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Kapitel 1 - Philosophie

Die hier angegebenen Philosophien sind verbindlich. Wir wenden sie einheitlich und bundesweit in der Liga an.
Hierarchisch schlagt die Philosophie immer den reinen Regeltext bei der Anwendung auf dem Feld.

1.1 Allgemein

1.

Wir missen Uber umfassende Regelkenntnisse verfigen und in der Lage sein, die Regeln korrekt und fair zu
interpretieren:
a) Wir suchen nicht nach Fouls, sie treten von allein auf.
b) Wir sind uns sicher, dass es sich um ein Foul handelt und raten nicht. “Denken” wir nur, dass es ein Foul
ist, dann ist es keins.
c) Bemerken wir, dass wir einen Fehler gemacht haben, dann informieren wir den Rest der Crew und stellen
sicher, dass die Strafe nicht durchgesetzt wird.

Praventives Hinweisen und Ermahnen ermoglicht uns, dass ein Spiel diszipliniert ablauft. Wenn nétig,
sprechen wir mit dem Trainer oder Spieler in Bezug auf ihr Verhalten.

Wir ignorieren niemals ein Foul: wir reagieren auf jedes Foul, z.B. auch in dem wir uns entscheiden keinen
Foul-Marker zu werfen.

Wir erkennen mdgliche Kommentare (Beschwerden) von Spielenden an, da wir nicht Gberall alles sehen
kénnen. Wenn eine Person eine Anmerkung zum Verhalten einer gegnerischen Person hat, sind wir bereit bei
der nachsten Begegnung genauer darauf zu achten, gegebenenfalls fordern wir die Hilfe von anderen
Offiziellen ein.

Beim Sprechen mit Spielenden, Coaches oder Zuschauenden sind wir immer hoéflich. Die Position als
Offizielle gibt uns nicht das Recht, beleidigend oder abfallig zu sein. Wir benutzen eine beruhigende Sprache,
um feindselige Situationen zu entscharfen.

Wenn wir eine Entscheidung auf der Grundlage unserer Beobachtung, Erfahrung und Wissen getroffen
haben, lassen wir uns nicht darin beeinflussen. Wir lassen uns durch Druck von Coaches, Spielenden oder
Publikum nicht in unserer Entscheidung einschichtern. Sollten wir falsch liegen, dann geben wir es zu, aber
wir lassen nicht zu, dass es unsere Leistung beeinflusst.

Wir loben Spielende flur guten Sportsgeist und stellen sicher, dass wir es bei beiden Teams tun.

Wir vergessen den letzten Spielzug, denn der nachste Spielzug ist wichtiger!

1.2 Blickwinkel

. Wahrend wir die Position in einem Spiel verandern, arbeiten wir mit den anderen Offiziellen zusammen und

behalten den Uberblick im Spiel. Ein Blickwinkel von "aulRen nach innen” auf den Spielzug ist wesentlich, um
die Seiten- und Endlinien zu sichern. Durch das Betrachten des Spielzugs wie in einer "Box” wird
sichergestellt, dass jeder Spielzug aus mehreren Perspektiven gesehen wird.

Wahrend der Ball live ist, kommen wir dem Spiel nicht zu nahe.

Im Allgemeinen gibt es keine Notwendigkeit, dass Offizielle folgende Dinge betrachten:

a) den Ball, wahrend er in der Luft ist

b) den Ball, nach einem unvollstandigen Pass

c) den Spot des Fouls, nachdem eine Flagge bereits dorthin geworfen wurde

d) die Goal Line, nach einem erzielten Touchdown (oder Safety)

e) die Seiten- oder Endlinie, nachdem eine teilnehmenden Person ins Aus gegangen ist

f) eine Person, die nicht am Spielgeschehen teilnimmt und keine gegnerische Person in ihrer Nahe hat

— in jedem Fall gibt es etwas Wichtigeres, auf dass es sich zu konzentrieren gilt!



1.3 Zusammenarbeit und Kommunikation

1. Wir kommunizieren mit Coaches, Spielenden und Zuschauenden wo und wie es angemessen ist, um das
Spiel effektiv zu leiten. Unsere Aufgabe ist Informationen bereitzustellen, bevor jemand danach fragen muss,
z.B. bei einer schwierigen oder kontroversen Regelentscheidung, dennoch sind wir nicht die "Auskunft”.

2. Alle Offiziellen signalisieren verbal und visuell das aktuelle Down. Ein Abnicken beim Anzeigen des Versuches
hilft hier. Wenn wir uns nicht dartber einig sind, dann nehmen wir eine Auszeit und klaren die Situation
untereinander, gegebenenfalls informieren wir auch die Head Coaches oder bei keiner Einigung beziehen wir
diese mit ein.

3. Am Ende eines Downs pfeifen wir den Spielzug mit Autoritat ab (nicht nur ein Piepsen), sofern das Spiel in
unserem Bereich stattfand. Wir sind niemals die erste Person, die einen Spielzug abpfeift, wenn er nicht in
unserem Verantwortlichkeitsbereich stattfand.

4. Sollten wir unbeabsichtigt die Pfeife benutzt haben, denken wir nicht das es niemand gehdrt hat. Wir fahren
fort und stellen sicher, dass der Spielzug beendet ist. Wir geben unseren Fehler zu (Schiedsrichterzeichen 12)

und folgen der dazugehérigen Prozedur (I

5. Wir sind uns bewusst, dass unsere Korpersprache mehr erzahlt, als wir denken. Wir zeigen niemals auf
Spielende oder Coaches mit einer missbilligenden oder drohenden Art und Weise.

6. Wir schreien andere Personen nicht an - denn das deutet auf Kontrollverlust hin.
7. Wir schworen niemals Spielenden, Coaches oder anderen Offiziellen gegeniiber.

8. Sollten wir mit der finalen Entscheidung nicht tibereinstimmen, dann behalten wir dies fiir uns und
unternehmen keine AuRerung oder Geste, die diese Entscheidung den Umstehenden in Frage stellt.

9. Die folgenden Punkte sollen verdeutlichen, wie wir mit Uneinigkeit in einer Situation umgehen: Im Zweifel trifft
der Referee die finale Entscheidung. Die Spieluhr wird bei einer Diskussion immer angehalten.

a) Bei Uneinigkeit kommen die betroffenen Offiziellen zusammen und treffen sich am Dead Ball Spot oder an
der Stelle, die die Uneinigkeit verursacht hat. Die Besprechung wird ruhig, ohne erhobene Stimme und
ausschweifenden Gesten abgehalten. Offizielle, die nicht an der Besprechung teilnehmen, halten die
Spielenden fern und sichern den Spot.

b) Die Offiziellen beschreiben was sie gesehen haben und nicht wie sie die Regel auslegen. Wir stellen
sicher, dass alle Fakten erwahnt wurden (z.B. Ball war live oder dead, das Geschehen passierte vor oder
nach dem Ballwechsel).

¢) Wir unterscheiden zwischen Tatsachen (was ist passiert?), Beurteilungen (war es vorsatzlich?) und
Regelkunde (was sagt das Regelwerk zur aktuellen Situation?)

d) Wir halten die Besprechung kurz, nachdem alle Offiziellen mit Bedenken ihren Standpunkt und Meinung
gedaulert haben. Wir bleiben bei der Sache, denn es gibt keine Zeit fir wiederholte Anmerkungen.

e) Wenn Offizielle der Entscheidung nicht zu stimmen, ist die beste Vorgehensweise die Entscheidung durch
den Referee treffen zu lassen. Die Entscheidung einem "erfahrenen” gegenuber einem "unerfahrenen”
Offiziellen vorzuziehen, kann zu langfristigen Problemen fiihren.

f)  Wir bericksichtigen die "Wenn Zweifel bestehen”-Prinzipien (siehe Punkt 1.13)

g) Der Referee gibt die finale Entscheidung bestimmt bekannt. Je langer die Besprechung gedauert hat,
umso wichtiger ist es sicherzustellen, dass alle die Entscheidung mitbekommen haben. Bei der
Bekanntgabe der Entscheidung hilft es, wenn alle Offizielle kurz vor Ende der Besprechung geschlossen
nicken.

h) Sollte ein Offizieller der finalen Entscheidung nicht zu stimmen, dann aulert er dies Uber keine Geste oder
Aussage, die diesen Eindruck vermittelt.

1.4 Definition

Point of Attack:




a) Beieinem Laufspiel ist es der Bereich vor dem Runner - wenn er die Richtung andert, andert sich auch der

Point of Attack;

b) Bei einem Passspiel ist es der Bereich in der Nahe des Passers oder eines Spielenden, der versucht den

Passer zu erreichen;

1.5 Spotten des Balles

Der Ball wird zu Beginn einer neuen Serie, nach einem Turnover on Downs, unmittelbar vor der 5-Meterlinie
platziert.

1.6 An der Scrimmage Line

. Wenn Zweifel bestehen, ob eine Aktion ein Fehlstart oder eine illegale Motion ist, ist es ein Fehlstart.

Wenn Zweifel bestehen, ob eine Person sich in der neutralen Zone befindet, befindet sich diese aulRerhalb der
neutralen Zone.

Ein Defense-Person, die sich in die neutrale Zone bewegt und die Offense zum Reagieren bringt, attackiert im
Zweifel eine direkte gegnerische Person und begeht ein Dead Ball Foul.

Im Zweifel ist eine ruckartige Bewegung des Snappers oder Quarterbacks ein Fehlstart.

1.7 Kontaktfouls

1.

Flag Football ist ein kontaktloser Sport: Dies bedeutet jedoch nicht, dass jeglicher Kontakt zwischen
Gegenspielenden wahrend des Spiels automatisch illegal ist. Beildufiger Kontakt zwischen gegnerischen
Personen, der keiner Person einen Vorteil bringt, soll nicht bestraft werden. Jeder Kontakt, der nicht beilaufig
ist, wird bestraft und als Kontaktfoul gewertet.

Spielende, die einen schwerwiegenden Kontakt mit einer gegnerischen Person haben, entweder als einen Akt
der Aggression oder um das Vorankommen des Balls zu stoppen, werden disqualifiziert.

Halten: Spielende dlrfen keinen Kontakt zu einer gegnerischen Person herstellen. Dies ist ein Prinzip, das
energisch durchgesetzt werden soll, um Konfrontationen zwischen Spielenden zu verhindern. Ein Foul-Marker
fur Halten soll nur geworfen werden, wenn der Griff die gegnerische Person behindert. Bei einem Halten
handelt es sich um ein Kontaktfoul.

Wir sind wachsam in Bezug auf was Spielende mit ihren Handen machen, wenn sie nach der Flagge des
Runners greifen: wird die Kleidung der gegnerischen Person nur kurz gehalten und sofort wieder frei
gegeben, ist es kein Foul. Wird verhindert, dass der Runner vorwarts kommt oder ein Griff genutzt wird, um an
die Flagge zu gelangen, ist es ein Halten.

Roughing the Passer: Defense-Personen diurfen den Passer nicht berihren. Wenn der Kontakt
schwerwiegend ist, wird die Defense-Person disqualifiziert. Defense-Personen durfen nicht versuchen, den
Ball aus den Handen des Passers zu schlagen. Das berthren des Balls, wahrend der Passer den Ball noch in
der Hand halt, ist bereits eine Strafe, auch wenn die Defense-Person den Passer selbst nicht berihrt.

1.7.1. Defense Passbehinderung

1.

Defense Passbehinderung kann in diese sechs Kategorien aufgeteilt werden, ist aber nicht darauf beschranki:

a) Nicht den Ball spielen
Kontakt durch eine Defense-Person, welche nicht den Ball spielt, mit einem Receiver, um diese bei der
Méglichkeit, den Ball zu fangen, zu behindern oder einzuschranken. Wenn die Defense-Person den
Receiver nicht behindert oder einschrankt oder der Pass unfangbar ist, dann ist es keine
Passbehinderung, aber gegebenenfalls ein Kontaktfoul.

b) Durch die gegnerische Person den Ball spielen (Playing through)
Die Defense-Person spielt "durch” den Riicken oder die Seite des Receivers, um den Ball zu erreichen,
unabhangig davon, ob diese den Ball spielt. Sollte der Kontakt vorsatzlich sein, siehe obige Leitlinie.

c) Grab and Restrict



Die Defense-Person ergreift den Arm oder Kérper des Receivers und hindert sie dadurch, den Pass zu
erreichen.

d) Arm Bar
Die Defense-Person streckt den Arm quer vor dem Korper des Receivers aus, um sie daran zu hindern,
den Pass zu erreichen. Dabei ist es irrelevant, ob die Defense-Person zum Ball schaut oder nicht.

e) Cut Off
Die Defense-Person lauft mit Kontakt in den Laufweg des Receivers oder drangt sie aus seiner Route,
ohne den Ball zu spielen.

f) Hook and Restrict
Die Defense-Person greift und zieht — z. B. das Trikot / die Flaggenhalterung an der Hifte des Receivers
— und dreht sie dadurch, kurz bevor der Pass ankommt.

2. Keine Defense Passbehinderung:

a) Unbeabsichtigter Kontakt wahrend der Bewegung zum Ball, welche die Route des Receivers nicht
beeinflusst. Im Zweifel war es keine Behinderung.

b) Unbeabsichtigtes verheddern der Beine, wahrend beide Spieler den Ball spielen.

c) Kontakt bei einem nicht fangbaren Pass, allerdings kann es sich dabei um ein Kontaktfoul handeln.

d) Umklammern der Hiifte, was den Receiver nicht beeinflusst bis diese den Ball berihrt. Dies ist ein
Kontaktfoul, keine Passbehinderung.

1.7.2. Offense Passbehinderung

1.

Offense Passbehinderung kann in diese vier Kategorien aufgeteilt werden, ist aber nicht darauf beschrank:

a) Push Off
Kontakt zur gegnerischen Person herstellen durch schubsen oder sto3en, wodurch Abstand zu dieser
gewonnen wird, um einen Ball zu fangen.

b) Driving through
Durch eine gegnerischen Person laufen, die fest auf dem Spielfeld steht. Sollte der Kontakt vorsatzlich
sein, siehe obige Leitlinie.

c) Pick Play
Die Offense-Person lauft die Passroute so, dass die Defense-Person in ihrer Bewegung behindert oder
eingeschrankt wird. Wenn das Pick Play so gelaufen wird, dass der Receiver den Defender abschirmt
oder mit Kontakt berlhrt, ist dies illegal.

d) Durch den Gegner den Ball spielen (Playing through)
Die Offense-Person spielt "durch” den Ricken oder die Seite der Defense-Person, die vor ihr auf dem
Feld steht, um den Ball zu erreichen.

2. Keine Offense Passbehinderung

a) Es ist keine Offense Passbehinderung, wenn der Passer den Ball legal ins Aus wegwirft. Allerdings kann
es sich dabei um ein Kontaktfoul handeln.

1.7.3. Anmerkungen

1.

Ein stationare Person, die in der Position ist einen Ball zu fangen und die von ihrer Position verdrangt wird,
wurde gefoult.

Es ist keine Passbehinderung, wenn die Defense-Person den Ball vor dem Kontakt mit der Offense-Person
berthrt. Allerdings kann es sich dabei um ein Kontaktfoul handeln.

Eine Behinderung muss offensichtlich sein, um sie zu bestrafen.

Es ist entscheidend herauszufinden, welche Personen den Ball spielen und welche nicht.

Wahrend der Pass in der Luft ist, kann eine Passbehinderung nur in folgenden Regionen vorliegen:

a) in der Nahe, wo der Pass endet

b) in der Nahe einer Team B Person die in der Lage ist, die Flaggen des potentiellen Receivers zu ziehen
Kontakt abseits vom Spielzug wird (falls nétig) als Kontaktfoul gewertet und nicht als Passbehinderung.



1.8 Andere Passsituationen

1. Ein nicht fangbarer Pass muss klar und deutlich nicht fangbar sein, damit es kein Foul fir Passbehinderung

gibt.

2. Wenn der Passer oder der Ball in der Hand des Passer beriihrt wird, ist es ein Kontaktfoul.

1.9 Nicht Kontaktfouls

1. Spielverzégerung:

a)

Wenn Team A wahrend der letzten 10 Sekunden noch im Huddle ist, warnen wir diese verbal z.B. in dem
wir laut "Time” sagen. Wir werfen den Foul-Marker auf die 25. Sekunde, es sei denn der Snap steht
unmittelbar bevor (z.B. QB ruft seine "Huts”). Wir geben den Teams den Vorteil nicht am Ende der
25-Sekunden, sondern zu Beginn: in dem wir unsere Arbeit zielgerichtet und ordentlich ausfiihren und
nicht hektisch.

Nach dem Punkte erfolgt sind, ist es eine Verzégerung des Spiels, wenn ein Team nicht innerhalb einer
Minute auf dem Spielfeld ist, unabhangig davon ob der Ball freigegeben wurde oder nicht. Dies gilt auch
wenn das Team auf dem Spielfeld ist, allerdings ihren Football "vergessen” hat.

Fir das erste Vergehen, werfen wir eine Flagge und bestrafen das Team mit einer Auszeit, sofern sie
noch Auszeiten haben.

Ist nach einer Auszeit oder Touchdown Team A bereit den Snap durchzuflihren, wahrend keine Personen
von Team B bereit fur den Spielzug sind, wird Team B fur Spielverzégerung bestraft. Team A bekommt
keinen "freien Spielzug” (a free shot play).

2. lllegale Auswechslung: Wenn ein ausgewechselte Person noch technisch auf dem Spielfeld ist, allerdings
nur noch ein oder zwei Schritte von der Seitenlinie entfernt und keine gegnerische Person auf die Bewegung
reagiert, dann ist es kein Foul. Das Gleiche gilt, wenn eine Auswechselperson das Feld betritt, kurz bevor der
Ball dead und das Spielgeschehen dadurch nicht gestdrt wird, dann ist es kein Foul.

Lost Team A sein Huddle mit 6 oder mehr Spielenden auf, dann verwirrt dies das gegnerische Team und sollte
immer bestraft werden.

3. Offside und Encroachment:

a)
b)

c)

d)

e)

Wenn eine Defense-Person vor dem Snap offensichtlich (nicht nur leicht) liber die neutrale Zone
hinausgeht, wird der Spielzug abgepfiffen und es ist eine Dead Ball Strafe fur Offside.

Eine Defense-Person ist nicht im Offside, wenn sie stationar ist und nur ein wenig in die neutrale Zone
eindringt.

Wir sind nicht kleinlich bei Offside und Encroachment. Bei den meisten Spielen haben die Spielenden
keine Meterlinien, um sich zu orientieren. Wir helfen den Spielenden proaktiv, damit diese sich auf der
richtigen Seite des Balls befinden, besonders bei jliingeren Spielenden.

Encroachment in die neutrale Zone durch die Offense ist ein Dead Ball Foul. Wir kommunizieren mit den
Spielenden, um sie auf die richtige Seite des Balls zu bringen, aber wenn der Snap unmittelbar
bevorsteht, pfeifen wir den Spielzug ab.

Wir bestrafen keine Spielenden, wahrend sie unsere Anweisungen ausflhren, um auf die richtige Seite
des Balls zu kommen. Meistens entsteht ihnen dadurch bereits ein gréRerer Nachteil als ein Vorteil.

4. lllegale Motion: Eine Offense-Person begeht eine illegale Motion nur, wenn sie sich offensichtlich Richtung
neutrale Zone bewegt.



10.

7-Sekunden Limit: Dies ist ein Live Ball Foul, das den Ball dead macht. Wir pfeifen es auf die 7. Sekunde.
Die Zeit wird mit dem Snap gezahlt.

Die Regel gilt nur fir den Quarterback (die Person die den urspriinglichen Snap empfangen hat): wenn sie
den Ball abgibt oder einen Riickpass wirft, gilt die 7-Sekunden-Regel nicht mehr, auch wenn diese den Ball
spater zurtick erlangt.

lllegaler Lauf: Dies gilt nur fur den Quarterback. Die Strafe ist ein Live Ball Foul. Im Zweifel, ist der Runner
nicht Uber die neutrale Zone gekommen.

Abschirmen: Ein Abschirmen tritt auf, wenn eine Person, das Vorankommen der gegnerischen Person
behindert (ohne Kontakt), z.B. in dem sie sich so in den Weg stellt, dass die gegnerische Person dies nicht
antizipieren kann. Wenn eine Offense-Person flir den Runner abschirmt (auch passiv), zahlt dies nur an der
Stelle des Point of Attack. Spielende, die offensichtlich ihre Absicht aufgegeben haben am Spielzug
teilzunehmen und sich nicht bewegen, werden nicht fir Abschirmen bestraft.

Wenn eine Defense-Person eine gegnerischen Person auf einer Passroute gezielt abschirmt, hat sie ein Foul
begangen. Dies sollte immer geahndet werden. Wenn der Receiver durch das Abschirmen ins Aus
gezwungen wird und daraufhin sofort wieder zurtickkehrt, ist sie immer noch berechtigt, einen Vorwartspass
zu berthren.

Ein Receiver muss einer stehenden Defense-Person ausweichen.

lllegales Beriihren eines urspriinglich nicht teilnahmeberechtigten Spielers: Zu Beginn eines Downs
sind alle Spieler berechtigt einen Pass zu fangen. Der Passer darf nicht die erste Person sein, die den
eigenen Vorwartspass beriihrt (Ausnahme: der Pass wurde vorher durch die Defense abgelenkt).

Fehlende obligatorische Ausriistung: Generell gilt, wir unterbrechen den Spielzug fir einen Versto3 von
fehlender oder falsch positionierter Ausriistung nur, wenn der Snap unmittelbar bevorsteht. Wenn dies nicht
der Fall ist, weisen wir die Person daraufhin und erlauben ihr die Ausriistung zu richten. Dabei wird der 25
Sekunden Countdown nicht unterbrochen.

lllegale Ausriistung: Alles, was ein Risiko flr die Teilnehmendensicherheit sein konnte, muss vor dem Start
des Spiels behandelt werden. Die Offiziellen sollen eine Sicherheitstiberpriifung vor dem Spiel durchfiihren
(siehe Equipment-Check).

Spielende dirfen keine Gegenstande tragen, die eine gegnerische Person daran hindern, die Flagge
offensichtlich zu erreichen. Dazu gehéren Wrist-Coaches am Giirtel, Handtlicher, Handwarmer, lange Trikots
(die nicht eingesteckt sind) und / oder grof3e Hosen, die den Zugang zu den Flaggen erschweren. Extraweite
Hosen sind verboten.

Equipment am Gurtel kann legal sein, insofern sich das Equipment, wie eine Flagge vom Giirtel ziehen lasst
(z.B. ein Handtuch). Das Ziehen des Equipments wird dabei als ein Sack gewertet, wie bei einem regularen
Ziehen der Flagge.

1.10 Unsportliches Verhalten

1.

Freudentanze innerhalb des Spielfeldes sind illegal. Dabei verwenden wir unseren gesunden
Menschenverstand und tolerieren verniinftiges Feiern, sofern dies nicht GbermaRig ist, keine Zeit
verschwendet und die gegnerische Person nicht verspottet.

Wenn eine Person oder Coach gegeniber einer Entscheidung vehement protestiert oder eine gegnerische
Person verspottet, werfen wir unverziiglich einen Foul-Marker. Es gibt keinen Platz fiir solche Taten im Flag
Football. Ist die verwendete Sprache oder Geste grob ansttRig oder beleidigend, disqualifizieren wir die
Person.

Wir bestrafen nicht das Verhalten von irgendjemand anderem als Spielenden oder Coaches. Wenn jemand
anders ein Problem darstellt, bitten wir das Team, die Spiel- oder Turnierleitung, eine Lésung zu finden.
Wir bestrafen kein Spielenden oder Coaches zweimal fir die gleiche Handlung.

Wir sind besonders wachsam, wenn sich eine Defense-Person dem Runner nahert, um ihre Flagge zu ziehen.
Wir erlauben den Spielenden nicht, dies als Chance zu nutzen, um sich gegenseitig zu konfrontieren.

Die Defense-Person soll dem Runner die Flagge zurtickgeben. Wir verwarnen die Person beim ersten Mal.



Beim zweiten Mal ist es ein Foul flir unsportliches Verhalten.



1.11 Schlagerei

1.

Es ist ein Kampf, wenn die Spielenden aufeinander treffen und anfangen sich zu schubsen oder wenn sie
Schlage, Tritte oder andere Tatlichkeiten unternehmen, unabhangig davon, ob es zu einem Kontakt kommt.
Wenn eine Person auf einen unsportlichen Akt der gegnerischen Person durch Schlagen reagiert, werden
beide Personen bestraft und fir den Kampf disqualifiziert.

Wir achten wahrend eines Kampfes darauf, wer tatsachlich kampft und wer nur versucht die Spielenden zu
trennen, die in einen Kampf verwickelt sind. Spielende, die nur versucht haben, die kdmpfenden Personen zu
trennen, werden nicht disqualifiziert, solange sie auf dem Feld waren, als der Kampf begann.
Ersatzspielende und Coaches, die den Teambereich wahrend eines Kampfes verlassen, sollen nur
disqualifiziert werden, wenn sie nicht auf die Anweisung, das Feld zu verlassen, reagieren. Wenn sie jedoch
eine gegnerische Person beriihren oder versuchen, einen Mitspielenden von einer kampfenden Person
wegzuziehen, dann haben sie an der Schlagerei teilgenommen und werden disqualifiziert.

Wir disqualifizieren eine Person nur dann, wenn wir uns ihrer Identitat sicher sind. Wenn mehrere Personen in
einer Schlagerei involviert sind, disqualifizieren wir sie nur, wenn wir die ldentitat kennen.

1.12 Spielende im Aus

Das folgende Foul sollte immer bestraft werden:

1.

Spielende im Aus: Wann immer ein berechtigter Receiver, wahrend des Passspiels, den Ball berihrt,
nachdem sie freiwillig ins Aus gegangen ist, ist es immer ein Foul.

Sie gewinnt einen Vorteil indem sie die Aufmerksamkeit der Defense-Person vermeidet. Sie verletzt ebenso
die Ehre der Spielregeln: Flag Football hat ein definiertes Spielfeld und die Spielenden sind angewiesen ihr
Spiel innerhalb dieses Feldes zu spielen. Eine Person ist bereits im Aus, wenn nur ein Ful® die Seitenlinie
oder die Endlinie berihrt - das muss bestraft werden.

Wenn jedoch ein Kontakt oder ein Abschirmen von Team B sie ins Aus drangt, ist es ein Foul gegen Team B
und die Person bleibt berechtigt, sofern sie sofort wieder ins Spielfeld zurtickkehrt.



1.13 Im Zweifel Situationen

Im Zweifel:
1. ist es kein Touchdown.
ist es kein Safety.
ist es eher ein Touchback als ein Safety.
ist die P eher im Feld als im Aus.
stehen Offense/Defense-Person legal an der Scrimmage Line.
ist der Runner nicht Uber die neutrale Zone gekommen.
war der Vorwartspass bereits weg, als dass es ein Sack des Quarterbacks war.
war der Riickwartspass oder Ballibergabe hinter der neutralen Zone vollstandig.
9. bewegten sich die Spielenden eher legal als illegal (Motion/Shift).
10. wurde die Ein-Sekunden-Pause eingehalten.
11. hatte ein Person, die das Feld verlassen will, es vor dem Snap verlassen.
12. wurde der Vorwartspass eher hinter der neutralen Zone als jenseits geworfen.
13.ist es in Passsituationen eher ein legaler als illegaler Kontakt.
14. sind Defense Signale legal.
15. wurde eine Teamauszeit genommen, bevor ein Foul den Snap verhindert.
16. wird eine Auszeit fur eine verletzten Persone genommen.
17. wird kein Foul-Marker geworfen und nicht abgepfiffen.
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1.14 Verschiedenes

1. Knéchel und Handgelenk werden als Teil der Hand und des Fulies definiert. Daher ist ein Runner nicht down,
wenn sie damit den Boden berihrt.

2. Ein Catch wird nicht als vollstandig betrachtet, wenn die Person niemals vollstandig die Kontrolle Giber den
Ball hatte.



Kapitel 2 - Durchfihrung von Strafen

2.1 Allgemein

Auch und vor allem bei der Durchfihrung von Strafen gilt der Grundsatz: Lieber ordentlich als schnell und eine
Diskussion ist so kurz wie méglich zu halten.

Wenn ein Foul-Marker auf dem Feld liegt, werden die Offiziellen nicht hektisch oder unruhig, sondern fiihren die
Strafe ziigig, mit Ruhe und Bedacht durch.

Es ist wichtig, jedes Foul zu pfeifen, welches eine Auswirkung auf das Ergebnis, die Sicherheit der Spielenden
oder der Disziplin des Spiels hat - sofern wir es gesehen haben.

2.2 Foul-Marker werfen

1. Foul-Marker fur Live Ball Fouls werden an der Seitenlinie auf die Hohe des Spot des Fouls geworfen, wo sich
das Foul ereignet hat.

2. Foul-Marker werden nicht in Richtung von Spielenden geworfen!

3. Foul-Marker fiir Dead Ball Fouls werden in die Luft geworfen. Dabei sollen sie nicht tbertrieben hoch
geworfen werden.

4. Wir nehmen uns ggf. die Zeit und verzégern das Werfen des Foul-Markers fur eine oder zwei Sekunden, um
den Spielzug geistig zu wiederholen.

2.3 Trikotnummer der verursachenden Person merken

Wenn die Trikothnummer wahrend einer Aktion nicht zu erkennen ist, wird unter keinen Umstanden eine Nummer
erfunden oder geraten. Genauso wenig suchen wir nach der Person. Das macht den Eindruck, als suchen wir
nachtraglich einen Stndenbock fir einen (vermeintlich ungerechtfertigte) Foul-Marker. Fligel- und tiefe Offizielle
koénnen sich das Spiel erleichtern, indem sie sich vor dem Snap die Trikotnummern ihrer Key-Personen und deren
Gegenspielenden merken (z. B.: Slot Receiver und Cornerback). Begeht eine der beiden ein Foul, haben wir die
Nummer parat.

2.4 Live Ball Foul / Dead Ball Foul

1. Im Falle eines Dead Ball Fouls, sofort abpfeifen. Dazu kommt der Down Judge nach innen ins Offense
Backfield (auf den Quarterback zu) und macht den Spielenden auch verbal deutlich, dass der Ball dead ist!

2. Im Falle eines Live Ball Fouls nicht abpfeifen, sondern das Play weiter beobachten/Spiel laufen lassen. Es
kann noch alles Mdgliche passieren, z. B.: Punkte, Teamballbesitzwechsel, weitere Live Ball Fouls.

2.5 Wenn der Ball dead wird, abpfeifen

1. Sind wir der Giberwachende Offizielle pfeifen wir den Spielzug ab, wenn der Ball dead wird.

2. Ist man nicht der iberwachende Offizielle und hat einen Foul-Marker geworfen, wird zusatzlich durch kurze,
schnelle Pfiffe angezeigt, dass es eine Strafe gibt.
Dadurch soll vermieden werden, dass der Referee eine Entscheidung bekannt gibt (First Down,
Touchdown, ...), wenn noch ein Foul-Marker auf dem Feld liegt.



2.6 Spot des Foul-Marker prufen

Es bleibt nicht aus, dass ein Foul-Marker (oder auch ein Beanbag) korrigiert werden muss:

1. Diese Korrektur soll nach aufden hin so wirken, dass hiermit ohne jeden Zweifel der richtige Punkt markiert
wird.

2. Dies gelingt nicht, wenn der Foul-Marker beliebig woanders hingeworfen wird, sondern nur, wenn er bewusst
an eine andere Stelle gelegt wird.

3. Wenn der Offizielle, der den Foul-Marker geworfen hat, auch den Dead Ball Spot bestimmt hat, stellen wir
sicher, dass ein anderer Offizelle den Dead Ball Spot Gbernimmt.

2.7 Mehrere Foul-Marker

1. Uberpriifen, ob noch weitere Foul-Marker — méglicherweise fiir das gleiche Foul — auf dem Feld liegen.
2. Liegen mehrere Foul-Marker auf dem Feld, klaren die betreffenden Offizielle, ob die Foul-Marker fiir dasselbe
Foul oder fiir verschiedene Fouls geworfen wurden. Alle betroffene Personen sprechen ihr Foul und das Team
aus, um sicherzustellen, dass keine Annahmen getroffen wurden.
An dieser Besprechung nehmen nur die Offiziellen teil, die zu den Foul-Markern etwas beitragen kénnen.
Alle anderen Offiziellen halten die Spielenden von der Besprechung fern!
Auch der Referee soll sich fernhalten, bis die Besprechung beendet ist.
Offizielle, die keine weiteren Aufgaben haben, kénnen sich neben die Flagge stellen, um diese zu sichern.
Gegebenenfalls auf Anmerkungen oder Fragen von anderen Offiziellen héren.
Méglicherweise hat ein anderer Offizieller etwas gesehen, das dazu fiihrt, dass ein Foul-Marker aufgehoben
wird.
9. Pro Foul soll nur ein Offizieller zum Referee gehen, wahrend die andere Person den Foul-Marker sichert.
10. Zum Referee laufen und das Foul melden.
11. Fouls werden dem Referee verbal gemeldet.
12. An dieser (zunachst kurzen) Besprechung nehmen nur der Referee, der Down Judge (sofern er keine andere
Aufgabe hat) und der meldende Offizielle teil.
13. Alle anderen Offiziellen halten die Spielenden von dieser Besprechung fern.
14. Offizielle vermeiden, sich beim Melden von Fouls anzufassen und/oder auf Spielende zu zeigen.
15. Im Falle eines Live Ball Fouls benétigt der Referee an dieser Stelle nur zwei Informationen:
Welches Foul und welches Team?
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2.8 Offiziellensignale bei nur einem Foul-Marker (alle Positionen)

Falls es nur einen Foul-Marker zu dem Play auf dem Feld gibt, gibt der Offizelle, der den Foul-Marker geworfen
hat, das Offiziellensignal zum Referee (in Richtung Referee/Down Judge).

1. Dadurch wird dem Referee das schnellere Signalisieren des Signals ermdglicht, der Down Judge kann dem
Captain ggf. die Optionen schneller geben und dies kann so zu einer verkirzten Entscheidungsfindung
fuhren.

2. Auch missen Wege teilweise nicht mehr unnétig zuriickgelegt werden bzw. muss mit Folgeaktionen nicht
mehr zwangslaufig so lange wie bisher gewartet werden. Dies verkirzt somit unndtige Wartezeiten.

3. Die meldende Offizielle sollte sich zum oder in die Nahe des Referees begeben, um die Nummer der
verursachenden Person verbal zu kommunizieren (kein Rufen oder Signalisieren per Hand!).

4. Sobald mehr als ein Foul-Marker auf dem Feld liegt (auch wenn sie vermeintlich fiir das gleiche Foul sind) gilt
dies nicht mehr!

2.9 Korpersprache

1. Bei einer Diskussion — auch in schwierigen Situationen — auf die Kérpersprache achten.
2. Weniger ist mehr, Kopfschatteln, mit den Schultern zucken und andere "negative Zeichen" sind zu vermeiden.



2.10 Offizielle Offiziellensignale

1.

Bei einem Live Ball Foul zeigt der Referee nun das oder die Offiziellensignale in Richtung beider Teams an:

a) Kommunikation lasst uns kompetent erscheinen, mangelnde Kommunikation bewirkt genau das
Gegenteil.

b) Kaum ein Coach auf dieser Welt wird sich tber "zu viel Kommunikation vom Referee” beschweren!

Strafen fur Dead Ball Fouls kdnnen in aller Regel sofort durchgefiihrt werden.

Wahrend der Referee das Offiziellensignal gibt, sollte der Down Judge bereits die Team Captains des

gefoulten Teams zu sich rufen und diesen die entsprechenden Optionen erlautern.

Der meldende Offizielle bleibt in der Nahe des Referees, damit er diesem anschlieliend weitere Informationen

geben kann.

Im Falle eines Live Ball Fouls holt sich der Referee weitere Informationen von den meldenden Offiziellen,

insbesondere die Trikothummer der verursachendnen Person.

Wenn das Ergebnis des Plays fur den Referee nicht offensichtlich ist, sollte ihr das noch vor der Foulmeldung

mitgeteilt werden. Beispiel: Der Pass war unvollstandig oder der Touchdown war erfolgreich oder

Ballbesitzwechsel.

Hat der Referee selbst einen Foul-Marker geworfen, bietet es sich an, dass der Referee dem Down Judge das

Foul meldet.

a) Der Down Judge wiederholt dann seinerseits das Gehdrte.

b) Zum einen weil der Down Judge danach bereits Bescheid, zum anderen bleibt der Referee bei ihrem
Rhythmus wie bei allen anderen Foulmeldungen.

Sofern flr den Team Captain des gefoulten Teams eine Wahlmaéglichkeit besteht, erlautert ihr der Referee die

entsprechenden Optionen, sofern der Down Judge nicht in der Lage ist, diese Aufgaben zu Gbernehmen.

Wenn es offensichtlich ist, dass eine Strafe angenommen oder abgelehnt wird, entfallt dieser Schritt.

Nach der Durchfiihrung der Strafe soll der Referee dem Team Captain des gefoulten Teams dann kurz

erklaren, welche Strafe durchgefuhrt wurde.



2.11 Ansage des Referees

Der Referee macht die endgtiltige Ansage in Richtung Heimteam.

Sofern sie keine andere Aufgabe hat, soll die meldende Offizielle noch in der Nahe des Referees verbleiben,
um gegebenenfalls unterstiitzend einzugreifen, wenn der Referee etwas vergessen hat.

Gleichzeitig zur Ansage des Referees fuhrt der Down Judge die Strafe durch.

2.12 Strafdurchfihrungsprozedur

1.

IRy

Field Judge und Down Judge gehen auf die Héhe des Enforcement Spot (Down Judge in der Spielfeldmitte,
Field Judge an der Seitenlinie).

Field Judge und Down Judge kommunizieren per Handzeichen, welche Entfernung sie zurlicklegen:

e 1 Finger fur 5-Meterstrafen (siehe 2.1a)

e 2 Finger fiir 10-Meterstrafen (siehe 2.1b)

e Faust fir "halbe Distanz” (siehe 2.1c)

Auf ein Kopfnicken des Down Judge geht sie los und schreitet die Strafe ab. Field Judge uberwacht die
Anzahl der Schritte und geht anschlieRend die selbe Strecke.

Ggf. informiert sich Side Judge Uber die Trikotnummer der verursachenden Person und teilen die Information
dem Head Coach des foulenden Teams mit.

Die Offiziellen notieren das Foul auf ihren Karten.

Wir beweisen unsere Aufmerksamkeit im Spiel und Wertschatzung gegeniiber dem Head Coach, wenn wir ihr
die Nummer der verursachenden Person unaufgefordert mitteilen, bevor sie danach fragen kann.

) 5 Meter (b) 10 Meter (c) halbe Distanz

Abbildung 2.1: Kommunikation uber durchzufuhrende Meterstrafe



2.13 Ballfreigabe

1. Wenn alle Offiziellen wieder auf ihren Positionen stehen, nimmt der Referee Augenkontakt mit dem Side
Judge auf (Field Judge in der 3er Crew) und stimmt sich mit ihr per Zusatzzeichen (siehe 2.2) liber den Status
der Uhr ab.
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(a) mit Ballfreigabe starten (b) auf Snap starten

Abbildung 2.2: Kommunikation Uber Uhrstatus

2. Der Referee gibt den Ball frei.

/| /|

Abbildung 2.3: Ready for Play Signal



Kapitel 3 - Benutzung von Beanbags

3.1 Allgemein

Alle Offizielle fihren zwei schwarze Beanbags mit sich, um wichtige Stellen auf dem Feld oder den Seitenlinien zu
markieren. Beanbags werfen wir nicht! Wir lassen sie auf Hohe der gewtnschten Meterlinie fallen. Wenn mdglich
merken wir uns die Meterlinie.

3.2 Wohin gehort ein Beanbag?

Die zustandige Offizielle benutzt das Beanbag, um folgende Stellen zu markieren:

1. den Punkt an dem der Ball ins Spiel gebracht wird:
a) der Referee in der Spielfeldmitte vor der Ballspitze in Spielfeldrichtung
b) der Down Judge auf héhe des Balls an der Seitenlinie
2. der Field Judge 7m entfernt von der neutralen Zone, um bei einem unvollstandigen Pass die Blitzdistanz

schnellstmoglich wieder zu finden
Ein Beanbag soll nicht benutzt werden, um folgende Punkte zu markieren:

I. Punkt, an dem ein Vorwartspass abgefangen wird.
Il. Punkt, an dem ein Pass den Boden berihrt.

Anmerkung: Bei Spielen in einer Halle wird das Beanbag weggelassen, um Verletzungen zu vermeiden, z.B. in
dem der Blitzer auf dem Beanbag ausrutscht. Ggf. gibt es rutschfeste Scheibenmarkierungen vor Ort, die
verwendet werden kénnen.



Kapitel 4 - Munzwurf

3.3 Zu Beginn des Spiels

Dieser Abschnitt behandelt den Miinzwurf zu Beginn des Spiels. Der Minzwurf fiir Extraperioden wird in Kapitel 9
Extraperioden behandelt.

4.1 Beginn

Drei Minuten vor Spielbeginn begeben sich Referee und Side Judge in die Spielfeldmitte.

1.
2.
3.

B

® N oo

Der Referee stellt sich so auf, dass sie leicht hinter der Mittellinie steht.

Der Side Judge steht ihr gegentber.

Die Speaking Captains (Person die mit dem Referee spricht und die Wabhl fur ihr Team treffen darf) stellen
sich, neben Down Judge oder Field Judge, auf der Mittellinie auf, maximal ein weiterer Captain steht
daneben.

Auf ein Signal des Referees hin werden die Captains der Teams jeweils vom Down Judge, auf der anderen
Seite vom Field Judge, zur Spielfeldmitte geleitet.

Down oder Field Judge bringen den Spielball ihres Teams nachdem Minzwurf direkt zum Referee.

Die Captains schauen einander an und begriiRen sich.

Der Referee stellt sich den Teams vor und begrif3t sie.

Der Side Judge braucht nicht auf den Umstand hinzuweisen, dass sie die Spielzeit auf dem Feld nimmt.
Insbesondere dann nicht, wenn es eine sichtbare Stadionuhr gibt.
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Abbildung 4.1; Minzwurf - Captains abholen



4.2 Der Munzwurf

w
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10.

1.

Der Side Judge kommt ein paar Schritte nach vorne, um den Minzwurf mit zu Gberwachen.

Das Gastteam hat die Wahl beim Minzwurf.

Der Referee zeigt beiden Teams die Miinze und erklart, welche Seite welche Funktion hat (Heads/Tails,
Kopf/Zahl etc.).

Der Captain des Gastteams gibt die Wahl vor dem Minzwurf laut und deutlich bekannt.

Referee und Side Judge wiederholen laut und deutlich die Wahl, bevor die Miinze geworfen wird.

Der Referee wirft die Miinze so in die Luft, dass diese sich deutlich sichtbar mehrfach dreht.

Die Mlnze wird nicht gefangen, sondern auf den Boden fallen gelassen!

Wahrend die Mlnze noch am Boden liegt, wird der Gewinner des Munzwurfs ermittelt.

Der Side Judge hebt die Miinze auf, damit nicht dieselbe Person die Miinze wirft und aufthebt und so der
Gedanke entstehen kénnte, dass nicht alles mit rechten Dingen zugeht.

Auf Nachfrage zeigt der Side Judge die Miinze und die Gewinnerseite noch einmal.

Sollte die Miinze senkrecht zwischen Grashalmen steckenbleiben, wird keine Entscheidung getroffen,
sondern der Minzwurf wiederholt.

Abbildung 4.2.1: Mlnzwurf - Captains begrilien sich - Offizielle gehen bis zur Halfte
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Abbildung 4.2.2: Minzwurf - Captains begriien sich - Offizielle an Seiteinlinie




4.3 Bekanntgabe der Wahl

Das Team, dass den Minzwurf gewonnen hat, hat gemaf der Regel folgende WahIlmdglichkeit:

1. die Wahl des Balls, d.h. ob sie den Ball in der 1. oder 2. Halfte des Spiels haben wollen.
2. Das andere Team wabhlt die Spielfeldhalfte die sie in der ersten Halfte verteidigen. Die Spielfeldhalfte und das
Angriffsrecht wechselt am Ende der Halbzeit automatisch.

Anzeige des Ergebnisses

1. Die Captains stellen sich mit dem Rucken zu der Endzone auf, die ihr jeweiliges Team verteidigen wird.

2. Der Referee stellt sich auf der Heimteam-Seite neben den Captain des Teams, das den Ball zuerst ins Spiel
bringen wird, legt dem Captain die Hand auf die Schulter und zeigt danach durch das First Down Signal an,
dass dieses Team beginnen wird.

3. Hat der Referee ein Mikrofon, macht sie gleichzeitig die entsprechende Ansage.

i 3 5 5
W O Y O WY Y W

Abbildung 4.3; Minzwurf - Bekanntgabe Ergebnis

Nach dem Munzwurf

1. Die Offiziellen treffen sich zu einem kurzen Huddle und notieren den Ausgang des Minzwurfs.

2. Die schlagfertigste Person gibt einen Schlachtruf vor und die Offiziellen brechen das Huddle, voller Vorfreude
auf das Spiel, mit diesem Schlachtruf und einem Lacheln auf dem Gesicht.

3. Alle begeben sich auf ihre Positionen.



Kapitel 5 - Scrimmage Plays

5.1 Vor dem Snap

Referee

Startposition

1.
2.
3.

Aufstellung hinter dem Quarterback.

Mindestens 5 Meter tiefer als der tiefste Back.

Leicht versetzt zum Quarterback auf der gegentiberliegenden Seite vom Down Judge, so dass man einen
guten Blick auf den freien Weg des Blitzers hat.

Verantwortlichkeit

—_

Spieler der Offense zahlen, bevor die Offense das Huddle bricht (wenn es kein Huddle gibt, dann so schnell
wie moglich).

2. Mit Down Judge die Anzahl abgleichen.

3. Backs und Quarterback auf illegale Motion und Fehlstarts tiberprifen.

4. Ruckartige Bewegungen der Offense Uberwachen.

5. st fir die Uberwachung der Play Clock zustandig und damit fir Spielverzdgerungsfouls der Offense. Bei einer
sichtbaren Play Clock ibernimmt dies der Side Judge.

Down Judge

Startposition

1.

AuBerhalb der Seitenlinie, an der Scrimmage Line auf der Gastteamseite.

Verantwortlichkeit

1. Lesen der Formation der Offense und erkennen der eigenen Keyperson in der Formation.
2. Kommunikation mit den Receivern/Defendern. Stehen diese legal oder jenseits der neutralen Zone?
3. Ruckartige Bewegungen der Offense tUberwachen.
4. Hauptaugenmerk auf:
a) Fehlstarts
b) Encroachment
i. Insbesondere bei jungen und unerfahrenen Spielenden sind wir hier nicht kleinlich, sondern zeigen
durch gute Kommunikation mit der Person, bis wohin sie sich aufstellen darf.
5. Wenn eine Offense-Person in Motion geht, wird sie vom Down Judge tberwacht. Eklatante und deutliche
Vergehen sollen geahndet werden.
Field Judge

Startposition

1.

Startposition ist 7 Meter von der Scrimmage Line entfernt, aulRerhalb der Seitenlinie auf der Heimteamseite.

Verantwortlichkeit

1.

Blitzer auf den richtigen Abstand dirigieren, damit diese legal Blitzen kann. Hauptaugenmerk auf:
a) illegales Blitzer Signal

i. mehr als zwei Blitzer heben gleichzeitig die Hand

ii. Blitzer steht weniger als 7m von Scrimmage Line mit erhobener Hand entfernt



iii.  Blitzer Signal wird deutlich unter Kopfhéhe gezeigt
2. Defense-Personen zahlen, bevor die Offense das Huddle bricht — wenn es kein Huddle gibt, dann so schnell
wie moglich.
3. Mit Side Judge die Anzahl abgleichen.
Formation lesen und die Keypersonen erkennen.
5. Offiziellenzone bei Bedarf rdumen lassen, damit Offizielle ungehindert arbeiten kénnen.

&

Side Judge

Startposition

1. Startposition ist ca. 20m von der Scrimmage Line entfernt, auRerhalb der Seiteinlinie auf der Gastteamseite.

Verantwortlichkeit

1. Defense-Personen zahlen, bevor die Offense das Huddle bricht — wenn es kein Huddle gibt, dann so schnell
wie mdglich.

Mit Field Judge die Anzahl abgleichen.

Formation lesen und den Keyspieler erkennen.

Hat die Game Clock und damit die Spielzeit.

Bei einer sichtbaren Play Clock ist Side Judge zusatzlich fiir diese verantwortlichund entscheidet iber

Spielverzdgerung der Offense.
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5.2 Zahlen

Wir zahlen die Personen vor jedem Down. Es gibt keine Entschuldigung dafiir, ein Team in Uberzahl spielen zu
lassen und sei es nur fur ein einziges Play!

Es gibt Situationen, in denen die Regel vorschreibt, wie lange ein Team wahrend des Auswechselprozesses
maximal in Uberzahl auf dem Feld oder im Huddle sein darf. In anderen Situationen wird die Uberzahl erst mit dem
Snap zum Foul.

Um die jeweilige Anzahl an Spielern festzustellen und mit den Kollegen abzugleichen, benutzen wir die
Zusatzzeichen:

1. 5 Spielende — Ausgestreckter Arm mit Faust vor dem Oberkdrper (5.1a)
2. Mehr als 5 Spielende — Flache Hand an der Mitze. (5.1b)
3. Weniger als 5 Spielende — Ausgestreckter Arm mit offener Hand und gespreizten Fingern. (5.1c)

<a,

(a) & Spieler (b} mehr als 5 Spieler (e) weniger als & Spieler

/.

Abbildung 5.1: Z&hlen



Zahlverantwortlichkeiten

1. Referee und Down Judge haben Primarverantwortung Team A zu zahlen.

2. Field Judge und Side Judge zahlen Team B.
3. Wir achten besonders auf das Zahlen nach einem Teamballbesitzwechsel oder Auszeiten.

5.3 Laufspiel

Referee

Verantwortlichkeit

1. Nach dem Snap

a) die Aktionen hinter der Line beobachten und den Runner bis zur neutralen Zone begleiten.

b) den Status des Balles kennen und den Quarterback bei Ballibergaben und Rickpassen beobachten.
Sobald sich ein Lauf entwickelt, den Fokus auf die Person vor dem Balltrdger und am Point of Attack lenken.
Bei Laufen, die hinter der Linie im Aus oder in einer Seitenzone enden, beim Spotten helfen.

Dem Runner zlgig — nicht hektisch — in die Seitenzone folgen und deutlich hinter ihr bleiben.

Wenn der Quarterback den Ball pitcht, beim Quarterback bleiben und diese weiter beobachten.
Auf Trickspielziige achten und dass dabei nicht vorzeitig eine Flagge gezogen wird, obwohl der Ball schon
weg war.
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7. Bei Trickspielztigen zigig an die Seitenlinie gegenuber vom Down Judge bewegen, um nicht im Weg zu
stehen und Uber Vorwarts-/Riickwartspass entscheiden zu kénnen.

Down Judge

Verantwortlichkeit

Nach dem Snap die ersten Aktionen vom und gegen die eigene Keyperson beobachten.

Bei Laufen hinter und in der neutralen Zone Aktionen und Abschirmen vor dem Runner iberwachen.
Forward Progress bestimmen, wenn nétig.

Den Runner jenseits der Scrimmage Line bis an B’s 3-Meterlinie beobachten — dabei ist ein Abstand von 5
Metern ideal.

Geht der Lauf (iber die entfernte Spielfeldseite unterstiitzt der Field Judge bei der Uberwachung.

6. Auf Trickspielzliige achten und dass dabei nicht vorzeitig eine Flagge gezogen wird, obwohl der Ball schon
weg war. Bei mehr als einem Spielenden hinter der Scrimmage Line den Referee bei der Legalitat des
Spielzugs unterstltzen (siehe auch Punkt 5.5).
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Field Judge

Verantwortlichkeit

1. Nach dem Snap die Aktionen vom und gegen die eigenen Keypersonen beobachten.
2. Geht der Lauf tber Field Judge Spielfeldseite wird bei der Uberwachung des Runners unterstiitzt und der

Forward Progress Ubernommen.
3. Es muss beurteilt werden kdnnen, ob der Runner im Aus oder Uber die Line to Gain (Mittellinie/Goal Line) war.

Side Judge

Verantwortlichkeit

1. Nach dem Snap die Aktionen vom und gegen die eigenen Keypersonen beobachten.
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Wenn der Ball in Richtung Seitenzone bewegt wird, seitliche Rickwartsbewegung, um die Aktionen vor dem
Runner Gberwachen zu kénnen

Bewegung zum Ball, wenn er in der eigenen Zone dead wird.

Wenn in der eigenen Zone nichts zu Uberwachen ist, Abschirmen und Kontakte fernab des Point of Attack
suchen und Uberwachen.

Uberwachung des Runners ibernehmen, die plétzlich groRen Raumgewinn erzielen.

Wenn der Runner ins Aus lauft, die Zone um sie herum abdecken und Gberwachen.

Wahrend des Downs sollte mdglichst ein 15-20 Meter Puffer zwischen Receiver und Offiziellem sein.

Dem Play, wenn moglich, nicht den Ricken zudrehen. Bei Kérperdrehungen darauf achten, sich Uber "innen’
zu drehen.

Verantwortung fur B’s Goal Line und Spots innerhalb von B’s 3-Meterlinie.
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Abbildung 5.2; Lauf - Bewegung und Uberwachung



5.4 Vorwartspassspiel

Referee

Verantwortlichkeit

1.

No ok

Reihenfolge der Keylberwachung:

a) Blitzer hat Wegrecht

b) Passer, bis keine Gefahr mehr besteht, dass diese gefoult wird.

Nachdem der Blitzer die Offense hinter sich gelassen hat in einem 45 Grad Winkel zuriickweichen (auf
gegeniberliegende Seite vom Down Judge), um einen optimalen Blickwinkel zu haben, z.B. Flag Guarding
oder illegalen Kontakt.

7 Sekunden zdhlen mit dem Snap. Mit erreichen der Sekunde 7 unmittelbar Foul-Marker werfen und Spiel
abpfeifen. Nach einer Ballibergabe oder einem Pass ist 7 Sekunden Regelung hinfallig.

Auf Sekunde 5 laut "Zeit" rufen.

Defense-Personen beachten, die nicht Gber die Scrimmage Line dirfen (illegaler Blitz).

Nachdem der Passer den Pass geworfen hat, die Defense-Person verbal warnen, z.B. mit "Ball ist weg!”
Wir achten insbesondere auf illegalen Kontakt gegen den Quarterback.

Auf Trickspielzliige achten und dass dabei nicht vorzeitig eine Flagge gezogen wird, obwohl der Ball schon
weg war.

Down Judge

Verantwortlichkeit

abrwd -~

o

Generelle Verantwortlichkeit wie beim Lauf.

Verantwortung, ob der Vorwartspass jenseits der neutralen Zone geworfen wurde.

Aktionen vom und gegen die eigene Keyperson beobachten.

Defense-Personen beachten, die nicht Gber die Scrimmage Line durfen (illegaler Blitz).

Wenn der Pass geworfen ist, vor allem, wenn er in den eigenen Verantwortungsbereich geworfen wurde,
langsamer bewegen, um die Fangprozedur genauer zu sehen.

Passe in die Zone zwischen Scrimmage Line und tiefe Offizielle Uberwachen.

Wird der Pass in die eigene Zone geworfen, entscheiden, ob er vorwarts oder riickwarts (Zusatzzeichen) war.
Bei kurzen Vorwartspassen hinter der Scrimmage Line (bis 2 m vorwarts), diese anzeigen mit einem Signal in

Richtung der Defense — quasi ein "Riickpasssignal in die andere Richtung”, um bei knappen Entscheidungen
zu kommunizieren.
Ist der Vorwartspass erfolgt, unterstiitzen wir bei der Uberwachung der Mittellinie bzw. Goal Line.

Snap zwischen A’'s 22-Meterlinie und Mittellinie

Startposition

1.

Unverandert.

Verantwortlichkeit

1.
2.

Kommunikation mit Field Judge "Meine Mittellinie”.
Mit dem Snap zur Mittellinie kommen.

3. Kommt das Play direkt auf die Seite:

a) Auf der Mittellinie 4-5 m nach hinten ausweichen.
b) Besserer Blickwinkel

c) Geringere Gefahr

d) Mittellinie halten!



Field Judge

Verantwortlichkeit

1. Aktionen vom und gegen die eigene Keyperson beobachten.

2. Ein grol3es Polster zwischen der eigenen Position und dem Key ist von besonderer Bedeutung, um den
optimalen Beobachtungswinkel zu haben.

3. Backpedal (Rickwartslaufen) vom ersten Moment an. Je nach Situation schneller oder langsamer werden.

Die Seitenlinie von der eigenen Position bis zur Endlinie Uberwachen.

5. Besonderes Augenmerk verdienen Situationen, in denen die Spielenden sich zum Pass zuriickbewegen.

&

Snap zwischen A’'s 5-Meterlinie und 22-Meterlinie

Startposition

2. Unverandert.

Verantwortlichkeit

4. Kommunikation mit Down Judge "Meine Mittellinie”.
5. Mit dem Snap zur Mittellinie kommen.
6. Kommt das Play direkt auf die Seite:
e) Auf der Mittellinie 4-5 m nach hinten ausweichen.
f) Besserer Blickwinkel
g) Geringere Gefahr
h) Mittellinie halten!

Side Judge

Verantwortlichkeit

1. Generelle Verantwortlichkeit ist dieselbe wie beim Lauf.
2. Aktionen vom und gegen die eigene Keyperson beobachten. Vom Snap bis zu dem Zeitpunkt, an dem in die
Zonenuberwachung gewechselt werden muss.

Alle

Wir achten insbesondere auf:

1. Berechtigte Receiver im Aus (durch Kontakt/freiwillig).
2. lllegale Passe nach einem Catch.
3. lllegaler Kontakt durch Offense und Defense. Vor und nach dem Wurf.
4. Bei knappen Entscheidungen an der Seitenlinie:
a) Kommunizieren mit Kolleg*in an der Seitenlinie, wenn ein Catch moglich ist.
b) Wer die Vorderseite des Receivers sieht, achtet auf Ballkontrolle.
c) Wer die Rickseite des Receivers sieht, achtet auf File im Feld.
d) Wenn es offensichtlich ist, dass der Pass unvollstandig ist, brauchen wir nicht zu kommunizieren und
kénnen den Pass sofort unvollstandig geben.
e) Wenn ein in der Luft befindlicher Receiver einen Pass nahe der Seitenlinie in der Luft erreicht und zuerst
im Aus landet, soll das entsprechende Zusatzzeichen 5.4a gegeben werden. Nachdem das Signal fur
unvollstandiger Pass gegeben wurde.
f)  Wird ein Catch nahe der Seitenlinie nur nahezu vervollstandigt, ohne dass die Person Kontrolle tiber den
Pass behalt, bevor sie ins Aus geht, soll das entsprechende Zusatzzeichen 5.4b gegeben werden.



{a) aullerhalb {b) keine Kontrolle

Abbildung 5.4: Grinde fur Incomplete

5. Bei einem Teamballbesitzwechsel so schnell wie mdglich auf Reverse Mechanics umschalten und die Goal
Line Uberwachen. Das Ergebnis des Plays immer an den Referee kommunizieren.
6. Ein nicht fangbarer Vorwartspass muss deutlich und offensichtlich nicht fangbar sein.

Anmerkungen

Wir bleiben so lange bei unser anfanglichen Key-Person wie moéglich. Dies ist zeitlich nicht naher zu spezifizieren.
Spielende, die gerade keinen direkte gegnerische Person haben, konnen kaum foulen oder gefoult werden. In
solchen Fallen wechseln wir schnell in die Zonenuberwachung und "suchen uns Arbeit” in der eigenen Zone.

Ist der Pass in der Luft, missen alle Gberwachenden Offizielle auf die Gegend achten, in der der Pass ankommen
wird.

Die Fragen:
1. Pass vollstandig/unvollstandig?
2. War der Kontakt legal/illegal?

mussen immer zuerst geklart werden. Dabei kdnnen andere Offizielle, die vermeintlich fernab des Plays sind,
helfen — sofern sie einen glasklaren Blick auf die Situation hatten.



Abbildung 5.3: Pass - Bewegung und Uberwachung

Abbildung 5.4: Pass - Uberwachungszonen
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Abbildung 5.5: Pass - Zonendberwachung; Field Judge Gberwacht Mittellinie
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Abbildung 5.6; Pass - Zonenuberwachung an A's 22-Meterlinie; Field Judge Oberwacht Mittellinie



Abbildung 5.7: Pass - ZonenUberwachung an A's 23-Meterlinie; Linesman Oberwacht Mittellinie



5.5 Trickspielzlge

Bei einem Trickspielzug ist besonders die Zusammenarbeit von Referee und Down Judge wichtig, damit wir die
Ubersicht behalten.

Fir Field und Side Judge bleiben die Verantwortlichkeiten die Selben, wie bei einem normalen Passspielzug (siehe
Punkt 5.4)

Referee

Verantwortlichkeit

1. Mit Klarheit, dass Play ein Trickspielzug ist, zlgig auf die gegentiberliegende Seitenlinie vom Down Judge
bewegen.
2. Reihenfolge der Keyliberwachung:
a) Blitzer hat Wegrecht, solang sie auf ihrer geraden Linie bleibt.
b) Person die Ball zuerst bekommt, bis keine Gefahr mehr besteht, dass diese gefoult wird.
c) Key-Person ist die Person, der naher an der eigenen Seitenlinie ist.
3. Darauf achten, dass nicht vorzeitig eine Flagge gezogen wird, obwohl der Ball schon weg war.
4. Folgende Strafen treten verstarkt bei einem Trickspielzug auf:
a) lllegaler Vorwartspass
b) lllegales Flaggenziehen
c) Roughing the Passer

Down Judge

Verantwortlichkeit

1. Generelle Verantwortlichkeit wie beim Lauf.

2. Verantwortung, ob es ein Riick- oder Vorwartspass ist (entsprechendes Signal geben).

3. Aktionen vom und gegen den Center beobachten.

4. Mit erkennen des Trickspielzugs auf neue Key-Person wechseln: Person im Backfield die Naher an der
eigenen Seitenlinie ist.

5. Mit Ballibergabe / Riickpass kann jede Defense-Person die Scrimmage Line tUberqueren.

6. Darauf achten, dass nicht vorzeitig eine Flagge gezogen wird, obwohl der Ball schon weg war.
7. Folgende Strafen treten verstarkt bei einem Trickspielzug auf:

a) lllegaler Vorwartspass

b) lllegales Flaggenziehen

¢) Roughing the Passer



Kapitel 6 - Keys finden und verstehen

6.1 Definition Strong Side

1. Die Strong Side der Formation wird durch die Anzahl der Receiver bestimmt.
2. Die Seite der Formation, die mehr Receiver hat vom Center aus betrachtet, ist die Strong Side.
3. In einer ausgeglichenen Formation, mit der gleichen Anzahl von Receivern auf jeder Seite des Feldes, ist die

Down Judge Seite die Strong Side.
4. Eine Motion kann die Strong Side neu definieren. Die Position der Motion-Person beim Snap ist entscheidend.

6.2 Sets mit drei Receivern

Wir nutzen ein Nummerierungssystem, um unsere Keys zu finden. Wir zahlen die Receiver bis zum Center.

1. #1 ist der dulRerste Receiver der Formation.
2. #2ist der nachst innere Receiver.

3. #3ist der dritte Receiver, von auflen gezahlt.
4. #4 ist der Center.

Beispiel

Dies bedeutet fliir eine normale Trips Formation, dass die Anfangskeys die folgenden sind:

Trips zur Gastteamseite Trips zur Heimteamseite
1. #1 Side Judge 1. #1 Field Judge

2. #2 Side Judge 2. #2 Field Judge

3. #3 Field Judge 3. #3 Side Judge

4. #4 Down Judge 4. #4 Down Judge

6.3 Keywechsel

Oft ist es ndtig eine Situation zu lesen und unser Verhalten daran anzupassen. Dies ist besonders beim Passspiel
der Fall. Je nachdem, wie sich die Personen verhalten, missen wir unsere Key-Person anpassen, um nicht zu
zweit dieselbe Aktion zu beobachten oder eine Person unbeobachtet zu lassen. Ferner sollen die Keys moglichst
so beobachtet werden, dass angrenzende Aktionen ebenfalls in den eigenen Aufgabenbereich gehdren. Wenn
z.B. ein Center tief und der dulRere Receiver in einer Trips Formation kurz geht, ist es sinnvoll, den Down Judge
wechseln zu lassen, damit sie den duferen Receiver beobachten kann.

Alle gehen auf Passrouten

1. Center #4 geht auf eine kurze Passroute:
a) Der Down Judge bleibt bei #4 Center.
b) Der Side Judge und Field Judge bleiben bei ihren Keys.
2. Receiver #2 geht auf mitteltiefe Passroute auf Heimteamseite und #3 Receiver geht auf tiefe Passroute auf
Gastteamseite:
a) Der Field Judge tUbernimmt #2 Receiver.
b) Der Side Judge Ubernimmt #3 Receiver.

Keywechsel

1. Direkt nach dem Snap kommt Receiver #3 deutlich auf den Down Judge zu.
a) Der Field Judge liest die Bewegung von #3 und sieht, dass dieser nicht auf eine tiefe Passroute geht.
Also wechselt der Field Judge auf den nachst inneren Receiver. In diesem Fall #4.
b) Der Down Judge Ubernimmt #3.



2. Direkt nach dem Snap bleibt Receiver #2 fir einen Kurzpass an der Scrimmage Line.
a) Der Side Judge liest die Bewegung von #2 und sieht, dass dieser auf Kurzpass wartet. Sie wechselt auf
den nachst aulleren Receiver. In diesem Fall #3.
b) Der Field Judge sieht ebenfalls, dass #2 auf Kurzpass wartet und Gbernimmt den nachst inneren
Receiver von #3 aus gesehen. In diesem Fall #4 Center.
c) Der Down Judge ubernimmt #2.

6.4 Stacking / "Receiverstapel”

Receiversets, in denen die Receiver als Bunch (Aufstellung dicht beieinander) oder hintereinander aufgestellt sind,
behandeln wir als "Stapel”. In diesem Fall arbeiten wir nicht mit dem obigen Keyschema.

Stehen Receiver direkt beieinander, warten die Uberwachenden Offiziellen, bis sich das Play entwickelt und
Uubernehmen dann jeweils den Receiver, der auf sie zukommt.

6.5 Red Zone - ab B’s 10-Meterlinie

1. Innerhalb von Team B’s 10-Meterlinie ist die Gefahr von Pick Plays der Offense gréRRer als sonst. Hierauf
muss unser Augenmerk gerichtet sein.

2. Team B wird eher in Press-Coverage sein — dadurch gibt es weniger Keywechsel, allerdings herrscht auch ein
erhohtes Risiko fir einen illegalen Kontakt.
3. Dies gilt besonders fir Downs mit einer kurzen Distanz.

e e

Abbildung &.1: Keys finden - Single Back Formation
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Abbildung 6.2: Keys finden - Spread Fromation
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Abbildung 6.3: Keys finden - Trips Formation



Abbildung 6.4: Keys finden - Stapel

Abbildung 6.5 Keys finden - Trickspielzug



Kapitel 7 - Goal Line

7.1 Allgemeines

1.

Bei einem Snap auf oder innerhalb B’s 5-Meterlinie nimmt die Crew die Startpositionen fiir Goal Line
Mechanics ein.

Abbildung 7.1 zeigt die Positionen und Zonen, wenn Team A sich an B’s 5-Meterlinie oder jenseits davon
befindet.

Alle Team A-Spieler missen einmal gleichzeitig stillstehen, bevor der Ball legal gesnappt werden kann.
Field Judge und Side Judge behalten einen weiteren Winkel, um die Spieler zu beobachten, die etwas
entfernter stehen.

Der Blick fiur die helfenden Kollegen und die Notwendigkeit gemeinsamer Kommunikation vor schwierigen
Entscheidungen ist essenziell!

7.2 Positionen

Referee

Startposition

1.

Wie bei anderen Scrimmage Downs auch.

Snap auf oder innerhalb B’s 5m Linie bis Goal Line

1.

Referee muss Uiber Riickwartspass oder Vorwartspass entscheiden konnen. (Dadurch, dass Down Judge sich
mit dem Snap auf die Goal Line bewegt, hat er einen verzerrten Blickwinkel.)

2. Der Quarterback darf sich nicht in den Snap hinein bewegen und somit eine illegale Motion oder einen
Fehlstart begehen.
Down Judge

Startposition

1.

1. wie bei anderen Scrimmage Downs auch.

Snap auf oder innerhalb B’s 5-Meterlinie

abrowbd -~

Kommunikation mit Side Judge "Meine Goal Line”.
Hauptverantwortlich fiir die Goal Line.

Direkt nach dem Snap auf die Goal Line gehen.
Keys weiter beobachten.

Auf Passspiel vorbereitet sein.

Field Judge

Snap aulRerhalb Team B’s 15-Meterlinie

Startposition

1.

Unverandert



Snap auf oder innerhalb Team B’s 15-Meterlinie

Startposition

1. 7m entfernt von Scrimmage Line
2. Direkt nach dem Snap auf die Goal line gehen.
Verantwortlichkeit

1. Bei Passen in die Ecken der Endzone helfen sich Field und Side Judge.
2. Der Field Judge bewegt sich, bei Passen in die Endzonenecken, auf diese zu, um in einer besseren Position

zu sein.
3. Kommt das Play direkt auf den Pylon:
i) Auf der Goal Line 4-5 m nach hinten ausweichen.
j) Besserer Blickwinkel
k) Geringere Gefahr
I) Goal Line halten!

Side Judge

Generell

1. Startposition sollte nicht zwischen 5-Meterlinie und Goal Line sein.
2. Entweder 5 m Rickwartsbewegung oder Start und Verharren auf der Goal Line.

Snap aulRerhalb Team B’s 20-Meterlinie

1. Unverandert

Snap zwischen Team B’s 20-Meterlinie und 15-Meterlinie

Startposition

3. B’s Goal Line am Pylon.

Verantwortlichkeit

7. Kommunikation mit Down Judge "Meine Goal Line”.
8. Ausreichender Abstand zur Seitenlinie, um auRer Gefahr zu sein.
9. Kommt das Play direkt auf den Pylon:

m) Auf der Goal Line 4-5 m nach hinten ausweichen.

n) Besserer Blickwinkel

0) Geringere Gefahr

p) Goal Line halten!

Snap auf oder innerhalb Team B’s 15-Meterlinie

Startposition

1. Endlinie.
2. 45 Grad Winkel zwischen Endlinie und Seitenlinie.
3. 1 m Abstand zum Pylon.

Verantwortlichkeit

1.  Kommunikation mit Down Judge "Deine Goal Line”.

Nach dem Snap:

1. Reaktion auf Entwicklung und Uberwachung der bedrohten AuRenlinie



Abbildung 7.1: innerhalb B's 5-Meterlinie

Abbildung 7.2: innerhalb B's 15-Meterlinie
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Abbildung 7.3: aulerhalb B's 15-Meterlinie

7.3 Reverse Goal Line Mechanics

Allgemeines

Wenn Team A den Ball auf oder innerhalb seiner eigenen 3-Meterlinie snapt, muss der Down Judge die Reverse
Goal Line Mechanics anwenden. Die Entscheidung Uber Punkte oder keine Punkte hat oberste Prioritat. Der Ball
muss die Endzone mit vollem Umfang verlassen haben, damit Team A einen Safety vermeiden kann.

Referee

Snap auf oder innerhalb Team A’'s 3-Meterlinie

1. Position auf der Endlinie

2. Auf Sack des Quarterbacks achten. Der Ball muss die Hand eindeutig verlassen haben. Im Zweifel ist es kein
Safety.

Down Judge

Snap auf oder innerhalb Team A’'s 3-Meterlinie

1. Kommunikation mit dem Referee liber Goal Line Mechanics.
2. Direkt mit dem Snap auf Team A’'s Goal Line!
3. Die Goal Line tiberwachen.



®@—

Abbildung 7.4: innerhalb A's 3-Meterlinie



Kapitel 8 - Touchdown und Try

1.  Wir vergeben Punkte nur, wenn wir uns sicher sind, dass sie erzielt wurden. Sind wir nicht der Referee, halten
wir das Signal 5 (Abbildung 8.1a) bis wir uns sicher sind, dass der Referee das Signal gesehen hat.

2. Sind wir der Referee und sind mit unserer Aufgabe fertig, bestatigen wir das Signal und halten es fur 5
Sekunden.

3. Nach einem Touchdown legt der Referee den Ball an B’s 5-Meterlinie, auler Team A mdchte fir einen
2-Punkt-Try gehen. In diesem Fall wird der Ball auf B’s 10-Meterlinie gelegt.

4. Team A muss bei ihrem Try (5- oder 10-Meterlinie) bleiben, nachdem der Ball freigegeben wurde.

5. Bei einem Try der erfolgreich ist, geben wir dies ebenfalls mit dem Signal S5 (Abbildung 8.1a) wieder. Ist der
Try nicht erfolgreich, dann zeigen wir dies mit dem Signal S10 (Abbildung 8.1b) an.

Y &

(a) Signal 5: Touchdown / o ) o
Try ist gut (B} Signal 10; Try ist nicht gut

Abbildung &.1: Signale fur Punkte



Kapitel 9 - Extraperioden

9.1 Wann Extraperioden?

Endet die zweite Halbzeit mit einem Gleichstand, so ist es abhangig vom Ligabetrieb, ob es eine Extraperiode gibt
oder ein Spiel unentschieden endet.

Vorbereitung

Sollten Extraperioden in einem Spiel moglich sein, ist es ratsam, den Ablauf und entsprechende Regeln im
Pregame anzusprechen.

9.2 Ende der regularen Spielzeit

Nach Ende der zweiten Halbzeit lassen die Schiedsrichter das Spielfeld raumen und sorgen dafir, dass die Teams
in ihre Teamzonen zurtckgehen. Anschliel3end treffen sich die Schiedsrichter zu einer kurzen Besprechung in der
Spielfeldmitte. Hier soll kurz Gber den Ablauf der Extraperioden gesprochen werden.

Anschlieltend begeben sie sich an ihre Seitenlinien.
Referee und Side Judge verbleiben in der Spielfeldmitte.

Der Miinzwurf vor den Extraperioden wird nur von Referee und Side Judge geleitet.

9.3 Beginn

1. Der Referee stellt sich so auf, dass er leicht hinter der Mittellinie steht.

2. Der Side Judge steht neben dem Referee.

3. Die Speaking Captains stellen sich neben Down Judge bzw. Field Judge auf der Mittellinie auf, die weiteren
Captains (bis zu einem weiteren) neben ihnen.

4. Auf ein Signal des Referees werden die Captains der Teams jeweils vom Down Judge, auf der anderen Seite
vom Field Judge, zur Spielfeldmitte geleitet. Sie bringen die Captains bis ca. 5m ins Spielfeld und ziehen sich
dann von dort an ihre Seitenlinien zuriick.

5. Der Referee begrufit die Captains erneut und erldutert kurz den Ablauf der Extraperioden.

9.4 Der Munzwurf

1. Das Gastteam hat erneut die Wahl beim Minzwurf.

2. Der Referee zeigt beiden Teams erneut seine Miinze und erklart, welche Seite welche Funktion hat
(Heads/Tails, Kopf/Zahl etc.).

3. Der Captain des Gastteams gibt seine Wahl vor dem Minzwurf laut und deutlich bekannt. Referee und Side
Judge wiederholen laut und deutlich die Wahl, bevor die Miinze geworfen wird.

4. Der Referee wirft die Miinze so in die Luft, dass diese sich deutlich sichtbar mehrfach dreht. Die Miinze wird
nicht gefangen, sondern auf den Boden fallen gelassen!

9.5 Bekanntgabe der Wahl

Der Gewinner des Miinzwurfs hat folgende WahIimdglichkeiten:

1. Offense oder Defense, wobei die Offense an der Mittellinie ihre Down Serie beginnt;
2. Das Team, was mit Defense beginnt, wahlt die zu verteidigende Endzone.



Anzeige des Ergebnisses

1. Die Captains stellen sich mit dem Rucken zu der Endzone auf, die ihr jeweiliges Team verteidigen wird.

2. Der Referee stellt sich auf der Heimteamseite neben den Captain des Teams, das als erstes seine Offense
aufs Feld schicken wird und zeigt einen "ersten Versuch” in die Richtung an, in die die Offense spielen wird.

3. Hat er ein Mikrofon, macht er gleichzeitig die entsprechende Ansage.

Weitere Extraperioden

Sollten weitere Extraperioden nétig sein, weil der Spielstand nach der ersten Extraperiode unentschieden ist,
kommt es zu keinem erneuten Minzwurf oder Wahl. Die Teams verbleiben in ihrer Reihenfolge und es wird stets
die selbe Richtung gespielt. Die folgenden Extraperioden werden als 1-Punkt-Try von der 5-Meterlinie ausgespielt.
Die Extraperioden enden, sobald der Spielstand nach einer Extraperiode nicht mehr unentschieden ist oder die
Defense wahrend der ersten Serie punktet.



Kapitel 10 - Eintreffen am Spielort

10.1 Auftreten

Wir denken daran, dass wir vor, wahrend und nach jedem Spiel im Blickpunkt der Offentlichkeit stehen und passen
unser Verhalten sowie unsere Kleidung entsprechend an. Wir verhalten uns immer so, dass dem Ansehen der

Schiedsrichter und der Schiedsrichtervereinigung kein Schaden entsteht.

10.2 Verhalten Spielern und Coaches gegenuber

1. Begrifungsszenen mit anderen Spielbeteiligten sind mit Blick auf eine mdglicherweise missverstandliche

Fernwirkung auf ein Mindestmal} zu reduzieren.
2. Gesprache mit Spielern u. . sind in Ordnung, aber der Eindruck einer zu grofen Vertrautheit ist zu

vermeiden.
3. Wir haben darauf zu achten, dass unsere Neutralitat auch als solche wahrgenommen wird.



Kapitel 11 - Spielfeldkontrolle

11.1 Zeitpunkt

Die Erstkontrolle erfolgt durch diejenigen Schiedsrichter, die als erstes am Spielort eintreffen. Niemandem ist
geholfen, wenn dafiir auf Kollegen gewartet wird, die u. U. im Stau stehen. Aktiv werden! Initiative zeigen!
Verantwortung Ubernehmen!

11.2 Anforderungen

Markierungen
Mindestanforderungen:

Seitenlinien

Mittellinie

Goal Lines

Endlinien
5-Meter-Markierungen
12-Meter-Markierungen

Pylone

Werden Endzonen-Pylone verwendet, missen diese standfest sein.

Sollten die Pylone umfallen (ohne Wind), alles entfernen lassen.

Es dirfen "LUbecker Hiite" als Pylonen-Ersatz verwendet werden.

Ein Pylon sollte sich in der Mitter der Endlinie befinden, damit der Ball korrekt gelegt werden kann.
Sind keine anderen "Pylone" vorhanden, muss auf den Einsatz von Pylonen verzichtet werden.

11.3 Gefahren

Abdeckungen, Bodennagel/Heringe zur Befestigung von Planen in Teamzonen.
Stolper-/Rutschgefahr durch in die Schiedsrichterzone ragende Teile?
Kontrolle auf Bodenhllsen fur die ansonsten haufig vorgesehenen Ful3balltore.
o Sind diese so abgedeckt, dass sie wahrend des Spiels nicht freigelegt werden kdnnen und keine
Gefahr fur ein Umknicken von Fulgelenken besteht?
o  Sind noch Heringe/Haken im Boden, mit denen sonst das Tornetz befestigt wird?
Sind die Auslaufzonen rund um das Feld frei von Hindernissen?
Werden daruber hinaus Polsterungen erforderlich?
Ist der Abstand zu anderen Felder gegeben?



Kapitel 12 - Treffen mit den Head Coaches

So friih wie moglich gehen Referee und Umpire zu den Head Coaches, um eine kurze Besprechung zu fiihren.
Der Zeitpunkt ist so gewahlt, damit die Coaches nicht in ihrer Vorbereitungsroutine gestoért werden und sie mehr
Zeit und Aufmerksamkeit fir das Gesprach mit den Schiedsrichtern haben. Dies kann gerne in ziviler Kleidung
geschehen.

12.1 Themen

Regelfragen/-anderungen (vor allem zu Saisonbeginn)
Besonderheiten/Trickplays

Erfahrungen aus dem bisherigen Saisonverlauf

Trikotnummern der Teamcaptains

Zeit und Ort des Pass- und Ausriistungschecks

Freihalten der Schiedsrichterzonen/"Get-Back-Coach"/Konsequenzen.
Wer darf in der Teamzone eine Auszeit verlangen?

Wahl bei Gewinn des Munzwurfs

Hinweise, die durch die Head Coaches gegeben wurden, werden anschlieBend mit der Crew im Pregame
besprochen.



Kapitel 13 - Pregame

13.1 Einleitung

Das Pregame ist integraler Bestandteil unseres Gamedays. Wir brauchen ein Pregame, um uns mental auf das
Spiel einzustimmen und auf "Betriebstemperatur" zu kommen. Jedes Mal!

Idealerweise soll ein Pregame Spall machen und von der kompletten Crew getragen werden. Au3erdem sollten
sich die Pregames von Spieltag zu Spieltag unterscheiden, damit sie fir alle interessant bleiben.

Der Referee soll das Pregame vorbereiten und leiten. Er ist jedoch kein Alleinunterhalter. Die Qualitat steht und
fallt mit der Mitarbeit aller. Wenn der Referee gerade nicht anwesend sein kann, sollen Down Judge und Side
Judge die Leitung des Pregames Gibernehmen.

Ein guter Einstieg in das Pregame sind Kurzbeitrage von allen Crewmitgliedern.

13.2 Ablauf

e Alle Bereiche des Spieles mussen in der Besprechung abgehandelt werden.
o Regeln
o Mechanics
o ungewodhnliche Spielsituationen
e Hierzu sollen gerade die erfahreneren Schiedsrichterkollegen beitragen.
e Sie sollen aus der Erfahrung vergangener Spiele erklaren, wie bestimmte Situationen behandelt wurden.

Die folgende Checkliste soll bei der Besprechung als eine Art Wegweiser genutzt werden.

Es kdénnen und mussen nicht alle diese Themen in einem Pregame besprochen werden.

13.3 Checklisten

Aufgaben vor dem Spiel

e Besprechung mit den Head Coaches
e Ball- und Pass-Kontrolle
e Bedingungen fiir Notfalle gemal BSO
e Feldkontrolle

MUnzwurf

e Durchflhrung erste Halbzeit

Scrimmage Plays

Generell:
e Positionen
Verstandigung untereinander
Spieler zahlen
Ersatzspieler
Zeichen der Flugelschiedsrichter
Man in Motion
Dead Ball Fouls
Legalitat des Snap

Laufspiel:



e Uberwachung des Balltragers im Offense Backfield

e Aktionen vor dem Balltrager

e Forward Progress (im Aus)

e Goal Line-, Reverse Goal Line-, Short-Yardage-Situationen
Passspiel:

e Uberwachung des Passers (Roughing)

Passer/Pass von hinter/jenseits der neutralen Zone
Vorwarts-Fumble/Riickpass

Schlisselspieler (Keys) und Zonen

Uberwachung der Receiver

Pass vollstandig/unvollstandig

illegaler Kontakt / Passbehinderung (Offense/Defense)

Reverse Mechanics (Bewegung zur Endzone, tiefe Blocks, andere Fouls)

Generelle Aufgaben

e Balltransport
e Clean Up
e Kommunikation untereinander und mit den Coaches

Timeout
o Notizen
e Positionen
e Zeitnahme
e [nstruktionen an die Teams

Foul-Meldungen und Durchflihrung

Meldung (wer, was, wo, wann)

Anzeigen der Fouls in Richtung Heimteamseite
WahIlmadglichkeiten

Anzeigen der Strafe (Offsetting, Ablehnung)
Durchflhrung



Kapitel 14 - Ausruastung / Uniform / Auftreten

14.1 Zur Ausriustung gehoren u.a.:

2 Schiedsrichterhemden mit 2" Streifen (1 Kurzarmhemd, 1 Langarmhemd)

schwarze, lange Schiedsrichterhosen mit weilRem Seitenstreifen

2 schwarze Bean Bags

2 gelbe Flaggen, mit schwarzem Kopf (empfohlen)

2 Pfeifen, z. B. "Fox 40" (davon eine als Ersatz)

Lanyards ("Pfeifenkordeln”) sollen schmal, schwarz und ohne Aufdruck sein.

schwarzer, breiter Gurtel

schwarzer Down Indicator

schwarze Sportsocken ohne Motiv (héchstens Herstellerlogo), die mindestens die Knéchel bedecken
Uberwiegend schwarze Sportschuhe

schwarze Shirts oder Rollis unter dem Hemd (weil® nur dann, wenn die Teile so produziert wurden, z. B.
Gore Windbreaker,; bitte keine Farben!)

Kontrolliert in der Kabine Eure Ausrustung. Ist alles vollzahlig und an seinem Platz? Score- und Strafenkarten
dabei? Sind die Stifte funktionsfahig? Steckt das Shirt in der Hose und sind alle ReilRverschlisse zu? Checkt euch
gegenseitig!

14.2 Auftreten

Es heif3t Uniform, weil wir einheitlich aussehen.
Dies bedeutet insbesondere:

e einheitlich kurze oder einheitlich lange Armel.
o Wir mischen nicht.
o  Wir ziehen nichts langarmliges darunter.
o Wer friert ist unkonzentriert, das hat nichts mit Armellangen zu tun.
keine Regenjacken.
keine Sonnenbrillen (lUberlege, ob selbstténende Glaser angemessen sind).
keine Schraubstollenschuhe (mit gutem Beispiel voran).
Wir zeigen kein "gelb":
o mdglichst unauffallige Kugelflaggen (mit schwarzem Kopf).
o zweite Flagge, aber tief in Hosentasche oder zweite Kugelflagge.
o keine aus der Gesalitasche heraushangenden Flaggen.

Ohne Absprache bringen alle immer beide Armellingen mit!

Es gibt Wetterberichte. Wir nutzen diese und kommunizieren miteinander. Sofern es keine zusatzliche Absprache
innerhalb der Crew gibt, ist kein Wetter "Kurzarmwetter" und kein Wetter "Langarmwetter". Wenn es
Klarungsbedarf gibt, nutzen wir die Zeit vor dem Spieltag.

Einlaufen — insbesondere bei groBer Zuschauerzahl

Es gibt normalerweise keinen Grund, vor den Teams das Feld zu betreten.

Genauso wenig ist es sinnvoll, hinter einem Team im Einlauftunnel o. a. zu warten.

Wir stellen uns nicht so hin, dass wir vor dem Spiel von den Zuschauern gesehen werden.

Wir nutzen die Zeit lieber in der Kabine, z. B. fur die Kontrolle der eigenen Ausristung und zum Stretchen.
Wir betreten das Spielfeld unauffallig.

Bevor wir uns durch die Spieler in der Teamzone "kampfen", gehen wir lieber aulen rum.



