PISTEET

Jefussa on, kuten muissakin palloilulajeissa, tarkoitus kerata pisteita. Pisteita sKntW lajissa
muutamalla eri tavalla, mutta tarkein on kuitenkin Touchdown. TD, kuten Touchdownia kutsutaan,
syntyy. kun pallonkantaja saa kannettua pallon kentan paassa olevalle maalialueelle, tai saa

allon heitosta kiinni alueella. TD on arvoltaan kuusi pistetta. TD:n jalkeen suoritetaan
isapisteyritys. Siina pallon voi potkaista maalialueen takana olevaan maalihaarukkaan yhden
pisteen arvoisesti, tai yrittaa pelata pallon normaalisti alueelle uudelleen kahden pisteen
arvoisesti. Lisapisteyritys on jaanne lajin historiasta, mutta edelleen tarkea osa lajia. Seitseman
kertotaulu on jefussa tarkea osata, silla TD + lisapiste on seitseman pisteen arvoinen. Kahdeksan
pistetta on siis maksimimaara, mita joukkue pystyy yhdella hyokkaysvuorolla saamaan, TD +
onnistunut kahden pisteen lisapisteyritys.

YRITYKSET

Peli etenee valtaamalla vastustajalta kenttaasetelmaa. Hyokkays pyrkii etenemaan pallon kanssa
eteenpain, kun vastaavasti puolustus pyrkii estamaan hyokkayksen etenemisen, ja aiheuttamaan
vastustajalle pallonmenetyksen. Hyokkays ei tietysti saa yrittaa etenemista rajattomasti, vaan sita
ollaan rajoitettu antamalla vain tietty maara yrityksia etenemiseen. Jokainen hyckkaysvuoro
sisaltaa nelja yritysta, joilla tulee edeta 10 jaardia. (1 jaardi = noin yksi metri, tarkalleen g1 senttia).
Joukkueen tut'ee edeta onnistuneesti 10 jaardin matka, jotta hyokkays saa pysya kentalla. Aina kun
10 jaardia tulee tayteen, saa joukkue uudet nelja yritysta ja taas tulee edeta se sama 10 jaardia.
Tietysti jokaisella pelilla saa edeta niin pitkalle kuin pystyy, ja uudet yritykset alkavat siita paikasta
minne eteneminen pysahtyi, jos 10 jaardia saadaan tayteen. Kayttamatta jaaneita yrityksia ei
hyviteta Jaardien etenemista voi seurata kentan laidalla olevista mittatikuista. Taaempi oranssi
mittatikku kertoo mista ensimmainen yritys lahti, ja 10 jaardin paassa on toinen tikku, mika kertoo
minne asti pitaa edeta uusia yrit\ﬂksié varten. Lisaksi sivurajalla seilaa numerolla varustettu
merkkitikku, mika kertoo monesko yritys on vuorossa, ja mista kyseinen yritys lahti liikkeelle.

HYOKKAYS
Hyokkays voi edeta joko palloa kantamalla, tai heittamalla. Pallon kantaminen on usein
turvallisempi tapa edeta, silla siina riskit pallonmenetykseen ovat pienemmat. Se tosin on
usein junnaavampaa, eika niin katsojaystavallista. Heittopelit ovat nayt-tavampia, niilla usein
edetaan pidempia matkoja, mutta ovat riskialttimpia. Hyva hyokkays osaa sekoittaa
molempia tasai-sesti, jolloin puolustus ei pysty ennakoimaan kumpaakaan etenemistapaa,
vaan joutuu varautumaan molempiin. HyvéjuoksuLaeli usein houkuttelee l)uolustajia
lahemmas aloituslinjaa pallonkantajan taklaamiseksi, joka avaa heittopelille enemman
mahdollisuuksia. Vastaavasti heittopainotteinen joukkue voi saada juoksemalla tavallista
ﬁidempié etenemisia aikaan, kun puolustus joutuu keskittymaan enemman
eittopuolustukseen takakentalla.

JUOSTEN VAI HEITTAEN:

Milloin sitten valitaan mikakin peli? Siina hyva kysymys. Kun joukkue johtaa, se usein juoksee

Juoksupelilla on helpompaa kuluttaa peliaikaa, riskit pallonmenetykseen ovat pienemmat, ja

juoksupeli myos kuluttaa puolustusta. Tappiolla ollessa joukkueet usein heittavat, silla
heittopelilla on mahdollisuus kerata etenemista nopeammin, ja epaonnistunut heittopeli
lisaksi pysayttaa pelikellon kulkemisen. Lisaksi kenttaasetelma milloin vain vaikuttaa
livalintaan. Jos joukkue on tilanteessa "3 & 1", eli kolmas yritys kasilla ja tarvitaan edeta
Jaardi, silloin valitaan usein varma lyhyt juoksu uusien yrityksien saamiseksi. Jos vastaavasti
ollaan vaikka tilanteessa "3 & @", nahdaan todennakoisem-min heittopeli. Joukkuekohtaisia
erojaon [:Jaticm.ja monesti "se mika toimii, sita kaytetaan" on hyva strategia. Jos juoksupeli
toimii, silloin juostaan enemman. Jos taas heitto uppoaa, silloin heitetaan useammin. Lisaksi
hyokkays voi hamata ensin juoksua, mutta muuttaa peli heittopeliksi, tai toisinpain. Nailla
saadaan monesti puolustus reagoimaan vaarin, ja se taas helpottaa pelin toteuttamista.

PUOLUSTUS

Mita tekee sitten puolustus? Puolustus valitsee samalla tavalla oman pelinsa sen mukaan
missa kohdassa kenttaa ollaan, ja mika on tilanne ottelussa. Puolustuksessa tosin pelaaminen
onenemman "read & react” -tyylista, eli tilanteeseen tulee sopeutua ja reagoida nopeasti.
Alkuun pitaa sopia peruspuolustus, mista tehdaan reagointia sen mukaan, millaisen pelin
hyokkays on laittanut kayntiin. Paaasiallisia asioita on valinta mies- tai paikkapuolustuk-sen
valilla, ja keskitytaanko tietyilla pelipaikoilla enemman juoksu- tai heittouhkaan. Juoksua
ennakoidessa puolustus on usein [ahempana, kun taas heittopeleissa ollaan hieman
taaempana. Hyva puolustus pystyy peittamaan aikeensa. jolloin vasta pelin kaynnistyttya
puolustus tekee sovitun asian. Kun peli on lahtenyt kayntiin, tulee puolustuksen selvittaa
onko kyseessa juoksu vai heitto. Juoksupelissa pallonkantaja yritetaan taklata
mahdollisimman nopeasti. Heittopeleissa takapuolustajat koittavat pitaa heiton
vastaanottajat peitettyna, ettei heille voi palloa heittaa, ja puolustuksen linjamiehet yrittavat
paasta taklaamaan pelinrakentajaa. ja yleensakin pakottamaan heitolle kiiretta.

HYORKKAYSVUORON VAIHTUMINEN

Hyokkaysvuoron menetyksia voi tapahtua usealla tavalla. Yleisin on yrityksien _loquminen.
Kolmas yritys on usein se tarkein yritys, silla jos kolmella yrit Ll ei uusia yrityksia saada
aikaan, joukkue usein luopuu pallosta potkaisemalla sen mahdollisimman pitkalle
vastustajan kenttapaatyyn. Talla siirretaan kenttatasapaino vastustajal-le mahdollisimman
vaikeaksi. Neljannen yrityksen voi myos pelata, mutta riskina on etenemisen
epaonnistuminen. Jos neljannella yrityksella ei paasta etenemaan tayteen 10 jaardia, saa
puolustus pallon itselleen ?;alln paattymispisteesta. Tassa voi olla eroja JqE§ puoli kentan
mittaa, eli lentopotku on tylsyydestaan huolimatta turvallinen ratkaisu. Mikali joukkue on
lahella vastustajan maalialuetta, usein neljas yritys pelataan, silla vastustajan maalin lahella
pallonmenetys ei ole laheskaan niin vaarallista. Neljannella yrityksella voidaan myos
suorittaa potkumaaliyritys, eli potkaista pallo maalihaarukkaan. Onnistuminen tassa tuo
Egyh{n_e pistetta. Potkuja saa suorittaa vain yhden, vaikka joukkueella olisi kaikki nelja yritysta
aytossaan.

RAHMAYS

Muita tapoja menettaa hyokkays, on rahmays. Pelaaja ei saa pudottaa hallussa olevaa palloa. Mikali

Eal_Lc- putoaa, saa kuka tahansa pelaajista pallon kasiinsa ottaa. Mikali sen tekee puolustaja.
yokkaysvuoro vaihtuu. Rahmays on myos jokainen taaksepain suuntautunut sxotto.joka ei pelaajan

kasiin jaa. Sama patee myos kaikkien potkujen kiinniottoa. Vastaanottavan jouk

koskiessa palloa, pallo on vapaa kaikkien pelaajien poimittavaksi.

SYOTONKATKO

Heittopeleissa syoctonkatko on joka puolustajan unelma. Ilmassa oleva pallo on kaikkien
tavoiteltavissa, joten jos syottdo meneekin puolustajan kasiin, ja puolustaja saa pallon kiinni,
hyokkaysvuoro vaihtuu myos tassa tilanteessa. Tassa piileekin heittopelin riski, minka takia heittopeli
on aina paljon vaarallisempaa - molemmille joukkueille.

PELINRAKENTAJA

No kuka sitten kentalla tekee ja mita? Hyokkayksen maestro on pelinrakentaja. Hanen kasien
kauttaan kulkee oikeastaan jokainen peli, oli se heitto tai juoksupeli. Pelinrakentaja. eli quarterback,
on siis pelin aivot. Pelinrakentajalta vaaditaan salamannopeaa paatoksentekoa, hyva heittokasi, ja
kapellimestarin ote muuhun hyokkaykseen. Hanen tulee osata myos jokainen pelikuvio ulkoa, ja
myos tarvittaessa muuttaa sita. jos puolustuksessa on nahtavissa jotakin erikoista.

PALLONKANTAJA

Pallonkantajat on keskushyokkaajia. Tassa roolissa voidaankin nahda montaa eri pelaajatyyppia. On
nopeita, on vahvoja, on ketteria, ja on kaikkea silta valilta. Fullback on takakentan blokkaava
keskushyokkaaja, joka harvemmin kantaa palloa itse. Halfback on sitten se paaasiallisin
pallonkantaja. Molemmat roolit ovat varsin fyysisia, silla kontaktia tulee poikkeuksetta aina.
Keskushyokkaajat ovat harvemmin heittopeleissa syoton vastaanottajina, mutta monesti heillekin
pallo heittopeleissa tiensa loytaa.

ueen pelaajan

LAITAHYOKKAAJA

Laitahyokkaajat, wide receiver, ovat kentan nopeimpia pelaajia. Pikajuoksijan vauhti
pelkastaan el riita, silla monesti heidan pitaa pystya kaantymaan, pysahtymaan tai
vaihtamaan suuntaa heittopeleissa paastakseen vapaaksi. Juoksupeleissa heillakin on

blokkaustehtava, jota ei voi laiminlyoda. Laitahyokkaajikin on eri rooleihin. Osa nopeimmista ja

ketterimmista ovat parhaimmillaan syoton vastaanoton jalkeen, kun pidemmat pelaajat ovat
usein vastaanottajina pitkissa syotoissa. Sisempi laitahyokkaaja, tight end, on laitahyokkaajan
ja linjamiehen valimuoto. Usein aika kookas, erittain atleettinen ja nopea, silla talla
Eelipaikalla pitaa hallita monta asiaa. Juoksupeleissa isojen linjamiesten kanssa

lokkaamassa, ja heittopeleissa etenkin lyhyiden keskelle suuntautuvien syottojen
vastaanottajana.

HYOKKAYKSEN LINJA

Sitten viimeisena hyokkayksen linja. Nama isot maansiirtokoneet. He tekevat jatkuvasti naky-

matonta tyota sen eteen, etta pelinrakentajalle jaa riittavasti heittoaikaa heidan takanaan, ja
Juok-supeleissa he raivaavat keskushyokkaajille vaylan etukateen sovitusta paikasta. Mikali
he eivat tee tyotaan oikein, siita maksaa hinnan pelinrakentaja. Hyokkaksen linjan pelaajat
poikkeavat muista pelaajista siina, etta he eivat saa ﬁalloa kantaa, tai ottaa syottoja vastaan.
Sentteri, eli linjan keskimmainen pelagja on linjan jo
kanssa vastustajan puolustuksen, ja ohjaa muita linjamiehia blokkaamaan oikeat pelaajat.
Hanen vastuulla on myos antaa aloitussrétté pelinrakentajalle. Etenkin heittopeleissa linjan
vasemmanpuoleisin pelaaja, vasen tackle, on erittain tarkeassa osassa. Han vahtii
Eelinrakentajan selkapuolta, joten hanen onnistumisensa on hyvin tarkeaa. Koko linja toimii
uin yksi yksikko, missa onnistuminen on pienista asioista kiinni. Tarkeaa on tietaa kuka
blokkaa kenet, ja mita pitaa tehda, jos blokkaaja tuleekin muualta kuin ennaltasovitusta
paikasta. Monesti joukkueen hyokkayspeli kaatuu tai loistaa pelkan linjan ansiosta. Ilman
toimivaa linjaa, pelinrakentaja ei ehdi heittamaan palloa, eika keskushyokkaajat juoksemaan
aloituslinjan yli.

PUOLUSTUKSEN PELIPAIKAT

Puolustus vastaavasti pyrkii tekemaan kaikkensa, ettei vastustaja pysty hyokkayksessa
haluamiaan asioita toteuttamaan. Puolustuksen miehitys on paljon vapaampi kuin
hyokkayksessa, mutta useimmat joukkueet pelaavat varsin samankaltaisella miehityksella.
Hyokkayksen linjaa vastaan pelaa puolustuksen linja, laitahyokkaajia vastaan pelaa
puolustuksen takakentta, ja siina valissa tukimiehet tekevat molempia.

PUOLUSTUKSENLINJA

Puolustuksen linjan tarkoitus on pyrkia pallonkantajaan kiinni, jJa samalla estaa hry(ékkéyksen
linjaa tekemasta blokkejaan. Puolustuksen endit, eli linjan uloimmat pelaajat pyrkivat usein
pitamaan pelitilanteen linjan sisapuolella, eli sulkemaan ulkopuolelle suuntautuvat pelit.
Sisemmat linjamiehet huolehtivat vastaavasti sisalle tulevien pelien pysayttamisen, tai
heittopeleissa lyomaan pallot maahan.

TUKIMIEHET

Tukimiehet ovat asettuneet muutaman metrin linjan taakse. He ovat puolustuksessa usein ne
I_:;e_lag\jat, ketka tekevat eniten taklauksia ja operoivat laajimmalla alueella. Juoksupeleissa

eidan tulee lukea peli nopeasti, valttaa hyokkayksen tekemat blokit, ja taklata pallonkantaja
mahdollisimman nopeasti. Heittopeleissa taas he pudottautuvat hieman syvemmalle
takakentalle, ja puolustavat omaa aluettaan lyhyita ja keskipitkia heittoja vastaan. Tukimiehet
joskus voidaan myos lahettaa pelinrakentajan kimppuun, ja talla yritetaan aiheuttaa
epaselvyytta hyokkayksen blokkeihin. Monesti yllattava blitz, kuten termi kuuluu lajissa,

aastaa puolustajan taklaamaan vapaasti pelinrakentajan, tai pakottaa hanet juoksemaan
|tise_-. m_utrt]a_ainakin saa heittopelien ajoitukset pieleen. Tukimiehet ovatkin puolustuksen
yleismiehia.

TAKAPUOLUSTAJAT

Takapuolustajat pelaavat laitahyokkaajia vastaan sivurajojen lahella. Kulmapuolustajat ovat
kenties lajin nopeimpia pelaajia, silla heidan tulee pysya laitahyokkaajien perassa
heittopeleissa, ja silli ehtia juoksupeleissa auttamaan t)allonkantajan takaamisessa, Safety on
sitten nimike kahdelle takakentan syvimmalle pelaajalle. He ovat usein 10-15 metria ..
aloituslinjan takana, ikaankuin puolustuksen vimeisena lukkona. He auttavat heittopeleissa
peittamaan ylapuolelta mahdollisia heittopaikkoja ja -linjoja, ja juoksupeleissa heidan tulee
singahtaa nopeasti kohti aloituslinjaa avustamaan taklauksissa.

POTKUT

Taman lisaksi joukkueilla on joskus oma potkaisija, kenen vastuulla on hoitaa aloitus-, lento- ja lisdpistepotkut. Usein potkaisija on
ku_nﬁ_n_km joku muun pelipaikan pelaaja. Myés potkujen palauttajat ovat usein laita- tai keskushyokkadjia. tai puolustuksen takakentan
mienia.

RANGAISTUKSET

Jefussa tulee myos usein rangaistuksia. Tuomari heittaa pelin aikana keltaisen linan kentalle rikkeen merkiksi, mutta tasta huclimatta

Felililanne pelataan loppuun. Monesti pelitilanne voi olla lopulta rikotulle joukkueelle parempi, joten vasta pelitilanteen jalkeen tehdaan

opullinen tuomio. Vain hyokkayksen paitsio vihelletaan heti poikki, silla hyokkays ei saa likkua sekuntiin ennen pallon laittamista peliin.
Rangaistukset mitataan matkoina, eli rikkonutta joukkuetta sirretaan taaksepain. Matkat ovat 5, 10 tai 15 jaardia. Yleisimpia rikkeitz ovat
hyokkayksenk‘fgii puolustuksen paitsio, hyokkayksen kiinnipitaminen, laittomat blokkaamiset, kasvosuojukseen tarttuminen tai syoton
vastaanoton hairinta.

Tassapéa hieman lyhytta pidempi opas. jonka lukemalla padsette sinuiksi jenkkifutiksen perusasicihin. Otteluita seuraamalla kuitenkin
parhaiten lajia oppii, ja toivottavasti taman luettua on helpompi lahtea ctteluakin seuraamaan, vaikka se olisikin ensimmainen kerta.

PELIPAIKAT

PUOLUSTUS

DL = defensive line = puolustuksen linja

DE = defensive end = puolustuksen uloimmat linjamiehet:

Ovat usein melko pitkia ja isoja (100 - 130 kg) pelaajia. Lisaksi endeilta vaaditaan melko hyvaa

nopeutta, koska he ovat usein vastuussa hyokkayksen kiertol::elien puolustamisesta eli eivat
aasta pallonkantajaa ulkopuolelleen. Sentterin antaessa pallon QB:lle puolustuksen
injamiehet syoksyvat tyrmaavasti pain hyokkayksen linjamiehia ja yrittavat vapaasti kasia

kayttamalla paasta rajusti heidan ohitseen taklaamaan pallonkantaja tai heittoa yrittava

pelinrakentaja.

DT = defensive tackle = puolustuksen sisemmat linjamiehet:

Ovat usein koko joukkueen painavimmat pelaajat (yli 115 kg). Tehtavat kuten edella mainittu.
Ovat siksi painavia ja voimakkaita, jotta hyokkaajien olisi mahdollisimman hankala blokata
heita ja siten tehda tilaa pallonkantajille.

LB = lineback = tukimiehet (3 kpl):

Ovat nopeita, teknisia ja vahvoja pelaajia (90 - 110 kg), joiden paaasiallinen tarkoitus on
taklata pallonkantaja eli estaa hyokkayksen eteneminen juoksemalla. Joukkueen
puolustustaktiikan mukaan he voivat puolustaa myos heittoa vastaan ja joskus ennalta
s?vituslti rynnata linjamiesten tekemien aukkojen lapi taklaamaan pallonhaltija jo ennen
aloituslinjaa.

DB = Defensiveback = puolustuksen takakentta

CB = cornerback = laitapuolustajat (2 kpl):
Sijoittuneina hyokkayksen laitahyokkaajien mukaan ja yrittavat estaa heita saamasta palloa
kiinni, tehda syotonkatkon tai ainakin taklata pallon kiinni saanut hyokkaaja mahdollisimman
nopeasti. Ovat usein puolustuksen nopeimmat pelaajat ja usein samankokoisia kuin
hyokkayksen laitahyokkaajat. Eivat saa ottaa hyokkaajasta kiinni kasillaan eivatka estaa
hyokkaajaa etenemasta ennenkuin vasta heiton kiinniottotilanteessa. jossa molemmilla on
\f'/l talainen oikeus tavoitella palloa. Voivat joutua joskus myos taklaamaan itseaan
uomattavasti isompia keskushyokkaajia heidan kantaessaan palloa sivurajojen suuntaan.

SS/FS = strong safety/free safety - takapuolustajat:

SS sijoittuu n.10 jaardia aloituslinjan taakse kentan vahvalle puolelle eli puolelle, jonne TE on
sijoittunut. SS:n tehtavana on heittopeleissa estaa sisempaa laitahyokkaajaa saamasta palloa
kiinni kuten cornerbackit ja juoksupeleissa toimia kuten tukimiehet. Taman vuoksi SS on
usein jonkin verran isompi kuin muut puolustuksen takakentan pelaajat. FS on sijoittunut
vastakkaiselle puoclelle kuin SS samalle syvyydelle aloituslinjasta. FS on puolustuksen
viimeinen lukko heittoa vastaan ja on miespuolustuksessa vapaa mies auttamaan muita
heittopeleja vastaan. Ominaisuuksiltaan FS on usein lahella laitapuolustajia ja usein pelaaja,
joka tekee eniten syotonkatkoja puolustajista.

(Pelipaikkojen kuvaukset on lainattu Predatorsin kotisivuilta)
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HYOKKAYS

(suluissa on ilmoitettu SAJL:n suositukset pelinumeroille)

QB = quarterback = pelinrakentaja {Eelinumerot 1-49):

ohtaa hyokkayksen pelia ja on sen kapteeni. On joukkueen ainoa pelaaja, jonka tarvitsee
osata heittaa palloa. Usein melko pitka, jotta nakee hyokkayksen L injamiesten takaa vapaat
kiinniottajat. Voi myos olla option-tyyppinen pelinrakentaja, joka juoksee myos itse pallon
kanssa paljon ja on talloin ominaisuuksiltaan lahella keskushyokkaajia.

RB = runningback = keskushyokkaaja (pelinumerot 1-49):

FB = fullback = blokkaava keskushyokkaaja:

Blokkaa nimensa mukaisesti pelissa tieta palloa kantavalle keskushyokkaajalle eli
halfbackille tai kantaa itse palloa. Usein isompi ja voimakkaampi kuin halfback, mutta myos
melko nopea. Talla pelipaikalla on monesti hyvin erityyppisia pelaajia riippuen joukkueen
aktiikasta ja siita miten paljon FB itse kantaa palloa (kis. seuraava)

HB = halfback = keskushyokkaaja:

Usein joukkueen nopein pelaaja. Vaadittavat ominaisuudet voidaan esitella kahdella

pelaajatyypilla; tekniset, nopeat pelaagjiin, jotka ovat monesti melko pienikokoisia (alle 80 kg)
a isokokoiset FB -tyyppiset (yli 9o kg) voimajuoksijat, jotka juoksevat hyvin suoraviivaisesti
aiLéka pali lnL puolustajaa edetakseen vaadittavat jaardit. Tietysti valtaosa pelaajista on jotain

naiden valilta.

OL:= offensive line =" hyokkayksenlinja (pelinumerot 50-79).

= center = sentteri: Keskimmainen h\(ékkéyksen linjamiehista. Antaa pallon QB:lle sovitulla
aloituskomennolla ja taman jalkeen b
aaditaan nopeaa katta, jotta saa pallon toimitettua nopeasti ja varmasti pelinrakentajalle
nnen kuin puolustuksen linjamiehet syoksyvat hyokkayksen linjaa kohti. Usein hieman
pienempi kuin muut hyokkayksen linjamiehet (100 - 120 kg). Pelinumerot 50-5g.

LG/RG = left-, rightguard = hyokkayksen sisemmat linjamiehet: Ovat sentterin molemmilla
uolilla. Tehtavana kuten muillakin hyokkayksen linjamiehilla eli blokata tieta
eskushyokkaajille juoksupeleissa tai blokata puolustajia etteivat nama paase taklaamaan

heittoa yrittavaa pelinrakentajaa. Hyokkayksen linjamiehet voivat blokata puolustajia

ojennetuilla kasillaan tai syoksymalla puolustajien vartaloon tai jalkoihin. hyokkaajat eivat saa
arttua kasillaan puolustaviin pelaajiin. Guardit ovat isokokoisia (100 - 125 kg) ja voimakkaita,

mutta monesti hieman pienempia ja teknisempia kuin tacklet. Pelinumerot 60-69

LT/RT = left-, right tackle = hyokkayksen ulommat linjamiehet: Ovat monesti joukkueen
isoimpia pelaajia (110 - 150 kg) ja samoin voimakkaimpia. Tehtavat samat kuin muillakin
hyokkayksen linjamiehilla. Pelinumerot 70-79.

Laitahyokkaajat (pelinumerot 80-89).

E = tight end = sisempi laitahyokkaaja:

joittuu heti hyokkayksen linjamiesten viereen jommallekummalle puolelle, jota sitten
kutsutaan vahvaksi puoleksi. On usein kevyempi (90 - 115 kg) ja nopeampi kuin hyokkayksen
linjamiehet. mutta isompi kuin ulommat laitahyokkaajat. On oikeutettu eteenpain syoton

astaanottoon eli heittopeleissa voi ottaa vastaan heittoja. Juoksupeleissa TE puolestaan
blokkaa puolustajia kuten hyokkayksen linjamiehet.

R = wide receiver = (ulompi) laitahyokkaaja: )
Kaksi kappaletta hyokkayksen molemmilla puolilla. Ovat nopeita ja kevyita (70 - g5 kg)
elaajia, joiden tarkein tehtava on ottaa kiinni heittoja heittopeleissa. Juoksupeleissa myos
aitahyokkaajat blokkaavat puolustajia.

taja. Han lukee yhdessa pelinrakentajan
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olustuRsen perusmuodostelmat esimerkinomaisesii (rlikRaamalia Ruvaa saat

okkaa puolustajia kuten muut hyokkayksen linjamiehet.




