Fútbol Americano - Conceptos Básicos

CONCEPTOS BÁSICOS
RELOJ.

Un partido de fútbol americano consta de 60 minutos de juego real, repartidos en 4 cuartos de 15 minutos, con un intermedio entre el segundo y el tercer cuarto de 12 minutos. Esta interrupción divide al encuentro en 2 periodos.

El reloj no avanza continuamente y puede ser detenido al término de una jugada por diferentes motivos: una penalización, un cambio de posesión, una lesión, un tiempo muerto, una anotación, un pase incompleto o una salida del portador del balón de los límites del terreno de juego.

Cada equipo dispone de 3 tiempos muertos por periodo. 

BALÓN.

De forma ovalada, tiene una altura de 28’75 centímetros y un diámetro máximo de 17 centímetros. Su peso oscila entre 400 y 435 gramos.
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TERRENO DE JUEGO.
El campo de juego debe tener una longitud de 120 yardas, con dos zonas de anotación, a ambos lados, de 10 yardas, y una latitud de 53. 

Aspecto y demarcación:
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PORTERÍA.

Los postes de gol deben estar suspendidos sobre la línea final, pintados de color dorado brillante, separados 18 pies y 6 pulgadas, y unidos entre sí, por un travesaño paralelo al suelo, cuya cara superior debe estar situada 10 pies sobre el nivel de la tierra. Los postes de gol deben extenderse, al menos, 30 pies sobre el travesaño.

El diámetro de los postes de gol no debe ser inferior a 3 pulgadas ni superior a 4.

Una cinta de color de 4 pulgadas de ancho y 42 de largo debe ser atada a la cima de cada poste.

La parte central del travesaño debe estar unida al suelo por un soporte metálico recubierto con material esponjoso. La base de dicho soporte debe estar situada tras la línea final.

El gol es el plano extendido indefinidamente sobre el travesaño y entre los bordes externos de los postes. 
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JUGADORES.

La plantilla de un equipo de fútbol americano está integrada por 47 jugadores, de los cuales, sólo 11 participan en cada acción del partido. Generalmente, cada conjunto dispone de 11 especialistas para el ataque y 11 para la defensa, así como sus respectivos reservas. 

No hay límite de cambios.

Los dorsales de los jugadores están asignados en función de su posición en el terreno de juego. 

Desde 1972, el sistema de numeración es el siguiente:


- Del 1 al 19, quarterbacks, kickers y punters.


- Del 20 al 49, running backs y defensive backs.


- Del 50 al 59, centers y linebackers.


- Del 60 al 79, defensive y offensive linemen.


- Del 80 al 89, wide receivers y tight ends.


- Del 90 al 99, más defensive linemen.

JUEGO.
Un partido se inicia con el kick off, patada larga y elevada para entregar el balón. Se realiza desde la yarda 35 del equipo chutador y equivale a un saque de centro en el fútbol europeo. El kick off se repite al comenzar el segundo periodo y cada vez que uno de los dos conjuntos consigue anotar.

El equipo en posesión del balón, ataque, dispone de cuatro intentos o downs para avanzar 10 ó más yardas. De conseguirlo, recibe otras cuatro oportunidades para volver a recorrer la misma distancia. En caso contrario, la posesión del balón pasa al equipo contrario.

ANOTACIONES.

· Touchdown: es la principal forma de anotación y equivale a 6 puntos. 

Un jugador obtiene touchdown tras cruzar con el balón en sus manos la línea de gol o atrapar la pelota dentro de la zona de marca.

Su consecución otorga al equipo anotador la posibilidad añadida de:

a.- Sumar 2 puntos, a través de una jugada extra de carrera o pase (extra game).

b.- Sumar 1 punto, por medio de una patada (extra point).

· Field goal: equivale a 3 puntos.

En cualquier momento del partido y desde cualquier punto del terreno de juego, un especialista del equipo en posesión puede patear el balón, reposado sobre la superficie y sujeto por el colocador, al objeto de introducirlo entre los postes de gol. 

· Safety: equivale a 2 puntos.

Placaje sobre el portador del balón dentro de su propia zona de anotación.

El ataque sólo puede conseguir anotar a través de un touchdown y su jugada adicional, o un field goal.

La defensa puede conseguir anotar 6 puntos de las siguientes maneras:

- Retornando una intercepción para touchdown.

- Retornando un fumble o perdida de balón para touchdown.

- Bloqueando un punt o intento de field goal y retornándolo para touchdown.

La defensa puede conseguir anotar 2 puntos de las siguientes maneras:

- A través de un safety.

- Bloqueando un extra point y retornándolo hasta la zona de anotación contraria.

- Retornando el balón hasta la zona de marca contraria tras un turnover o cambio de juego en el extra game.

El equipo con más puntos al final del encuentro es el vencedor.

ATAQUE.

Es el equipo en posesión del balón.

Generalmente, antes del comienzo de una jugada se lleva a cabo una pequeña reunión, denominada huddle, en la que el quarterback explica la acción a desarrollar.

El objetivo de la ofensiva es avanzar con el balón controlado hasta la zona de anotación contraria, consiguiendo el touchdown. Para ello, dispone de cuatro oportunidades para recorrer 10 ó más yardas.

Al inicio de cada jugada el balón se sitúa sobre la línea de scrimmage, línea imaginaria, paralela a la de gol, separadora de ambas formaciones.

Una jugada empieza con el snap, entrega rápida y continuada de la pelota del center al quarterback.

Existen dos tipos de jugadas: pase (pass) y carrera (rush). 

POSICIONES DE ATAQUE.



· Quarterback (QB): es el coordinador y líder del ataque. Se encarga de escoger la jugada en el huddle, siempre aconsejado por sus entrenadores, y comenzar su ejecución. Debe tener la habilidad necesaria para entregar el balón a los running backs en jugadas de carrera, pasar la pelota a los  receptores o corredores en acciones de pase o, si es esencial, correr con el balón controlado.

· Running Backs (RB): son los encargados de portar la pelota en acciones de carrera, aunque también pueden recibir pases. Con el balón en sus manos, deben valerse de su fuerza y agilidad para evitar los placajes de la defensa y avanzar el mayor número de yardas posibles. 

Atendiendo a sus características físicas y al tipo de trabajo que desarrollan en el campo podemos distinguir entre: halfback, muy rápido y escurridizo, capaz de desbordar a las defensas gracias a su destreza y velocidad; y fullback, más potente y corpulento, acostumbrado a bloquear y romper formaciones defensivas explotando su fuerza.

· Wide Receivers (WR): son los encargados de recoger los pases lanzados por el quarterback. Rápidos y ágiles, deben seguir una ruta exacta, indicada por el pasador, para recibir, en un punto predeterminado, el balón, intentando evitar, lógicamente, la presión de los defensas. 

Atendiendo a su posición en la formación ofensiva, podemos distinguir entre: split end, situado a la misma altura de la línea de ataque; y flanker, ubicado un paso hacia atrás. 

· Tight End (TE): es un jugador muy polivalente. Es el único hombre situado en la línea de ataque con posibilidad de recibir un lanzamiento del quarterback. Debe estar capacitado para bloquear en la línea, ser rápido y tener buenas manos para recibir pases.

· Offensive Linemen (OL): conformada por cinco jugadores. Debe evitar el acceso de los hombres de defensa al quarterback y crear los espacios necesarios para que el poseedor del balón consiga avanzar el mayor número de yardas posibles. Son los jugadores más corpulentos del equipo y cada uno de ellos desempeña una misión específica. Está compuesta por:

a.- Center (C): situado en el centro de la línea de ataque. Su trabajo consiste en entregar la pelota, a través del snap y dependiendo de la jugada a realizar, al quarterback, punter o holder. Debe bloquear para impedir el acceso de los jugadores de defensa y facilitar el paso del portador del balón.

b.- Guards (G): situados a ambos lados del center. Deben abrir camino al jugador en posesión de la pelota. Así, se desplazan de su posición y corren por delante del running back, bloqueando a los defensas.

c.- Tackles (T): situados a ambos lados de los guards. Son los hombres más duros del ataque. Básicamente, deben proteger al quarterback, evitando la llegada de los jugadores de defensa.

Cuando el ataque se encuentra en cuarta oportunidad, puede optar por diferentes decisiones:

- Llevar a cabo un pase o una carrera para lograr las yardas necesarias y obtener un nuevo primer down.

- Entregar el balón al equipo contrario mediante un punt, patada alta y lejana a la manera de un portero de fútbol convencional.

- Intentar anotar 3 puntos mediante un field goal.

DEFENSA.
Está encargada de evitar la anotación del conjunto en posesión del balón. 
Puede dividirse en tres grandes grupos: 

- La línea: defensive tackles y defensive ends.

- Los linebackers.

- Los defensive backs: cornerbacks y safeties.

POSICIONES DE DEFENSA.



· Defensive Linemen (DL): son los jugadores más corpulentos de la defensa. De enorme estatura, deben poseer la agilidad necesaria para placar a los corredores antes de su llegada a campo abierto, y la velocidad suficiente para presionar y perseguir al quarterback en jugadas de pase. Está compuesta por:

a.- Defensive Tackles (DT): situados en el interior de la línea. Deben penetrar en el ataque, impidiendo al portador del balón obtener yardas. Cubren jugadas del quarterback y de los corredores.
b.- Defensive Ends (DE): situados en el exterior de la línea defensiva. Además de las anteriores funciones, deben frenar las carreras externas.

· Linebackers (LB): de todos los jugadores sobre el terreno de juego, son los más completos. Deben combinar fuerza, velocidad, visión de juego y colocación para detener a los running backs en jugadas de carrera, y presionar al quarterback y marcar a los receivers en acciones de pase.
· Defensive Backs (DB): en acciones de pase, deben impedir a los receptores atrapar el balón. En jugadas de carrera, deben asistir en el placaje. Diferenciamos:

a.- Cornerbacks (CB): deben marcar a los receptores. Han de ser capaces de seguir el ritmo de los más veloces receivers, combinando la suficiente habilidad para deflectar un lanzamiento, interceptarlo o, una vez conseguida la recepción, placar al portador del balón.
b.- Safeties (S): jugadores de cierre o seguridad. Atendiendo a sus funciones podemos distinguir entre: strong safety, encargado de la protección de pase. Debe estar preparado para asistir a los linebackers en jugadas de carrera; y free safety, último jugador de la defensa, el hombre de cierre. Su fallo puede acarrear el touchdown. 

SPECIALS TEAMS.
Equipos especiales conformados para desarrollar tareas específicas. Aparecen durante el encuentro con ocasión de kick offs, punts, field goals y extra points. Destacan las figuras del kicker, del punter y del holder:

· Kicker (K): encargado tanto de realizar el kick off, como de chutar a palos (field goal y extra point). Su labor puede llegar a ser determinante a lo largo de un partido. Con sus patadas, debe ser capaz de conseguir una posición más que lejana del equipo contrario, así como una gran cantidad de puntos. La autoconfianza y la precisión son caracteres indispensables de este jugador.  

· Punter (P): encargado de ceder el balón al equipo contrario mediante el punt, patada alta y lejana a la manera de un portero de fútbol convencional. Generalmente, el punt se ejecuta en cuarto down, cuando conseguir el número de yardas requerido para obtener una nueva primera oportunidad parece poco probable.

· Holder (H): encargado de colocar el balón para el golpeo del chutador. Una mala disposición de la pelota puede evitar la anotación.
FORMACIONES OFENSIVAS BÁSICAS.

· Pro-Formation: de gran aceptación entre los conjuntos profesionales americanos, la pro-formation aporta múltiples opciones al ataque. La ubicación de los running backs permite a la ofensiva consumar, con la misma eficacia, jugadas de carrera por ambos costados. La situación de los receptores, apartados de la línea de ataque, facilita las acciones de pase.



· I-Formation: la disposición de quarterback y corredores da nombre a esta formación. Ideal para carreras interiores. La situación del halfback permite una lectura casi perfecta tanto de los movimientos de la línea ofensiva, como de los bloqueos proporcionados por el fullback.



· Wishbone Formation: caracterizada por la concurrencia de tres corredores y un receptor. Ideal para el juego de carrera. El split end, colocado en el lado débil de la línea, es óptimo para la recepción de lanzamientos. Adapta la ofensiva a la ejecución de la “triple option”. 

El quarterback puede optar por:

- Entregar el balón al fullback.

- Amagar la entrega al anterior y ceder la pelota a cualquiera de los running backs.

- Correr con el balón. 



· Single Back Formation: conformada por cuatro receptores y un corredor. Formación eminentemente de pase. Inexistencia de lado débil. Origina la expansión de la defensa por el campo, ocasionándole serios problemas. Las alternativas del running back se multiplican (protección, recepción, carrera).



OTRAS FORMACIONES OFENSIVAS.

· Twin Formation: variante de la pro-formation. Presiona un lado de la defensa.



· Power I Formation: variante de la I-formation. Ideal para jugadas de pocas yardas. Múltiples opciones de carrera. 



Flanker ( Running Back
El flanker se encuentra dispuesto 4 ó 5 yardas detrás del tackle del lado fuerte.

· I Slot Formation: nueva variante de la I-formation. Opciones tanto de carrera como de pase.



Tight End ( Wingback

Flanker ( Split End

FORMACIONES DEFENSIVAS BÁSICAS.

Al hacer referencia numéricamente a las formaciones defensivas, el primer dígito concreta la cifra de jugadores de línea y el segundo, la de linebackers.

 · Defensa 4-3: conformada por 4 líneas defensivos y 3 linebackers. Preparada para casi todo tipo de formaciones de ataque. Válida para evitar acciones de pase y carrera. Permite ejercer una considerable presión al quarterback.



· Defensa 3-4: constituida por 3 líneas de defensa y 4 linebackers. Limita la presión al quarterback. Mejora la cobertura de pase.



OTRAS FORMACIONES DEFENSIVAS.
· Defensa 6-5: teóricamente integrada por 6 líneas defensivos, 1 linebacker y 4 defensive backs. Destinada a evitar jugadas de fuerza, próximas a la zona de anotación. Muy arriesgada. 



LOS ÁRBITROS.

Cariñosamente conocidos como ‘Cebras’, están encargados de administrar justicia conforme al reglamento vigente. 

El conjunto arbitral está integrado por un máximo de siete colegiados y un mínimo de cinco.

Ubicados estratégicamente, cubren la totalidad del terreno de juego. 

A diferencia de otras prácticas deportivas, al advertir una penalización no hacen sonar sus silbatos; simplemente, arrojan un pañuelo de color amarillo sobre el césped. 

Una vez concluida la acción, informan de lo observado al principal, quien comunica, mediante señas y un micrófono inalámbrico, la decisión final a jugadores, entrenadores y público. 

Los objetivos de esta medida son evitar el beneficio del conjunto infractor y proporcionar continuidad al encuentro.

Conocer a la perfección un extenso reglamento, no es suficiente. Para juzgar con precisión una acción, es necesario interpretar el juego y asimilar su filosofía. De lo contrario, la intervención arbitral resulta estéril.

· Referee (R): máxima autoridad y portavoz del conjunto arbitral. Comunica, mediante señas y un micrófono inalámbrico, la decisión final a jugadores, entrenadores y público. No puede alterar, a diferencia del fútbol convencional, la resolución de sus compañeros. Situado en el backfield, determina la legalidad del snap. 

En situaciones de carrera, analiza la actuación del quarterback. Una vez finalizada la acción, establece definitivamente el punto de progresión. 

En acciones de pase, aprecia la legalidad de los bloqueos.

· Umpire (U): ubicado entre integrantes de la formación defensiva. Examina el equipamiento de los jugadores, su comportamiento y actuación en la línea de scrimmage. Pondera la posible salida en falso de cualquier línea de ataque. Determina la legalidad de los bloqueos. 

· Head Linesman (HL): situado en banda, a la altura de la línea de scrimmage. Advierte el posible fuera de juego. Determina el punto alcanzado por el portador del balón, en jugadas con una ganancia inferior a diez yardas. Tiene responsabilidad sobre la cadena y el down. 

· Line Judge (LJ): ubicado en la banda opuesta al anterior, a la altura de la línea de scrimmage. Advierte el posible fuera de juego. Determina la situación del quarterback, en el momento de efectuar el pase. Una vez lanzado el balón, dirige su atención a la actividad desarrollada tras el umpire. 

· Back Judge (BJ): situado a unas 20 yardas del Line Judge. Examina la actuación del wide receiver. Determina el correcto uso de las manos, la legalidad de la captura y la posible interferencia en el pase. Tiene responsabilidad sobre la recepción del balón y su intercepción. Evalúa el éxito del tiro a palos.

· Side Judge (BJ): ubicado a unas 20 yardas del Head Linesman. Examina la actuación del wide receiver. Determina el correcto uso de las manos, la legalidad de la captura y la posible interferencia en el pase. Tiene responsabilidad sobre la recepción del balón y su intercepción.

· Field Judge (FJ): situado a unas 25 yardas de la línea de scrimmage. Examina la actuación del tight end. Determina el correcto uso de las manos, la legalidad de la captura, la posible interferencia en el pase y las infracciones derivadas de la captura limpia. Evalúa el éxito del tiro a palos. Tiene responsabilidad sobre el cronómetro. 



SUMARIO DE PENALIZACIONES.
· Primer down automático.

Toda falta defensiva otorga al conjunto de ataque primer down automático. Excepciones:

A.- Offside ( Fuera de juego defensivo. Ningún jugador de defensa puede, en el momento de realizarse el snap, estar situado sobre o haber cruzado la línea de scrimmage. 

B.- Encroachment ( Ningún jugador puede, antes de producirse el snap, sobrepasar la línea de scrimmage y contactar con un adversario. 

C.- Delay of game ( Retraso de juego. Ningún conjunto puede demorar intencionadamente el arranque de una jugada.

D.- Illegal substitution ( Sustitución ilegal. Ningún jugador puede ser sustituido durante el desarrollo de una jugada. 

E.- Excessive time out(s) ( Excesivos tiempos muertos. Ningún equipo puede rebasar el cupo establecido de tiempos muertos.

F.- Incidental grasp of facemask ( Sujeción fortuita de la mascara facial. Ningún jugador puede agarrar, aun accidentalmente, la mascara facial del oponente.

G.- Neutral zone infraction ( Infracción en la zona neutral. Ningún jugador puede invadir la zona neutral. 

H.- Running into the kicker ( Ningún jugador defensivo puede golpear al chutador con ocasión del pateo.

· Pérdida de down.

1.- Second forward pass behind the line ( Segundo pase hacia delante detrás de la línea de scrimmage. 

2.- Forward pass strikes ground, goal post or crossbar ( El pase hacia delante golpea el suelo, el travesaño o los postes de gol.

3.- Forward pass goes out of bounds ( El pase hacia delante supera los límites del terreno de juego. 

4.- Forward pass is first touched by eligible receiver who has gone out of bounds and returned ( El pase hacia delante es tocado por un receptor elegible que ha sobrepasado los límites del terreno y regresado.

5.- Forward pass touches or is caught by an ineligible receiver on or behind line ( El pase hacia delante toca o es capturado por un receptor inelegible sobre o detrás de la línea. 

6.- Forward pass thrown from behind line of scrimmage after ball once crossed the line ( El pase hacia delante es lanzado tras la línea de scrimmage, una vez que el balón ha rebasado la misma.

· Cinco yardas.

1.- Defensive holding or illegal use of hands (primer down automático) ( Holding defensivo o uso ilegal de manos. Ningún jugador de defensa puede sujetar o retener al oponente o utilizar sus manos antirreglamentariamente para obstaculizarlo. 

2.- Delay of game ( Retraso de juego. Ningún conjunto puede demorar intencionadamente el arranque de una jugada.

3.- Delay of kick off ( Retraso en la ejecución del kick off.

4.- Encroachment ( Ningún jugador puede, antes de producirse el snap, sobrepasar la línea de scrimmage y contactar con un adversario. 

5.- Excessive time out(s) ( Excesivos tiempos muertos. Ningún equipo puede rebasar el cupo establecido de tiempos muertos.

6.- False start  ( Fuera de juego ofensivo. Ningún jugador de ataque puede, antes de producirse el snap, cruzar la línea de scrimmage, mover bruscamente manos o brazos, o amagar una carga al oponente.

7.- Illegal formation  ( Formación ilegal. 

8.- Illegal shift  ( Cambio de posición ilegal. 

9.- Illegal motion  ( Movimiento ilegal.

10.- Illegal substitution ( Sustitución ilegal. Ningún jugador puede ser sustituido durante el desarrollo de una jugada. 

11.- Invalid fair catch signal ( Señal no válida de captura limpia. 

12.- More than eleven players on the field at snap for either team ( Más de once jugadores de un conjunto sobre el terreno de juego. Ningún equipo puede mantener, durante el desarrollo de una jugada, más de once jugadores sobre el terreno de juego. 

13.- Less than seven men on offensive line at snap ( Menos de siete jugadores de ataque en línea. El conjunto ofensivo no puede tener ubicados, en el momento de producirse el snap, menos de siete hombres sobre la línea de scrimmage. 

14.- Offside ( Fuera de juego defensivo. Ningún jugador de defensa puede, en el momento de realizarse el snap, estar situado sobre o haber cruzado la línea de scrimmage. 

15.- Running into the kicker ( Ningún jugador defensivo puede golpear al chutador con ocasión del pateo.

16.- More than one man in motion at snap ( Más de un jugador de ataque en movimiento en el momento de producirse el snap. 

17.- Grasping facemask of the ball carrier or quarterback ( Sujeción de la máscara facial del portador del balón o del pasador. Ningún jugador defensivo puede agarrar, aun accidentalmente, la mascara facial del portador del balón o del quarterback.

18.- Ineligible member(s) of kicking team going beyond line of scrimmage before ball is kicked ( Miembros inelegibles del equipo de pateo más allá de la línea de scrimmage antes de ejecutar el chut. 

19.- Illegal return ( Retorno ilegal.

20.- Neutral zone infraction ( Infracción en la zona neutral. Ningún jugador puede invadir la zona neutral.

21.- Excessive crowd noise ( Excesivo sonido ambiente. Para el conjunto local, esta penalización puede constituir la pérdida, bien de un tiempo muerto, bien de cinco yardas en defensa. El público, mediante sus exclamaciones, no debe impedir al conjunto visitante la inteligible comunicación entre sus miembros.

· Diez yardas.

1.- Pass interference ( Interferencia en el pase. Durante un lanzamiento, el recibidor y su defensa no pueden golpearse o colisionar al objeto de obstaculizar o interferir en la recepción. No obstante, una vez que el balón se encuentra a su altura, el posible receptor (ataque o defensa) puede ser objeto de carga por el adversario.

2.- Holding, illegal use of hands, arms or body by offense ( Holding ofensivo, o uso ilegal de manos, brazos o cuerpo por jugador de ataque. Ningún jugador de ataque puede sujetar o retener al oponente, o utilizar sus manos, brazos o cuerpo antirreglamentariamente para obstaculizarlo.

3.- Tripping ( Zancadilla. Ningún jugador puede zancadillear al oponente.  

4.- Helping the runner ( Ayuda al corredor. Ningún jugador ofensivo puede auxiliar al corredor aplicando su empuje contra el propio portador del balón.

5.- Deliberately batting or punching a loose ball ( Bateo o golpeo deliberado de un balón suelto. 

6.- Deliberately kicking a loose ball ( Pateo deliberado de un balón suelto. 

· Quince yardas.

1.- Chop block ( Bloqueo ilegal retardado. Ningún jugador defensivo puede bloquear al oponente, una vez sujetado por un compañero, por o debajo de las rodillas. 

2.- Clipping ( Ningún jugador defensivo puede bloquear por la espalda a un oponente que no se encuentra en posesión del balón.

3.- Fair catch interference ( Interferencia en la captura limpia. 

4.- Roughing the kicker (primer down automático) ( Dureza contra el pateador. Ningún jugador defensivo puede golpear al chutador una vez ejecutado el pateo.

5.- Roughing the passer (primer down automático) ( Dureza contra el pasador. Ningún jugador defensivo puede golpear al pasador una vez ejecutado el lanzamiento.

6.- Unnecessary roughness ( Violencia innecesaria.

7.- Unsportsmanlike conduct ( Conducta antideportiva.

8.- Delay of game at start of either half ( Retraso de juego al inicio de cada periodo. 

9.- A tackler using his helmet to butt, spear or ram an opponent ( El placador utiliza su casco para cornear, arponear o apisonar un oponente.

10.- Any player who uses the top of his helmet unnecessarily ( Un jugador utiliza la parte superior del casco sin necesidad.

· Cinco yardas y pérdida de down.

1.- Forward pass thrown from beyond line of scrimmage ( Pase hacia delante lanzado más allá de la línea de scrimmage.  

· Diez yardas y pérdida de down. 

1.- Intentional grounding of forward pass ( El pasador no puede lanzar intencionadamente hacia zonas carentes de receptores. En su propia zona final, acarrea la obtención de un safety.

· Quince yardas y pérdida de opción en el sorteo de campo.

1.- Team´s late arrival on the field prior to scheduled kick off ( Tardía llegada del equipo al campo, previa al horario fijado para el kick off.

2.- Captains not appearing for coin toss ( Los capitanes no aparecen para el sorteo de campo.

· Quince yardas (y descalificación en caso de flagrancia).

1.- Striking opponent with fist ( Golpear al oponente con el puño.

2.- Kicking or kneeing opponent ( Patear o golpear con la rodilla al oponente.

3.- Striking opponent on head or neck with forearm, elbow or hands ( Golpear al oponente en cabeza o cuello con antebrazo, codo o manos. 

4.- Roughing the kicker ( Dureza contra el chutador.

5.- Roughing the passer ( Dureza contra el pasador.

6.- Malicious unnecessary roughness ( Maliciosa violencia innecesaria.

7.- Unsportsmanlike conduct ( Conducta antideportiva.

8.- Palpably unfair act ( Evidente acto desleal.

· Quince yardas y descalificación automática.

1.- Using a helmet (not worn) as a weapon ( Utilizar el casco (no llevado puesto) como arma.

· Expulsión del encuentro durante un down.

1.- Illegal equipment ( Equipamiento ilegal.

· Adjudicación de touchdown (evidente acto desleal).

1.- Cuando el Referee determina la concurrencia de un evidente acto desleal desposee al conjunto ejecutor de un touchdown.

LAS CHEERLEADERS.

Una de las partes fundamentales e indispensables del espectáculo.

Con sus gritos y movimientos han ser capaces, incluso en momentos difíciles, de levantar el ánimo del equipo y al público de sus asientos.

Deben conocer infinidad de coreografías, poseer una agilidad y flexibilidad envidiables, tener ritmo, grandes nociones de baile y, sobre todo, exhibir un tipo y una sonrisa de impacto. 

Su profesionalidad está ligada al cumplimiento de un estricto régimen interno: no pueden tener relaciones sentimentales con jugadores, entrenadores o directivos del club, cometer errores de baile, negar un autógrafo o fotografía a cualquier aficionado y, por supuesto, dejar de sonreír.

A pesar del sacrificio, la recompensa es notable; el status alcanzado como animadora impulsa sus carreras al ámbito de la moda, el cine, la televisión, etc.
RooRoo Conde
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