Audible Von einem Audible spricht man, wenn der Quarterback einen bereits angesagten Spielzug nochmal &ndert.
Meist erfolgt dies dann, wenn der Quarterback eine Schwachstelle in der Verteidigung sieht, die er ausnitzen
will, oder der angesagte Spielzug durch die Formation der Defense wenig Ausicht auf Erfolg hat.

Backfield Im Backfield befinden sich all jene Offense Spieler, die hinter der Line of Scrimage aufgestellt sind. Das sind
der Quarterback, der Running back und der Fullback.

Blind Side Die Blind Side ist jene Seite der Offense, welcher der Quarterback nach dem Snap den Riicken zukehrt. Bei
einem Rechtshander ist das die linke, bei einem Linkshander die rechte Seite. Daher spielt der starkste
Offense Lineman meist auf der Position des Left Tackle, um seinen (rechtshandigen) Quarterback vor
Blinside Hits zu schitzen.

Die Gegenseite der Blind Side ist die Front Side.

Block Ein Block ist der Versuch, einen Gegner aus dem Weg zu schieben und damit Raum frei zu blocken.
Beispiele:

An der Line versuchen Offensive Linemen dem Balltrdger eine Bahn frei zu blocken, bzw. wollen sie
verhindern, dass der Gegner in eine bestimmte Richtung nach vor kommt. Der Vorblocker, meist ein Fullback,
versucht ebenfalls seinem Hintermann, meist dem Runningback, den Weg frei zu machen. Dann spricht man
von einem Run Block.

Versucht ein Liner einen Pass Rusher zu blocken, spricht man von einem Pass Block, Trap Block, Pull Block
oder Screen Block.

In Zonen Blocking Schemata gibt es weiters Cut Blocks und Zone Blocks. Blocken zwei Spieler einen Gegner,
spricht man von einem Double Team Block.



Chain Crew Die Chain Crew sind jene Schiedsrichterassistenten, die am Spielfeldrand die Line of Scrimmage und die
Entfernung bis zum 1st Down (Down Marker) markieren. Bei knappen Entscheidungen kann die Chain Crew,
umgangssprachlich auch "chain gang" genannt, vom Referee auf das Spielfeld geholt werden, um
nachzumessen, ob ein First Down erzielt wurde oder nicht (Measurement).

Der Name Chain Crew rihrt von der 10 Yard langen Kette, die die beiden Anzeige-Stangen verbindet.

Clock- Clock-Management wird relevant, wenn nur noch wenig Zeit auf der Uhr bleibt. Vor der Halbzeit aber vielmehr
Management noch vor Spielende ist effizientes und kluges Zeit-, also Clock-Management gefragt. Die Offense hat in diesen
Situationen drei Méglichkeiten die Uhr anzuhalten:
ein Timeout (jede Mannschaft hat 3 Timeouts pro Halbzeit zur Verfligung),
ein Lauf out of bounds,
ein Spike oder
ein unvollstandiger Pass.

Completion Einen vollstadndigen Pass auf einen eigenen Spieler (meist einen Receiver) bezeichnet man als Completion.
Alternativ wird eine Completion auch Complete Pass oder Catch genannt.

Delay of Game Eine absichtliche Spielverzdégerung wird Delay of Game genannt und mit Raumverlust bestraft.

Delay Of Game durch die Offense:

Die Mannschaft mit Ballrecht fihrt den Spielzug nicht innerhalb der vorgeschriebenen 40 Sekunden, bzw.
nach einer Spielunterbrechung nicht innerhalb von 25 Sekunden, aus.

Delay of Game durch die Defense:

Die verteidigende Mannschaft gibt den Ball nur mit Verzogerung an die Officials weiter, behindert einen
gegnerischen Spieler am Aufstehen oder kickt den Ball weg.

In diesen Fallen betragt die Raumstrafe fiir Spielverzégerung 5 Yards.

Draftnik Draftniks sind Leute, die den NFL Draft eingehend studieren und darlber in den Medien berichten. Der Begriff
wurde in der Mitte der 1980er-Jahre gepragt, nachdem der Draft erstmals von ESPN ausgestrahlt wurde und
Millionen Zuseherinnen und Zuseher vor die TV-Gerate lockte.



Drop Kick

Von einem Drop Kick wird gesprochen, wenn der Spieler den Ball fangt, ihn dann auf den Boden fallen Iasst
und ihn danach kickt. Die erreichbare Punktezahl ist gleich wie bei den Standard-Varianten: ein Drop Kick als
Extra Point nach einem Touchdown zahlt einen Punkt; ein Drop Kick als Field Goal Versuch zahlt drei Punkte.

Endzone

Die Endzone befindet sich an beiden Spielfeldenden und wird durch die Goalline, eine 20 cm dicke Linie, vom
restlichen Spielfeld gut sichtbar abgetrennt.

Sie ist 10 Yards lang und wird durch die Endline begrenzt.

In den meisten Fallen unterscheidet sich die Endzone durch eine andere Farbe vom restlichen Spielfeld. In
den vier Ecken der Endzone sind farbige Pylonen aufgestellt, um den Schiedsrichtern die Entscheidung Uber
einen Touchdown zu erleichtern. Am Ende der Endzone steht mittig das Tor.

Um einen Touchdown zu erzielen, muss der Football entweder in die Endzone getragen oder gepasst
werden. Es reicht auch, wenn der Ball nur kurz tber die Goalline gehalten wird.

Face Mask

Der Begriff Face Mask hat zwei, allerdings sehr artverwandte Bedeutungen:

a) Die Bezeichnung des Gesichtsgitters als Teil des Helms selbst.

b) Als Face Mask wird auch jene Strafe genannt, wenn ein Spieler in das Gesichtsgitter des Gegners greift.
Nicht zu verwechseln mit "Stiff Arm"! Denn ein Griff an das Gesichtsgitter ist erlaubt, der Griff in das
Gesichstgitter (zugreifen) allerdings verboten.

Die Strafe wird wie folgt geahndet: 15 Yards bei Absicht, 5 Yards ohne Absicht.

False Start

Eine vertikale Bewegung eines Offense Spielers vor dem Snap, die den Beginn eines Spielzuges an- oder
vortauscht, wird als False Start bezeichnet. Vor dem Snap darf sich namlich maximal ein Spieler der Offense,
der Man in Motion, parallel zur Line Of Scrimmage (Anspiellinie) bewegen.

Ein False Start wird mit einer Strafe von 5 Yards geahndet.



Field Goal Ein Field Goal ist der Versuch der angreifenden Mannschaft, den Ball durch die Torstangen zu kicken und
damit drei Punkte zu erzielen. Es ist dabei sowohl ein Place Kick (vom Boden) als auch ein Drop Kick (aus
der Hand des Kickers) erlaubt.

Drop Kicks kommen selten vor, in aller Regel wird ein Place Kick ausgefihrt, wobei der Center den Ball mit
einem Long Snap zum Holder wirft, der den Ball fiir den Kicker hélt. Der Ball darf nach dem Kick nicht in
Kontakt mit dem Spielfeld kommen, eine Beriuhrung der Crossbar, der Querlatte, oder der Uprights, der
Torstangen, ist aber erlaubt. Die verteidigende Mannschaft kann versuchen, ein Field Goal zu blocken. Eine
Block auf Hohe des Tores ist nicht erlaubt.

Free Agent Als Free Agent wird ein Spieler bezeichnet, wenn er bei keinem Team unter Vertrag steht.

Fumble Recovery Das Erobern des Balls nach einem Fumble nennt man Fumble Recovery.

Gridiron Die Bezeichnung Gridiron Football leitet sich von der gitterartigen Linieneinteilung des Spielfeldes ab, die eine
wichtige Grundlage fiir den Ablauf dieser Spiele ist.



Halftime Nach Absolvierung von zwei Vierteln gibt es in der NFL eine Pause von 12 Minuten, die Halftime. Bei der
Super Bowl kann diese Pause uber 30 Minuten betragen, wo dann spektakulare Halftime Shows mit
beriihmten MusikgréfRen Uber die Bihne gehen.

Hashmarks Hashmarks werden verwendet, um das Spielfeld der Lange nach zu unterteilen.

I-Formation In der I-Formation (Offense) stehen Quarterback, Fullback und Running back genau hintereinander wie bei
dem Buchstaben "I".

lllegal Motion Wenn vor dem Snap mehr als ein Spieler in Motion ist, dann wird dies als lllegal Motion bestraft und hat einen
Penalty von 5 Yards zur Folge.

Incomplete Pass Ein Incomplete Pass liegt vor, wenn ein Vorwartspass des Quarterbacks von keinem Spieler gefangen oder
kontrolliert werden kann, bevor der Ball den Boden ber(hrt.

Er kostet einen Versuch und sorgt fiir keinen Raumgewinn.




Intentional Ein Intentional Grounding liegt vor, wenn der Quarterback den Ball wegwirft, ohne eine wirkliche
Grounding Anspielstation zu haben.

Dies geschieht oft, um einen drohenden Sack und damit Raumverlust zu vermeiden.

Wird auf Intentional Grounding entschieden, gilt es als ein Verlust eines Downs, und es wird am Spot des
Fouls weitergespielt.

Quarterbacks versuchen einen absichtlichen Fehlpass oft zu tarnen, in dem sie den Ball viel zu kurz oder zu
weit in Richtung eines Receivers werfen.

Der Ball muss aber zumindest die Line of Scrimmage berlhren oder Uberschreiten, sonst ist es in jedem Fall
ein Foul.

Kickoff Ein Kickoff erfolgt zu Beginn jeder Halbzeit und nach jedem Touchdown.

Dabei wird der Ball von der eigenen 35 Yard Line durch den Kicker in Richtung des Gegners beférdert.
Geht der Ball durch die gegnerische Endzone oder wird der Ball in der Endzone gedowned (der Returner geht
aufs Knie), dann ist es ein Touchback.

Nach einem Touchback beginnt die Offense an der eigenen 20 Yard Linie. Gibt es einen Kickoff-Return, dann
beginnt die Offense an der Stelle, wo der Returner gestoppt wird.

Erreicht der Returner die Endzone des kickenden Teams, dann z&hlt das als Touchdown.
Man spricht von einem Kickoff Return-Touchdown.

Line of Die Line of Scrimmage ist eine imaginare Linie, von der die Angriffe starten.
Scrimmage

Der Quarterback darf den Ball nur hinter dieser Linie nach vorne passen.
Sollte er die Linie Uberschreiten, sind ihm nur noch Passe nach hinten oder direkt neben sich erlaubt.

Vor einem Spielzug darf die Line of Scrimmage weder von der angreifenden, noch von der verteidigenden
Mannschaft tberschritten werden.

Man-to-Man Man-to-Man Coverage kann man mit Mann-gegen-Mann Deckung Ubersetzen, und es bedeutet, dass
Coverage ein Defense Spieler verwendet wird, um einen bestimmten Spieler der Offense zu verteidigen.

Ziel ist immer, dass der verteidigende Spieler den angreifenden daran hindert, einen Pass zu fangen.



No-Huddle No-Huddle bezeichnet eine Angriffsvariante, bei der der Quarterback auf die Besprechung des nachsten
Spielzugs mit seinem Offense Team verzichtet.

Diese Variante wird verwendet, wenn man unter Zeitdruck ist (siehe Clock-Management) oder man die
gegnerische Defensive unter Druck setzen oder irritieren will.

Rookie Ein Spieler, der seine erste Saison bestreitet, wird als Rookie (Anfanger oder Neuling) bezeichnet.

Roughing the Mit Roughing the Passer wird ein verspateter Angriff auf den Quarterback bezeichnet, was mit 15 Yards
Passer bestraft wird und ein automatisches 1st Down fiir die Offense zur Folge hat.

Offside Ein Spieler der Defense ist Offside (im Abseits), wenn er sich zum Zeitpunkt des Snaps Uber die Anspiellinie
(Line of Scrimmage) hinaus bewegt hat.

Out of Bounds Out of Bounds bezeichnet den gesamten Raum, der sich auBerhalb des tatsachlichen Spielfelds befindet.

Die Grenze des Spielfelds (Boundary) ist mit einer deutlichen, weien Linie markiert.

Ein Spieler befindet sich bereits dann Out of Bounds, wenn auch nur ein Teil seines Korpers diese weilde
Linie kontakiert und er somit bei einem Catch oder einem Run diese Linie tberschreitet.

Passrush Wenn Defense Spieler den Quarterback unter Druck setzen und einen Pass erzwingen wollen, wird dies
Passrush genannt.



Pick Six Pick Six ist eine umgangssprachliche, legere Bezeichnung fiir eine Interception, die zu einem Touchdown
retouniert wird.

Pick Six ("Pfliicke sechs") steht fir die sechs Punkte des Touchdowns, die der Verteidiger aus der Luft
"gepflickt" hat.

Play Action Play Action ist ein Pass-Spielzug, bei dem vorher ein Laufspielzug angetéuscht wird.

Playcall Das Ansagen eines Spielzuges wird Playcall genannt.

Dies gilt fir Spielziige der Offense, der Defense oder der Special Teams.

Point after Der Point after Touchdown ist ein erfolgreicher Kickversuch von der 3-Yard Linie nach einem Tochdown.
Touchdown

Er wird auch Extrapoint genannt und wird, wie der Name schon impliziert, mit einem weiteren Punkt belohnt.



Preseason Als Preseason wird allgemein die Zeit der Vorbereitungsspiele bezeichnet, die dazu dienen, den Coaches zu
zeigen, wer gut genug flirs Team ist und wer nicht.

Pylons sind (meist) orange Quader aus Schaumstoff, die die vier Ecken der Endzone markieren. Pylons
helfen den Referees zu bestimmen, wo die Goalline und Endline auf die Sideline treffen.

Quarterback- Das Quarterback-Rating ist ein statistischer Wert, der die Leistung eines Quarterbacks seine Passfahigkeiten
Rating betreffend beschreibt und vergleichbar machen soll.

Quick Count Der Quick Count ("eine schnelle Ansage") tritt dann ein, wenn der Quarterback seinen nachsten Spielzug
(Play Call) oder ein Audible besonder rasch ansagt, um die Defense zu verwirren.




Safety Ein Safety ist ein Punktgewinn von zwei Punkten durch die Defense.
Die verteidigende Mannschaft erzielt ein Safety, wenn sie den Balltrdger der angreifenden Mannschaft
(Offense) in dessen eigener Endzone stoppt (tacklt).
Mit Safety werden allerdings auch zwei Spielerpositionen innerhalb der verteidigenden Mannschaft
bezeichnet, ndmlich der Free Safety und der Strong Safety.

Screen Pass Der Screen Pass ist eine Pass-Spielvariante, wo der Quaterback einen sehr langen Pass andeutet aber
stattdessen einen kurzen Pass auf einen Mitspieler wirft, der sich kurz hinter der Defensive Line befindet.

Slide Der Quarterback kann am Ende eines Laufversuchs mit den Beinen nach vorne zu Boden rutschen, womit er
wahrend dieses Slides nicht mehr attackiert werden darf.

Damit kdnnen Quarterbacks mogliche Verletzungen durch Hits oder Tackles des Gegners verhindern.

Spike Von Spike (wdrtlich libersetzt: Festnageln) spricht man, wenn der Quarterback den Ball absichtlich nach dem
Snap zu Boden wirft, um die Uhr anzuhalten.

Ein Spike wird nicht als Intentional Grounding, sondern als Incomplete Pass gewertet.

Das passiert meistens dann, wenn das Team im Angriff versucht mit wenig Zeit auf der Spieluhr noch einen
Score zu erzielen, es aber kein Timeout mehr hat und die Uhr anhalten will.

Ein Spike kostet natirlich einen Versuch (Down).



Strong Side Die Strong Side wird die Seite der Offense bezeichnet, in der der Tight End aufgestellt ist.

Sweep Ein Sweep ist eine bestimmte Frorm des Laufspiels, wo die Offense dem Running back einen mdglichen Weg
rund um die Tackling Box freiblockt.

Der Runningback lauft dabei zuerst horizontal, und erst wenn Lécher in der Defense entstehen oder
freigeblockt werden, lauft er fiir Raumgewinn Richtung Endzone.

Takeaway Wenn die Defense durch die Eroberung eines Fumbles (Fumble Recovery) oder Abfangen eines Passes
(Interception) der Offense das Angriffsrecht nimmt, dann spricht man von Takeaway.

Third and Long  Third and Long ist ein dritter Versuch der Offense, bei dem noch viel Raum zu tberwinden ist, um ein neues
First Down zu erreichen. Meist folgt daher in diesen Situationen ein Pass-Spielzug.

Time Out Das Time Out ist eine Moglichkeit fur Teams, eine Auszeit zu erhalten.

Pro Spielhalfte stehen jedem Team drei Time Outs zur Verfigung, die sowohl der Coach als auch jeder
Spieler ansagen kann.

Generell ist ein Time Out zwei Minuten lang. Neben den Team Time Outs gibt es auch sogenannte Injury
Time Outs, die die Referees ansagen, wenn es augfrund eines verletzten Spielers am Spielfeld notwendig ist.




Touchdown Touchdown bezeichnet einen Gewinn von 6 Punkten, indem der Ball in die gegnerische Endzone getragen
oder dort gefangen wird.

Der Touchdown ist gleichzeitig die héchstmdgliche Art, Punkte im American Football zu erzielen.

Wird der Ball in die Endzone getragen (z.B.: Touchdown Run), so reicht es aus, dass ein Teil des Balles die
Endzone, also mindestens die Goalline erreicht.

Die Goalline ist hierbei als imaginare Wand zu sehen, so dass keine Bodenberiihrung stattfinden muss.
Es genlgt, dass der Ball zumindest mit seiner Spitze in den ,Luftraum® Uber der Goal Line eindringt, der
angreifende Spieler selber muss die Endzone nicht erreichen.

Wird nach einem Vorwartspass der Ball in der gegnerischen Endzone gefangen (Touchdown Pass), so muss
der fangende Spieler die Kontrolle tiber den Ball haben (also den Ball sicher halten) und er selbst eindeutig in
der Endzone sein.

In der NFL muss der Spieler den Boden der Endzone mit beiden Beinen oder einem Knie beriihren, bevor der
Touchdown gliltig gegeben wird.

Tripping Tripping (zu deutsch: Stolpern) ist das Beinstellen eines Gegenspielers, was mit 10 Yards und einem 1st
Down bestraft wird.

Turnover on Wenn die Offense es im 4. Versuch (4th Down) nicht schafft, die noch erforderlichen Yards fiir ein neues 1st
Downs Down zu machen, dann spricht man von einem Turnover on Downs.

Two-Point Die Two-Point Conversion ist die Mdglichkeit, nach einem Touchdown mit einem Lauf- oder Pass-Spielzug
Conversion weitere zwei Zusatzpunkte anstelle von einem Kick (Extrapoint) zu erzielen.

Eine Two-Point Conversion wird meist aus taktischen Uberlegungen gespielt, wenn es fiir den Score sinnvoll
erscheint.



Unnecessary Unnecessary Roughness ist eine regelwidrige Aktion eines Spielers, der eine unndtige Harte bzw.
Roughness Harteeinlage an Tag legt.

Wenn ein Spieler seinen Gegner blockt oder tacklet und dabei Methoden anwendet, die Gber das Notwendige
(necessary) hinausgehen, wird es als Unnecessary Roughness bezeichnet und mit der hdchstmdglichen
Strafe von 15 Yards geahndet.

Meist wird von Unnecessary Roughness gesprochen, wenn ein Spieler nach Ende des Spielzugs, also dann
wenn die Aktion kaum oder keinen Einfluss mehr auf den Ausgang des Spielzugs hat, unnétig hart vorgeht.

Uprights Uprights werdem die "Torstangen" des Fieldgoals genannt.

Weak Side Als Weakside bezeichnet man jene Seite der Offense, in der der Tight End fehlt.

Wild Card Ins Playoff der NFL kommen zwolf Teams. Neben den acht Divisionsgewinnern gibt es pro Conference noch
jeweils zwei Wild Card Platze firr die besten Teams, die ihre Division nicht gewonnen haben.

Diese spielen in der ersten Runde der Playoffs, an den so genannten Wild Card Weekends, gegen den Dritt-
bzw. Viertplatzierten ihrer Conference.




