Amerikkalaisen jalkapallon seuraaminen on helppoa

Amerikkalaisen jalkapallon idea on yksinkertainen - pallo pitda saada vastustajan maalialueelle. Joukkueessa
on kentalla 11 miesta, joista kaikilla on ennalta sovittu rooli. Yleensa joukkueilla on erilliset hydkkays— ja

puolustuskentélliset.

Amerikkalainen jalkapallo on hienoimmillaan huippunopeaa taktiikkapelid, jossa vaaditaan koko joukkueelta

saumatonta yhteistoimintaa. Pelaajilta vaaditaan aggressiivista toimintaa, nopeita paatoksia, ja samalla ennal-

ta sovittujen kuvioiden noudattamista.

Pelin perusideana on saada pallo
kantamalla tai heittamalla
vastustajan maalialueelle siten, etta
oman joukkueen pelaaja tuo pallon
maalialueelle tai ottaa heitetyn
pallon kiinni. Kun joukkue saa
maalin, se saa siita 6 pistetta.
Maalin jalkeen joukkue saa yrittaa
yhta lisapistettd, potkaisemalla
pallon maalihaarukan lapi. Vaihto-
ehtoisesti joukkue voi yrittaa
kuljettaa tai heittaa pallon uudelleen
maalialueelle, jolloin joukkueella on
mahdollisuus saada kaksi lisapistet-
ta.



Jos pelitilanne nayttaa silta ettei maalialueelle paasta, voi hyokkaava joukkue yrittda potkumaalia. Potkumaali
on kolmen pisteen arvoinen.

Hyodkkaavalla joukkueella on kaytdssaan nelja yritysta edeta 10 jaardin matka. Kentén laidalla oleva "ketjujen-

gi” nayttda monesko yritys on menossa ja paljonko on viela matkaa edettéavana uusiin yrityksiin. Jos joukkue
onnistuu etenemisyrityksessaan, se saa uudet nelja yritysta.



1. Seuraa kentén laidalla olevaa ketjujengia

Ketjujengi nayttaa mihin pain edetaan. Ketjun molemmissa paissa on yleensa
nuolet jotka osoittavat minne péin peli on menossa. Se toimii myds 10 jaardin
mittarina. Jengi nayttaa erillisella tolpalle monesko yrityskerta on kyseessa.
Yritysten maaraa nayttava tolppa kertoo myds paljonko on matkaa uusiin yrityksiin.

2. Etsi pelinrakentaja.

Pelinrakentaja on heti sentterin takana. Pelinrakentajan tunnistat siita, ettéd kun asetutaan hytkkaysmuodos-
telmaan, han paikkansa on hieman linjamiehia taaempana ja hanen asentonsa on hieman pystympi kuin
muiden. Lisdksi h&nen pa&nsa pydrii molempiin suuntiin. Pelinrakentaja tarkistaa, etta kaikki pelaajat ovat
paikoillaan. Pelinrakentaja saattaa myds huudella ymparilleen erilaisia kutsuja ennen aloitussyottoa.

Kun olet lI6ytanyt pelinrakentajan, seuraa hanta. Sentteri antaa pallon ensimmaiseksi pelinrakentajalle. Nyt
sinun on helpompi seurata antaako pelinrakentaja pallon edelleen keskushydkkagjille vai tuleeko heittopeli.

3. Hamays on osa pelia

Yhtend pelin ideana on se, etta erilaisilla harhautusliikkeilla hamataan puolustus "vaarille jaljille”. Jos pelinra-
kentaja on sopinut pelattavaksi heittopelin, niin kaikki keskushyokkaajat yrittavat nayttaa silta ikaan kuin
kantaisivat palloa. — Ala siis meneta toivoasi, jos huomaat seuraavasi aivan vaaria pelaajia.

4. Aloituspotku

Peli alkaa aloituspotkulla. Puolustava joukkue potkaisee aloituspotkun. Hytkk&ava joukkue ottaa pallon kiinni
ja yrittda kuljettaa sen mahdollisimman pitkalle hydkkayssuuntaan. Mitd pidemmalle pallo kannetaan sita

edullisemmassa asemassa hyokkaava joukkue on. Puolustava joukkue taas yrittaa pysayttaa pallon mahdolli-
simman kauas siitd maalista, johon hydkatdan. Varsinainen peli alkaa siitd, mihin palloa kantava mies pysah-



tyy.

5. Ryhmittaytyminen

Hyokkaava joukkue tuo kentélle hyokkaysmiehisténsa, puolustava joukkue tuo miehiston, joka on harjoitellut
puolustuksen toimintaa.

6. Aloitussyotto

Peli kaynnistyy, kun pelinrakentaja antaa lahtdmerkin "HUT!” Sentteri antaa "snapin” eli syoton pelinrakentajal-
le, joka nappaa pallon. Samalla hetkella kun pallo liikahtaa, peli kdynnistyy, ja puolustus alkaa toimia. Puolus-
tavan joukkueen on siis odotettava hermot tiukkana, kunnes pallo liikahtaa. Jos puolustus on liilan innokas ja
lahtee liian aikaisin, tulee paitsio, josta seuraa rangaistus.

7. Eteneminen

Palloa saa kuljettaa joko heittamalla (yhden kerran) tai juoksemalla/pujottelemalla vastustajan puolustuksen
ohi. Juoksupelissé pelinrakentaja antaa pallon jollekin takanaan olevista keskushydkkadjista. Heittopelissa
pelinrakentaja yrittéaa heittaa pallon jollekin oman joukkueensa kiinniottajista. Jos kiinniottaja saa pallon kiinni,
han yritta& edeté pallon kanssa maalialueelle asti - ellei puolustus saa hanta taklattua ennen sita. Puolustus

saa myaQs yrittda ottaa kiinni ilmassa olevaa palloa. Jos puolustus saa pallon itselleen, muuttuu hytkkéyssuun-
ta painvastaiseksi saman tien.

8. Minkalaisia peleja voi odottaa eri yrityskerroil la?
1. Yritys

Ensimmaiselld hyokkaysyritykselld joukkueelta voi odottaa melkein mita vaan, koska yrityksia on viela kolme
jaljella.

2. ja 3. yritys



Jos matka uusiin yrityksiin on lyhyt, saattaa pelinrakentaja yrittda paasta juoksemalla "uusiin yrityksiin” (eli
saada 10 jaardin matka tayteen). Jos matkaa on viela paljon, saatetaan yrittdd heittopelida. Tassa vaiheessa
pelinrakentajan on oltava tarkkana ettd varmistaa vahintaan joukkueen etenemisen “uusiin yrityksiin”. Hyvassa
tilanteessa voidaan yrittda tehda maaliakin.

4. yritys

Viimeisella yritys kerralla harvoin uskalletaan pelata heittopelid, pallo yleensa pyritdan pelaamaan “varman
paalle”. Toisaalta kaikkihan on kiinni pelinrakentajasta.

Jos hyokkaava joukkue on kaukana maalista, se voi yrittdd punttia. Puntissa pallo potkaistaan mahdollisimman
pitkalle hydkkayssuuntaan. Samalla hyokkaysvuoro luovutetaan vastustajille. Jos taas hyokkaava joukkue on

l&helld vastustajan maalia, se yrittd& saada pallon maaliin keinolla milla hyvansa. Hyokkays voi yrittdd myos
potkumaalia.

9. Puolustus
Puolustuksen tehtava on pysayttaa hyokkayksen eteneminen mahdollisimman nopeasti.

Puolustuksen pitaa lukea pelitilanne mahdollisimman nopeasti. Hyokkaajien etuna on se, etta he tietavat,
mista pallo kulkee, kun taas puolustuksen on seurattava hetki mitéa hyokkays tekee.

Puolustuksen etuna on se, etta puolustajat voivat tarttua kiinni hyékkaajiin.

Paikkaa pelattaessa kukin puolustaja varmistaa ensin, ettd oma "tontti” on kunnossa ja lahtee vasta sen
jalkeen hytkkaajan kimppuun.

Kun taas pelataan miestd, sopivat puolustajat keskendan, kuka vahtii ketdkin hytkkaajaa

10. Hyokkays

Hyokkays kuljettaa palloa joko juoksemalla tai heittamalla.

Juoksupelin onnistuminen riippuu pitkalti siité, onnistuuko hydkkayksen linjamiesten tehda keskushyodkkaajaa
varten sopiva aukko puolustukseen. Linjamiehet pyrkivat "blokkaamaan”, tydntdmaan puolustuksen sivuun.
Hyokkays ei kuitenkaan saa tarttua puolustajiin kiinni.

Heittopelisséa pelinrakentaja yleensa syoéttaa pallon kiinniottajille, jotka juoksevat ennalta sovittuun paikkaan.
Hyokkayksen linjamiehet pyrkivat estimaan puolustusta paddsemasta pelinrakentajan kimppuun. Onnistumisen
riski heittopeleissa on suurempi, koska palloa ei aina saada kiinni. Toisaalta edettavd matka on usein myos
paljon pidempi.

11. Pisteet

Amerikkalaisessa jalkapallossa on 4 tapaa hankkia pisteita.

Maali, Touchdown , 6 pistetta. - Hyokkaaja tai puolustaja vie pallon vastustajan maalialueelle.

Potkumaali, Field goal, 3 pistetta. - Pallo potkaistaan lapi maalihaarukasta. Potkumaalia saa yrittdd milloin
vain. Potkumaaliyrityksen jalkeen hyokkaysvuoro vaihtuu joka tapauksessa, vaikka potkaisevalla joukkueella
olisikin viela yrityksia jaljella.

Oma Maali, Safety , 2 pistetta. Pallonkantaja taklataan omalla maalialueella

Lisépiste, Point After Touchdown , 1 tai 2 pistettd. Maalin jalkeen joukkue saa yhden lisapisteyrityksen, joka
l&htee 3 jaardin paasta vastustajan maalialueesta. Jos yritys potkaistaan se tuottaa 1 pisteen, jos se heitetdan
tai juostaan siita saa 2 pistetta.



Pistesuorituksen jalkeen peli jatkuu aina aloituspotkulla, jonka suorittaa ennen pistesuoritusta hyékannyt
joukkue.






