
juego se desarrolle antes de soltar el balon.

El Extremo de Refuerzo jugara como parte de un Hombre de
Linea Interior, o bien se filtrara en su camino campo
abajo para atrapar un pase adelantado.

La Defensa

Los Hoambres de la Linea Defensiva siempre montan una feroz
carga, para bloquear al Corredor Trasero o para dejar
clavado al Cuarto Trasero, antes de que pueda ingeniar un
juego ofensivo. Cuando la defensa consiguen bloguear al
Cuarto Trasero antes de que este haya soltado el balon, se
dice que ha hecho un Sagueo.

Los Lineas de Fondo son destructores por naturaleza vy
esencialmente bloquean cualquier cosa que se mueva, Ellos
deben intentar bloquear al Corredor Trasero o, a2 aodo de
Hombres de Linea Defensiva, ’'Saquear’ al Cuarto Trasero.

COMPULDGICAL §. A.
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Alternativamente, ellos pueden retroceder para ayudar a la
Defensiva Trasera de cara a un juego de pase.

Las Defensivas Traseras, los Traseros de Esquina y los
Sequridades, son basicamente defensores contra el juego de
pase. Intentan establecer una barrera alrededor de un
potencial receptor, ellos evitaran la culminacion del pase
abatiendo el balon al suelo. En este caso, el atacante
retiene la pasesion pero el balon se devuelve al lugar del
DOWN anterior. Por ejemplo, siguiendo un pase incompleta,
digaros 2do. y B desde la linea de 30 vyardas del equipo
ofensivo, el siguiente DOWN sera 3ro. y 8 desde esa amisma
linea de 30 yardas. Ademas ellos, y por supuesto la unidad
defensiva completa, pueden intentar interceptar un pase
adelantado, Este es un juego defensivo altamente
significativo ya que el resultado es un automatico caabio
de posesion. En el caso de que el pase adelantado se haya
coapletado, corresponde a las Defensivas Traseras el
bloguear al receptor del pase.

Sagues iniciales - para empezar el jueqo y sequir un
tanteo

Al comienzo de cada mitad, despues de un TOUCHDOWN (con o
sin exito en el PAT) o un BOL DE CAMPO, existe un Saque
inicial desde la linea de lanzamiento de 35 yardas del
equipo que saca. El equipo que puntuz es quien saca (no
coso en el rugby). Despues de conceder una Seguridad, el

COMPULOGICAL S. A.
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equipo antes atacante saca y, en este caso, el saque se
realiza desde la linea de 20 yardas del equipo gue saca.

Estrategia y Tacticas

Al recibir un balon de un saque inicial (o de un chute),
el jugador que atrapa el balon intentara inmediatamente
correr hacia atras hasta el campo lo mas lejos posible. Su
equipo abrira sus series de cuatro DOWNS desde el punto
donde el jugador es blogqueado. §i el balon lanzado o
chutado pasa a traves de la END ZONE o, si el jugador que
atrapa el balon en 1a END ZONE declina la oportunidad de
correr hacia atras, el juego vuelve a comenzar con un ler.
y 10 para el equipo receptor del lanzamiento en su propia
linea de 20 yardas. Ellos tienen ahora varias elecciones
sobre coso sontar un atague ofensivo, Esto 1implicara
sieapre el uso de numerosas sustituciones, entrando en
accion jugadores que tienen un particular talento
ofensivo. La eleccion de la estrategia y la tactica
dependera de la fuerza ofensiva de un equipo, de su punto
de progreso campo abajo, del resultado y del tieapo que
queda. (Quiza haya necesidad de un heroe!).

Se consideran las alternativas de atacar o pasar, Atacar
pS una aproximacion mas segura, Bmas conservadora. Es
posible realizar un gran avance, pero de prosedio resulta
que el avance estara restringido a cuatro yardas mas O
aenos por intento. En un Juego de pase, el cielo es

CONPULOBICAL 5. A.
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literalaente el limite. Se puede ganar gran cantidad de
terreno de un galpe, pero, existe el peligro sieapre
presente de que el pase sea interceptado. Observe que
insediatamente despues de que se le haya interceptado, Y
coso parte de ese juego, el interceptor puede correr con
el balon hacia atras hasta el campo y dentro de la END
10NE para un TOUCHDORN.

Se debe amadir que a pesar de eso, al intentar interceptar
el pase adelantado, al jugador defensivo no se le permite
extorsionar al jugador atacante. Esto terminaria en un
penalty, dando al atacante un avance automatico de
terreno.

Decisiones a Medio Camino

Como contrapartida, mientras el atacante esta en Su caspo,
usara noraalaente juegos de ataque sas frecuentesente que
de pase, para avanzar terreno rapidamente.

Una vez en la mitad del oponente y con el peligro para
ellos missos minimizado, el atacante mezclara rapidamente
juegos de ataque y de pase, aproximandose a la linea de
gal. Sin esbargo, dentro de las 10 yardas, el atacante
volvera a los juegos de ataque para abrir una via a traves
de la ultima posicion de las defensas.

La defensa conocera las fuerzas del oponente y tendra

COMPULOGICAL S. A.
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organizada una accion apropiada. Contra un equipo que se
destaca por su habilidad de ataque, los Lineas de Fondo
llevaran un orden estricto con sus propios Hombres de
Linea Defensiva, para taponar cualquier hueco que se
produzca. Esto, sin embargo, deja sin soparte a los
defensas traseros y vulnerable a un pase hacia adelante
por sarpresa.

Por otro lado, contra un equipo que confia toda su fuerza
a un pase adelantado, uno o mas Lineas de Fondo jugaran
con tendencia a retrasarse, uniendose a los Defensas
Traseros cubriendo a los posibles receptores. Por
supuesto, esto deja a la defensa debilitada contra un
Juego de ataque por sorpresa. Para la defensa entonces, el
curso de la accion es dictado por muchos factores.

Especif;canente,‘cuandu el atacante necesita solo un corto
avance, bien para ganar otra serie de cuatro DOWNs o bien
para puntuar un TOUCHDOWN, ellos acumularan Hosbres Extra
de Linea Defensiva, para contrarrestar un juego de atague.
Igualmente, cuando el ataque requiere un gran avance, en
el Jer. DOWN, la defensa poblara su parte posterior con
Traseros Extra, a expensas de los Lineas de Fondo, para
defenderse contra el esperado pase adelantadn. (Cuando un
Linea de Fondo es sustituido por un Defensa Trasero, la
disposicion se conoce coso la formacion ’Nickel Back’).

Como otra opcion, dejando la precaucion a un lado, la
defensa puede ’Bombardear’ al Cuarto Trasero. Para esto,
un Linea de Fondo y tal vez un Seguridad son encargados de
cortar el juego de raiz con una precipitada carrera para
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bloquear al Cuarto Trasero, ignorando cualquier otra
posibilidad.

El ’Bosbardeo’ es un juego arriesgado a todo o nada,
puesto que si el Cuarto Trasero lanza el pase en su
casino, sus receptores de campo abajo tienen entonces
grandes ventajas sobre los pocos que han quedado para
defender.

Penalties

El penalty por quebrantar las reglas del juego casi
sieapre-implica una perdida de terreno para el equipo
ofensor. El terreno-de un penalty se calcula en blogues de
3 yardas, especificamente 3,10 y 15 yardas. Solo en raras
ocasiones- el culpable pierde su ’DONN®. Tosemos: por
ejesplo un atacante, en el 2do. y 10 desde su propia linea
de 40 yardasy que es culpable de una infraccion que le
produce una perdida de cinco yardas. El juego- se reanuda
con el balon situado-en la linea de 35 yardas del equipo
atacante, aun con un 2dos DOWN pero ahora- con 15 vyardas
aas para otro ler. DOWN.

Taabien es caracteristica del Futbol Asericano que el
capitan:del equipo contra el que tuvo lugar la infraccion
tenga la posibilidad de aceptar o declinar la decision de
penalty. En la mayoria de los casos acepta el penalty. Sin
embargo, hay ocasiones en los que supone-una ventaja para

CONPULOBICAL S. A,
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su equipo declinar el penalty. Esto ultimo se produce
cuando, en ese juego, su equipo hubiera interceptado un
pase del atacante. En este caso el preferira la posesian
del balon antes que ver al oponente penalizado por cinco
yardas y despues mantener su posesion.

Se impone un arguaento similar cuando el atacante es
culpable de una infraccion en un juego de 4to. DOMN desde
el cual no gano el terreno necesario para gamar un ler.
DOWN. En este caso, seria absordo aceptar el penalty y dar
al oponente otro intento de 4to. DOKN.

Tieapo

Un juego coapleto dura 40 minutos de tieapo real (el reloj
para cuando el balon sale del caspo). Se divide en cuatro
cuartos de 15 minutos. Sin eabargo, un dato significativo
es que un equipo retiene la posesion desde el ler. cuarto
al 2do. cuarto y desde el 3er. cuarto al 4to. cuarto.
Durante el breve descanso entre cuartos, los equipos
planean directrices de juego. El juego se reanuda desde el
punto en que se dejo, pero ahora en la sitad opuesta del
caspo (no hay desventaja para el equipo en posesion como
resultado del caabio de direccion).

§i, no obstante, la puntuacion esta empatada al final de

los &0 minutos, el juego sequira con  un  OVERTINE
{prorroga). Esto es una serie de cuartos de 15 minutos que
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Esta breve introduccion, junto con el glosario que dasos

continuacion, debe proporcionar el conocimiento basico
suficiente para ir al lector jugar y disfrutar el

eramgs logren un mayor disfrute
la pantalla de television.

Juego de ordenador Yy, esj

del deporte a traves de

— 'L'.

Aun mejor, por que no disputar ahora mismo un partide?
Existen clubs empezando a circular por toda Europa y
existe uno muy cerca de Ud.

La introduccion ha sido_ escrita para nosotros por Ken

Thomas, e ﬂd itor de Touchdown Magazine, guien es_reconocido

como_ el principal experto en este deportes en bran
Breta:a.
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TERNINOLOGIA FUTBOLISTICA

Como_cualquier otra compleja actividad, el _Futbel
Asericano_ha desarrollado un lenguaje propio. Como una
ayuda para clarificar ciertos puntos, ofrecesos este breve

diccionario de 1a_jerga del campo.

Audible: Las senales gritadas por el Cuarto Trasero cuando
necesita alterar el tipo de juega.

Blitz (Bombardeo): Un juego defensivo planeado para
bloquear al Cuarto Trasero antes de que este pueda
entregar. el pase. Usualmente, los Lineas de Fondo y un
Sequridad se unen para evitar el pase. Es un juego
arriesgado puesto que expone a la debilitada parte
posterior del campo al juego de pase si el Cuarto Trasero
puede eludir el boabardeo.

Blocaje (Blocking): Obstruccion deliberada y licita a un
Jugador oponente, El bloqueador ha de cenirse a lo
siguiente:

a) No se le permite utilizar las manos para agarrar o
coger.

b) No se le persite rodear con los brazos ni poner la
zancadilla.

COMPULOGICAL S. A.
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c) El blocaje debe realizarse desde una direccion
frontal.

El blocaje se debe distinguir del blogueo (permitido
solamente al hosbre que lleva la pelota) por cuanto las
restricciones son aquellas asociadas con el riesgo de un
dano serio. P.ej.: agarrar la mascara de la cara del
oponente.

Chain crew (Cadena de qrupo): Los oficiales, en las lineas
laterales, tienen una cadena de medida de diez yardas. En
caso de una discusion sobre las yardas ganadas, se trae la
cadena de diez yardas y se realiza la sedicion oficial del
terrena.

Clipping: Una forma de blocaje contactando con un oponente
por detras y debajo de la cintura., Es un acto ilicito a
aenos que la accion tenga lugar como parte de la linea de
interaccion defensiva-ofensiva.

Completion (Realizacion): Atrapar un pase adelantado.

Cut (Cortel: Un paso de lado cuando se corre a gran
velocidad.

Dealy of gase (Retraso del juego): El Cuarto Trasero falla
al iniciar el juego dentro de los 30 sequndos permitidos.

Direct snap (Quiebro directo): La accion del Centro
Ofensivo que, al comienzo del DOWN, pasa el balon hacia
atras a 5-7 yardas a un coaparero de equipo, p.ej.:

COMPULOGICAL S. A.
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{a) Al Cuarto Trasero en cabeza de 1a formacion.

{b) Al que santiene una conversacion o un intento de
gol de caspo.

{c) Al gque chuta.
Dogging: Nosbre alternativo para boshardeo.

Encroachaen (Invasion): Tomar contacto con un jugador
cponente antes de que el balon sea soltade. Esto
norsalmente significa que un Hombre de Linea ha anticipado
equivocadamente el lanzamiento del bhalon y se ha
abal anzado hacia delante.

Fake (Simulacro): Un Cuarto Trasero pretende hacer algo
para confundir a la defensa. El ’simulara’ el rechazo de
un corredor trasero antes de pasar al receptor.

Flag on the play (Bandera en el juego): El oficial tira u
panuelo amarillo durante el juego para indicar que
tenido lugar una falta.

Fuable (Dejar caer el balon): E1 balon es dejado caer por
un jugador que previasente tenia el control, Esto puede
ser accidental o como consecuencia de un blogueo,

boal line (Linea de 6ol): La linea marcada con cal que
indica el comienzo de la END ZONE y la separa del campo de
Juego,

COMPULOGICAL S. A,
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Handoff: La transferencia tranquila del balon por el
Cuarto Trasero, norsalmente a un Corredor Trasero,

Hang time (Tiempo muerto): El tiespo de vuelo de un balon
chutado.

Hashaarks (Marcas de la discordia): Las lineas que marcan
la banda central del area de juego, delimitando la
extension del caspo. Todos los juegos formales comienzan
dentro o a un lado de esta banda.

Huddle (El corrillo): La agrupacion de jugadores aientras
se esta explicando el proximo juego, norsalmente lo hace
el Cuarto Trasero.

Incospletion (Irrealizacion): Un pase adelantado no es
atrapado dentro de los limites.

Ineligible receiver (Receptor no_ elegiblel: El jugador
ofensivo, normalsente un hombre de linea, a quien no se le
peraite atrapar un pase adelantado.

Ineligible receiver downfield (Receptor no_elegible campo
abajo): El que se ha movido sas de una yarda mas alla de
la linea de pelea en un jueqo de pase, antes de que el
balon sea pasadao.

In motion (En marcha): Un jugador ofensivo que, antes del
lanzamiento de la pelota, se mueve a otra posicion inicial
se dice que lo hace en amarcha., El debe correr
lateralaente, y se le permite casbiar de direccion Yy
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volver campo arriba solo despues del lanzamiento.

Intentional grounding (Lanzamiento_intencionado): Un pase
deliberadasente lanzado al suelo por el Cuarto Trasero,
para evitar ser bloqueado en posesion por una perdida de
yardas.

Interference block (Blogueo interceptor): El blogueo sobre
l1a marcha por un jugador conductor del que lleva el balon.

Interior lineman (Hombre de linea _interior): Leos cinco
jugadores, Bloqueos, buardias y Centro, que forman el
interior de la linea ofensiva.

Knuckle ball (Balon irreqular): Este es un termino tosado
del beisbol, y utilizado para describir 2] sovialento del
balon en vuelo. En lugar de rotar suavemente sobre su eje,

cae irregularsente.

Lateral pass (Pase lateral): El pase en vias laterales o
en direccion hacia atras (como en el rugby).

Line drive  (Avance en_linea): Un tersino tosado del
beisbol y utilizado para describir al balon que es lanzado
con gran fuerza y que llega a distancia, practicasente
paralelo al caepo.

Linesan (Hosmbre de linea): Un jugador que forma parte de
la linea f{rontal, ya sea ofensiva o defensiva, al
principio de un DOWN.

COMPULOGICAL S. A.
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Line of scrissage (Linea de peleal: La linea 1amaginaria
que pasa a traves del balon de banda a banda (lateral) y a
traves de la cual los hosbres de linea oponentes se ponen
cara a cara con los otros en sus posiciones formales hacia

abajo.

Measuring chain (Cadena de medida): La sedida oficial de

las yardas ganadas. Vease tambien Equipo de Cadena.

Neutral zone (lona neutral): Una banda de 11 pulgadas que
abarca la linea de pelea.

Offensive holding (Agarron ofensivo): El uso ilicito de
las aanos por un jugador atacante cogiendo o agarrando a
un oponente.

Dffise_(Fuera de_ juego): Un hombre de linea, ya sea
ofensivo o defensivo esta en fuera de juego por detras de
la linea de pelea cuando el balon es lanzado.

Onside kick fPuntapie de lado): Un corto sague inicial
como alternativa al saque inicial largo @as wusual
utilizado cuando el equipo que saca necesita
desesperadamente volver a ganar la posesion para puntuar
de nuevo.

Pass_interference (Interferencia de un pase): Contacto
tlicito realizado por cualquier jugador en el intento de
atrapar o interceptar un pase adelantado.

Penalty marker (Marcador de penalty): La bandera amarilla
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(pafuelo) tirada por un oficial, pientras el juego esta en
progresa, para indicar que ha tenido lugar una falta.

Personal foul (Falta personall: Un acto de contacto
violento fuera de las reglas del juego, p.ej.: clipping,
blogueo tardio, patadas, espujones o pumetazos.

Piling on (Aumento): La anadidura innecesaria del peso de

los jugadores para los bloqueos de otros, una vez que el
portador del balon esta claramente derribado.

Pitchout: Es una alternativa al handoff, cuando el Cuarto
Trasero echa bruscasente el balon a un Corredor Trasero
lateralaente.

Play accion (Accion de jueqo): El moviemiento de un Cuarto
Trasero hacia un lado o hacia el otro, como un preludio
para entregar su pase. Coso alternativa, el puede
mantenerse firme en el bolsillo de proteccion del pase.

Poket (Baolsillo): El area protegida desde dentro de la
cual el Cuarto Trasero entrega su pase.

Prevent defense (Defensa Preventival: El reforzasiento
deliberado del campo atras defensivo para ampliar la
defensa contra el esperado pase largo.

Punt return (Chute de vuelta): La distancia de la carrera
de vuelta buscando una recepcion con exito del balon
chutado.

COMPULOGICAL §. A.
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Roughing the kicker (Atacar al lanzador): El contacto
deliberado por la fuerza e ilicito con el lanzador despues
de que ha lanzado el balon.

Roughing the passer (Atacar al gue realiza el pasel:
Similar al ataque al lanzador, pero en este caso, el
contacto ilicito es con el que realiza el pase, despues de
que ha entregado su pase.

Rushing play (Juego de ataquel: Correr con el balon
siquiendole un handoff, un pitchout o un pase lateral.

Sack (Saquea): Bloquear al Cuarto Trasero en posesion del
balon detras de la linea de pelea, para una perdida de
yardas.

Side line tLineé lateral): Similar a la linea de banda del
futbol y el rugby. Como en el caso del rugby, que no en el
futbol, la linea lateral esta fuera de los limites.

Shift (Desplazamiento): El movimiento concertado de los
jugadores atacantes en el ajuste de una nueva alineacion
inaediatamente antes al lanzamiento del balon.

Snap (Lanzamiento): La transferencia del balon del centro
al Cuarto Trasero, iniciando el juego en lalinea de pelea.
El centro, de pie a horcajadas, pasa el balon hacia atras
a traves de sus piernas.

Spearing: El acto de saltar sobre un jugador cuando esta
clarasente derribado. '
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Stunting_ (Truco): El actuar como un Linea de Fondo
Exterior que enlaza a un Linea de Fondo Interior para
penetrar en la linea ofensiva a traves de su mitad.

Tackling (Bloguec): El acto de derribar o retener
claramente con los brazos al hombre portador del balon.
Vease 'blocaje’ para ver la diferencia entre bloqueo vy
blocaje.

Time in: El reloj del juego esta corriendo.

Time out: El reloj del juego es detenido bien sea a
peticion del capitan o por orden de los oficiales.

Touchback _(Toque atras): El acto de volver a comenzar el
juego desde la linea de 20 yardas cuando, siguiendo un
lanzamiento o un chute, el balon ha pasado a traves de la
end zone o, habiendo recoqido el balon dentro de la END
IOKE, un defensor declina la carrera de vuelta.

Two minute warning (Aviso de 2 ainutes): El  aviso
automatico de tieapo que se produce cuando quedan dos
sinutos antes del final de cada aitad.

Unsportsmanlike conduct (Conducta antideportiva): Conducta
incaorrecta.

Yardage (Terreno): Una distancia sedida en yardas.

CONPULDGICAL §. A.
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PARA _JUGAR

Los fans del Futbol Asericano y los gque no deseen leer las
han de cosenzar agui. Si Ud., piensa _que

instruccion

Americano, las siguientes paginas le diran coso, Oe
confortable colocacion su sillon, debe introducir las
opciones posibles,

Despues de cargar su programa de "American Football’, siga
las pantallas de instrucciones para cosenzar el juego. Se
le pedira que elija un juego para un jugador (contra el
ordenador) o dos, y despues que de noshre a aabos equipos.
Despues de lanzar la amoneda para decidir quien saca
aparecera la pantalla:

a oo 20
1 | '
L L]
......... TRERER .|- R
§ ] ‘
| L . L] o
1 ! |e
: L} { L]
4 » y
i ' |
26 =1 = O
I RAIDERS o L] BEAHS I
BURARTER 1 TINE LEFT 14 S8
POHH o CTHHD S TU GO (1]
Bl L (O H HRALDLHD a5 YD LN

Saque' Los Raiders inician el juego.
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En la parte superior de la pantalla esta el casmpo, sobre
el que transcurrira la accion (durante el juego el
portador del balon se indica por un caracter
*parpadeante’). Bajo este, esta el tablero contador que le
proporciona toda la informacion necesaria, adesas de la
puntuacion del partido en si.

Se refleja el cuarto del partido que se esta juganda en
ese sosento (hay cuatro de 13 minutos cada uno), los
sinutos que quedan en ese cuarto, que ‘DOWN’ o intento
para ganar diez yardas se va a correr, Yy cuantas yardas
quedan por ganar para que el equipo atacante mantenga el
balon. '

Bajo esto se suestra la localizacion exacta del balon en
relacion con la linea de gol de un lada.

El area inmediata es la seccion de pantalla por debajo del
tablero contador y es aqui donde se le pedira que realice
su eleccion de juego y donde se le santendra informado de
lo que esta sucediendo en el partido.

Contra el ordenador

Jugar contra el ordenador implica responder en la linea
inaediata con el codigo, de dos letras, que corresponde al
juego elegido. El codigo es simplesente las dos primeras
letras del juego que Ud. desea, p.ej:

COMPULOGICAL S. A.
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SCreen DRaw STatistics RUn etc.

Estudie la pantalla de ayuda cuidadosamente y lea este
folleto para familiarizarse con el uso de cada una de las
opciones de juego. El prograsa no le peraitira introducir
una opcion ilicita, por eso el experimentar un poco no le
llevara necesariamente a tener que cargarlo de nuevo! La
saquina jugara en un tersino sedio, teniendo en cuenta sus
tacticas para mantenerle a raya y analizando su sodelo de
juego-para sejorar la defensa.

Un ejesplo de usos de tiespos suetos. Si Ud. va ganande,
quedan cerca de dos pinutos de partido y esta en posesion
de la pelota, los tieapos muertos le proporcionan un aodo
de ampliar el tiempo necesario para realizar el proxizo
Jjuego.

u u
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& [
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1

! AT T PR MASH L)

il LN By nLINz r

1] "

sr WMINLH LORAANNIDE == (5

" 1]

[ty 14 L iRr oo HE HELP 15

i Bl miniinlicas ]

’ &

La pantalla de ayuda.
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Sea cual sea la opcion que Ud. 1ntroduzca, esto no se
utiliza para decidir la respuesta del ordenador. Este

juega en el sodo en que Ud. lo hace, a traves de U
gvaluacion de la posicion sobre el caspo, el tieapo qu
queda y el tipo de oponente, para intentar *adivinar’ p
sequnda vez su movimiento y asi frustrar su jugada.

ko hay niveles de dificultad en esta juego, cosienza
dgificil y se santiene en ese aodo!

Los juegos de dos jugadores se desarrollan practicasente
en la misma forea, excepto en que cada jugador debe
introducir su juego por turno. Seria muy cortes no mirar
al teclado mientras su oponente hace esto! El ordenador
ahora actua como arbitro, comentarista, cronosetrador vy
tasbien mantendra el orden.

Tieapos

El juego termina cuando se han consumido sesenta aminutos.
Cada juego tosara un clertoc numerc de sequndos y los

quipos cambian al final de cada cuarto, aunque solo a la
pitad del tiempo (30 minutos) hay otro saque. La duracion
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real del partido depende del tiempo que tarde en estudiar
los juegos. No existe el penalty de 30 segundos como en

las ligas de Futbol Asericano.

Estadisticas vitales

A los 30 minutos de jueqge y al final del partido, se
visualiza automaticamente la pantalla de estadisticas, que
tasbien puede ser visualizada en cualquier wsosento del
juego, sin perder su turno. Toda la inforsacion de los
juegos se presenta sobre una pantalla, que es posible
isprimir (en version Spectrum solamente) si Ud. desea un
recuerdo de una victoria particularsente satisfactoria!
Para ejecutar esta opcion conecte la impresora antes de
cargar el prograsa.

HALDERS 14 VEARS
& r PIL =: - 13
5 FIRST DOHHS a4
5 RUH YARDS s5a
5 VYARDS FRUN @
6-6 PASS :ATIB-CONP 7-3
N6 PASS YARDS 17
a8 YARDGLG S PASS 14
o 8.B. SHOKS 0
L] PUNTS 1
o NARDS APUNT 37
0 INTERCEPT1IONS &

O =0 FURBLS -RECOUS 0 -0
231 TOTHL YARDS 161
-0 F GOAL -ATT-HDE i-0
@ -0 PEMHALTY : HUR-%D 1-6

Pantalla de estadisticas
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AMERICAN FOOTBALL

En_la batalla

Hagasos un recorrido a traves de cada una de las opciones
individuales para tener una idea de su uso en un juego
real. Algunas de estas son ’)uegos’ aceptados en el
verdadero sentide de la palabra, p.ej.: la sayoria de los
aficionados al  Futbol  Americano entenderian su
significado, pero hay otras denoainaciones comprometidas
que cubren algunos posibles juegos.

Passing (pases)

', :

1
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.
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o 0 so

i HHS l

1inme LEFT
YARDS TO

RALDE RS (1] (1]

WUMHRTLER 1
DOMH 3

14 2
Go a
BALL _OH HBEHRS 29 D _LH

Un pase screen finalizado.

Screen (pantalla): Un juego de pase corto en el que los

noenres de linea forman una pared protectora para que el
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receptor intente atravesar la 'pantalla’, despues de
atrapar una volea del @B.

En el juego este es el pase mas verosimil para coapletar,
perc generalsente no gana una gran cantidad de terreno.
Cuando consigue abrirse paso, lo hara a lo grande!

Shotqun (escopeta): E1 OB del equipo que realiza el pase
e retira con el balon, mientras su equipo se ’'repliega’ a
su alrededor, ganando tiempo. Los receptores se extienden
por todo el caspo (como perdigones de una escopeta) para
dificultar a la defensa elegir el juega.

Se pueden ganar yardas ccn este pase, pero el uso del
juego da a la defensa tiempo para anticiparse al pase y
as1 bloguearlo.

Packet (bolsillo): Similar a la escopeta, excepto que la
linea de traseros alrededor del @B no ceden campo
facilaente. Estos se mezclan para formar un sesi-circulo
pratector y dejar libre al OB para que se quite de encima
el pase.

Bosh_(boaba): El ganador del juego! Un intento de ganar
auchas yardas en un solo juego. Es un juego arriesgado
pero espectacular. Si su rival ‘bombardea’ las cosas se
ponen asuy entretenidas' Puede sacarle de apuros, O
hundirle., Lancelo muy alto para ganar a lo grande!

CONPULOGICAL S. A,
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Running_(carreras)

e e .

Draw_(la_tretalsln ingenioso engafo sobre la situacion del
ge. El equipo atacante se alinea como si fuera a realizar
un pase, pero justo cuando la defensa se prepara para
parcar todo sobre el, el entrega el balon a un corredor
(que pasa en ese sosento por ahi) y quien en teoria puede
aventajar a la defensa en gran cantidad de terreno.

fsta bien cuando resulta con exito, pero @s MUy facil
perder terreno si logran atraparle a tieapo!

Sweep (12 barrida): Una maniobra casl de estilo amilitar,
en la que el hoabre que lleva el balon acompanado por
tantos protectores como sea posihle, 1intenta rodear la
linea de opositores y despues avanzar derecho por los
angulos (caapo arriba) dejando atras una estela de
defensores que salen a por el.

i
eu IHE LEFT 13:5%5
DOMH ARDS TO GO 10
BRALL OH BERRS 38 YD _LH

f]
Zo 58 20
l I IDERS O y BEHRS ___I
|
|

Un Sweep (D-1) en progreso.
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i la defensa se anticipa a ello puede resultar una
carniceria, con pocas yardas ganadas.

Reverse (al reves):0tro intento para frustrar al oponente
poniendo sus defensas en el lugar equivocado en el momento
equivocado, Comienza Como una barrida normal, pero un
hosbre toma la direccion opuesta, atrapa el balon y corre
con todas sus fuerzas hacia la linea de gol.

Centre (centro): Este juego no es realaente un juego. No
es mas que tomar el balon del @B y correr en cabeza hacia
la suralla del oponente. 51 les coge defendiendo un pase,
o solo le guedan unas pocas yardas, esta es una buena

opcron, Depende de lo fuerte que Ud. se sienta.

Una carrera de centro contra una pequeda defensa es un
buen ejercicio.

20 0 20
o| [ |
| e R R (LR R A
L] ]
. R 1
1 . '
]
] St i S e
(N |
20 5 i 28 |
RAIDERS 7] a BEARS '
SUARTER 1 |lr1l LEFT 13 25
pOMH 2 vARDS TO GO
BALL OH HEHARS 36 %D _LH 1

Una carrera por el medio (centro)
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Kicking (lanzamientos)

Punt (chutar): Cuando Ud. no crea que pueda hacer las die2
yardas y este en el cuarto DOWN, la opcion mas ampliamente
utilizada en los juegos reales es chutar el balon caspo
abajo lo mas lejos posible e intentar burlar al ’catcher’
antes de que pueda correr hacia Ud. Un buen chute esta
sobre las 45 yardas, pero Ud. pierde el balon y puede ser
alcanzado en el marcador.

Avance detenide! Tiempo para chutar.

Kick (lanzar): Usado agui para describir el intento de
sorprender al oponente lanzando caspo abajo en un DOWN que
no sea el cuarto, Un sovimiento desesperado, pero Ud.
sovera el balon lejos de su propia linea un buen trecho.
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Fieldgoal (gol de campo): Tres puntos son aejor que nada.
Si Ud. ha llevado el balon todo el camino Caapo abajo
durante 40 yardas o senos desde la END-I0NE, debe tener
alguna recoapensa. El oponente ha detenido su avance, no
es posible un TOUCHDOWN, pero si Ud. lanza el balon entre
los postes, lograra tres puntos. Si falla, el enemigo
cosienza desde donde Ud. lanzo!

Un gran nuserc de juegos sé ganan (y pierden) con los
intentos de gol de caaspo.

2o 50 a2
RN 1. P ‘zi. ‘ .................
-l lii LN !-
L]
llllll L} ] T L Y L A I B )
. !
28 50 20
I RAIDERS 14 7 a:ana .
SUARTER 1 TINE LEFT 6:53
DOMHH 2 YARDS TO GO -]
T T 1 44—

Buscando tres puntos. Lanzan los Bears

Defending (defensa)

Pass (pase): Si piensa que su oponentz va 3 lanzar el
balon al aire, Ud. necesita tener hombres atras cubriendo
a los receptores del pase cuando vengan corriendo campo
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arriba para coger el balon. Su defensa debe estar
extendida al fondo y preparada para coger el balon.
Organicelos correctamente y reducira en gran proporcion la
gportunidad de que su rival cosplete gl pase.

Cantra una defensa en carrera, su linea frontal esta
expuesta a ceder mas yardas de las que debiera.

Run_(carreral: Cuando parece que no hay resedio y el balon
vuela sobre sus cabezas, Ud. debe tener tantos hoabres
coao sea posible para bloguear una carrera hacia atras.
Unos cuantos rondaran por detras de su linea por si  algun
genio consigue traspasar la barrera. 6i a pesar de todo,
logran el pase, es probable que Ud. no tenga los
suficientes hoabres alrededor para atraparle.

Short (corto): Una variacion nada sutil de la opcion RUN.
Tendra que derribar a un oponente situado en la linea
frontal. No se da cuartel y las yardas resultan suy
dificiles de conseguir. Horrible contra un juego de pase
Es mas util cerca de su propia linea o cuando el oponente
necesita solo unas cuantas yardas para hacer un priser
DONN,

Blitz (hombardeo): Una tactica incluso senos sutil. Cada
equipo sabe que el @B oponente es su principal enesigo. Si
pueden derribarle con el balon en la mano, no solo
arruinaran el juego y ganaran unas cuantas yardas hacia
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atras, sino que ganaran tasbien algunos puntos 'piratas’
en 1a jugada. El boabardeo es el wmetodo preferido para
hacer esto' Tan pronto coso el balon es lanzado sus
jugadores ignoran todo lo desas y van a la caza del @B. §i
funciona, todo es posible (lo que significa que el pase
esta bien dirigido para ganar terreno para cuando llegan
los boxeadores, Utilicelo con precaucion!

Dtras opciones

Tiseouts (tiempo suerto): En el juego un tiespo suerto
detiene el reloj y permite al equipo que lo pide cambiar
de posicion. Efectivamente esto reduce el tieapo en el
siguiente juego y es vital si Ud. esta solo a unos puntos
por debajo cuando los segundos se agotan.

Una vez dentro de los ultimos dos minutos la mayoria de
los equipos han abierto un surco para prolongar el juego y
obtener los puntos que necesitan (su contricante, el
ordenador, es particularsente bueno en esto!). Utilizado
astutamente; los tiempos amuertos pueden inclinar la
balanza a su favor en un juego cuando todo parece perdido.

Statistics (estadisticas): Se pueden utilizar en cualquier
mosento durante el juego y se visualizan automaticamente a
sitad de tiempo y al tiempo cospleto. La pantalla le dira
como lo esta haciendo en los pases, cuantas yardas hizo y
generalmente si Ud. deberia ser despedido coso preparador
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{o canonizado).

Help (ayuda): Una lista de todas las opciones que Ud.
tiene. No le dira lo que ha de hacer, solo lo que Ud.

puede hacer. Elija su opcion.

Opciones automaticas p.ej.: Ninquna opcion!

Point after (punto despues): Una vez que Ud. ha realizado
un TOUCHDONN, tiene la oportunidad de ganar otro punto
lanzando el balon a traves de los postes.

Kick defence (lanzamiento defensivo): Para efectuar un
juego de lanzamiento, un equipo formara un agrupacion

gspecial y de este modo indicara su intencion al oponente.

Por lo tanto el lanzasiento defensivo es tambien

autosatico. Si Ud. o el ordenador eligen chutar, lanzar o

gol de campo, se toma la accion apropiada.

Penalties: Automaticamente aceptados si es conveniente
hacerlo asi.

COMPULOGICAL 5. A.
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