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Erstellt von Hans Ldmmerhirt unter Mitwirkung von Peter Fischer, Jens-
Uwe Herrmann, Jessica Ringelstein und Martin S6ffge und genehmigt von
der Regelkommission des American Football Verbandes Deutschland. Das
vorliegende Regelwerk enthdlt die fir den Spielbetrieb in Deutschland
relevanten Regeln des American Football. Es basiert auf der Ubersetzung
der NCAA-Regeln von Hans Ldmmerhirt aus dem Jahr 1986.

Da eine vollstdndige Erfassung von NCAA-Regeln, BSO- und IFAF-
Bestimmungen der Struktur und Ubersichtlichkeit dieses Buches geschadet
hatte, hat sich der Verfasser auf die national giltigen Bestimmungen
beschrankt. Die gegeniber den NCAA-Regeln gednderten Bestimmungen
kénnen, ebenso wie die ergdnzten deutschen Regeln, dem Anhang
entnommen werden. Zusatzlich zu den Regeln wurden im zweiten Teil des
Buches Regelauslegungen aufgenommen. Diese sollen das Verstdndnis der
Regeltexte erleichtern, indem die Anwendung der jeweiligen Regel anhand
beispielhafter Spielsituationen erldutert wird.

Alle Rechte vorbehalten!

Insbesondere ist jegliche Verwertung, wie z.B. Vervielfiltigung,
Ubersetzung, Mikroverfilmung und &hnliches, ohne ausdriickliche vorherige
schriftliche Genehmigung des American Football Verbandes Deutschland
urheberrechtswidrig und nicht erlaubt.

Frankfurt, im Oktober 2021

Sollten Sie Rick- bzw. Regelfragen haben oder auch Informationen
Uber die Schiedsrichteraktivitdten wiinschen, wenden Sie sich an den
American Football Verband Deutschland (AFVD), Otto-Fleck-Schneise 12,
60528 Frankfurt, Telefax (069) 96734148 oder per E-Mail an office@afvd.de.
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Regeldnderungen fir die Saison 2022

Regelanderungen fir die
Saison 2022

Die links aufgefiihrten Nummern beziehen sich entsprechend auf Regel,
Abschnitt und Artikel. Die Regeldnderungen sind grau unterlegt, um sie
wahrend des Lesens besser zu unterscheiden. Ausgenommen von der
grauen Unterlegung sind Streichungen.

1-2-4-a  Teamzone und Coaching Box bis zu den 20-Meter-Linien

ausgedehnt
1-4-2 Nummerierung der Spieler
3-1-1 Pregame Aufwdrmroutinen konkretisiert

3-1-3-e  Zwei-Punkte-Spielzug nun ab der dritten Extraperiode

3-1-3-f  Zwei-Punkte-Try nun ab zweiter Extraperiode

3-5-3 Auswechselfehler durch Team B zu Live Ball Foul gedndert

6-3-14  Schutz des Snappers bei Scrimmage Kicks verbessert

10-2-5  Strafdurchfihrung auf Succeeding Spot in Extraperioden
Ubertragen



Verzeichnis editorischer Anderungen

Verzeichnis der wichtigsten
editorischen Anderungen

Auch fir die Saison 2022 wurden einige editorische Anderungen
vorgenommen, die einen entscheidenden Einfluss auf die Auslegung
der Regeln haben. Die wichtigsten Anderungen wurden, wie die
Regeldnderungen, grau unterlegt. Weitere Anderungen kénnen den Regeln
entnommen werden.

2-11-3
2-16-4b
3-1-3g-3
3-2-2fF
3-2-3a-1

3-2-4a
3-3-2f
3-4-3

3-4-5

5-1-3a
6-1-11
6-1-2a
6-1-2d
6-3-12
7-1-6a
8-3-4c
9-1-1-Strafe

9-1-7c¢
9-1-11

9-1-15
9-1-16a
9-2-3c
9-4-1c

10-2-5b

Schlagen des Balls

Benutzung eines Kicking Tee beim Free Kick

Ausnahme zur Strafdurchfiihrung in Extraperioden

Play Clock Handhabung

Wahl des angegriffenen Teams bei einer Verldngerung einer
Periode

Game Clock: keine Sekundenbruchteile

Snap Uberwiegt Referees Signal - Ergdnzung

Richtlinie zum Starten oder Stoppen der Game Clock bei
unfairen Taktiken

Zusammenfassung Zehn-Sekunden-Abzug von der Game Clock
Forward Progress bei einem Catch verdeutlicht

Foul Fir einen Spieler im Aus verdeutlicht

Strafe fir einen illegalen Kick wahrend eines Free Kicks
Klarstellung

Foul Fiir einen Spieler im Aus verdeutlicht

Ballibergabe nach vorne verdeutlicht

Ausnahme zur Strafdurchfihrung in Try Down
Wahlmoglichkeit von Team B nur, wenn Scrimmage Kick die
neutrale Zone Uberquert

Blocker muss deutlich im Aus sein

womoglicher Punt, bzw. womaoglicher Kick bei Springen und
Leaping hinzugefugt

Horse Collar Tackle verdeutlicht

»Running into" neu definiert

Personen, die den Regeln unterliegen, bei Behinderungen des
Spielgeschehens

Schlagen des Balles in einer Endzone in irgendeine Richtung
verboten

Strafdurchfihrung fir Defense Passbehinderung beim Try



Vorwort

Vorwort

Die in der 29. Auflage vorliegenden deutschen Regeln und Interpretationen
fir American Football geben in deutscher Sprache einen vollstdndigen
Uberblick tber die Bestimmungen dieser in Deutschland populérer
werdenden Sportart. Sie sind gema(’ der Bundesspielordnung (BSO), welche
samtliche Aspekte des Spielbetriebs in Deutschland regelt, das einzige
offiziell vom American Football Verband Deutschland (AFVD) anerkannte
Regelwerk und basieren auf den amerikanischen NCAA-College-Regeln.

Die Regelkommission des AFVD hat diese College-Regeln mit den Bestimm-
ungen der BSO verknipft und zudem auf Deutschland nicht zu Gbertragene
Passagen der amerikanischen Regeln der deutschen Realitdt angepasst.
Das Ergebnis ihrer Arbeit soll allen Footballinteressierten den Einstieg
in das komplexe Regelwerk erleichtern und Coaches, Spielern sowie
Schiedsrichtern als Grundlage ihrer Tatigkeit dienen.

Schiedsrichtern wird neben dem Studium der Regeln zusatzlich das
Mechanics-Handbuch empfohlen, das die Theorie der Regeln mit praktischen
Verhaltensweisen auf dem Feld verknlpft. Das jeweils giiltige Mechanics-
Handbuch kann Uber den zustdndigen Obmann bezogen werden.

Hinweis 1:

AuchwenndieFelderin Deutschland nichtimmerdenamerikanischen Ausmalen
entsprechen, wurde in diesem Regelwerk der Begriff ,Meter” beibehalten.
Wenn in einer Regel der Begriff, 10 Meter” auftaucht, dann bezieht sich das auf
1/12 des Feldes, jedoch immer maximal auf 10 Yards (9,14 m).

Hinweis 2:

In den nachfolgend aufgefiihrten Regeln und Interpretationen sind Begriffe
fir Personen in mannlicher Form aufgefihrt. Diese Form ist zur Vereinfachung
gewadhlt. Alle Angaben gelten selbstverstandlich auf fiir weibliche und diverse
Personen, da Manner, Frauen und diverse Personen gleichgestellt sind.

Verantwortlich fir die Herausgabe und Drucklegung:
American Football Verband Deutschland e.V.
Otto-Fleck-Schneise 12

60528 Frankfurt

Wir danken der National Collegiate Athletic Association (NCAA) fir die
Zurverfligungstellung der 2021 NCAA Football Rules and Interpretations.
Frankfurt, im Oktober 2021



Der Ehrenkodex des American Football

Der Ehrenkodex des
American Football

American Football kann in den USA im Gegensatz zu Deutschland auf eine
lange Tradition insbesondere an Schulen und Universitdten zurtckblicken. In
dieser Zeit hat sich ein Ehrenkodex entwickelt, dem sich jeder unterwerfen
sollte, der diesen Sport ausibt.

Im Jahre 1916 wurde der Football Ehrenkodex den American Football Regeln
erstmals hinzugefiigt. Seit dieser Zeit wurde er mehrfach gedndert. Das
NCAA Regelkomitee ist stolz, dass dieser Ehrenkodex von Spielern, Coaches
und Schiedsrichtern Giber die Jahre akzeptiert und umgesetzt wurde. Durch
die Anwendung des Ehrenkodex wird ein Spiel zum fairen Wettbewerb
zwischen den Protagonisten. Unter anderem wird durch den Ehrenkodex
hervorgehoben, dass ,der Gebrauch des Helmes als Waffe"” ausgeschlossen
ist. Der Helm dient als Schutz fir Spieler. Coaches, Spieler, Schiedsrichter
und andere Verantwortliche missen in gemeinsamer Verantwortung
dafiur sorgen, dass die Tradition, die unser Sport hat, auch in Zukunft noch
hochgehalten wird.

Schutz verteidigungsloser Spieler und Helmoberseite

2008 hat das Regelkomitee eine Regel eingeflhrt, die Targeting und
Herbeifiihren eines Forcible Contact mit der Helmoberseite und Targeting
und Herbeifiihren eines Forcible Contact gegen einen verteidigungslosen
Spieler verboten hat. Forcible Contact ist ein offensichtlich mit unnétiger,
Ubertriebener Hirte gegen einen Gegner gerichteter Kontakt. Ubertriebene
Harte ist ein Kontakt, bei dem die Intensitdt erkennbar Uber das fur die
Erreichung des Ziels eines legalen Kontakts erforderliche MaR hinausgeht.
Die entsprechenden Regeln dienen dem Schutz der Spieler. Diese Aktionen
wurdeninzweiRegelngetrenntvoneinanderaufgefiihrt.ZumeinenTargeting
und Herbeifthren eines Forcible Contact mit der Helmoberseite (Regel 9-1-
3), zum anderen Targeting und Herbeiflhren eines Forcible Contact gegen
den Kopf- oder Halsbereich eines verteidigungslosen Spielers (Regel 9-1-
4). Die Benutzung des Helmes als Waffe und der absichtliche (,targeted”)
Kontaktgegen den Kopf- oder Halsbereich sind eine ernsthafte Gefahr fir die
Sicherheit und die Gesundheit eines Spielers. Die Strafen beinhalten daher
eine automatische Disqualifikation. Das Regelkomitee betont ausdriicklich,
dass Coaches und Schiedsrichter bestrebt sein missen, dass die Spieler



Anmerkung zu unsportlichem Verhalten

entsprechend informiert und angehalten werden, diese Regeln einzuhalten.
Regel 2-27-14 definiert den verteidigungslosen Spieler und fiihrt eine Liste
mit entsprechenden Beispielen auf.

Illegale Kontakte gegen einen Quarterback/Passer

Durch die Aufgabe, die ein Quarterback wahrzunehmen hat, befindet er
sich hdufig in einer anfélligen Position, in der er kaum die Méglichkeit hat,
sich selbst zu schitzen, beziehungsweise in der er sich auf einen Forcible
Contact einstellen kann. In Erkenntnis dieser Tatsache wurde die Regel 9-1-9
geschaffen: ,Kein Defense Spieler darf einen Passer unnétig hart angreifen,
wenn es offensichtlich ist, dass der Pass bereits geworfen wurde.” Die Regel
fihrt dann einige Aktionen auf, die illegal sind, sofern sie sich gegen einen
Passer oder einen potenziellen Passer richten. Das Regelkomitee hat (ber
die Jahre flr den Quarterback einige Moglichkeiten geschaffen, sich selbst
zu schiitzen. So darf er zum Beispiel mit seinen FliRen voran rutschen oder
den Ball legal auRerhalb der Tackle Box wegwerfen. Wegen der duRerst
anfélligen Position des Quarterbacks ist es wichtig, dass alle Schiedsrichter
und besonders Referee und Center Judge, aufmerksam die Aktionen gegen
einen Quarterback Giberwachen, wenn dieser angegriffen wird oder er sich
in einer verteidigungslosen Position befindet. Die Schiedsrichtercrew muss
es sich zur Aufgabe machen, dem Quarterback den Schutz zu geben, den
ihm die Regeln bieten.

Vortduschen einer Verletzung

Seit der Einfihrung der ,No Huddle-Offense" gibt es eine steigende Tendenz
durch Defense Spieler, eine Verletzung vorzutduschen, um zu versuchen, den
Rhythmus der Offense zu unterbrechen oder zu verlangsamen und dadurch
einenungerechtfertigten Vorteilzu erlangen. Der volle Schutz der Regeln gilt
einem Spieler, der wirklich eine Verletzung erlitten hat. Es gibt jedoch Flle,
in denen mdgliche Verletzungen verdachtig erscheinen, wie Verletzungen,
die sich zwischen den Spielziigen ereignen und die inszeniert wirken. Das
Regelkomitee hat Moglichkeiten diskutiert, wie man das Vortduschung einer
Verletzung verhindert kann. So wurde erwogen, die Zeit zu verlangern, die
ein Spieler warten muss, bevor er nach einer Verletzung wieder ins Spiel
darf. Vortduschen einer Verletzung ist unehrenhaft und widerspricht dem
Geist eines fairen Wettbewerbs. Es ist ein schlechtes Zeichen fir unser
grofartiges Spiel.



Schwerpunkte zur besonderen Beachtung

Helm

Der Helm dient dem Schutz eines Spielers vor Kopfverletzungen. Daher
muss der Helm richtig befestigt sein, so dass er sich nicht wahrend des
Spielgeschehens l6sen kann. Coaches und die Verantwortlichen fir die
Ausristungen missen bestrebt sein, darauf zu achten, dass die Spieler
die Helme richtig tragen. Schiedsrichter missen darauf achten, dass die
Kinnriemen korrekt geschlossen sind. Die Regeln 3-3-9 schreiben vor, dass ein
Spieler, der seinen Helm vollstdndig verliert, das Spiel fir mindestens einen
Down verlassen muss, wenn der Helmverlust nicht aus einem gegnerischen
Foul resultiert. Der Spieler kann im Spiel bleiben, wenn sein Team ein Team-
Timeout nimmt.

Kontrolle der Seitenlinie

Das Regelkomitee fordert die Heimteam-Verantwortlichen auf, die
Regeln beziglich Teamzonen und Coaching Box (Regel 1-2-4a) und dem
Raum zwischen den Limit Lines und den Seitenlinien (1-2-3a und -b) beim
Platzaufbau anzuwenden. Dieser Feldbereich ist nicht fir die Zuschauer
gedacht und muss von Personen freigehalten werden, die keine Aufgabe
wahrend des Spieles haben. Die Anzahl der Personen, die sich innerhalb der
Grenzlinienaufhalten, mussaufdie fir denSpielbetrieb absolut notwendigen
Mindestzahl beschrdnkt werden. Personen, die direkt im Spiel involviert sind
(Regeln 1-16 und 1-2-4b), sind unter anderem: Coaches, Team Manager,
medizinisches Personal, Physiotherapeuten, Mitglieder des sportlichen
Trainingsstabes und des technischen Stabes. Die editorischen Anderungen
der Regeln 9-2-1 und 9-2-5 verdeutlichen, dass Coaches und andere
Teamangehorige nicht auf das Feld kommen dirfen, um entweder gegen
Entscheidungen der Schiedsrichter zu protestieren oder ohne Zustimmung
des Referees mit Spielern oder Schiedsrichtern zu kommunizieren. Wahrend
der Ball im Spiel ist sowie im unmittelbaren Zeitraum, nachdem der Ball
dead wurde, missen sich Coaches und andere Teamangehdrige hinter der
Coaching Linie aufhalten. Gerade die Zonen an der Seitenlinie gehdren
zum Arbeitsbereich der Schiedsrichter und der Kettencrew. Zuschauer,
Fotografen oder andere Personen, die nicht zum aktuellen Spielbetrieb
beitragen, haben dort keine Berechtigung. Sie stéren dort und stellen eine
potentielle Gefahr dar.

Uberlegungen zur Sicherheit
In Absprache mit der Coaches-Vereinigung fordert dasRegelkomitee Coaches

und Schiedsrichter auf, sicherzustellen, dass die Spieler die vorgeschriebene
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Schwerpunkte zur besonderen Beachtung

Ausristung tragen. Es ist speziell wichtig, dass die Ausristung und die
Schiitzer (Pads) die Kérperteile bedecken, fiir die sie geschaffen wurden.
Besondere Aufmerksamkeit gilt den Uniformhosen, die die Knie bedecken,
welche schnell verletzt werden kénnen, wenn die Hosen verrutschen. Durch
die Anderung fiir 2019 sollen Spieler, Coaches und die fiir die Ausriistungen
verantwortlichen Personen sicherstellen, dass die Hosen richtig passen.
Hosen und Knieschitzer missen die Knie bedecken, um legal zu sein.
Wenn ein Schiedsrichter einen Spieler mit illegaler oder unvollstdndiger
Ausristung bemerkt, muss er den Spieler informieren, dass dieser das Spiel
fir wenigstens einen Down verlassen muss. Das heil’t, dass der betreffende
Spieler einen Down aussetzen muss. Es ist ihm nicht erlaubt, wieder ins
Spiel zu kommen, bis die Legalitat der Ausriistung wiederhergestellt wurde.
Der Spieler darf ins Spiel zurlickkehren, ohne einen Down auszusetzen,
wenn sein Team ein eigenes Timeout nimmt. In jedem Fall muss jedoch die
Ausristung vervollstandigt oder legalisiert werden, bevor dieser Spieler das
Spielfeld betritt, um weiter teilzunehmen. Weitere Details in Bezug auf die
Ausristung kénnen Anhang B entnommen werden.

Anmerkung zu
unsportlichem Verhalten

Regelkomitee

Das Regelkomitee ist davon Uberzeugt, dass die derzeitigen Regeln
bezilglich unsportlichen Verhaltens in ihrer Form angemessen sind und
korrekt umgesetzt werden. Viele dieser Fouls werden von Spielern
verursacht, die unangebracht versuchen, sich ,ins Rampenlicht” zu stellen.
American Football ist ein Teamsport und daher gehért die Anerkennung
dem gesamten Team und nicht nur einem Spieler allein. Das muissen die
Spieler wissen und verstehen.

Das Regelkomitee mochte daher die Coaches und die entsprechenden
Verantwortlichen an ihre Verantwortung fir das Verhalten der Spieler vor,
wahrend und nach dem Spiel erinnern. Unsportliches Verhalten vor dem
ersten Kickoff kann zu Konfrontationen zwischen den Teams fihren. Es muss
daran erinnert werden, dass zwei erkannte unsportliche Verhaltenfouls zur
sofortigen Disqualifikation des Verursachers flihren.



Schwerpunkte zur besonderen Beachtung

Schwerpunkte zur
besonderen Beachtung

American Football ist eine aggressive und raue Kontaktsportart. Gerade
aus diesem Grund mdissen von allen Beteiligten die hochsten Anspriche
hinsichtlich der Fairness und sportlicher Moral erfillt werden. Unfaire
Taktiken, Unsportlichkeiten und die Absicht, den Gegner zu verletzen,
haben in diesem Sport keinen Platz. Da beim American Football eine
gewisse Harte eine Rolle spielt, sollen durch das Regelwerk alle Formen
von Ubertriebener Harte, unfairer Taktik und unsportlichem Verhalten
unterbunden werden. Allein mit den Regeln kann dies nicht erreicht werden.
Nur durch kontinuierliches Streben der Spieler, Coaches und Schiedsrichter
nach Fairness und Respekt voreinander kann dieser ethische Malstab
erzielt werden. Aus diesem Grund wurde das vorliegende Regelwerk als
Leitfaden fir Spieler, Coaches, Schiedsrichter und andere Verantwortliche
veroffentlicht. Nachfolgend werden einige Punkte aufgeflhrt, denen
besondere Aufmerksamkeit gewidmet werden soll.

Verhalten der Coaches

Die vorsatzliche Aufforderung zur Verletzung der Regeln durch einen

Coach ist nicht zu entschuldigen. Absichtliches Festhalten eines Gegners,

Wegschlagen des Balles, illegale Shifts, Vortduschen von Verletzungen,

Behinderungen der Gegenspieler oder als Vorwartsfumble gespielte, illegale

Vorwartspasse sind Aktionen, die einen negativen Einfluss auf die Einstellung

derSpieler haben. Das Unterrichten oder Entschuldigen bertriebener Harte,

einschlieB3lich des tiefen Blockens von der Seite, die fir den Geblockten nicht

einsehbarist, ist unter keinen Umsténden entschuldbar. Das Erteilen solcher

Anweisungen ist nicht nur unfair dem Gegner gegeniber, es wirkt sich auch

negativ auf die Moral der eigenen Mannschaft aus, fir die der Coach eine

Vorbildfunktion hat. Es hat von daher keinen Platz im American Football. Die

nachfolgend aufgefihrten Praktiken sind unehrenhaft:

a) Nummern-, bzw. Trikottausch wahrend des Spieles, um den Gegner zu
tduschen.

b) die Benutzung des Helmes als Waffe. Der Helm wurde zum Schutz der
Spieler geschaffen.

¢) Targeting und Forcible Contact. Spieler, Coaches und Schiedsrichter
mussen Wert darauflegen, dass Targeting gegen verteidigungslose
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Spielereliminiert wird. Das gilt fiir Kontakte mit oder ohne Helmoberseite.

d) Die Einnahme nichttherapeutischer Drogen steht nicht im Einklang mit
den Zielen und Absichten eines Amateur-Athleten und ist verboten.

e) unfaire Aktionen im Zusammenhang mit Startsignalen der Offense.

f) Die Anwendung von Shifts, um einen Spielstart vorzutduschen oder
unfaire Taktiken, um ein gegnerisches Offside zu provozieren, kénnen
als Versuch gewertet werden, sich einen unberechtigten Vorteil zu
verschaffen. Derartige Taktiken kénnen nicht toleriert werden.

g) Vortduschen einer Verletzung mit dem Ziel, seinem Team zuséatzliche,
unverdiente Zeit zu verschaffen. Ein verletzter Spieler wird durch die
Regeln geschiitzt, aber das Vortduschen einer Verletzung ist besonders
unsportlich und widerspricht dem Fairplay.

Beleidigungen

Das Beschimpfen des Gegners ist immer unsportlich. Dazu gehéren auch
abfallige Bemerkungen und Provokationen. Kein guter Sportler versucht,
seinen Gegner lacherlich zu machen, indem erihn verhéhnt. Coaches missen
ihre Spieler regelmafig daran erinnern und alle MaRnahmen unterstitzen,
um ein derartiges Fehlverhalten zu unterbinden.

Kritik an den Schiedsrichtern

Jeder Schiedsrichter auf dem Feld trifft seine Entscheidungen nach bestem
Wissen und Gewissen und sollte deshalb akzeptiert werden. Der Raum Ffiir
sachliche Kritik ist immer gegeben, dies sollte aber in respektvoller Form
geschehen. Lasst ein Coach zu, dass jemand aus seiner Teamzone oder er
selbst wahrend des Spieles sich unsportlich gegentber den Schiedsrichtern
duldert oder ein Verhalten an den Tag legt, das Spieler oder Publikum gegen
die Schiedsrichter aufbringt, so ist dies eine Verletzung der Spielregeln. Ein
solches Verhalten ist eines Coaches unwirdig.

Illegales Benutzen von Handen oder Armen

Illegales Benutzen von Handen oder Armen ist unfaires Spiel und zeugt von
Unvermogen. Es gehort nicht zum Spiel. Der Zweck des Spieles ist es, den
Ball durch Strategie, Koénnen und Schnelligkeit und nicht durch das Benutzen
illegaler Techniken in die gegnerische Endzone zu bringen.

Unsportlichkeit
Ein Spieler, der vorsdtzlich eine Regel verletzt, verhalt sich unsportlich.
Unabhédngig davon, ob der eigentliche Regelverstol3 geahndet wird oder
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nicht, schadet der Spieler dem Ruf des American Football. Dieses muss von
allen Beteiligten strikt abgelehnt werden.

Dead Ball Fouls

Der harte, aber legale Einsatz eines Spielers wahrend des Downs ist ein Reiz
des American Football. Aber dieser Einsatz muss enden, wenn der Down
endet. Das Ende jedes Downs wird durch die Regeln bestimmt, nicht durch
das Abpfeifen der Schiedsrichter. Sei es die Bodenberihrung des Balles bei
einem unvollstdndigen Vorwartspass oder durch einen Spieler, der ins Aus
l8uft oder im Spielfeld gestoppt wird - jeder Spieler mit Ubersicht erkennt
diesen Zeitpunkt und wird weiteren Kontakt zu Gegnern vermeiden. Es ist
nicht im Sinne des Football, auch nach dem Down einen Gegner zu blocken
oder ihm ,noch einen mitzugeben”.

Fouls weitab des Spielgeschehens

Jeder Spieler ist bemuht, wéhrend eines Downs seine spezielle Aufgabe zu
erfillen. Dazu gehért hdufig, den Gegner zu neutralisieren, ihn so zu blocken,
dass er z. B. den Balltrdger nicht erreicht. Dass es dabei zu absichtlichen oder
unabsichtlichen Fouls kommen kann, ist selbstverstandlich. Vollkommen
unnoétig und nicht im Sinne des Sports sind solche Fouls weitab des
Spielgeschehens. Sie zeugen von mangelnder Spielibersicht und Unfahigkeit
des betreffenden Spielers. Die Schiedsrichter werden den Spieler auf den
Regelverstold hinweisen, aber nurin eklatanten Fillen ahnden. Esist Aufgabe
der Spieler, ihren Einsatz auf das Spielgeschehen zu konzentrieren und dort
ihre Aufgaben zu erfiillen. Kein guter Footballspieler wird fern des Balles
einen Gegner foulen. Erst recht nicht, um ihn fir den Rest des Spieles mit
einer Verletzung zu neutralisieren.
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Teil 1
Die Regeln

Die deutschen Regeln und Interpretationen wurden als Durchfihrungs- bzw.
Verhaltensregeln geschaffen. Durchfihrungsregeln sind die, die sich mit
der Vorbereitung und der Durchfiihrung des Wettbewerbs beschéftigen.
Verhaltensregeln sind die, die direkt mit dem Spiel als solches zu tun haben.
Einige Durchfihrungsregeln (wie nachfolgend aufgefiihrt) koénnen im
Einverstandnis der teilnehmenden Verbande untereinander verandert werden.
Andere (wie nachfolgend aufgefiihrt) dirfen nicht gedndert werden. Eine
Verhaltensregel kann nichtim gegenseitigen Einverstandnis verandert werden.
Alle deutschen Mitgliedsverbande sind verpflichtet, ihre Spiele gemal? dieser
Regeln durchzufihren (siehe dazu auch BSO Deutschland: Die Regeln). Die in
dendeutschenRegelnundInterpretationen enthaltenen Durchfiihrungsregeln,
die im gegenseitigen Einverstdndnis verandert werden kénnen, sind:

1-1-4 3-2-23 11-1-2
3-2-1b 3-3-3cund -d

Durchfihrungsregeln, die nichtverdndert werden dirfen, sind:
1-1-1a 1-2-2 1-3-2b,c,eundf
1-1-2 1-2-3aundb 1-4-3

1-1-3 1-2-4 a bise 1-4-7

1-1-4 1-2-5 1-4-9

1-1-5 1-2-6 1-4-12
1-1-6 1-2-7a,bund e 3-2-4

1-1-7 1-2-8 3-3-3e
1-2-1 1-2-9 111

1-2-1 a-d, hund k 1-3-1

Durchfihrungsregeln, die von den Verantwortlichen des Heimteams ohne
gegenseitiges Einverstandnis verandert werden dirfen, sind:

1-2-1-a-Ausnahme 1-2-5-c-Ausnahme 3-2-4-a
1-2-1e-g,-iund-j 1-2-7-cund -d
1-2-4-f 1-3-2-d

Alle anderen Regeln sind Verhaltensregeln und dirfen nicht verdandert
werden.
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Regel 1

Das Spiel, der Platz,
der Ball, die Spieler,
die Ausriistung

Abschnitt 1. Allgemeine Bedingungen

Artikel 1. Das Spiel

a)

Das Spiel muss zwischen zwei Teams mit jeweils nicht mehrals 11 Spielern
auf einem rechteckigen Feld mit einem regelgerechten Ball ausgetragen
werden.

Ein Team darf legal mit weniger als 11 Spielern spielen. Es ereignet sich

aber ein Foul, wenn die folgenden Auflagen nicht beachtet werden:

1. Bei der Durchfiihrung des Free Kicks befinden sich wenigstens vier
Team A-Spieler auf jeder Seite des Kickers (Regel 6-1-2¢c-3).

2. Beim Snap befinden sich wenigstens finf Spieler, die Trikots mit einer
Nummer von 50 bis 79 tragen, an der Offense Scrimmage Line und
nicht mehr als vier Spieler befinden sich im Backfield (Regel 2-21-2,
2-27-4 und 7-1-4-a) (Ausnahme: Regel 7-1-4-a-5) (A.R. 7-1-4-IV bis -VI).

Ein Spiel kann nur dann ausgetragen werden, wenn die in der BSO

Deutschland vorgeschriebenen Ausfiihrungsbestimmungen erfillt sind.

Das Spiel ist das Geschehen zwischen dem ersten Kickoff und dem

Zeitpunkt, wenn der Referee mit dem Signal S14 das Ende der letzten

Spielperiode anzeigt. Dieser Zeitraum beinhaltet auch maogliche

Extraperioden. Der Zeitraum vor dem Spiel wird als “vor Spielbeginn” und

der Zeitraum nach dem Spiel als “nach Spielende” bezeichnet.

Artikel 2. Goallines

Flr jedes Team muss, an entgegengesetzten Enden des Spielfeldes, eine
Goalline eingerichtet werden. Jedem Team muss die Mdglichkeit gegeben
werden, den Ball durch Laufen, Werfen oder Kicken Uber die Goalline des
anderen Teams zu befdrdern.
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Artikel 3. Sieger und Endergebnis

a) Jedem Team missen regelgerecht erzielte Punkte zuerkannt werden.
Am Ende des Spieles hat das Team mit der hoheren Punktzahl gewonnen,
sofern das Spiel nicht abgebrochen wird.

b) Wenn der Referee erklart, dass das Spiel beendet ist, ist der Punktestand
endguiltig.

Artikel 4. Schiedsrichter

a) Das Spiel muss unter der Aufsicht von Schiedsrichtern gespielt werden.

b) Die Einteilung der Schiedsrichtercrews muss von einer Schiedsrichter-
Organisation vorgenommen werden.

Artikel 5. Team Captains

Jedes Team soll dem Referee nicht mehr als vier Teammitglieder als Team
Captains benennen. Es soll jeweils nur ein Team Captain fir sein Team in
allen Belangen mit den Schiedsrichtern sprechen.

Artikel 6. Personen, die den Regeln unterliegen

a) Alle Personen, die den Regeln unterliegen, missen den Entscheidungen
der Schiedsrichter Folge leisten.

b) Personen,diedenRegelnunterliegen,sind:jederinder Teamzone, Spieler,
Ersatzspieler, ausgewechselte Spieler, Coaches, Physiotherapeuten,
Cheerleader, Musiker, Maskottchen in Uniform, Werbe-Maskottchen,
Stadionsprecher, Audio-, Video- und Beleuchtungstechniker und andere
Personen, die den Teams verbunden sind.

Artikel 7. Mitglieder, die den Regeln unterliegen

a) Alle AFVD-Mitglieder missen ihre Wettkdampfe nach den offiziellen
Football Spielregeln des AFVD austragen (Ausnahme: internationale
Spiele).

b) Die Schiedsrichterorganisationen innerhalb des AFVD sollen das
jeweils von der AFSVD herausgegebene giltige Mechanics-Handbuch
verwenden.

Artikel 8. Ausnahme-Regelungen

Ausnahmen fir den Spielbetrieb von Damen-, Jugend-, Hochschul- und
Schiler-Mannschaften sowie in Aufbauligen werden durch die jeweils
glltige BSO geregelt.
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Abschnitt 2. Der Platz

Artikel 1. AusmafB3e und Markierungen

Der Platz muss eine rechteckige Flache und mit den Ausmalen, Linien,
Zonen, Toren und Pylonen versehen sein, wie sie in den Diagrammen im
Anhang A dargestellt sind.

a)

Alle dargestellten Linien missen weils und ca. 10 cm breit markiert
werden. (Ausnahme: Seitenlinien und Endlinien kénnen breiter als 10 cm
sein, Goallines sollen 10 oder 20 cm breit sein und Regel 1-2-1-g.)

Es werden Linien (10-Meterlinien) vorgeschrieben, die das Feld in 12

gleich groRe Zonen unterteilen. Diese Linien missen durch Metertafeln

verdeutlicht werden. Die Tafeln missen 4 m aufderhalb der Seitenlinie
aufgestellt werden. An der Innenseite der Seitenlinien und der Hash

Marks (Regel 2-12-7) kénnen 0,6 m lange Verldngerungen der Meterlinien

markiert werden. Diese Meterlinien (Regel 2-12-6) sollen 10 cm von der

Seitenlinie entfernt sein.

Zwischen der Seitenlinie und der Coaching Box wird eine weile Zone

(Schiedsrichter Zone) empfohlen.

WeilRe Platzmarkierungen oder abweichende, dekorative Markierungen

(Logos, Teamnamen etc.) sind in den Endzonen zuldssig, aber es wird

vorgeschrieben, dass die Markierungen 10 cm von jeder anderen Linie

entfernt enden.

Farbige Markierungen in den Endzonen dirfen an anderen Linien

angrenzen.

Farbige, dekorative Markierungen sind erlaubt. Sie sind innerhalb der

Seitenlinie und zwischen den Goallines unter folgenden Bedingungen

zuldssig:

1. Meterlinien, Goallines und Seitenlinien missen vollstdndig und
deutlich sichtbar sein. Kein Teil dieser Linien darf durch Ffarbige
Markierungen bedeckt sein.

2. Die farbigen Markierungen dirfen weder Hash Marks noch die
Nummern auf dem Feld (Regel 1-2-1h) berihren oder einschlieRen.
Goallines dirfen sich von den weiRen Linien durch eine unterschiedliche

Farbe abheben.

Weilie Distanzmarkierungen (10, 20, 30 etc.), die nicht ldnger als 1,8 m

und nicht breiter als 1,2 m sind, kénnen auf das Spielfeld aufgebracht

werden. Deren Oberkante muss sich 9 m von der Seitenlinie entfernt
befinden.
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i) WeilRe Richtungspfeile, die sich neben den Distanzmarkierungen (aulRer
der 50) befinden und die die Richtung zur ndchstgelegenen Endzone
anzeigen, werden empfohlen. Die Pfeile sollen als Dreiecke dargestellt
werden, wobei die Basis nicht langer als 45 cm und die Seiten nicht langer
als 90 cm sein sollen.

j) Die beiden Hash Marks sollen sich 18,3 m von den Seitenlinien entfernt
befinden. Die Hash Marks und die kurzen Verldngerungen der Meterlinien
sollen ca. 60 cm lang sein.

k) Auf dem Spielfeld sollen sich an jeder 10-Meterlinie und 9 m von
den Seitenlinien entfernt parallel zu den Seitenlinien 30 cm lange
Neunmetermarkierungen befinden. Diese kénnen entfallen, wenn das
Feld gemals 1-2-1-h markiert ist.

Artikel 2. Abmessungen
Die Abmessungen werden von den Innenseiten der Feldmarkierungen
vorgenommen. Die gesamte Breite der Goalline gehért zur Endzone.

Artikel 3. Limit Lines (Grenzlinien)

a) Vier Meter auRerhalb der Seiten- und Endlinien kénnen sich gestrichelte
Grenzlinien befinden, ausgenommenin Stadien, in denen das der bauliche
Zustand nicht zulasst. In diesen Stadien sollen die Grenzlinien sich nicht
weniger als 2 Meter von den Seiten- und Endlinien entfernt befinden. Die
Grenzlinien sollen 10 cm breit und von gelber Farbe sein. Die Teamzone
soll mit einer durchgezogenen Linie markiert werden.

b) KeinePersonaulierhalbder TeamzonendarfsichinnerhalbderGrenzlinien
aufhalten. Das Heimteammanagement muss nicht autorisierte Personen
von dort entfernen. (Ausnahme: Bediener von Handkameras unter der
Aufsicht der Televisionspartner dirfen sich kurzzeitig zwischen den
Grenzlinien und der Seitenlinie aufhalten, nachdem der Ball dead wurde.
Diese Ausnahme erlaubt zu keiner Zeit Kameras auf dem Spielfeld oder
in den Endzonen).

¢) Eswird empfohlen, diese Grenzlinien im Abstand von 2 m um die gesamte
Teamzone herum zu ziehen, wenn es das Stadion zuldsst.

Artikel 4. Teamzone und Coaching Box

a) AufjederSeite desSpielfeldessollinnerhalb der Grenzlinien und zwischen
den 20-Meterlinien eine Teamzone eingerichtet werden. Diese ist flr
den ausschlieBlichen Bedarf von Ersatzspielern und anderen Personen
bestimmt, die zu einem Team gehdren. Zwischen den 20-Meterlinien soll
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eine durchgehende Coaching Linie gezogen werden. Diese sollsichca.2m
auBBerhalb der Seitenlinie befinden und ist ausschlieBlich fir Coaches
markiert (Regel 9-2-5). Aulderhalb der Teamzone soll die Coaching Linie
bis zu den Goallines durch eine gestrichelte Linie verlangert werden. In
dieser so zwischen Seitenlinie und Coaching Line entstandenen Zone
sollen die Ketten-Crew und der Downanzeiger arbeiten.

Die Personen, die sich in der Teamzone aufhalten dirfen, sind auf die
Teammitglieder in vollstdndiger Ausristung und maximal 60 weitere
Personen, die zum Spielbetrieb beitragen, begrenzt. Alle Personen in
der Teamzone unterliegen den Regeln und missen den Anordnungen
der Schiedsrichter Folge leisten (Regel 1-1-6). ,Vollstdndige Ausristung”
bedeutet, gemal den deutschen American Football Regeln &
Interpretationen ausgeristet und spielbereit zu sein.

Den Coaches ist der Aufenthalt in der Coaching Box (siehe Anhang A),
die zwischen Teamzone und Coaching Line innerhalb der 20-Meterlinien
gebildet wird, gestattet.

Es darf sich kein Rundfunk- oder TV-Personal, inklusive Journalisten,
in der Teamzone oder Coaching Box aufhalten. Das gilt auch fir deren
Ausristung. Diesem Personenkreisist es auch verboten, mitden Personen
innerhalb der Teamzone in irgendeiner Form zu kommunizieren. In
Stadien,in denen sich die Teamzone bis zu den Zuschauertriblnen
erstreckt, muss eine Durchgangszone eingerichtet werden, die es
Medienvertretern moglich macht, auf beiden Seiten des Spielfeldes von
einem Ende zum anderen zu gelangen.

Das Heimteam-Management soll Personen entfernen, die nicht
berechtigt sind, sich in den Teamzonen aufzuhalten.

Kick-Netze, die wahrend des Spieles zum Uben benutzt werden, sind
auBerhalb der Teamzone verboten (Ausnahme: In Stadien, in denen der
bauliche Zustand begrenzt ist, sind Netze, Holder und Kicker auRerhalb
der Teamzone und Grenzlinien erlaubt.) (Regel 9-2-1-b-1).

Artikel 5. Tore (Goals)

a)

JedesTor muss aus zweisenkrecht stehenden, gelben oder weil3en, 9 mhohen
Pfosten bestehen, die mit einer gelben oder weilRen horizontalen Querlatte
verbunden sind, deren Oberkante sich mindestens 2,4 m und héchstens 3 m
(ber dem Boden befindet. Die Pfosten und die Querlatte missen sich auf
bzw. Gber der Endlinie befinden. Jedes Tor befindet sich im Aus.

Uber der Querlatte sollen die Pfosten wei® oder gelb sein und von den
Innenseiten gemessen zwischen 5,6 m und 7,4 m auseinander stehen.
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¢) An den Pfosten und der Querlatte dirfen keine dekorativen Materialien
befestigt sein. (Ausnahme: An den oberen Enden der Pfosten sind 10x100 cm
grol3e, rote oder orange Wimpel erlaubt, die die Windrichtung anzeigen.)

d) DieHohe der Querlatte wird von deren Oberkante bis zum Boden gemessen.

e) Die Pfosten missen vom Boden ab bis zu einer Hohe von 1,8 m mit einer
mindestens 10 cm dicken, elastischen Polsterung bedeckt sein.

f) Das Heimteam ist dafir verantwortlich, dass transportable Tore
vorhanden sind.

Artikel 6. Pylone

Es sind 10x10x45 cm (einschlief3lich eines 5 cm groRen Zwischenraumes
zwischen unterem Ende und dem Boden) grofRe Pylone erforderlich, um die
Endzone zu kennzeichnen. Sie sollen aus rotem oder orangem, flexiblem
Materialbeschaffensein.SiesollenandenInneneckenderachtSchnittpunkte
der Seitenlinien mit den Goallines und den Endlinien aufgestellt werden.
Die Pylone, die die Schnittpunkte der Endlinien und der verldngerten Hash
Marks markieren, sollen ca. 1 Meter hinter der Endlinie aufgestellt werden.

Artikel 7. Line to Gain- und Downanzeiger

Der offizielle Line to Gain- (Meterkette) und der Downanzeiger sollen

grundsatzlich 2 m auRerhalb der Seitenlinie gegenlber der Press Box

postiert werden. Davon ausgenommen sind Stadien, in denen der bauliche

Zustand das nicht gestattet.

a) Wenn eine Kette benutzt wird, muss diese an zwei Stangen befestigt sein,
die nicht niedriger als 1,5 m sein dirfen. Die Innenseiten der Stangen
mussen genau 1/12 des Feldes, jedoch nicht weiter als 9,14 m (10 Yards),
voneinander entfernt sein, wenn die Kette gespannt wird.

b) Der Downanzeiger muss an einer Stange befestigt sein, die nicht
niedriger als 1,5 m ist und soll ungefdhr 2 m auRerhalb der Seitenlinie
gegeniber der Press Boss bedient werden. Die Press Box ist ein Bereich
des Stadions, in dem sich Journalisten oder Stadionsprecher aufhalten
kénnen.

¢) Ein inoffizieller zusatzlicher Anzeiger, der die Line to Gain anzeigt, und
ein inoffizieller Downanzeiger dirfen auf der gegenlberliegenden
Seitenlinie benutzt werden, nur missen sie 2 m von dieser Seitenlinie
entfernt sein.

d) Empfohlen sind inoffizielle, rote oder orange, rutschfeste Pfeile, die die
Line to Gain anzeigen und an beiden Seiten des Spielfeldes aul3erhalb
der Seitenlinien auf den Boden gelegt werden. Diese Pfeile sollen
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rechtwinklig, aus weichem Material und ca. 25x80 cm grof sein. Die
Spitze, die aus einem gleichschenkligen Dreieck mit 25 ¢cm Grundlinie
besteht, soll zur Seitenlinie zeigen.

e) Alle Line to Gain- und Downanzeiger mussen flache Enden haben.

Artikel 8. Markierungstafeln und Hindernisse

a) Alle Markierungstafeln und Hindernisse innerhalb des Spielortes
(Regel2-31-5) missenso platziert und konstruiert sein, dass jede mogliche
Gefahrdung der Spielteilnehmer ausgeschlossen ist. Das beinhaltet jede
Gefahrdung fir jedermann auf den Grenzlinien.

b) Nach der Uberpriifung des Spielortes durch die Schiedsrichter muss der
Referee anordnen, dass alle Gefahrenquellen innerhalb der Grenzlinien
beseitigt werden.

c¢) Der Referee soll dem Heimteammanagement alle Gefahrenquellen
innerhalb des Platzes und auBerhalb der Grenzlinien melden. Die
abschlieRende Bewertung von sicherheitsrelevanten Korrekturmafi-
nahmen unterliegt dem Heimteammanagement.

d) Nachdem die Schiedsrichter ihre Inspektion des Platzes vor dem Spiel
beendet haben, ist das Heimteammanagement dafir verantwortlich,
dass die Sicherheit wéhrend des gesamten Spieles gewdhrleistet ist.

Artikel 9. Feldoberfliche

a) Materialien oder Vorrichtungen, die geeignet sind, die Feldoberfldche
durch Erhéhen oder Vertiefen zu verdndern und somit einem Spieler
oder einem Team einen Vorteil verschaffen, sind verboten (Ausnahme:
Regel 2-16-4a-c).

Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot [S19].

b) DerReferee kannvom Heimteammanagementjegliche Verbesserung des
Feldes verlangen, die zur ordnungsgemafRen und sicheren Durchfiihrung
des Spieles erforderlich ist.

Abschnitt 3. Der Ball

Artikel 1. Spezifizierung

Der Ball muss folgende Merkmale aufweisen:

a) neu oder nahezu neu (ein nahezu neuer Ball ist ein Ball, der sich nicht
verdndert hat und die Qualitat und die Eigenschaften eines neuen Balles
besitzt);
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b)

0
d)
e)

die HUllle bestehend aus vier rauen Lederstliicken, ohne Vertiefungen
aufder den Nahten;

ein Satz von acht gleichmaRig verteilten Schnlren;

natdrliche braune Farbe;

als offizieller Spielball vom AFVD Prasidium genehmigt (AFVD-Logo
und Unterschrift Prasident. Ausnahmen: Jugend- und Damenbereich.
Weitere Regelungen ergeben sich aus der BSO bzw. den jeweiligen
Spielordnungen der Lander.);

Ubereinstimmend mit den Malsen des abgebildeten Diagramms;

N

C i

\

a) Ldngsumfang 70,5-72,5 cm
b) Querumfang 52,7-54 cm
) Ldnge 27,5-29 cm

aufgepumpt mit einem Druck von 0,86-0,93 bar;

Gewicht 396,9-425,2 g

(Ausnahme: |m Jugend- und Damenbereich kann der Ball leichter sein.);
Der Ball darf nicht verdndert worden sein. Das beinhaltet auch den
Gebrauch von Substanzen oder mechanischen Gerdtenin den Teamzonen
oder in der Nahe der Seitenlinien, durch die der Ball getrocknet oder
erwarmt werden kann.

Werbung auf dem Ball ist verboten (Ausnahmen: Name oder
Markenzeichen der Herstellerfirma).

Artikel 2. AuFsicht und DurchFiihrung

a)

Die Schiedsrichter sollen vor und wahrend des Spieles die Bille testen
und allein entscheiden, welche Balle (nicht mehr als sechs Balle pro
Team) fUr das Spiel verwendet werden sollen. Die Schiedsrichter kdnnen
zusatzliche Bélle zulassen, falls Umstande dies erforderlich machen.

Das Heimteam ist fir eine Ballpumpe und Messinstrumente
verantwortlich.

Das Heimteam ist fir das Vorhandensein legaler Balle verantwortlich und
muss dem Gegner angeben, mit welchem Ball gespielt werden soll.
Wahrend des gesamten Spieles darf jedes Team, wenn es in Ballbesitz
ist, einen neuen oder nahezu neuen Ball seiner Wahl benutzen, wenn der
Ball den Regeln entspricht und vom Referee gepriift wurde.
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e)

Das Gastteam ist verantwortlich fir die Beschaffenheit von Béllen ihrer

Wahl, wenn es in Ballbesitz ist und die vom Heimteam angebotenen Bélle

nicht akzeptiert.

Alle Bélle, die benutzt werden sollen, midssen dem Referee 60 Minuten

vor Spielbeginn zur Prifung vorgelegt werden. Sobald die Teams den

Schiedsrichtern ihre Spielbélle prasentiert haben, unterliegen diese der

Aufsicht der Schiedsrichter wahrend des Spieles.

Wird der Ball in einer Seitenzone dead, zum Nachmessen in einer

Seitenzone gebraucht, ist er unerreichbar oder wird er illegal, muss ein

Ersatzball geholt werden (A.R. 1-3-2-I).

Der Referee oder der Umpire sollen feststellen, ob ein Ball den Regeln

entspricht, bevor dieser gesnappt wird.

Muss ein Ball gemessen werden, muss wie folgt verfahren werden:

1. Alle Messungen sollen vorgenommen werden, nachdem der Ball legal
aufgepumpt wurde.

2. Der Langsumfang muss um die Enden herum, jedoch nicht tber die
Schnlire gemessen werden.

3. Die Ldnge soll mit einem Zirkel gemessen werden, von einem Ende
zum anderen, jedoch nicht in den Kerben.

4. Der Querumfang soll um den Ball herum, Uber das Ventil, Gber eine
Schnur, aber nicht Gber zwei sich kreuzende Schnire gemessen werden.

Artikel 3. Ballmarkierungen

Markieren eines Balles, um dadurch einen Vorteil fiir einen Spieler oder eine
Spielsituation zu erreichen, ist verboten.

Strafe: Live Ball Foul. 15 Meter vom Previous Spot [S27].

Abschnitt 4. Spieler und deren Ausriistung

Artikel 1. Empfohlene Nummerierung
Es wird dringend empfohlen, gy 05 70-79 60-65 5059 60-69 70-79  80-99

dass die Offense Spieler [ ) [ ) () ° Py
gemall dem  folgenden END TACKLE GUARD SNAPPER GUARD TACKLE END
Diagramm nummeriert sind. (]
Das Diagramm stellt nur QUAROT_EISBACK
eine der vielen moglichen ® BACKKS @
Offense-Formationen dar: HALFBACK o HALFBACK

FULLBACK
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Artikel 2. Nummerierung der Spieler

a) Alle Teammitglieder eines Teams missen von 0 bis 99 nummeriert sein.
Jede Nummer, der eine Null voransteht (z.B. ,00" oder ,,07") , ist illegal.

b) Zwei Teammitglieder des gleichen Teams dirfen nicht die gleiche
Nummer tragen.

¢) Markierungen in der Ndhe der Nummern sind nicht erlaubt.

Strafe (a-c): 5 Meter vom Previous Spot - Live Ball Foul [S23].

d) Kommtein Teammitglied eines Teamsins Spiel, nachdem er eine Nummer
bzw. ein Trikot getauscht hat, muss er sich sofort beim Referee melden,
der wiederum den gegnerischen Head Coach informiert. Der Referee
sagt den Nummern- bzw. Trikotwechsel an und notiert diese Anderung
im Spielbericht. Ein Teammitglied, welches sich nach dem Wechsel seiner
Trikotnummer nicht beim Referee meldet, verhélt sich unsportlich [S27]
(AR. 1-4-2-]).

Strafe: 15 Meter vom Previous Spot [S27]. Live Ball Foul. Unsportliches

Verhalten. Verursacher eklatanter VerstéfSe miissen disqualifiziert
werden [S47].

Artikel 3. Vorgeschriebene Ausriistung

Alle Teammitglieder missen die folgende vorgeschriebene Ausristung
tragen:

a) Helm

) Hiftschitzer

¢) Trikot

) Knieschiitzer

) Mundschutz

f) Hosen

g) Schulterschutz

h) Stutzen

i) Oberschenkelschiitzer.

Artikel 4. Beschreibung: Vorgeschriebene Ausriistung
a) Helm.

1. Der Helm muss mit einem passenden Helmgitter und einem
geschlossenen 4- oder 6-Punkt-Kinnriemen versehen sein, bei dem
alle Verschlisse gesichert sind, wenn der Ball sich im Spiel befindet.

2. Aulereuropdische Teammitglieder sind durch ein 12 c¢cm groRes,
deutlich sichtbares ,A" auf der Helmrickseite zu kennzeichnen.

3. Spieler eines Teams sollen Helme gleicher Farbe und gleichen Designs
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b)

tragen.

4. DerHelm muss ein Warnzeichen tragen, das auf die Verletzungsgefahr
hinweist, und ein amtliches Prifzeichen des Herstellers oder des
Testers vorweisen, dass der Helm gemalR der National Operating
Comitee on Standards for Athletic Equipment (NOCSAE) Norm
getestet wurde. Wiederhergestellte Helme missen ein Priifzeichen
aufweisen, das darauf hinweist, das alle Standards mit der NOCSAE-
Norm Gbereinstimmen.

Steifsbeinschutz und Hiiftschiitzer. Spieler missen einen SteilRbeinschutz

und beidseits einen Hiftschutz tragen.

Trikot. Siehe Regel 1-4-5

Knieschlitzer. Knieschitzer missen von der Hose (berdeckt werden.

AuRerdem missen Knieschitzer und Hosen die Knie bedecken. Es diirfen

keine Pads oder andere schitzende Ausristungsteile auRerhalb der

Hosen getragen werden (siehe Anhang B).

Mundschutz. Der Mundschutz muss im Mund getragen werden und in

einer deutlich sichtbaren Farbe sein. Er darf nicht weils oder transparent

sein. Ermuss aus Gel- oder Plastikmaterial hergestellt sein und die oberen

Zadhne vollstdndig bedecken. Es wird empfohlen, dass der Mundschutz

genau angepasst wird.

Hosen. Spieler eines Teams sollen Hosen gleicher Farbe und gleichen

Aussehens tragen.

Schulterschiitzer. Es gibt keine besonderen Spezifizierungen Ffir

Schulterschiitzer (siehe Anhang B).

Stutzen. Spieler eines Teams sollen sichtbare Stutzen oder

Beinbekleidungen tragen, die gleichfarbig und von gleichem Aussehen

sind (Ausnahme: unverdnderte Kniestltzen, Tape oder Bandagen, um

eine Verletzung zu schiitzen oder zu verhindern und barfiiRige Kicker).

Oberschenkelschiitzer. Es gibt keine besonderen Spezifizierungen Ffir

Oberschenkelschiitzer (siehe Anhang B).

Artikel 5. Design, Farbe und Nummer des Trikots

a)

Design.

1. Das Trikot muss Armel haben, die die Schulterschiitzer vollstindig
verdecken. Das Trikot darf nicht verdndert worden und muss
reilRfest sein. Es muss bis zum Hosenbund reichen. Wenn es (iber den
Hosenbund hinaus reicht, muss es eingesteckt werden. Kein anderes
Bekleidungsteil unter dem Trikot (z. B. T-Shirt) darf Uber die Taille
reichen.
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2.

4,

Ein zweites Trikot, welches alle Voraussetzungen fir ein Trikot
nach Regel 1-4-5 erfillt, darf zusatzlich unter dem urspriinglichen
Trikot getragen werden. Westen, und/oder veranderte Trikots mit
Reildverschlissen, Klettverschliissen oder anderen Verschlissen sind
nicht erlaubt.

. AuRereuropédische Teammitglieder sind durch ein 12 cm grol3es,

sich von der Trikotfarbe deutlich abhebendes und dauerhaft
angebrachtes, A" auf der Trikotrickseite zu kennzeichnen.

Trikots durfen weder mit Klebeband abgeklebt noch verknotet
werden.

b) Farbe.

1.

Spieler gegnerischer Teams mussen unterschiedlich farbige Trikots
tragen. Spieler eines Teams missen Trikots gleicher Farbe und
gleichen Aussehens tragen.

. Das Gastteam muss fir unterschiedliche Kleidung sorgen.

a) In Bezug auf die Unterschiedlichkeit der Trikotfarben wird auf die
Bestimmungen der BSO Deutschland verwiesen.

b) Trégt das Gastteam beim Kickoff zu Beginn einer Halbzeit
farbige Trikots entgegen den Bestimmungen der BSO bzw.
den Absprachen der Teamleitungen, ist das ein Foul wegen
unsportlichen Verhaltens. (A.R. 1-4-7-l11).

Strafe: Wird als Dead Ball Foul durchgefiihrt. 15 Meter vom
Succeeding Spot nach dem Kickoff. Wird der Kickoff zu einem
Touchdown zuriickgetragen, wird die Strafe, je nach Wahl
des Heimteams, entweder beim Try oder dem anschlief3enden
Kickoff durchgefiihrt.

¢) Nummern.

1.

Auf Brust und Ricken des Trikots missen deutlich sichtbare arabische
Nummern dauerhaft angebracht und 20-25 cm hoch sein. Die
Nummern muissen sich, unabhangig von deren Umrandung, farblichin
deutlichem Kontrast zur Trikotfarbe abheben.

Die Trikots aller Spieler eines Teams muissen mit Nummern gleicher
Art und Farbe auf Brust und Rlcken versehen sein. Nummern,
die sich auf irgendeinem Kleidungsteil befinden, missen mit den
vorgeschriebenen Nummern auf Brust und Riicken Gbereinstimmen.

(Hinweis: Das Bild eines Trikots im Anhang B dient der Verdeutlichung der
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Artikel 6. Sonstige Ausriistung

Die folgenden Gegenstande sind legal:

a) Handtiicher und Handwdrmer.

1. Kleine Handtlcher zum Trocknen der Hande.
2. Handwarmer, die bei unangenehmer Witterung getragen werden.

b) Handschuhe.

Ein Handschuh ist eine der Hand angepasste Bedeckung mit getrennten
Segmenten firjeden Finger und den Daumen, wobei jeder Finger und der
Daumen vollstdndig bedeckt sind, ohne zusédtzliches Material, welches
Finger und/oder Daumen verbindet. Es gibt keine Beschrdankungen
hinsichtlich der Farbe der Handschuhe.

c) Visiere, Brillen und sonstiger Augenschutz. Visiere mussen klar und aus
einem durchgehenden, stabilen Material sein. Visiere, Brillen und
sonstiger Augenschutz dirfen nicht getont, gefarbt oder verspiegelt
sein. Es werden keine medizinischen Ausnahmen zugelassen.

d) Spielinformationen. Jeder Spieler darf schriftliche Informationen auf
seinem Arm, seinem Handgelenk oder seinem Giirtel tragen.

Artikel 7. Illegale Ausriistung

lllegale Ausristung beinhaltet folgendes (siehe auch Anhang B fir

zuséatzliche Details):

a) Ausristung, die ein Spieler tragt, welche fir andere Spieler eine Gefahr
darstellt.

b) Verbdnde oder Bandagen, soweit sie nicht gebraucht werden, um eine
Verletzung zu schitzen, gepolstert sind und vom Umpire genehmigt
wurden.

«) harte,geschliffeneundunnachgiebige Ausristungsteile, die nichtvollstandig
bedeckt und gepolstert sind und vom Umpire genehmigt wurden.

d) abnehmbare Schuhstollen (Regel 9-2-2d).

e) nicht abnehmbare Schuhstollen, die von der Spitze des Stollens bis zur
Schuhsohle langer als 13 mm sind (Regel 9-2-2d, siehe auch Anhang B fir
zusatzliche Details).

f) jede Ausristung, durch die ein Gegner verwirrt oder getduscht werden
kénnte.

g) jede Ausristung, die einem Spieler einen ungerechtfertigten Vorteil
verschafft.

h) klebriges Material, Farbe, Schmiere, Ol oder andere schlipfrige
Substanzen an der Kleidung, der Ausriistung oder am Korper eines
Spielers (Ausnahme: Gesichtsschminke).
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i) andere Anhdnge zur Ausristung aufSer Handtlcher (Regel 1-4-6-3).

j) Rippen- und Riickenschitzer und sonstige Teile eines Schulterschiitzers,
die nicht komplett bedeckt sind (A.R. 1-4-7-I1).

k) sichtbare Kopfticher, die auf dem Feld unter dem Helm heraushidngen
(A.R.1-4-7-])

[) Trikots, die nicht der Regel 1-4-5 entsprechen (A.R. 1-4-7-IlI).

m) nicht standardgemalle, iberméaRig verbaute Gesichtsgitter (A.R. 1-4-7-1V)
(Hinweis: siehe Abbildungen im Anhang B).

Artikel 8. Verfahren bei vorgeschriebener und illegaler Ausriistung

a) KeinemSpieler,derillegale Ausristungsteile trdgt bzw.dessen Ausriistung
unvollstandig ist, darf es erlaubt werden, am Spiel teilzunehmen.

b) Wenn ein Schiedsrichter einen Spieler mit unvollstdndiger bzw. illegaler
Ausristung erkennt, muss der Spieler das Feld flir wenigstens einen
Down verlassen, und er darf nicht eher zurlickkehren, bis die Legalitdt
bzw. die Vollstandigkeit der Ausristung wieder hergestellt ist. Der
Spieler darf auf dem Feld bleiben, wenn sein Team ein Team Timeout
verbraucht, aber der Spieler darf in keinem Fall mit illegaler Ausriistung
spielen.

¢) Wird die Ausristung wahrend eines Downs illegal oder unvollstdndig,
muss der Spieler das Feld nicht zwangslaufig fir mindestens einen Down
verlassen, aber er darf nicht am Spiel teilnehmen, bis die Ausristung
wieder legalist (A.R. 1-4-7-1).

Artikel 9. Erkldrung des Coaches

Der Head Coach oder sein bezeichneter Vertreter missen dem Umpire vor

dem Spiel schriftlich bescheinigen, dass alle Teammitglieder:

a) dariber informiert wurden, welche Ausristungsteile gemal der Regel
vorgeschrieben und welche illegal sind;

b) mit der vorgeschriebenen Ausriistung ausgestattet sind;

c) UberdierichtigeTrageweise unddasVorhandenseindervorgeschriebenen
Ausristung informiert wurden;

d) dariberinformiert wurden, dass sie den Coaches anzeigen missen, wenn
die Ausristung wahrend des Spieles illegal wird.

Artikel 10. Verbotene Signaleinrichtungen

Spieler dirfen nicht mit einer elektronischen, mechanischen oder einer
anderen Signaleinrichtung zum Zweck der Kommunikation mit irgendeiner
Informationsquelle ausgeristet sein (Ausnahme: 1. eine medizinisch
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verordnete Hérhilfe zur Klangverstarkung fir schwerhorige Spieler, 2.
Datenlbertragungsmdglichkeiten, die nur der Sicherheit und Gesundheit
von Spielteilnehmern dienen).

Strafe: Wird als Dead Ball Foul durchgefiihrt, 15 Meter Succeeding Spot.

Der Spieler ist zu disqualifizieren [S7, S27 und S47].

Artikel 11. Verbotene Gegenstiande am Spielort

Die Zustandigkeit in Bezug auf das Vorhandensein und des Standortes der
Kommunikatiosausristung (Kameras, Lautsprecher, etc.) innerhalb des
Stadions unterliegt dem Heimmanagement.

a)

Fernsehapparate oder Monitore sind an den Seitenlinien, der Press Box
oder ananderen Orten des Stadions zum Coaching verboten. Videobilder,
jede Art von Film, Faxgerdte, Videobdnder, Fotografien, Gerdte zur
Ubermittlung von Schriftstiicken und Computer dirfen zu keiner Zeit
wdhrend des Spieles oder zwischen den Perioden von Coaches zum
Zwecke des Coachings genutzt werden. Computer, Tablets etc. sind
in den Coaches Kabinen nicht erlaubt. (Ausnahme: Monitore dirfen
nur benutzt werden, um die Fernseh- oder Weblbertragungen des
laufenden Spieles (Direktiibertragung) anzuzeigen. Das Heimteam ist
dafur verantwortlich, identische Fernsehgerate in den Coaches Kabinen
beider Teams bereitzustellen. Diese Gerate dirfen keine Aufnahme- oder
Wiedergabemadglichkeiten enthalten).
EsistnureineSprechverbindungzwischenderPressBoxundderTeamzone
erlaubt. Ist keine Press Box vorhanden, ist eine Sprechverbindung zur
Teamzone nur in der Verldngerung hinter der jeweiligen Teamzone
zwischen den 20-Meterlinien erlaubt. Jede weitere Sprechverbindung
fUr die Belange des Coachings ist verboten.
Kommunikations-Einrichtungen der Medien, einschlieflich Kameras,
Schallvorrichtungen, Computer und Mikrofone, sind auf und Gber dem
Feld oder in und Uber der Teamzone verboten (Regel 2-31-2).
Ausnahmen:
1. Eine Kamera hinter Pfosten und Querlatte, die am Tor befestigt ist.
2. Kameras, die in den Pylonen eingebettet sind.
3. Die Schiedsrichter kénnen eine Bodycam ohne Audiokomponente
tragen nach Genehmigungdurchdie firdie Ligazustandige Institution.
4. Eine Kamera ohne Audiokomponente kann (ber den Teamzonen und
dem Spielfeld, einschliefslich der Endzonen, angebracht werden.
5. Eine von den 60 Personen, die sich neben den Teammitgliedern
in Ausristung in einer Teamzone aufhalt, darf Videoaufnahmen
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machen. Dieses Video darf nicht fiir die Livelbertragung oder ein
Videostreaming des Spieles genutzt werden.

d) Mikrofone, die von den Coaches getragen werden, um von Medien
Mitteilungen zu erhalten, sind wahrend des Spieles verboten. Mitglieder
eines Teams dirfen von Beginn der ersten Periode bis der Referee das
Spielende erkart nicht interviewt werden (Ausnahme: Nur Coaches
dirfen zwischen dem Abschluss der zweiten Periode und dem Beginn
der dritten Periode interviewt werden.).

e) Niemand in der Teamzone oder in der Coaching Box darf kdnstliche
Klangverstarker benutzen, um mit den Spielern auf dem Feld zu
kommunizieren.

f) JederVersuch,entwederdurchTon-oderFilmmittelSignaleaufzunehmen,
die von gegnerischen Spielern, gegnerischen Coaches oder anderem
gegnerischen Teampersonal gegeben werden, ist verboten.

Artikel 12. Mikrofone der Coaches

Kopfhorer, Mikrofone und andere Kommunikationsvorrichtungen

der Coaches unterliegen vor und wahrend des Spieles nicht den

Strafbestimmungen der deutschen Regeln und Interpretationen.

a) Jede Liga kann eigene Bestimmungen erlassen, die Situationen
hinsichtlich des Ausfalls der Kopfhorer, Mikrofone oder anderer
Kommunikationsvorrichtungen der Coaches regelt.

b) Das jeweilige Teammanagement ist fir die Funktion der eigenen
Kopfhorer, Mikrofone und andere Kommunikationsvorrichtungen der
Coaches selbst verantwortlich.

Artikel 13. Mikrofon des Referees

a) Ein Mikrofon fir den Referee fir alle das Spiel betreffenden
Bekanntmachungen wird dringend empfohlen. Wird dem Referee ein
Mikrofon zur Verfligung gestellt, muss es ein Mikrofon sein, das am
Kragen befestigt werden kann. Das Mikrofon muss vom Referee bedient
und kontrolliert werden. Es muss, auRer zu den Bekanntmachungen,
ausgeschaltet sein. An anderen Schiedsrichtern sind Mikrofone verboten.

b) Es ist eine gesicherte, drahtlose Sprechverbindung erlaubt, die nur fir
die Schiedsrichtercrew und den entsprechenden Observer zuganglich ist.
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Regel 2
Definitionen

Abschnitt 1. Anerkannte Regelauslegung und
Schiedsrichter-Signale

Artikel 1. Anerkannte Regelauslegung

a) Eine anerkannte Regelauslegung (A.R.) ist eine offizielle Entscheidung,
die auf Tatsachen beruht. Sie dient zur Verdeutlichung und Anwendung
der Regeln. Die Relation zwischen den Regeln und einer anerkannten
Regelauslegung ist analog zur Relation zwischen festgeschriebenem
Gesetz und einer Entscheidung des obersten Gerichtshofes.

b) Das Zeichen eines Schiedsrichters (S) richtet sich nach den Schiedsrichter
Football-Signalen 1 bis 47.

Abschnitt 2. Der Ball: live, dead, frei, spielbereit

Artikel 1. Live Ball
Ein Live Ball ist ein Ball im Spiel. Ein Pass, Kick oder Fumble, bei dem der Ball
noch nicht den Boden berihrt hat, ist ein Live Ball im Flug.

Artikel 2. Dead Ball
Ein Dead Ball ist ein Ball, der nicht im Spiel ist bzw. nicht gespielt wird.

Artikel 3. Freier Ball
a) Ein freier Ball ist ein Live Ball, der sich nicht im Besitz eines Spielers
befindet, wahrend:

1. eines Laufspieles;

2. eines Scrimmage Kick- oder Free Kick-Spieles, bevor Ballbesitz erlangt
oder wiedererlangt wurde oder der Ball den Regeln nach dead ist;

3. desZeitraumes, nachdem ein legaler Vorwartspass berihrt wurde und
bevor er vollstdndig, unvollstdndig oder abgefangen wird. (Beachte:
Dieser Zeitraum besteht wahrend eines Vorwartspass-Spieles und
jeder Spieler, der berechtigt ist, den Ball zu berihren, darf ihn in jede
Richtung schlagen.)
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b) Alle Spieler sind berechtigt, einen Fumble (Ausnahme: Regel 7-2-2a
Ausnahme 2 und 8-3-2d-5) oder einen Rlickpass zu berihren, zu fangen
oder zu recovern.

c) Die Berechtigungzum Berlhren eines Kicks wird durch Regel 6 bestimmt.

d) Die Berechtigung zum Berihren eines Vorwaértspasses wird durch Regel
7 bestimmt.

Artikel 4. Spielbereiter Ball

Ein Dead Ball ist spielbereit, wenn:

a) beilaufender 40-Sekunden Play Clock ein Schiedsrichter den Ball an einer
Hash Mark oder zwischen den Hash Marks platziert und zurlck auf seine
Position geht.

b) beiauf 25 Sekunden oder nach einer Verletzung oder einem Helmverlust
eines Defense Team Spielers auf 40 Sekunden stehender Play Clock der
Referee anpfeift und entweder ,Game Clock starten” (S2) oder ,Ball
spielbereit” anzeigt (51) (A.R. 4-1-4-1 und -lI).

Abschnitt 3. Blocken

Artikel 1. Blocken

a) Blocken ist das Behindern eines Gegners durch absichtliches Berihren
mit einem Teil des Korpers des Blockers.

b) Wegdriicken (Pushing) eines Gegnersist das Blocken mit offenen Handen.

Artikel 2. Unterhalb der Giirtellinie

a) Ein Block unterhalb der Gurtellinie ist ein Block, bei dem der anfangliche
Kontakt mit einem Korperteil des Blockers unterhalb der Girtellinie eines
Gegners erfolgt, der mit einem oder beiden Fiien auf dem Boden steht.
Im Zweifel ist der Kontakt unter der Girtellinie (Regel 9-1-6).

b) Ein Blocker, der seinen Gegner zuerst Uber der Gurtellinie berihrt und
anschlieBend unter die Gurtellinie rutscht, hat nicht unter der Gartellinie
geblockt. Berdhrt der Blocker zuerst die Hinde des Gegners an oder
oberhalb der Gurtellinie, so blockt er regelgerecht Gber der Girtellinie
(Regel 9-1-6).

Artikel 3. Chop Block
Ein Chop Block ist ein hoch/tief oder tief/hoch kombinierter Block durch

zwei Spieler gegen einen Gegner (aulser einem Balltrager), mit oder ohne
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Verzdgerung zwischen den Blocks, auf dem gesamten Feld, wobei der tiefe
Kontakt sich an oder unter den Oberschenkeln des Gegners ereignet (A.R.
9-1-10-I-IV). Es ist kein Foul, wenn der Kontakt vom gegnerischen Spieler
ausgeht (A.R. 9-1-10-V).

Artikel 4. Block in den Riicken

a) EinBlockin den Riicken ist der Kontakt gegen einen Gegner, bei dem die
Wucht des anfanglichen Kontaktes von hinten und Gber der Girtellinie
erfolgt. Im Zweifel ist der Kontakt an oder unterhalb der Girtellinie
(siehe auch Clipping, Regel 2-5) (Regel 9-3-6) (A.R. 9-3-3-| bis -VII und
A.R. 10-2-2-XI1).

b) Die Position des Kopfes des Blockers oder seiner FiiRe bezeichnen nicht
unbedingt den Punkt des anfanglichen Kontaktes.

Artikel 5. Kérperrahmen
Der Kérperrahmen eines Spielers befindet sich, mit Ausnahme des Rickens,
an den Schultern und darunter (Regel 9-3-3-a-1-b Ausnahme).

Artikel 6. Blockzone

a) Die Blockzone ist eine rechteckige Zone, die sich vom mittleren Lineman
der Offense Formation finf Meter seitlich und drei Meter l3ngs in jede
Richtung erstreckt (siehe Anhang A).

b) Die Blockzoneist aufgehoben, sobald der Ball die Zone erstmals verlassen
hat.

Artikel 7. Blind Side Block

Ein Blind Side Block ist ein Block im ,offenen Feld” gegen einen Gegner,
wobei der Blocker von auf3erhalb des Sichtfeldes des Gegners gegen den
Geblockten vorgeht oder der Block so ausgefiihrt wird, dass der Gegner sich
nicht verninftig selbst gegen den Block verteidigen kann.

Abschnitt 4. Fangen, Recovern und Besitz

Artikel 1. In Besitz

Besitz bezieht sich auf die Kontrolle (a) Gber einen Live Ball, wie nachfolgend
erklart, oder (b) auf einen Dead Ball, der gesnappt oder als Free Kick
durchgefthrt werden soll. Besitz bezieht sich entweder auf einen Spieler-
oder einen Team-Ballbesitz.
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a) Spieler Ballbesitz.
Der Ball befindet sich im Besitz eines Spielers, wenn dieser Spieler den
Ball sicher im Griff hat, indem er ihn fest in seiner Hand, seinen Handen,
seinem Arm oder seinen Armen héalt oder kontrolliert, wahrend der
Spieler sich inbounds auf dem Boden befindet.

b) Team Ballbesitz.
Der Ball befindet sich im Besitz eines Teams:

1.

wenn einer seiner Spieler in Besitz des Balles ist, inklusive wenn
er versucht, einen Punt, einen Drop Kick oder einen Place Kick
durchzufthren;

2. wahrend ein Vorwartspass fliegt, der von einem Spieler dieses Teams

geworfen wurde;

3. wahrend eines freien Balles, wenn ein Spieles dieses Teams zuletzt in

Ballbesitz war oder

4. wenn das Team als nachstes den Ball durch einen Snap oder einen

Free Kick ins Spiel bringt.

c) Ein Team ist in legalem Ballbesitz, wenn es in Team Ballbesitz ist und
wenn seine Spieler berechtigt sind, den Ball zu fangen oder zu recovern.

Artikel 2. Gehort zu (Belongs to)

,Gehort zu” bezeichnet im Vergleich zu ,in Besitz" die Zugehorigkeit eines
Dead Balls. Diese Zugehorigkeit kann voribergehend sein, denn der Ball
muss in Ubereinstimmung mit den entsprechenden Regeln der jeweiligen
Situation ins Spiel gebracht werden.

Artikel 3. Catch, Interception und Recovery
a) Einen Ball zu fangen bedeutet, dass ein Spieler:

1.

einen fliegenden Live Ball fest mit seiner Hand, seinen Handen,
seinem Arm oder seinen Armen in Besitz nimmt, bevor der Ball den
Boden berihrt und

. inbounds mit irgendeinem Teil seines Kérpers den Boden berihrt und

dann

. den Ball lange genug kontrolliert, um eine footballtypische Aktion

auszufthren, beispielsweise lang genug, um den Ball zu werfen, zu
Ubergeben, mit ihm zu laufen, einen Gegner abzuwehren oder einem
Gegner auszuweichen etc. und

4. die nachfolgenden Punkte b), ¢) und d) erfallt.
b) Wenn ein Spieler, mit oder ohne gegnerischen Kontakt, im Spielfeld oder
in einer Endzone zu Boden féllt, wdhrend er einen Pass fangt, muss er
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h)

wahrend des Fallens die vollstdndige und durchgehende Kontrolle tber
den Ball behalten. Das gilt auch fir einen Spieler, der einen Ball inbounds
an der Seitenlinie fangt und im Aus zu Boden fallt. Verliert er die Kontrolle
Uber den Ball, der dann seinerseits den Boden beriihrt, bevor der Spieler
erneut die Kontrolle tiber den Ball erlangen kann, ist das Fangen nicht
vollstdndig. Erlangt der Spieler inbounds erneut Kontrolle tiber den Ball,
bevor dieser den Boden beriihren kann, ist das Fangen vollstdndig.
Verliert der Spieler die Kontrolle Gber den Ball, wahrend er gleichzeitig
mit irgendeinem Korperteil den Boden berihrt oder wenn es Zweifel
darUber gibt, ob die Aktionen gleichzeitig sind, ist das kein Fangen. Hat
ein Spieler den Ball unter Kontrolle, bedeutet ein leichtes Bewegen des
Balles in seinen Handen oder Armen nicht, dass der Ballbesitz verloren
ging. Der Spieler muss die Kontrolle (ber den Ball verlieren, damit ein
Verlust des Ballbesitzes begriindet wird.

Wenn der Ball den Boden beriihrt, nachdem ein Spieler die Kontrolle
(ber den Ball erlangt hat und diese Kontrolle weiterhin behalt und alle
oben aufgefihrten Merkmale erfillt sind, ist das Fangen vollstédndig.
Interception (Abfangen) ist das Fangen eines gegnerischen Fumbles oder
Passes.

Ein Fangen durch einen knienden oder liegenden Spieler inbounds
bedeutet die Vervollstdndigung des Fangens oder Abfangens
(Regeln 7-3-6 und -7).

Ein Spieler recovert einen Ball, wenn er die Voraussetzungen der oben
aufgeflhrten Punkte a) bis d) flr das Fangen eines Balles erfillt hat,
nachdem ein Live Ball den Boden berthrt hat.

Im Zweifel ist das Fangen, Abfangen oder Recovern nicht vollstandig.

Artikel 4. Gleichzeitiges (Simultaneous) Fangen oder Recovern
Gleichzeitiges Fangen oder Recovern ist das Fangen oder Recovern, bei dem
gegnerische Spieler, die sich inbounds befinden, gemeinsam einen Live Ball
in Besitz nehmen (A.R. 7-3-6-1 und -lI).
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Abschnitt 5. Clipping

Artikel 1. Clipping

a) Clipping ist ein Block gegen einen Gegner, bei dem die Wucht des
anfanglichen Kontaktes von hinten und an oder unterhalb der Girtellinie
erfolgt (Regel 9-1-5).

b) Die Position des Kopfes des Blockers oder seiner FiRe bezeichnen nicht
unbedingt den Punkt des urspringlichen Kontaktes.

Abschnitt 6. Absichtliches Advancen eines Dead Balls

Artikel 1. Absichtliches Advancen eines Dead Balls

Das absichtliche Advancen eines Dead Balls ist der Versuch eines Spielers,
den Ball noch weiter vorwarts zu bewegen, nachdem ein Teil seines Kérpers,
ausgenommen seiner Hinde oder FifRe, den Boden berlhrt hat oder
nachdem der Ball regelgemal fir dead erklart wurde (Ausnahme: Regel
4-1-3-b-Ausnahme).

Abschnitt 7. Down, Zeitraum zwischen den Downs und
Downverlust

Artikel 1. Down

Ein Down ist ein Teil des Spieles, der, nachdem der Ball spielbereit ist, mit
einem legalen Snap (Scrimmage Down) oder einem legalen Free Kick (Free
Kick-Down) beginnt. Der Down endet, sobald der Ball das nachste Mal dead
wird (Ausnahme: Der Try ist ein Scrimmage Down, der beginnt, wenn der
Referee anzeigt, dass der Ball spielbereit ist (Regel 8-3-2-b)).

Artikel 2. Zeitraum zwischen den Downs
Die Zeit zwischen den Downs ist der Zeitraum, in dem der Ball dead ist.

Artikel 3. Downverlust

Downverlust ist die Bezeichnung fir den Verlust des Rechtes, einen Down
zu wiederholen.
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Abschnitt 8. Fair Catch

Artikel 1. Fair Catch

a) Ein Fair Catch eines Scrimmage Kicks ist das Fangen des Balles jenseits
der neutralen Zone durch einen Team B-Spieler, der ein gtltiges Signal
gab, wahrend der Scrimmage Kick jenseits der neutralen Zone unberihrt
war.

b) Ein Fair Catch eines Free Kicks ist das Fangen des Balles durch einen Team
B-Spieler, der ein gdltiges Signal gab, wahrend der Free Kick unberihrt
war.

¢) Einglltiges oder ungultiges Fair Catch-Signal nimmt dem Receiving Team
die Mdoglichkeit, den Ball zu advancen. Der Ball wird an dem Punkt fir
dead erklart, an dem er gefangen oder recovert wird. Wenn das Fangen
dem Signal vorausgeht, wird der Ball fiir dead erklart, wenn das Signal
erstmals gegeben wird.

d) Schitzt der Receiver seine Augen vor der Sonne, ohne mit seiner(n) Hand
(Hénden) zu winken, bleibt der Ball im Spiel und kann advanct werden.

Artikel 2. Giiltiges Signal

Ein glltiges Signal ist ein Signal durch einen Team B-Spieler, der
offensichtlich seine Absicht angezeigt hat, indem er nur eine Hand deutlich
Uber seinen Kopf ausstreckt und mit dieser Hand mehrfach von einer Seite
seines Korpers zur anderen winkt.

Artikel 3. Ungiiltiges Signal

Ein ungultiges Signal ist irgendein Winkzeichen eines Team B-Spielers:

a) das nicht den Anforderungen der Regel 2-8-2 entspricht;

b) das gegeben wird, nachdem ein Scrimmage Kick jenseits der neutralen
Zone gefangen wurde oder den Boden oder einen anderen Spieler
jenseits der neutralen Zone berihrt hat (A.R.6-5-3-Il bis -V) oder

c) das gegeben wird, nachdem ein Free Kick gefangen wurde
oder den Boden oder einen anderen Spieler berlhrt hat
(Ausnahme: Regel 6-4-1F).
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Abschnitt 9. Vorwarts, jenseits, Forward Progress

Artikel 1. Vorwarts, jenseits, nach vorne

Vorwarts, jenseits und nach vorne bezeichnen, bezogen auf das jeweilige
Team, die Richtung zur gegnerischen Endzone. Rickwarts und hinter sind
gegenteilige Begriffe.

Artikel 2. Forward Progress

Forward Progressist der Begriff, mit dem das Ende der Bewegung (Advancen)
des Balltragers oder eines in der Luft befindlichen Pass-Receivers eines
Teams bezeichnet wird und bezieht sich auf die Position des Balles, wenn
dieser der Regel nach dead wird (Regeln 4-1-3-a,-b und -p, 4-2-1 und -4 und
5-1-3-a-Ausnahme) (A.R. 5-1-3- bis -VI und A.R. 8-2-1-I bis -IX) (Ausnahme:
Regel 8-5-1-3, A.R. 8-5-1-I).

Abschnitt 10. Foul und Violation

Artikel 1. Foul
Ein Foul ist ein Regelverstol3, fir den eine Strafe vorgeschrieben ist.

Artikel 2. Personliches Foul
Ein persdnliches Foulist ein Foul, welches einenillegalen physischen Kontakt
beinhaltet, durch den die Sicherheit eines anderen Spielers gefdhrdet ist.

Artikel 3. Schweres personliches Foul

Ein schweres personliches Foul ist ein illegaler physischer Kontakt, der
vorsatzlich oder so brutal ist, dass ein Gegner der Gefahr einer erheblichen
Verletzung ausgesetzt werden kdnnte.

Artikel 4. Violation

Eine Violation ist ein Regelverstol3, fir den keine Strafe vorgeschrieben ist.
Da es kein Foul ist, hebt es kein Foul auf.
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Abschnitt 11. Fumble, Muff, Schlagen und Beriihren des
Balles; Blocken eines Scrimmage Kicks

Artikel 1. Fumble

Fumbeln des Balles ist der Verlust des Ballbesitzes eines Spielers durch
irgendeine Aktion, ausgenommen Passen, Kicken oder erfolgreiches
Ubergeben des Balles (A.R. 2-19-2-1, A.R. 4-1-3-I). Der Status des Balles ist
ein Fumble.

Artikel 2. Muff
Muffen ist die Berlhrung des Balles beim erfolglosen Versuch des Fangens
oder Recoverns. Muffen des Balles dndert nicht dessen Status.

Artikel 3. Schlagen

Schlagen des Balles ist das absichtliche Wegschlagen oder die absichtliche
Richtungsanderung des Balles mit der Hand, den Handen, dem Arm oder
den Armen. Im Zweifel wurde der Ball eher zuféllig berthrt als geschlagen.
Schlagen des Balles andert nicht dessen Status.

Artikel 4. Beriihren eines Balles (Touching)

a) Berlhren eines Balles, der sich nicht im Besitz eines Spielers befindet,
bezeichnet jeden Kontakt mit dem Ball. Die Berlihrung kann absichtlich
oder unabsichtlich sein und geht immer einem Ballbesitz oder einer
Ballkontrolle voraus.

b) Absichtliches Berlhren ist eine vorsdtzliche oder beabsichtigte
Berdhrung.

¢) Eine erzwungene Berihrung liegt vor, wenn der Kontakt eines Spielers
mit dem Ball dadurch erzwungen wurde,

1. dass der Gegner ihn in den Ball geblockt hat oder

2. der Ball durch einen Gegner gegen den betreffenden Spieler
geschlagen oderillegal gekickt wurde.

Wurde die Berlhrung erzwungen, hat der betreffende Spieler den Ball

gemal’ der Regel nicht berdhrt (Regeln 6-1-4 und 6-3-4).

d) Im Zweifel wurde der Ball bei einem Kick oder einem Vorwartspass nicht
berlhrt.
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Artikel 5. Blocken eines Scrimmage Kicks

Blocken eines Scrimmage Kicks ist das Beriihren des gekickten Balles durch
einen Gegner des Kicking Teams bei dem Versuch zu verhindern, dass der
Ball die neutrale Zone Gberquert (Regel 6-3-1-b).

Abschnitt 12. Linien

Artikel 1. Seitenlinien

Ein Seitenlinie erstreckt sich von Endlinie zu Endlinie auf jeder Seite des
Feldes und trennt das Feld von der Zone, die sich im Aus befindet. Die
gesamte Seitenlinie befindet sich im Aus.

Artikel 2. Goallines und Pylone

Die Goallines an jedem Ende des Spielfeldes befinden sich zwischen den
Seitenlinien und sind Teil einer vertikalen Flache, die die Endzonen vom
Spielfeld trennt. Die Fldche dieser Goallines erstreckt sich innerhalb der
Pylone, welche sich im Aus befinden, und beinhaltet diese. Die beiden
Goallines sind 100 Meter voneinander entfernt. Die gesamte Goalline
befindet sich in der Endzone. Die Goalline eines Teams ist die, die es
verteidigt.

Artikel 3. Endlinien

Eine Endlinie erstreckt sich zwischen den Seitenlinien, 10 Meter hinter einer
Goalline und trennt die Endzone von der Zone, die sich im Aus befindet. Die
gesamte Endlinie befindet sich im Aus.

Artikel 4. Begrenzungslinien

Die Begrenzungslinien sind die Seitenlinien und die Endlinien. Die Zone,
die durch die Begrenzungslinien eingeschlossen ist, wird mit ,inbounds”
bezeichnet und die Zone, die die Begrenzungslinien umgibt, einschlief3lich
der Begrenzungslinien, wird mit ,im Aus"” bezeichnet.

Artikel 5. Restraining Line

Eine Restraining Line ist Teil einer vertikalen Flache, die die Aufstellung eines
Teams beim Free Kick einschrankt. Die Fldche der Restraining Line ist Gber
die Seitenlinien hinaus verldngert (A.R. 2-12-5-1).
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Artikel 6. Meterlinie

Eine Meterlinie (Yardline) ist jede Linie des Spielfeldes, die parallel zu den
Endlinien liegt. Die eigenen Meterlinien jedes Teams, ob markiert oder
unmarkiert, sind von der eigenen Endzone bis zur 50-Meterlinie durchgehend
nummeriert.

Artikel 7. Hash Marks

Die beiden Hash Marks sind 18,3 m von den Seitenlinien entfernt. Die Hash
Marks und die kurzen Verldngerungen der Meterlinien sollen ca. 60 cm lang
sein.

Artikel 8. Neunmetermarkierungen

30 cm lange Neunmetermarkierungen sollen sich an jeder 10-Meterlinie 9 m
von der Seitenlinie entfernt befinden. Sie sind nicht erforderlich, wenn das
Spielfeld gemaR Regel 1-2-1-h markiert wurde.

Abschnitt 13. Balliibergabe

Artikel 1. Balliibergabe

a) Ubergabe des Balles bedeutet die Ubertragung des Ballbesitzes von
einem Mitspieler zum anderen, ohne den Ball zu passen, zu fumbeln oder
zu kicken.

b) Aulder wenn es die Regeln erlauben, ist die Vorwartsiibergabe des Balles
zu einem Mitspieler unzuldssig.

c) DerVerlust des Spieler Ballbesitzes bei der erfolglosen Durchfiihrung der
Ballibergabe ist ein Fumble durch den Spieler, der zuletzt in Ballbesitz
war (Ausnahme: der Snap (Regel 2-23-1-c)).

d) Eine Ballibergabe nach hinten ist dann gegeben, wenn der Balltréger
den Ball loslasst, bevor dieser sich jenseits der Meterlinie befindet, an
der sich der Balltrager befindet.

Abschnitt 14. Huddle
Artikel 1. Huddle

Huddle ist die Gruppierung von zwei oder mehr Spielern, nachdem der Ball
spielbereit ist, und vor dem Snap oder vor einem Free Kick.
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Abschnitt 15. Hurdling

Artikel 1. Hurdling

a) Hurdling ist der Versuch eines Spielers, mit einem oder beiden FiRen
oder Knien voran Uber einen Gegner zu springen, der sich noch auf seinen
FiRen befindet (Regel 9-1-13).

b) ,Auf seinen FiRen" bedeutet, dass sich kein Kérperteil des Gegners,
auRer einem oder beider Fif3e, im Kontakt mit dem Boden befindet.

Abschnitt 16. Kicks, Kicken des Balles

Artikel 1. Kicken des Balles, legale und illegale Kicks

a) Kickenistdasabsichtliche Stolen des Balles mit dem Knie, dem Schienbein
oder dem FuR.

b) Ein legaler Kick ist ein Punt, Drop Kick oder Place Kick durch einen Team
A-Spieler gemaR den Regeln, bevor der Team Ballbesitz wechselt. Kicken
des Balles in anderer Weise ist illegal (A.R. 6-1-2-1).

¢) Jeder Free- oder Scrimmage Kick bleibt solange ein Kick, bis er dead wird
oder von einem Spieler gefangen oder recovert wird.

d) Im Zweifel wurde ein Ball eher zuféllig berhrt als gekickt.

Artikel 2. Punt
Ein Punt ist ein Kick durch einen Spieler, der den Ball fallen ldsst und ihn
kickt, bevor dieser den Boden ber{hrt.

Artikel 3. Drop Kick
Ein Drop Kick ist ein Kick durch einen Spieler, der den Ball fallen [8sst und ihn
kickt, sobald dieser den Boden berihrt.

Artikel 4. Place Kick

a) EinFieldgoalPlaceKickistein Kick durch einen Spieler des ballbesitzenden
Teams, wahrend der Ball auf dem Boden oder einem Kicking Tee von
einem Mitspieler kontrolliert wird (Regel 2-16-9).

b) Ein Kicking Tee ist eine Vorrichtung, durch die der Ball zum Zwecke des
Kickens erhoht wird. Bei der Benutzung des Kicking Tees darf der Ball mit
seiner niedrigsten Stelle nicht mehr als 2,5 cm vom Boden entfernt sein.
Aulderdem muss das Kicking Tee Kontakt zum Ball haben, damit der Place
Kick legal ist (A.R. 2-16-4-I).
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¢) EinFreeKickPlaceKickist einKick durch einen Spieler des ballbesitzenden
Teams, wahrend der Ball auf dem Boden oder einem Kicking Tee platziert
ist. Der Ball kann von einem Mitspieler auf dem Boden oder dem Kicking
Tee gehalten werden. Der Ball kann auf dem Boden mit Kontakt zum Tee
platziert werden.

d) Esdirfen keine Materialien oder Vorrichtungen benutzt werden, um den
Punkt eines Scrimmage Place Kicks zu markieren oder zu erhéhen. Das ist
ein Live Ball Foul beim Snap (Regel 6-3-10d) (Ausnahme: Regel 2-16-4a).

Artikel 5. Free Kick

a) Ein Free Kick ist ein Kick durch einen Spieler des ballbesitzenden
Teams, der gemald den Bedingungen der Regeln 4-1-4, 6-1-1 und 6-1-2
durchgefihrt wird.

b) Ein Free Kick nach einem Safety kann ein Punt, ein Drop Kick oder ein
Place Kick sein.

Artikel 6. KickofF

Ein Kickoff ist ein Free Kick, mit dem jede Halbzeit startet und der jedem Try
oder Fieldgoal folgt (Ausnahme: in Extraperioden). Es muss ein Place Kick
oder ein Drop Kick sein.

Artikel 7. Scrimmage Kick

a) Ein Scrimmage Kick ist ein Punt, ein Drop Kick oder ein Fieldgoal Place
Kick. Es ist ein legaler Kick, wenn er durch Team A in oder hinter der
neutralen Zone wahrend eines Scrimmage Downs durchgefihrt wird,
bevor der Team Ballbesitz wechselt.

b) Ein Scrimmage Kick hat die neutrale Zone Uberquert, wenn er den
Boden, einen Spieler, einen Schiedsrichter oder irgendetwas anderes
jenseits der neutralen Zone berihrt hat (Ausnahme: Regel 6-3-1-b)
(A.R. 6-3-1-I bis -IV).

¢) Wird ein Scrimmage Kick durchgefihrt, wahrend der gesamte Koérper des
Kickers sich jenseits der neutralen Zone befindet, ist das einillegaler Kick
und ein Live Ball Foul, wodurch der Ball dead wird (Regel 6-3-10-c).

Artikel 8. Return Kick

Ein Return Kick ist ein Kick durch einen Spieler des Teams in Ballbesitz, nach
dem Wechsel des Team Ballbesitzes wahrend eines Downs. Erist einillegaler
Kick und ein Live Ball Foul, durch das der Ball dead wird (Regel 6-3-10-b).
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Artikel 9. Fieldgoalversuch
Ein Fieldgoalversuch ist ein Scrimmage Kick. Es kann ein Place Kick oder ein
Drop Kick sein.

Artikel 10. Scrimmage Kick-Formation

a)

Eine Scrimmage Kick-Formation ist eine Formation, bei der sich kein

Spieler in Position befindet, einen von-Hand-zu-Hand-Snap zwischen den

Beinen des Snappers anzunehmen und entweder

1. wenigstens ein Spieler sich 10 oder mehr Meter hinter der neutralen
Zone befindet oder

2. sich ein potentieller Holder und ein potentieller Kicker sieben oder
mehr Meter hinter der neutralen Zone in Position fir einen Place Kick
befindet.

FGr 1. oder 2. muss es jeweils offensichtlich sein, dass versucht wird,

einen Kick auszufiihren, damit von einer Scrimmage Kick-Formation

ausgegangen werden kann (A.R. 9 1-14-I bis -IIl).

Wenn sich Team A beim Snap in einer Scrimmage Kick-Formation

aufgestellt hat, werden alle Team A-Aktionen wahrend dieses Downs als

Aktionen aus einer Scrimmage Kick-Formation angesehen.

Abschnitt 17. Neutrale Zone

Artikel 1. Neutrale Zone

a)

Die neutrale Zone ist der Bereich zwischen den beiden Scrimmage Lines,
verldngert zu den Seitenlinien (Regel 2-21-2). Ihre Breite entspricht der
Ldnge des Balles.

Die neutrale Zone ist dann errichtet, wenn der Ball spielbereit ist und
auf dem Boden liegt, wobei seine Ldngsachse im rechten Winkel zur
Scrimmage Line, parallel zu den Seitenlinien, liegt.

Die neutrale Zone existiert, bis es einen Wechsel des Team Ballbesitzes
gibt, bis ein Scrimmage Kick die neutrale Zone Uberquert oder bis der Ball
fir dead erklart wird.
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Abschnitt 18. Encroachment und OFffside

Artikel 1. Encroachment

Nach der Ballfreigabe ereignet sich ein Encroachment, wenn sich ein
Offense Spieler in oder jenseits der neutralen Zone befindet, nachdem der
Snapper den Ball vor dem Snap berlhrt hat oder die Berlihrung vortauscht
(Hand/Hande an oder unterhalb seiner Knie). (Ausnahme: Wenn der Ball
gesnappt wird, hat der Snapper kein Encroachment begangen, wenn er sich
in der neutralen Zone befindet.)

Artikel 2. Offside

Nach der Ballfreigabe ereignet sich ein Offside (Regel 7-1-5), wenn ein

Defense Spieler:

a) sich in oder jenseits der neutralen Zone befindet, wenn der Ball legal
gesnappt wird oder

b) einen Gegner jenseits der neutralen Zone berlhrt, bevor der Ball
gesnappt wird oder

c) den Ball beriihrt, bevor dieser gesnappt wird oder

d) einen Offense Lineman angreift, der sofort darauf reagiert, bevor der
Ball gesnappt wird (Regel 7-1-2b-3-Ausnahme, A.R. 7-1-3-V Beachte) oder

e) die neutrale Zone dberquert und einen Team A-Back angreift
(A.R. 7-1-5-ll) oder

f) sich nicht hinter seiner Restraining Line befindet, wahrend der Ball beim
Free Kick gekickt wird (Regel 6-1-2).

Offside ereignet sich, wenn sich ein oder mehrere Spieler des Kicking

Teams nicht hinter ihrer Restraining Line befinden, wenn ein legaler Free

Kick durchgefihrt wird. (Ausnahme: Der Kicker und der Holder haben kein

Offside begangen, wenn sie sich jenseits ihrer Restraining Line befinden.)

Abschnitt 19. Passe

Artikel 1. Passen

Passen bedeutet den Ball werfen. Ein Pass bleibt solange ein Pass, bis er
durch einen Spieler gefangen oder abgefangen oder dead wird.

Artikel 2. Vorwarts- und Riickpasse

a) EinPassistvorwarts, wenn der Ball zuerst den Boden, einen Spieler, einen

Schiedsrichter oder irgendetwas jenseits des Punktes berlhrt, von dem
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0

d)

aus er geworfen wurde. Alle anderen Pdsse sind Rlckpdsse. Im Zweifel
handelt es sich bei einem Pass, der in oder hinter der neutralen Zone
abgeworfen wurde, eher um einen Vorwadrts- als um einen Rickpass.
Wenn ein Team A-Spieler den Ball halt, um ihn in Richtung der neutralen
Zone zu werfen, beginnt der Vorwartspass mit jeder vorsétzlichen
Vorwértsbewegung seiner Hand, wahrend er den Ball fest unter Kontrolle
hat. Das gilt nicht, wenn deutlich erkennbar ist, dass der Spieler beginnt,
den Ball, den er fest in seiner Hand halt, wieder zurlck an seinen Kérper
zu bringen. Wenn ein Team B-Spieler den Passer oder den Ball berthrt,
nachdem die Vorwartsbewegung beginnt und der Ball die Hand des
Passers verlasst, gilt der Vorwartspass, ungeachtet dessen, wo der Ball
auf den Boden oder einen Spieler trifft (A.R. 2-19-2-I).

Im Zweifel wurde der Ball wadhrend eines Vorwartspass-Versuches
geworfen und nicht gefumbelt.

Wenn der Ball die Hand des Snappers verldsst, wird der Snap, aufRer bei
einer Hand-zu-Hand-Ubergabe, zu einem Riickpass (A.R. 2-23-1-).

Artikel 3. Uberqueren der neutralen Zone

a)

Ein legaler Vorwartspass hat die neutrale Zone Uberquert, wenn er
zuerst den Boden, einen Spieler, einen Schiedsrichter oder irgendetwas
inbounds und jenseits der neutralen Zone berlhrt. Der Vorwartspass
hat die neutrale Zone nicht Gberquert, wenn er zuerst den Boden, einen
Spieler, einen Schiedsrichter oder irgendetwas inbounds, in oder hinter
der neutralen Zone berihrt.

Ein Spieler hat die neutrale Zone Uberquert, wenn sein gesamter Kérper
sich jenseits der neutralen Zone befunden hat.

Ein legaler Vorwadrtspass befindet sich an dem Punkt jenseits oder hinter
der neutralen Zone, an dem er eine Seitenlinie (berquert.

Artikel 4. Fangbarer Vorwartspass

Ein

fangbarer Vorwaértspassist ein unberihrter legaler Vorwartspass jenseits

der neutralen Zone zu einem berechtigten Spieler, der eine geeignete
Maglichkeit hat, den Ball zu fangen. Im Zweifel ist ein legaler Vorwartspass
fangbar.
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Abschnitt 20. Strafe

Artikel 1. Strafe

Eine Strafe ist eine durch die Regel festgelegte Sanktion gegen ein
Team, welches ein Foul begangen hat. Die Strafe kann eine oder
mehrere der nachfolgenden Moglichkeiten enthalten: Distanzverlust,
Downverlust, automatischer First Down, Disqualifikation, Abzug von der
Game Clock oder eine Verwarnung (Regel 10-1-1-b).

Abschnitt 21. Scrimmage Down/Scrimmage Line

Artikel 1. Scrimmage Down

Ein Scrimmage Down ist die Aktion beider Teams wdhrend eines Downs, der
mit einem Snap beginnt. Beachte: Ein Try Down ist ein Scrimmage Down,
der beginnt, wenn der Referee den Ball freigibt (Regel 8-3-2b).

Artikel 2. Scrimmage Line

Die Scrimmage Line fir jedes Team ist etabliert, wenn der Ball spielbereit
ist. Sie ist die Meterlinie und ihre vertikale Flache dariber, die den Punkt des
Balles berlhrt, der am nachsten zur eigenen Endzone eines Teams liegt.

Abschnitt 22. Shift

Artikel 1. Shift

a) Ein Shiftist ein gleichzeitiger Wechsel der Position oder der Stellung von
zwei oder mehreren Offense Spielern, nachdem der Ball vor dem Snap zu
einem Scrimmage Down spielbereitist (A.R. 7-1-3-lund -ll und A.R. 7-1-2-|
bis -IV).

b) Der Shift endet, wenn alle Spieler fir eine volle Sekunde bewegungslos
waren.

c) Der Shift wird fortgesetzt, wenn ein oder mehrere Spieler sich bewegen,
bevor die Ein-Sekunden-Pause beendet ist.
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Abschnitt 23. Snappen

Artikel 1. Snappen

a) Legales Snappen (ein Snap) ist das Ubergeben oder Zuriickwerfen des
Balles durch eine schnelle und durchgehende Bewegung mit einer oder
beiden Handen von seiner ruhenden Position am Boden aus, wobei
der Ball die Hand oder die Hande des Snappers durch diese Bewegung
tatsachlich verlassen muss (Regel 4-1-4).

b) Der Snap beginnt, wenn der Ball legal bewegt wird und endet, wenn der
Ball die Hdnde des Snappers verlasst. Dadurch wird der Ball live (Regel
4-1-1) (A.R. 7-1-5-l und -I1).

c¢) Wenn der Ball wahrend irgendeiner Rickwartsbewegung des legalen
Snaps aus der Hand des Snappers rutscht, wird er zum Rlckpass und ist
im Spiel (Regel 4-1-1).

d) Wahrend der Ball vor dem nachsten Snap auf dem Boden liegt, muss
seine Langsachse rechtwinklig zur Scrimmage Line liegen (Regel 7-1-3).

e) Sofern der Ball nicht riickwarts bewegt wird, startet diese Bewegung
keinen legalen Snap. Es ist kein legaler Snap, wenn der Ball zuerst
vorwarts bewegt oder angehoben wird.

f) Wird der Ball wahrend des legalen Snaps von Team B berlhrt, so bleibt
der Ball dead und Team B wird bestraft. Wird der Ball wahrend eines
illegalen Snaps durch Team B berlhrt, bleibt der Ball dead und Team A
wird bestraft (A.R. 7-1-5-1 und -Il).

g) Der Snap muss nicht zwischen den Beinen des Snappers durchgefihrt
werden. Um legal zu sein, muss es jedoch eine schnelle und durchgehende
Rickwartsbewegung sein.

h) Der Ball muss auf oder innerhalb der Hash Marks gesnappt werden.

Abschnitt 24. Serie und Ballbesitz-Serie

Artikel 1. Serie

Eine Serie beinhaltet bis zu vier aufeinander folgende Downs, die jeweils mit
einem Snap beginnen (Regel 5-1-1).

Artikel 2. Ballbesitz-Serie

Eine Ballbesitz-Serie ist ein fortgesetzter Ballbesitz eines Teams in einer
Extraperiode (Regel 3-1-3). Diese kann eine oder mehrere Serien beinhalten.
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Abschnitt 25. Spots

Artikel 1. Enforcement Spot
Enforcement Spot ist der Punkt, von dem aus eine Strafe fir ein Foul oder
das Ergebnis einer Violation durchgefihrt wird.

Artikel 2. Previous Spot
Previous Spot ist der Punkt, an dem der Ball zuletzt ins Spiel gebracht wurde.

Artikel 3. Succeeding Spot
Succeeding Spot ist der Punkt, an dem der Ball das ndchste Mal ins Spiel
gebracht wird.

Artikel 4. Dead Ball Spot
Dead Ball Spot ist der Punkt, an dem der Ball dead wurde.

Artikel 5. Spot of Foul

Spot of Foulist der Punkt, an dem sich das Foul ereignet. Befindet sich dieser
Punkt im Aus zwischen den Goallines, so ist er der Schnittpunkt der ndchsten
Hash Mark mit der verldngerten Meterlinie, die sich zum Punkt des Fouls
erstreckt. Befindet sich dieser Punkt im Aus zwischen der Goalline und der
Endlinie oder hinter der Endlinie, ist das Foul in der Endzone.

Artikel 6. Out-of-bounds Spot
Out-of-bounds Spot ist der Punkt, an dem der Ball gemaf den Regeln dead
wird, weil er ins Aus geht oder flr im Aus erklart wird.

Artikel 7. Inbounds Spot

Der Inbounds Spot ist der Schnittpunkt der ndchsten Hash Mark mit der
Meterlinie, die sich entweder durch den Dead Ball Spot oder den Punkt
zieht, an dem der Ball nach einer Strafe in einer Seitenzone verbleibt.

Artikel 8. Punkt, an dem der Lauf endet

Der Punkt, an dem der Lauf endet, ist der Punkt, an dem:
a) der Ballim Besitz eines Spielers fir dead erklart wird;
b) ein Spieler den Ballbesitz durch einen Fumble verliert;
¢) sich eine Ballliibergabe ereignet;

d) einillegaler Vorwartspass geworfen wird;

e) ein Rlckpass geworfen wird;
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f) einillegaler Scrimmage Kick jenseits der neutrale Zone durchgefiihrt wird;

g) sich ein Return-Kick ereignet;

h) Spieler Ballbesitz unter den Voraussetzungen der ,Momentum Regel”
erlangt wird (Regel 8-5-1-a Ausnahmen).

Artikel 9. Punkt, an dem der Kick endet

Ein Scrimmage Kick, der die neutrale Zone Gberquert, endet an dem Punkt,
an dem Ballbesitz erlangt, wiedererlangt oder der Ball gemal’ der Regel fir
dead erklart wird (Regel 2-16-1¢).

Artikel 10. Basic Spot

Der Basic Spot ist ein Fixpunkt zur Feststellung des Enforcement Spots fir
Strafen nach dem Drei-und-Eins-Prinzip (Regel 2-33-1). Basic Spots fir die
verschiedenen Spieltypen sind in Regel 10-2-2-d aufgefihrt.

Artikel 11. Postscrimmage Kick Spot

Der Postscrimmage Kick Spot dient als Basic Spot, wenn die Postscrimmage
Kick Durchfiihrung zutrifft (Regel 10-2-3).

a) Endet der Kick, aufser in den nachfolgend aufgefiihrten Spezialféllen, im

Spielfeld, ist der Postscrimmage Kick Spot der Punkt, an dem der Kick endet.

b) Wenn der Kick in Team B’s Endzone endet, ist der Postscrimmage Kick

Spot Team B's 20-Meterlinie.

Spezialfiille:

1. Bleibt der Ball bei einem erfolglosen Fieldgoalversuch unberihrt von
Team B, nachdem er die neutrale Zone (iberquert hat, und wird jenseits
der neutralen Zone fir dead erklart, dann ist der Postscrimmage Kick
Spot:

a) der Previous Spot, wenn dieser sich auf oder auRerhalb Team B's
20-Meterlinie befand (A.R. 10-2-3-V).

b) Team B's 20-Meterlinie, wenn der Previous Spot sich zwischen
Team B’s 20-Meterlinie und dessen Goalline befand.

2. Wenn Regel 6-3-11 zutrifft, ist der Postscrimmage Kick Spot Team B’s
20-Meterlinie.

3. Wenn Regel 6-5-1-b zutrifft, ist der Postscrimmage Kick Spot der
Punkt, an dem der Receiver zuerst den Kick berihrt.
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Abschnitt 26. Tackling

Artikel 1. Tackling
Tackling ist das Greifen oder Umfassen eines Gegners mit der Hand/Handen
oder dem Arm/Armen.

Abschnitt 27. Team- und Spielerbezeichnungen

Artikel 1. Team A und Team B

Team A ist das Team, das dazu bestimmt ist, den Ball ins Spiel zu bringen,
und Team B ist der Gegner. Die Teams behalten diese Bezeichnungen, bis
der Ball das ndchste Mal spielbereit ist.

Artikel 2. Offense und Defense

Das angreifende Team (Offense) ist das ballbesitzende Team bzw. das Team,
zu dem der Ball gehort. Das gegnerische Team ist das verteidigende Team
(Defense).

Artikel 3. Kicker und Holder

a) Der Kicker ist jeder Spieler, der gema(’ den Regeln einen Punt, Drop Kick
oder Place Kick durchfihrt. Er bleibt solange der Kicker, bis er gentigend
Zeit hat, seine Balance wiederzuerlangen.

b) Der Holder ist ein Spieler, der den Ball auf dem Boden oder auf einem
Kicking Tee kontrolliert. Wahrend eines Scrimmage Kick-Spieles bleibt er
solange ein Holder, bis sich kein Spieler in Position befindet, einen Kick
auszufthren oder, falls der Ball gekickt wurde, bis der Kicker ausreichend
Zeit hatte, seine Balance wiederzuerlangen.

Artikel 4. Lineman und Back
a) Lineman.

1. EinLinemanistjeder Team A-Spieler, dersich legalanseiner Scrimmage
Line befindet (Regel 2-21-2).

2. Ein Team A-Spieler ist legal an seiner Scrimmage Line, wenn er sich
in Richtung seiner gegnerischen Goalline aufstellt, wobei die Linie
seiner Schultern sich parallel dazu befindet und er
a) der Snapperist (Regel 2-27-8) oder
b) sein Kopf die Flache der Linie durchbricht, die sich durch die

Taillenlinie des Snapper zieht.
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b) Innerer Lineman. Ein innerer Lineman ist ein Lineman, der sich nicht am
Ende seiner Scrimmage Line aufgestellt hat.

C) eingeschrdnkter Lineman. Ein eingeschrankter Lineman ist jeder innere
Lineman und jeder Lineman, der eine Nummer von 50 bis 79 tragt und
dessen Hand (Hande) sich unterhalb der Knie befinden.

d) Back.

1. EinBackistjeder Team A-Spieler, der kein Lineman ist und dessen Kopf
oder Schulter nicht die Flache der Linie durchbricht, die sich durch die
Taillenlinie des ndchsten Team A-Lineman zieht.

2. EinBackist ebenfalls der Spieler, aulser einem Lineman, derin Position
ist, einen Hand-zu-Hand-Snap anzunehmen.

3. Ein Lineman wird vor dem Snap zu einem Back, wenn er sich zu einer
Back Position bewegt und stoppt.

Artikel 5. Passer

PasseristjederSpieler, dereinen Vorwartspass wirft. Erist ein Passervon dem
Moment, an dem er den Ball loslasst, bis der Pass vollstdndig, unvollstandig
oder abgefangen wird oder er am Spiel teilnimmt.

Artikel 6. Spieler

a) Spieler ist jeder Spielteilnehmer, der kein Ersatzspieler oder ersetzter
Spieler ist. Er unterliegt den Regeln, wenn er sich inbounds oder im Aus
befindet.

b) Ein Spieler, der sich in der Luft befindet, ist ein Spieler, der keinen
Kontakt mit dem Boden hat, weil er nicht normal lduft, sondern hoch
oder vorwadrts gesprungen ist oder sich in anderer Weise vom Boden
abgehoben hat.

c) Einhinausgehender Spieler ist ein Spieler, der das Feld verlasst, nachdem
er durch einen Ersatzspieler ersetzt wurde.

d) Die Definition eines auliereuropdaischen Spielers ergibt sich aus der BSO
Deutschland.

Artikel 7. Runner und Balltrager

a) DerRunnerist ein Spieler, dersich im Besitz eines Live Balls befindet oder
der den Besitz des Live Balls vortduscht.

b) Ein Balltragerist ein Runner, der sich tatsachlich im Besitz eines Live Balls
befindet.
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Artikel 8. Snapper

Ein Snapper ist der Spieler, der den Snap durchfihrt. Er wird zum Snapper,
wenn er seine Position hinter dem Ball einnimmt und den Ball berlhrt
oder das Berithren vortduscht (Hand/Hande an oder unterhalb seiner Knie)
(Regel 7-1-3).

Artikel 9. Ersatzspieler

a) Ein legaler Ersatzspieler ist ein Teammitglied, welches zwischen den
Downs aus der Teamzone ins Spielfeld kommt und einen Spieler, der
am vorherigen Down teilgenommen hat, ersetzt und nicht selbst am
vorherigen Down teilgenommen hat, oder eine fehlende Position beim
unterzahligen Team wdhrend einer Unterbrechung zwischen den Downs
auffallt.

b) Ein Ersatzspieler, der legal das Spielfeld oder eine Endzone betritt, wird
zum Spieler, sobald er das Spielfeld oder eine Endzone betritt und mit
einem Spieler oder Schiedsrichter spricht, das Huddle betritt, sich in einer
Offense- oder Defense-Formation aufstellt oder am Spielgeschehen
teilnimmt.

Artikel 10. Ausgewechselter Spieler

Ein ausgewechselter Spieler ist ein Spieler, der an einem vorherigen Down
teilgenommen hat und durch einen Ersatzspieler ersetzt wurde und das
Spielfeld und die Endzonen verlassen hat.

Artikel 11. Unterzahl
Unterzahl ist eine Situation, die entsteht, wenn ein Team weniger als 11
Spieler im Spiel hat.

Artikel 12. Disqualifizierte Personen

a) Eine disqualifizierte Person ist eine Person, die von der weiteren
Teilnahme am Spiel ausgeschlossen wurde.

b) Eine disqualifizierte Person muss den Spielort innerhalb einer
angemessenen Zeit nach seiner Disqualifikation verlassen. Sie muss sich
unter Aufsicht des eigenen Teams auRRerhalb des Platzes aufhalten und
darf keinerlei Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen.

Artikel 13. Teamangehorige und Teammitglieder
Ein Teammitglied ist Teil einer Gruppe von potentiellen Spielern in

Ausristung, das zur Spielteilnahme bei einem Footballspiel bestimmt ist.
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Ein Mitspieler ist ein Teammitglied eines Teams, welches sich wahrend eines
Downs auf dem Feld befindet. Alle anderen Personen sind Teamangehoérige,
wenn sie sich in einer Teamzone aufhalten.

Artikel 14. Verteidigungsloser Spieler

Ein verteidigungsloser Spieler ist ein Spieler, der durch seine kérperliche

Position und dem Fokus seiner Konzentration besonders anfallig fir

Verletzungen ist. Im Zweifel ist ein Spieler verteidigungslos. Beispiele fiir

verteidigungslose Spieler sind (diese Aufzdhlung ist nicht abschliefsend):

a) ein Spieler wahrend oder unmittelbar nach dem Passwurf;

b) ein Receiver, der versucht einen Vorwartspass zu fangen oder der sich in
einer Position zum Fangen eines Riickpasses befindet, oder ein Receiver,
der einen Pass gefangen hat und keine Zeit hatte, sich selbst zu schiitzen
oder der noch nicht eindeutig zu einem Balltrdger wurde;

¢) ein Kicker im Moment oder unmittelbar nach dem Kicken eines Balles
oder wahrend des Kicks oder des Returns;

d) ein Kick Returner, der versucht, einen Kick zu fangen oder zu recovern
oder ein Kick Returner, der das Fangen oder Recovern eines Kicks
vervollstdndigt hat und keine Zeit hatte, sich selbst zu schiitzen oder der
noch nicht eindeutig zu einem Balltrager wurde;

) ein Spieler, der sich auf dem Boden befindet;

f) ein Spieler, der offensichtlich nicht am Spiel teilnimmit;

g) ein Spieler, der einen Block von der Seite erhalt, auf die er sich nicht
konzentriert (Blind Side Block);

h) ein Balltréger, der sich bereits im Griff eines oder mehrerer Gegenspieler
befindet und dessen Forward Progress gestoppt wurde;

i) ein Quarterback, der nach einem Ballbesitzwechsel nicht am
Spielgeschehen teilnimmt;

j) ein Balltrdger, der offensichtlich keinen weiteren Raumgewinn erzielen
will und mit den FiiRen voran auf dem Boden rutscht.

Artikel 15. Spieler inbounds oder im Aus
a) im Aus
1. Ein Spieler ist im Aus, wenn irgendein Korperteil dieses
Spielers irgendetwas berihrt, das sich auf oder aullerhalb der
Begrenzungslinien befindet, ausgenommen einen anderen Spieler
oder einen Schiedsrichter.
2. Ein Spieler im Aus, der zu einem in der Luft befindlichen Spieler
(2-27-6b) wird, bleibt solange im Aus, bis er den Boden inbounds
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berthrt, ohne gleichzeitig im Aus zu sein.
b) inbounds
1. Ein Spieler inbounds ist ein Spieler, der sich nicht im Aus befindet.
2. Ein Spieler inbounds, der zu einem in der Luft befindlichen Spieler
(2-27-6b) wird, bleibt solange inbounds, bis er sich im Aus befindet.

Abschnitt 28. Tripping

Artikel 1. Tripping

Tripping (Beinstellen) ist der absichtliche Einsatz des eigenen Schienbeins
oder des Fules, um einen Gegner zu behindern, wobei dieser unterhalb des
Knies getroffen wird (Regel 9-1-2¢).

Abschnitt 29. Zeitnahme-Vorrichtungen

Artikel 1. Game Clock
Die Game Clock ist jede Zeitnahme-Vorrichtung, die von dem zustdndigen
Schiedsrichter benutzt wird, um die Spielzeit zu messen.

Artikel 2. Play Clock

Sind sichtbare Play Clocks vorhanden, sollen sich diese an jedem Ende des
Platzes (Spielortes) befinden. Die Play Clock muss in der Lage sein, sowohl
von 40 Sekunden als auch von 25 Sekunden herunterzuzahlen. Sie sollte
automatisch auf 40 Sekunden zuriickgesetzt werden und sofort starten,
nachdem sie vom Bediener der Play Clock zurlickgesetzt wurde, wenn ein
Schiedsrichter anzeigt, dass der Ball nach einem Down dead wurde.

Abschnitt 30. Einteilung der Spieltypen

Artikel 1. Vorwaértspass-Spiel

Ein legales Vorwartspass-Spiel ist der Zeitraum zwischen dem Snap und
dem Moment, in dem der legale Vorwartspass gefangen, abgefangen oder
unvollstdndig wird.
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Artikel 2. Free Kick-Spiel

Ein Free Kick-Spiel ist die Aktion im Zeitraum vom legalen Kicken bis zu dem
Moment, in dem der Ball in den Besitz eines Spielers gelangt oder gemaf3
der Regel flr dead erklart wird.

Artikel 3. Scrimmage Kick-Spiel

Ein Scrimmage Kick-Spiel ist die Aktion im Zeitraum vom Snap bis zu dem
Moment, in dem ein Scrimmage Kick in den Besitz eines Spielers gelangt
oder gemald der Regel fir dead erklart wird.

Artikel 4. Laufspiel und LauF

a) Ein Laufspiel ist jede Live Ball Aktion, ausgenommen einer, die sich
wahrend eines Free Kick-, eines Scrimmage Kick- oder eines legalen
Vorwartspass-Spieles ereignet.

b) Ein Laufist der Teil eines Laufspieles, wahrend ein Balltrager in Ballbesitz
ist.

¢) Wenn ein Balltrdger den Ballbesitz durch einen Fumble, Riickpass oder
illegalen Vorwaértspass verliert, ist der Punkt, an dem der Lauf endet
(Regel 2-25-8) die Meterlinie, an der der Balltrédger den Ballbesitz verliert.
Das Laufspiel beinhaltet den Lauf und die Aktion wahrend des freien
Balles, bevor ein Spieler den Ballbesitz erlangt oder wiedererlangt oder
der Ball fir dead erklart wird (A.R. 2-30-4-1 und -lI).

d) Ein neues Laufspiel beginnt, wenn ein Spieler Ballbesitz erlangt oder
wiedererlangt.

Abschnitt 31. Bereiche des Platzes

Artikel 1. Platz

Der Platz ist die Zone innerhalb der Grenzlinien. Er enthalt die Grenzlinien,
die Teamzonen und den Luftraum dariber (Ausnahme: Abdeckungen
(Dacher) Uber dem Platz).

Artikel 2. Feld und Spielfeld

Das Feldist die Zone, die von den Seitenlinien und den Endlinien umschlossen
ist. Das Spielfeld ist die Zone, die von den Seitenlinien und den Goallines
umschlossen ist.
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Artikel 3. Endzonen

a) Die Endzone anjedem Ende des Feldesist die rechteckige Zone, die durch
die Goalline, die Seitenlinien und die Endlinie gebildet wird.

b) Die Goalline-Pylone und die Goalline befinden sich in der Endzone.

c) Die Endzone eines Teams ist die, die es verteidigt (A.R. 8-5-1-VIl und
8-6-1-1).

Artikel 4. Feldoberflache
Die Feldoberfldche ist das Material oder die Stoffe innerhalb des Feldes.

Artikel 5. Spielort

Der Spielort ist die Zone, die alles Bauliche innerhalb eines Stadions, einer
Traglufthalle, Zuschauertribiinen, Zdune oder andere Begrenzungen
umfasst (Ausnahme: Anzeigetafeln sind innerhalb des Stadions nicht
berlicksichtigt.).

Artikel 6. Seitenzone
Die Seitenzone ist der Bereich zwischen der Hash Mark und der néchsten
Seitenlinie.

Abschnitt 32. Schlagerei

Artikel 1. Schlagerei

Schlagerei ist jeder Versuch einer Person, die den Regeln unterliegt, einen

Gegner in kampferischer Art und Weise anzugreifen, die untypisch fir den

Football-Sport ist. Solche Aktionen beinhalten, sind jedoch nicht auf die

folgenden Tatigkeiten beschrankt:

a) der Versuch, einen Gegner mit dem (den) Arm(en), der (den) Hand
(Hadnden), dem (den) Bein(en) oder dem (den) FuR (Fif3en) zu treffen,
egal ob es zum Kontakt kommt oder nicht.

b) eine unsportliche Aktion gegen einen Gegner, die irgendeinen Gegner
dazu bringt, dass er sich durch eine Schldgerei racht (Regel 9-2-1 und
9-5-1a bis -c).
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Abschnitt 33. Drei-und-Eins-Prinzip

Artikel 1. Drei-und-Eins-Prinzip

Das Drei-und-Eins-Prinzip fir die Strafdurchfihrung trifft zu, wenn die
Strafandrohung fir ein Foul keinen speziellen Enforcement Spot vorgibt.
Die Anwendung dieses Prinzips wird in Regel 10-2-2-c beschrieben.

Abschnitt 34. Tackle Box

Artikel 1. Tackle Box

a) Die Tackle Box ist die rechteckige Zone, die von der neutralen Zone, den
beiden Linien, die sich jeweils parallel zu den Seitenlinien fFinf Meter
vom Snapper entfernt erstrecken, und Team A's Endlinie gebildet wird
(siehe Anhang A).

b) Die Tackle Boxistaufgehoben, sobald der Ball die Zone erstmals verlassen
hat.
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Regel 3
Perioden, ZeitFaktoren,
Ersatzspieler

Abschnitt 1. Beginn jeder Periode

Artikel 1. Pregame, erste und dritte Spielperiode

a)

Aufwarmen vor dem Spiel: bei reguldren Saisonspielen muss das
Heimteam dem Gastteam die Moglichkeit geben, sich wenigstens 30
Minuten vor dem geplanten Kickoff auf dem Spielfeld aufwarmen zu
kdnnen.

Wenn ein Teammitglied den Platz betritt, bevor die Schiedsrichter die
Team-Captains zum Coin Toss begleiten, muss der Head Coach oder ein
Assistenz-Coach dieses Teams auf dem Feld anwesend sein.

Wenn Teammitglieder auf dem Platz anwesend sind, nachdem die
Schiedsrichter zustdndig sind (Regel 11-1-1), missen sie ihre Trikots oder
ihre Nummern deutlich tragen. Jedes Teammitglied ohne erkennbare
Nummern muss die Spielflache verlassen (A.R. 3-1-1-I).

Jede Halbzeit beginnt mit einem Kickoff.

Drei Minuten vor dem festgesetzten Spielbeginn muss der Referee in
der Spielfeldmitte, in Anwesenheit der anderen Schiedsrichter und nicht
mehr als vier Team Captains jedes Teams, eine Miinze werfen (Coin Toss),
wobei er vor dem Wurf der Miinze zuerst den Team Captain des
Castteams anweist, seine Wahl zu treffen. Vor der zweiten Halbzeit
erhélt der Referee die Optionen der Teams fiir die zweite Halbzeit.
Wahrend des Coin Toss muss sich jedes Team in der Zone zwischen
seiner Seitenlinie und den Neunmetermarkierungen oder in der
Teamzone aufhalten. Der Coin Toss beginnt, wenn die Team Captains
die Neunmetermarkierungen Uberqueren und endet, wenn die Team
Captains zu den Neunmetermarkierungen zurlickkehren.

Strafe (f): 5 Meter vom Succeeding Spot [S19].

)

Der Gewinner des Coin Toss muss eine der folgenden Moglichkeiten
auswahlen:

1. das Team bestimmen, das den Kickoff ausfihren soll;

2. die Endzone bestimmen, die sein Team verteidigen soll;
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3. seine Wahl auf die zweite Halbzeit verschieben.

h) Der Verlierer des Coin Toss muss, je nach Verfligbarkeit, die obigen
Maéglichkeiten zu 1 oder 2 wahlen.

i) wahlt der Gewinner des Minzwurfes die Moglichkeit 3, wahlt er
anschlieBend, nach der Wahl des Gegners, die verfligbare Option
(Moglichkeit 1 oder 2).

j) FlUrdiezweite HalbzeitsollderVerliererdesMinzwurfsoderder Gewinner,
wenn er die Moglichkeit 3 gewahlt hat, die o. a. Mdglichkeiten 1 oder 2
auswahlen. Der Gegner wahlt dann die verbleibenden Mdglichkeiten.

Artikel 2. Zweite und vierte Spielperiode

Wahrend der ersten und der zweiten sowie wahrend der dritten und der vierten

Spielperiode missen die Teams die gegeniiberliegenden Endzonen verteidigen.

a) Der Ball muss exakt an den Punkt verlegt werden, der in Relation zu den
Goallines und den Seitenlinien, mit seiner Lage am Ende der vorherigen
Periode Ubereinstimmt.

b) Ballbesitz, Nummer des Downs und die Distanz zum nachsten First Down
bleiben bestehen.

Artikel 3. Extraperioden

Das nachfolgende System wird angewandt, wenn es notig ist, zum Zweck

der Bestimmung eines Meisters einer Liga oder dem Vorankommen eines

Teams in einem Turnier ein unentschiedenes Spiel zu entscheiden. Weitere

Anwendungsmoglichkeiten ergebensich aus der BSO Deutschland. Es gelten

die American Football Regeln & Interpretationen mit folgenden Ausnahmen:

a) Unmittelbar nach dem Ende der vierten Periode informieren die Schieds-
richter beide Teams, dass sie in ihre jeweiligen Teamzonen zurtckkehren
sollen. Die Schiedsrichter versammeln sich an der 50-Meterlinie und
besprechen das Ausscheidungsverfahren.

b) Die Schiedsrichter sollen die Team Captains zur Spielfeldmitte zum Coin
Toss begleiten (Regel 3-1-1). Der Referee muss in der Spielfeldmitte, in
Anwesenheit der anderen Schiedsrichter und nicht mehr als vier Team
Captains jedes Teams, eine Minze werfen (Coin Toss), wobei er vor dem
Wurf der Miinze den Team Captain des Gastteams anweist, seine Wahl zu
treffen. Der Gewinner des Coin Toss darf seine Wahl nicht verschieben
und muss sich fir eine der folgenden Moglichkeiten entscheiden:

1. Offense oder Defense, wobei die Offense an der gegnerischen
25-Meterlinie ihre erste Ballbesitz-Serie beginnt;
2. an welchem Ende des Feldes diese beiden Ballbesitz-Serien in dieser
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0

Extraperiode gespielt werden miissen.

Der Verlierer des Coin Toss muss aus der verbleibenden Mdéglichkeit Fiir
die erste Extraperiode wahlen und hat die erste Wahl aus den beiden
Méglichkeiten fir die nachfolgenden Extraperioden mit einer geraden
Nummer.

Definition:Eine Extraperiode muss zwei Ballbesitz-Serien enthalten, wobei
jedes Team jeweils den Ball durch einen Snap auf oder zwischen den Hash
Marks an der vorher festgelegten 25-Meterlinie (sofern diese nicht durch
eine Strafe verschoben wurde), die dann die gegnerische 25-Meterlinie
ist, ins Spiel bringt. Der Snap soll von dem ungefahren Mittelpunkt auf der
25-Meterlinie zwischen den Hash Marks durchgefihrt werden, es sei denn,
das Offense Team wahlt vor der Ballfreigabe eine andere Position auf oder
zwischen den Hash Marks. Nach der Ballfreigabe darf der Ball nur nach
einem Team-Timeout an einen anderen Punkt gelegt werden, es sei denn,
dem Timeout gingen ein Team A-Foul oder sich aufhebende Fouls voraus.
Ballbesitz-Serie: Jedes Team behalt wahrend einer Ballbesitz-Serie den
Ball solange, bis es punktet oder versaumt, einen First Down zu erzielen.
Der Ball bleibt nach einem Team Ballbesitzwechsel live, bis er fir dead
erklart wird. Team A hat jedoch keinen First Down und 10, wenn es nach
einem Team Ballbesitzwechsel wieder in Ballbesitz kommt (A.R. 3-1-3-|
bis -IX). Beginnend mit der dritten Extraperiode besteht die Ballbesitz-
Serie eines Teams aus einem Spielzug von der gegnerischen 3-Meterlinie,
um einen Zwei-Punkte-Touchdown zu erzielen. Der Snap kann von
einem Punkt auf oder innerhalb der Hashmarks von der gegnerischen
3-Meterlinie durchgefihrt werden, ausgenommen dieser Punkt wird
durch die Annahme einer Strafe verschoben. Die Bezeichnungen Ffir
Team A und B sind dieselben, wie sie in Regel 2-27-1 definiert sind.
Punkterzielung: Das Team, das wahrend der reguldren Spielzeit und den
Extraperioden die groRere Anzahl an Punkten erzielt, wird zum Gewinner
erklart. In jeder Extraperiode muss es, wie in ) beschrieben, eine gleiche
Anzahlvon Ballbesitz-Serien geben, ausgenommen Team B punktet wahrend
eines Downs in einer Extraperiode, der kein Try ist. Beginnend mit der
zweiten Extraperiode muss ein Team, das einen Sechs-Punkte-Touchdown
erzielt hat, einen Zwei-Punkte-Try unternehmen. Ein Ein-Punkt-Try-Versuch
durch Team A (obwohl nicht illegal) wird nicht gewertet (A.R. 3-1-3-X).

g) Fouls nach Team Ballbesitzwechsel (A.R. 3-1-3-XI bis XIli)

1. Wahrend der Extraperioden werden Strafen gegen eines der Teams
durch die Regel aufgehoben (Ausnahme: Strafen Ffir schwere
personliche Fouls, unsportliche Verhalten Fouls, personliche Dead Ball
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Fouls und Live Ball Fouls, die wie Dead Ball Foul behandelt werden,
werden vor dem anschliellenden Down geahndet).

2. Die Punkte von einem Team, das wahrend des Downs ein Foul begeht,
werden annulliert (Ausnahme: Live Ball Foul, welches als Dead Ball
Foul behandelt wird.).

3. Foulen beide Teams wéahrend des Downs und hatte Team B vor dem
Team Ballbesitzwechsel nicht gefoult, heben sich die Fouls auf und
der Down wird nicht wiederholt. (Ausnahme: Strafen fir schwere
personliche Fouls, unsportliche Verhalten-Fouls, personliche Dead
Ball Fouls und Live Ball Fouls, die als Dead Ball Fouls geahndet werden,
werden vor dem anschliefenden Down geahndet.)

h) Timeouts: Jedem Team wird ein Timeout fir jede Extraperiode
zugestanden (3-3-7). Timeouts, die wahrend der reguldren Spielzeit
nicht genutzt wurden, koénnen nicht mit in die nachfolgende(n)
Extraperiode(n) Ubernommen werden. Unbenutzte Extraperiode(n)-
Timeouts kdnnen nicht in andere Extraperioden Ubertragen werden.
Timeouts, die zwischen den Extraperioden genommen werden, werden
in der nachfolgenden Extraperiode angerechnet. Radio- und TV-Timeouts
sind nur zwischen den Perioden (erste und zweite, zweite und dritte
etc.) erlaubt. Geforderte Team-Timeouts dirfen nicht fir Radio- oder
TV-Belange verldngert werden. Die Extraperiode(n) beginnt (beginnen),
wenn der Ball zum ersten Mal gesnappt wird. Gibt es kein TV- oder
Radio-Timeout nach der zweiten und vierten Extraperiode, wird eine
zweiminUtige Unterbrechung vorgeschrieben.

Abschnitt 2. Spielzeit und Pausen

Artikel 1. Ldnge der Perioden und der Pausen

Die reine Spielzeit in einem Spiel betragt 48 Minuten, geteilt in vier Perioden

zu je 12 Minuten (Ausnahme: Jugendspiele siehe BSO, 2. Damenbundesliga

siehe ligeninterne Regelung). Zwischen der ersten und zweiten Periode

(erste Halbzeit) und der dritten und vierten Periode (zweite Halbzeit) soll

eine Pause von einer Minute liegen. Ausnahme: Diese 1-Minuten-Pausen

kénnen fir Radio- und TV-Timeouts verldngert werden.

a) Keine Periode darf beendet werden, bevor der Ball dead ist und der
Referee die Periode flr beendet erklart hat [S14].

b) Die Pause zwischen den Halbzeiten eines reguldren Saisonspieles soll
15 Minuten dauern. Die Pause kann in gemeinsamen Einverstandnis
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der Managements beider Teams verklrzt werden. Unmittelbar nach
dem Ende der zweiten Spielperiode soll der Referee anzeigen, dass die
Halbzeitpause beginnt [S2].

Artikel 2. Veranderung der Spielzeit

Vor dem Spiel kann der Referee die Spielzeit und die Halbzeit-Pause
verkirzen, wenn er der Meinung ist, dass das Spiel durch Dunkelheit
oder andere Umstadnde behindert werden kénnte. Wenn die Spielzeit vor
Spielbeginn verkirzt wird, missen die vier Spielperioden die gleiche Linge
haben.

a)

9)

Wahrend des Spieles kann die verbleibende Spielzeit jeder verbleibenden
Periode oder Perioden in gemeinsamen Einverstdndnis der gegnerischen
Head Coaches und dem Referee verkirzt werden (A.R. 3-2-2-I).

Fehler bei der Zeitnahme der Game Clock kénnen korrigiert werden. Sie
mussen in der Periode korrigiert werden, in der sie sich ereignet haben.
Wenn der Referee genau weil3, wie viel Spielzeit vergangen ist, muss er
die Game Clock auf die entsprechende Zeit zuriicksetzen und danach die
Game Clock entsprechend starten.

Fehler bei der Zeitnahme der Play Clock kénnen durch den Referee
korrigiert werden. Der Countdown der Play Clock muss dann neu
gestartet werden. (Regel 2-29-2)

Wird der Countdown der Play Clock durch Umstadnde unterbrochen, die
auBerhalb der Kontrolle eines Teams liegen und die verstrichene Zeit
der Play Clock ist nicht bestimmbar, muss der Countdown neu gestartet
werden und die Game Clock startet gemaR Regel 3-2-4b.

Die 40/25-Sekunden Play Clock soll nicht gestartet werden, wenn die
Game Clock lduft und weniger als 40, beziehungsweise 25 Sekunden
in einer Spielperiode anzeigt. Die Play Clock soll dann angehalten und
entweder 40 oder 25 Sekunden dauerhaft anzeigen.

Die Game Clock darf nicht angehalten werden, wenn die Play Clock in
Konflikt zu Regel 3-2-2-f gestartet wurde.

Artikel 3. Verldngerung der Perioden

a)

Eine Periode muss um einen Down ohne Zeit verldngert werden, wenn

wahrend eines Downs, in dem die Spielzeit auslauft, sich eine oder

mehrere der nachfolgenden Umstdnde ereignen (A.R. 3-2-3-1 bis -VIII):

1. Eine Strafe flr ein oder mehrere Live Ball Fouls wird angenommen
(Ausnahme: Regel 10-2-5a und Regel 10-2-5d, wenn die Punkte fiir
das Fieldgoal akzeptiert werden). Je nach Wahl des angegriffenen
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b)

0

Teams wird die Periode nicht verlangert, wenn das Foul durch das
ballbesitzende Team verursacht wird und die Strafandrohung einen
Downverlust enthalt (A.R. 3-2-3-VIII).
2. Esereignen sich Fouls, die sich aufheben.
3. Ein Schiedsrichter pfeift versehentlich ab oder erklart durch ein
irrtimliches Signal den Ball dead.
Es missen zusatzliche Downs ohne Zeit gespielt werden, bis ein Down
ohne die in Regel 3-2-3-a-1 bis -3 aufgefihrten Umstande gespielt wurde.
Ereignet sich ein Touchdown wahrend eines Downs, in dem die Spielzeit
auslauft, wird die Periode fir den Try verldngert.

Artikel 4. Zeitnahme-Vorrichtungen

a)

Game Clock

Die Spielzeit muss mit einer Uhr gemessen werden, die eine Stopp-Uhr

sein kann und vom zustdndigen Schiedsrichter bedient wird, es sei denn,

es ist eine sichtbare Game Clock vorhanden, die von einem Assistenten
unter Aufsicht des zustdndigen Schiedsrichters bedient wird. Die Art der

Game Clock wird durch das Heimteammanagement bestimmt. Die Game

Clock soll keine Sekundenbruchteile anzeigen.

40-Sekunden Play Clock

1. Wenn ein Schiedsrichter anzeigt, dass der Ball dead ist [S7], startet die
Play Clock den 40-Sekunden-Countdown.

2. Wennder40-Sekunden-Countdown nichtstartet oderdurchUmstdnde
unterbrochen wird, die aufderhalb der Kontrolle der Schiedsrichter
oder des Bedieners der Play Clock liegen (z. B.: Fehlfunktionen), muss
der Referee die Game Clock anhalten und anzeigen (Pumpbewegung
mit beiden gedtffneten Handflachen Gber dem Kopf), dass die Play
Clock auf 40 Sekunden zurlickgestellt und sofort neu gestartet wird.

3. In dem Fall, dass der 40-Sekunden-Countdown l&uft und der Ball bei
verbleibenden 25 Sekunden nicht spielbereit ist, muss der Referee ein
Timeout anzeigen und die Play Clock wird auf 25 Sekunden gesetzt.
Wird danach das Spiel aufgenommen, gibt der Referee den Ball frei
[S1] und die Play Clock beginnt den 25-Sekunden-Countdown. Die
Game Clock startet mit dem Snap, es sei denn, sie lief, als der Referee
das Timeout anzeigte; in diesem Fall startet die Game Clock mit der
Ballfreigabe des Referees (Regel 3-3-2f)(A.R. 3-2-4-I und -lI).

25-Sekunden Play Clock

Wenn ein Schiedsrichter anzeigt, dass die Game Clock aus den

nachfolgenden Griinden angehalten wurde, zeigt der Referee
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(Pumpbewegung mit einer ge6ffneten Handfldche Uber dem Kopf) an,
dass die Play Clock auf 25 Sekunden gesetzt werden soll:
1. Strafdurchfiihrung
2. Team-Timeout
3. Medien-Timeout
4. Verletzungs-Timeout nur fiir einen Team A-Spieler. Die Play Clock wird
flr ein Verletzungs-Timeout eines Team B-Spielers auf 40 Sekunden
gesetzt.
Nachmessen
Team B wird ein First Down zuerkannt
nach einem Kick-Down aufRRer einem Free Kick
Punkte auller einem Touchdown (nicht beim Try)
9. Beginn jeder Periode
10.Start einer Team Serie in Extraperioden
11.andere administrative Griinde.
12.Ein Offense Spieler verliert durch die Teilnahme am Down seinen
Helm vollstandig. Die Play Clock wird auf 40 Sekunden gesetzt, wenn
ein Defense Spieler seinen Helm durch die Teilnahme am Down
vollstandig verliert.
Wenn das Spiel fortgesetzt wird, muss der Referee den Ball freigeben
[S1] und die Play Clock beginnt den 25-Sekunden-Countdown.
d) Ausfall einer Play Clock
Fallt eine der beiden sichtbaren Play Clocks aus, muss der Referee sofort
beide Head Coaches davon unterrichten und beide Uhren abschalten
lassen.
e) Sind keine sichtbaren Play Clocks vorhanden, gelten nur die Regeln
bezliglich des 25-Sekunden-Countdowns.

©NoU

Artikel 5. Mindestspielzeit fiir einen Down

Wird die Game Clock mit drei oder mehr Sekunden verbleibender Spielzeit
in einer Spielperiode angehalten und startet danach wieder mit der
Ballfreigabe durch den Referee, kann die Offense den Ball nach dem Snap
direkt zu Boden werfen (Regel 7-3-2f) , um die Game Clock legal anzuhalten
und hat voraussichtlich noch genug Zeit fir einen weiteren Down. Bei zwei
oder einer Sekunde verbleibender Spielzeit in einer Spielperiode auf der
Game Clock ist nur noch genug Zeit fir einen Down (A.R. 3-2-5-I).
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Abschnitt 3. Timeouts: Starten und Anhalten der Game

Clock

Artikel 1. Timeout

a)

Ein Schiedsrichter muss ein Timeout signalisieren, wenn die Regeln das
Anhalten der Game Clock vorsehen oder wenn einem Team oder dem
Referee ein Timeout angerechnet wird. Andere Schiedsrichter sollen die
Timeout Signale wiederholen. Der Referee kann willkirlich ein Timeout
nehmen, das ihm angerechnet wird, wenn er aus irgendeinem Grund, der
in den Regeln nicht erfasst ist, das Spiel unterbricht (A.R. 3-3-1-IV).
Sollte ein Team keine Timeouts mehr haben und ein Timeout verlangen,
dirfen die Schiedsrichter diesem Verlangen nicht stattgeben
(Regel 3-3-4).

Sobald das Spiel beginnt, dirfen Spieler, ausgenommen wahrend der
Halbzeitpause, wederim Spielfeld noch in den Endzonen mit einem Ball Giben.

Artikel 2. Starten und Anhalten der Game Clock

a)

Free Kick. Nach einem Free Kick muss die Game Clock durch das Signal
eines Schiedsrichters gestartet werden, sobald der Ball im Spielfeld
legal berihrt wird oder er die Goalline ins Spielfeld hinein Uberquert,
nachdem er von Team B legal in dessen Endzone berihrt wurde. Sie wird
anschlieBend durch das Signal eines Schiedsrichters angehalten, wenn
der Ball durch die Regel dead wird (A.R. 3-3-2-VII).

Scrimmage Down. Wenn die Periode mit einem Scrimmage Down
beginnt, muss die Game Clock mit dem legalen Snap gestartet werden.
Bei allen anderen Scrimmage Downs muss die Game Clock durch ein
vorheriges Signal des Referees (3-3-2-e) oder mit dem legalen Snap
gestartet werden (Regel 3-3-2-d). Wahrend eines Try, der Verldngerung
einer Spielperiode oder wihrend einer Extraperiode lduft die Game Clock
nicht (A.R. 3-3-2-1 bis -IV).

Nach einer Punkterzielung. Die Game Clock wird durch das Signal eines
Schiedsrichters nach einem Touchdown, erfolgreichen Fieldgoal oder
Safety angehalten. Sie wird wieder gemal3 3-3-2-a gestartet, auller die
Punkte werden wegen einer angenommenen Strafe annulliert oder der
Down wird wiederholt, dann startet die Game Clock mit dem legalen Snap.
Starten mit dem Snap. Fir jede der nachfolgend aufgefihrten Fille wird
die Game Clock durch das Signal eines Schiedsrichters angehalten. Wenn
der ndchste Down mit einem Snap beginnt, startet die Game Clock mit
dem Snap:
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1. Touchback;

2. mit weniger als zwei Minuten verbleibender Spielzeit in einer Halbzeit
wird entschieden, dass sich ein Team A-Balltrdger, -Fumble oder
-Rickpass im Aus befindet (Ausnahme: Nach einem Vorwartsfumble
ins Aus durch Team A startet die Game Clock beim Signal des
Referees.):

3. Team B wird ein First Down zuerkannt und snappt als nachstes den
Ball (A.R. 3-3-2-V);

4. eswird entschieden, dass ein Vorwartspass unvollstandig ist;

5. einem Team wird ein Timeout, welches ihm angerechnet wird,
gewshrt;

6. der Ball wird illegal;

7. eine Spielperiode endet;

8. ein legaler Kick-Down endet (A.R.3-3-2-VI);

9. ein Return Kick wird durchgefiihrt;

10.ein Scrimmage Kick wird jenseits der neutralen Zone durchgefihrt;

11.Team Averursacht ein Spielverzégerungsfoul, wahrend es sich in einer
Scrimmage Kick-Formation befindet.

Starten beim Signal des Referees.Fiirjede der nachfolgendaufgefihrten

Falle wird die Game Clock durch das Signal eines Schiedsrichters

angehalten. Wenn der ndchste Down mit einem Snap beginnt, startet die

Game Clock beim Signal des Referees:

1. Team A wird entweder durch das Spiel oder eine Strafe ein First Down
zuerkannt;

2. ein Team A-Fumble geht nach vorne ins Aus;

3. aulder mit weniger als zwei Minuten verbleibender Spielzeit in einer
Halbzeit wird entschieden, dass sich ein Team A-Balltrdger, -Fumble
oder -Rickpass im Aus befindet;

4. um eine Strafe zu vervollstdndigen (Ausnahme: Regel 3-4-4-c);

5. ein Verletzungs-Timeout wird fir einen oder mehrere Spieler oder
einen Schiedsrichter erlaubt (A.R. 3-3-5-1 bis V);

6. eswird irrtimlich abgepfiffen;

7. es muss fur ein mogliches First Down nachgemessen werden;

8. beide Teams verursachen eine Verzégerung, die dazu fihrt, dass der
Ball nicht freigegeben werden kann (A.R. 3-3-1-IlI);

9. ein Live Ball kommt in den Besitz eines Schiedsrichters;

10.ein Head Coach beantragt eine Head Coach’s Conference;

11.der Referee ldsst ein Medien-Timeout zu;

12.der Referee nimmt ein Timeout aus eigenem Ermessen;
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13.der Referee nimmt ein Timeout fir unfairen Larm (Regel 9-2-1-b-5);

14.ein illegaler Pass wurde geworfen, um Zeit einzusparen (A.R. 7-3-2-lI
bis -VII) (Ausnahme: Regel 3-4-4-c);

15.der Referee unterbricht den 40/25-Sekunden-Countdown;

16.ein Spieler verliert durch die Teilnahme am Down seinen Helm
vollstandig;

17.wenn eines der Teams ein Dead Ball Foul verursacht;

18.Violation einer Regel beziglich vorgeschriebener (Regel 1-4-3 und
1-4-4) oderillegaler Ausristung (Regel 1-4-7).

Snap iiberwiegt Signal des Referees. Wenn ein oder mehrere Griinde,

die dazu fiihren, dass die Game Clock mit dem Signal des Referees startet

(Regel 3-3-2-e), mit denen in Konflikt stehen, die den Start der Game

Clock beim Snap vorschreiben (Regel 3-3-2-c und 3-3-2-d), startet sie mit

dem Snap (Ausnahme: Regeln 3-4-4, 3-3-5-f und 3-3-9-b (10-Sekunden-

Abzug von der Game Clock) Gberwiegt diese Regel, aul3er einem Team

wird eines seiner Team-Timeouts erlaubt (A.R. 3-3-2-VIIl und -IX)).

Artikel 3. Spielabbruch

a)
b)

Der Referee kann das Spiel voriibergehend unterbrechen, wenn das

seiner Meinung nach erforderlich ist.

Wird das Spiel durch Aktionen einer oder mehrerer Personen, die nicht

den Regeln unterliegen, oder aus einem anderen Grund, der nicht von

den Regeln erfasst wird, unterbrochen und kann nicht fortgesetzt
werden, soll der Referee:

1. das Spiel unterbrechen und die Spieler in ihre Teamzonen schicken;

2. das Problem mit den Personen beraten, die fiir die Austragung des
Spieles verantwortlich sind;

3. das Spiel wieder aufnehmen, wenn er festgestellt hat, dass die
Bedingungen fiir die korrekte Spieldurchfiihrung wieder hergestellt
worden sind.

Wird ein Spiel gemaé( Regel 3-3-3-a und-b vor dem Ende der vierten Periode

unterbrochen und kann nicht wieder aufgenommen werden, so gelten die

Bestimmungen der BSO Deutschland entsprechend. Die Wertung eines

abgebrochenen Spieles wird durch die BSO Deutschland geregelt.

Endet ein Spiel nach vier Spielperioden unentschieden und wird vor der

ordnungsgemalen Fortsetzung zur Bestimmung eines Meisters einer Liga

oder dem Vorankommen eines Teams in einem Turnier gemal Regel 3-3-3-a
und -b unterbrochen und kann nicht sofort wieder aufgenommen werden,
so gelten die Bestimmungen der BSO Deutschland entsprechend.
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e)

Wird ein unterbrochenes Spiel wieder aufgenommen, beginnt es
mit der gleichen verbleibenden Spielzeit und unter identischen
Bedingungen hinsichtlich des Downs, der zu (berbriickenden Distanz,
der Spielfeldposition, sowie der Berechtigung der Spieler.

Artikel 4. Beantragte Team-Timeouts

Wurden nicht alle Timeouts eines Teams verbraucht, muss ein Schiedsrichter
einem Team ein beantragtes Team-Timeout gewdhren, wenn es von einem
Spieler oder dem Head Coach verlangt wird, wahrend der Ball dead ist.

a)

b)

Jedes Team hat das Recht auf drei beantragte Timeouts wahrend jeder

Halbzeit.

Nachdem der Ball fir dead erklart wurde und vor dem néachsten Snap

kann ein legaler Ersatzspieler ein Timeout verlangen, wenn er sich

zwischen den Neunmetermarkierungen befindet (A.R. 3-3-4-I).

Ein Spieler, der an dem vorherigen Down teilgenommen hat, kann in

der Zeit, in der der Ball dead ist und vor dem nachsten Snap ein Timeout

verlangen, ohne dass er sich zwischen den Neunmetermarkierungen

befindet (A.R.3-3-4-I).

Ein Head Coach, der sich in oder in der Ndhe seiner Teamzone oder

Coaching Box befindet, kann in der Zeit, in der der Ball dead ist, und vor

dem nachsten Snap ein Timeout verlangen.

Ein Spieler, ein Ersatzspieler, der das Spielfeld betritt, oder der Head

Coach kénnen eine Head Coach'’s Conference mit dem Referee verlangen,

wenn der Coach glaubt, dass eine Regel falsch ausgelegt wurde oder

vom Gegner wahrend eines Downs mehr als die durch die BSO erlaubte

Anzahl mit “A" gekennzeichneter Spieler eingesetzt wurden. Wird die

Regelauslegung nicht gedndert, wird dem Team dieses Coaches ein

Timeout abgezogen oder, wenn alle Timeouts verbraucht sind, wird es

mit einer Spielverzdgerungsstrafe belegt.

1. NurderReferee darf die Game Clock fiir eine Head Coach’s Conference
anhalten.

2. Die Head Coach’s Conference muss verlangt werden, bevor der Ball
gesnappt oder ein Free Kick durchgefihrt wird und vor dem Ende der
2. oder 4. Periode (Regel 5-2-9).

3. Nach einer Head Coach’s Conference muss dem Team die volle Zeit
des Timeouts gewdhrt werden, wenn es ihm vom Referee abgezogen
wurde.
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Artikel 5. Verletzungs-Timeout

a) Im Falle eines oder mehrerer verletzter Spieler:

1. Nimmt ein Schiedsrichter ein Verletzungs-Timeout, missen der oder
die Spieler, fir die das Timeout genommen wurde, fiir mindestens
einen Down das Feld verlassen, auch dann, wenn sein Team ein
eigenes Team-Timeout nimmt. Im Zweifel nehmen die Schiedsrichter
ein Timeout fir einen verletzten Spieler.

2. Der oder die Spieler dirfen nicht eher ins Spiel zurickkehren, bis
er oder sie eine Erlaubnis durch das medizinische Personal des
entsprechenden Teams erhalten haben.

3. Wenn ein Spielteilnehmer (Spieler oder Schiedsrichter) blutet oder
seine Uniform mit Blut getrankt ist oder Blut auf unbedeckter Haut
sichtbar ist, muss der Spieler oder der Schiedsrichter zur Teamzone
gehen, um sich medizinisch versorgen zu lassen. Er darf das Feld ohne
Genehmigung des medizinischen Personals nicht wieder betreten
(A.R. 3-3-5-I bis -VII).

b) Das Vortduschen einer Verletzung, egal aus welchem Grund, ist
unehrenhaft. Einem verletzten Spieler muss der volle Schutz der Regeln
gegeben werden, aber das Vortduschen einer Verletzung ist unehrlich,
unsportlich und widerspricht dem Geist der Regeln. Um einen moglichen
Zeitvorteil durch das Vortduschen einer Verletzung zu vermeiden, wird
ausdricklich auf die Erkldrungen des ,Football Ehrenkodex, Abschnitt
Verhalten der Coaches, Unterpunkt g)" hingewiesen.

¢) Einem Timeout wegen der Verletzung eines oder mehrerer Spieler kann
ein Team-Timeout folgen.

d) Der Referee kann von sich aus ein Timeout wegen eines verletzten
Schiedsrichters nehmen.

e) Nach einem Timeout fir einen verletzten Team B-Spieler soll eine
sichtbare Play Clock auf 40 Sekunden gesetzt werden.

f) 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock:

Wenn die Verletzung eines Spielers der einzige Grund (auRer der

verletzte Spieler oder ein Mitspieler verliert seinen Helm, Regel 3-3-9)

zum Anhalten der Game Clock ist und weniger als eine Minute Spielzeit

in einer Halbzeit verbleibt, hat das gegnerische Team die Wahl eines
10-Sekunden-Abzuges von der Game Clock.

1. Die Play Clock wird auf 40 Sekunden fir einen verletzten Defense
Spieler und auf 25 Sekunden fiir einen verletzten Offense Spieler
(Regel 3-2-4¢-4) gesetzt.

2. Wird der 10-Sekunden-Abzug durchgefihrt, startet die Game Clock
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mit dem Signal des Referees. Wird der 10-Sekunden-Abzug nicht
durchgefihrt, startet die Game Clock mit dem Snap.

3. Der 10-Sekunden-Abzug kann vermieden werden, wenn das
betreffende Team eines seiner verbleibenden Team-Timeouts
verbraucht.

4. Es gibt keine Moglichkeit eines 10-Sekunden-Abzugs, wenn Spieler
beider Teams verletzt sind (A.R. 3-3-5-VIIl und -IX).

Artikel 6. Zwangsweiser Abzug eines Timeouts

Flr eine Violation im Zusammenhang mit einer Head Coach’'s Conference
(3-3-4e) wird dem betreffenden Team eines seiner Timeouts abgezogen
(Regel 3-4-2b-2).

Artikel 7. Lange eines Timeouts

a)

e)

Ein anzurechnendes Team-Timeout, das von einem Spieler oder
Head Coach verlangt wird, soll eine Minute plus finfsekindiger
Benachrichtigung des Referees plus nachfolgendem 25-Sekunden-
Countdown dauern (Ausnahme: Regel 3-3-4e-3).

Nur fir Spiele, die live im Fernsehen Ubertragen werden, soll ein
anzurechnendes Team Timeout 30 Sekunden plus fianfsekidndiger
Benachrichtigung des Referees plus 25-Sekunden-Countdown dauern.
Jedoch kann ein Head Coach verlangen, dass eines der drei erlaubten
Timeouts pro Halbzeit ein volles Timeout ist. Dieses Verlangen muss
dem Referee weitergeleitet werden, wenn das Timeout bei einem
Schiedsrichter beantragt wird. Das anzurechnende Timeout wdhrend
einer Extraperiode (Regel 3-1-3h) kann, je nach Antrag des Head Coaches,
ein volles Timeout sein.

In anderen, nicht live Ubertragenen Spielen, kann der Head Coach
verlangen, dass jedes von seinem Team verlangte anzurechnende
Timeout 30 Sekunden plus Ffinfsekiindiger Benachrichtigung des
Referees plus 25-Sekunden-Countdown dauern kann. Der Head Coach
zeigt dieses Verlangen an, indem er mit seinen Handen seine Schultern
berthrt. Dieses Zeichen muss sofort angezeigt werden, wenn das
Timeout verlangt wird.

Andere Timeouts sollen nicht ldnger dauern, als es der Referee fir nétig
erachtet, um den Grund des Timeouts zu beseitigen. Darin sind auch
Radio- oder TV-Timeouts eingeschlossen, aber jedes Timeout kann vom
Referee zu Gunsten eines ernstlich verletzten Spielers verlangert werden.
Wird einem Team ein 60-Sekunden-Timeout angerechnet und mochte
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weiterspielen, bevor 60 Sekunden abgelaufen sind, kann der Referee den
Ball freigeben, wenn der Gegner bestétigt, dass er auch spielbereit ist.

f) DieLdnge eines Referee-Timeouts richtet sich nach den Umstanden jedes
einzelnen Timeouts.

g) Wahlmoglichkeiten hinsichtlich einer Strafe missen vor dem Team
Timeout ausgelibt werden.

h) Die Unterbrechung nach einem Safety, Try oder erfolgreichem Fieldgoal
darf nicht ldnger als eine Minute dauern. Sie kann fir Radio- oder TV-
Belange verldngert werden.

Artikel 8. Benachrichtungspflicht des Referees

Wahrend eines vollen Team-Timeouts (Regel 3-3-7-a) muss der Referee

beide Teams nach 60 Sekunden informieren, dass das Timeout endet. Finf

Sekunden spéter soll er den Ball fir spielbereit erkldren. Wahrend eines

30-Sekunden- Timeouts (Regel 3-3-7-b und -c) soll der Referee beide Teams

nach 30 Sekunden informieren. Finf Sekunden spéter soll er den Ball fir
spielbereit erklaren.

a) Wurde einem Team das dritte Timeout in einer Halbzeit angerechnet,
muss der Referee den Team Captains auf dem Feld und den Head Coach
dieses Teams dahingehend informieren.

b) Ist die sichtbare Game Clock nicht die offizielle Zeitnahmevorrichtung,
muss der Referee die Team Captains auf dem Spielfeld und jeden Head
Coach Uber die verbleibende Spielzeit informieren, wenn ungefahr zwei
Minuten Spielzeit in einer Halbzeit verbleiben. Zu diesem Zweck kann er
anordnen, dass die Game Clock angehalten wird.

1. Der Play Clock-Countdown wird dazu nicht unterbrochen.
2. Die Game Clock startet nach der Zwei-Minuten-Warnung mit dem
Snap.

) Ist die sichtbare Game Clock nicht die offizielle Zeitnahmevorrichtung,
muss der Referee oder sein Stellvertreter wahrend der letzten beiden
Minuten jeder Halbzeit jeden Team Captain auf dem Feld und jeden Head
Coach Uber die verbleibende Spielzeit informieren, wenn die Game Clock
den Regeln gemal angehalten wurde. Ein Vertreter jedes Teams darf
die Teamzone entlang der Begrenzungslinien verlassen, um zu diesem
Zweck die Zeitansagen entgegenzunehmen.

Artikel 9. Verlust des Helmes - Timeout
a) Verliert ein Spieler durch die Teilnahme an einem Down seinen Helm

vollstandig, auRer als direkte Folge eines Fouls durch einen Gegner, muss
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der betreffende Spieler das Spiel Fir den nachsten Down verlassen. Die

Game Clock stoppt am Ende des Downs. Der Spieler kann im Spiel bleiben,

wenn sein Team eines seiner verbleibenden Team-Timeouts verbraucht.

Ist der Helmverlust der einzige Grund zum Anhalten der Game Clock,

ausgenommen der Verletzung des Helm verlierenden Spielers oder eines

seiner Mitspieler (Regel 3-3-5), treffen die folgenden Bedingungen zu

(A.R. 3-3-9-I-11I):

1. Beieiner oder mehr Minuten verbleibender Spielzeit in einer Halbzeit
wird die Play Clock auf 25 Sekunden gesetzt, wenn ein Offense
Spieler seiner Helm verliert und auf 40 Sekunden, wenn es sich um
einen Defense Spieler handelt. Die Game Clock startet mit dem Signal
des Referees.

2. 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock: Bei weniger als einer
Minute verbleibender Spielzeit in einer Halbzeit hat das gegnerische
Team die Moglichkeit eines 10-Sekunden-Abzugs es sei denn, der
Helmverlust ist die direkte Folge eines Fouls durch einen Gegner.

3. Wirdder 10-Sekunden-Abzugdurchgefihrt, startet die Game Clock mit
dem Signal des Referees.Wird kein 10-Sekunden-Abzug durchgefihrt,
startet die Game Clock mit dem Snap.

4. Der 10-Sekunden-Abzug kann vermieden werden, wenn das
betreffende Team ein noch vorhandenes Team Timeout nutzt.

5. Es gibt keine Mdglichkeit eines 10-Sekunden-Abzugs, wenn Spieler
beider Teams ihren Helm vollstdndig verlieren (A.R. 3-3-9-V).

Verliert der Balltrdger seinen Helm durch die Teilnahme am Down

vollstdndig, wird der Ball dead (Regel 4-1-3-g). Ist der betreffende

Spieler kein Balltrager, bleibt der Ball live, aber der betreffende Spieler

darf sich, aulser an der mit dem Helmverlust verbundenen Aktion, nicht

mehr am weiteren Spielgeschehen beteiligen. Weiterfihrende aktive

Teilnahme ist ein personliches Foul (9-1-17). Dieser Spieler ist gemald der

Definition ein Spieler, der sich nicht mehr am Spielgeschehen beteiligt

(Regel 9-1-12-b).

Ein Spieler, der absichtlich seinen Helm abnimmt, wahrend der Ball live

ist, begeht ein Foul fir unsportliches Verhalten (Regel 9-2-1-a-1-h).
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Abschnitt 4. Spielverzogerungen/Taktiken
mit der Game Clock

Artikel 1. Startverzégerung einer Halbzeit

a) JedesTeam mussseine Spieler zum festgesetzten Zeitpunkt auf dem Feld
haben, um das Spiel eré6ffnen zu kénnen und eine Halbzeit zu beginnen.
Wenn beide Teams es ablehnen, zu Beginn einer Halbzeit als erste den
Platz zu betreten, muss das Heimteam als erstes das Feld betreten.

Strafe: 15 Meter vom Succeeding Spot [S21].

b) Das Heimteam-Management ist fir die Rdumung des Spielfeldes und
der Endzonen zu Beginn jeder Halbzeit verantwortlich, damit das Spiel
zur vorgesehenen Zeit beginnen kann. Prdsentationen oder andere
Aktivitdten unterliegen der Aufsicht des Heimteam-Managements, und
ein plnktlicher Start jeder Halbzeit ist vorgeschrieben.

Strafe: 10 Meter vom Succeeding Spot [S21].

Ausnahme: Der Referee kann von der Strafe absehen, wenn die Umstande,

die zur Verzdgerung fihren, aullerhalb der Kontrollmoglichkeit des

Heimteam-Managements liegen.

Artikel 2. Illegale Spielverzégerung

a) Die Schiedsrichter missen den Ball wdhrend des Spieles gleichmaliig
entsprechend den Regeln fur spielbereit erkldren. Die Play Clock
startet ihren Countdown von entweder 40 oder 25 Sekunden, je nach
den Gegebenheiten des Spieles. Ein Foul fir illegale Spielverzégerung
ereignet sich, wenn die Play Clock auf :00 ist, bevor der Ball ins Spiel

gebracht wurde (Regel 3-2-4).

b) Illegale Spielverzégerung beinhaltet aul’erdem:

1. absichtliches Weitertragen des Balles, nachdem dieser dead wurde;

2. wenn ein Team seine drei Timeouts in einer Halbzeit verbraucht hat
und einen Verstol’ gegen die Regel 3-3-4e begeht;

3. wenneinTeam nacheinerUnterbrechungzwischen den Spielperioden,
nach dem Erzielen von Punkten, einem Radio-/TV- oder Team-Timeout
nicht spielbereit ist oder ein Team der Anordnung des Referees nicht
nachkommt, den Ball ins Spiel zu bringen (A.R. 3-4-2-1);

4. verbale Taktiken der Defense, durch die die Startsignale der Offense
gestort werden (Regel 7-1-5a-5);

5. Aktionen der Defense, um einen Fehlstart zu provozieren (Regel 7-1-5-3-4);

6. das ins Spiel bringen des Balles, bevor dieser spielbereit ist
(Regel 4-1-4);
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7. Behinderung an der Seitenlinie (Regel 9-2-5);
8. Aktionen, die eindeutig verhindern, dass die Schiedsrichter den Ball
spielbereit machen kénnen (A.R. 3-4-2-I1).
Strafe: Dead Ball Foul. 5 Meter vom Succeeding Spot [S7 und S21].

Artikel 3. UnFaire Zeittaktiken

Der Referee hat weitreichende Befugnisse in Bezug auf die Zeitnahme
eines Spieles. Er kann anordnen, dass die Game Clock oder die Play Clock
angehaltenodergestartet wird, wenn ein Teamversucht, durch offensichtlich
unfaires Verhalten Zeitvorteile zu erlangen. Das beinhaltet das Starten der
Game Clock beim Snap, wenn das Foul durch das Team verursacht wurde,
das nach Punkten in Fihrung liegt. Als eine Richtlinie soll der Referee diese
Regel anwenden, wenn die Game Clock weniger als finf Minuten in einer
Halbzeit anzeigt. Wird die Game Clock innerhalb der letzten beiden Minuten
einer Halbzeit angehalten, um eine Strafe fir ein Foul zu vervollstandigen,
welches das in Fihrung liegende Team (oder eines der Teams, wenn der
Punktestand unentschieden ist) begangen hat, startet die Game Clock, je
nach Wahl des angegriffenen Teams, mit dem Snap (Ausnahme: Regel 3-4-
4). Die Game Clock startet bei der Ballfreigabe, nachdem Team A einen
illegalen Vorwarts- oder Rickpass geworfen hat, um Zeit einzusparen (Regel
3-3-2-e-14) (A.R. 3-4-3-| bis -IV).

Artikel 4. 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock - Foul

a) Verursacht ein Team vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes bei laufender
Game Clock und weniger als eine Minute verbleibender Spielzeit in einer
Halbzeit ein Foul, durch das die Game Clock sofort angehalten wird, kdnnen
die Schiedsrichter, je nach Wahl des angegriffenen Teams, 10 Sekunden
von der Game Clock abziehen (A.R. 3-4-4- bis -IX). Die Fouls, die in diese
Kategorie fallen, sind nachfolgend, jedoch nicht abschlieRend, aufgefihrt:
1. Jedes Foul, durch das der Snap verhindert wird (z. B.: Encroachment,

Fehlstart, Defense Offside mit Kontakt in der neutralen Zone)

(A.R. 3-3-4-1ll);

absichtliches Wegwerfen des Balles, um die Game Clock anzuhalten;

unvollstandiger illegaler Vorwartspass;

Rlckpass ins Aus geworfen, um die Game Clock anzuhalten;

. jedes andere Foul mit der Absicht die Game Clock anzuhalten.

Das angegriffene Team kann die Meterstrafe annehmen und den

10-Sekunden-Abzug ablehnen. Wenn die Meterstrafe abgelehnt wird, ist

der 10-Sekunden-Abzug durch die Regel aufgehoben.

nos W

-75-



Regel 3-5 Perioden, Zeitfaktoren, Ersatzspieler

b) Der 10-Sekunden-Abzug gilt nicht, wenn die Game Clock zum Zeitpunkt
des Fouls nicht lduft oder wenn das Foul nicht dazu fihrt, dass die Game
Clock sofort angehalten wird (z. B.: illegale Formation).

€) Wird nach der Strafdurchfiihrung der 10-Sekunden-Abzug durchgefihrt,
startetdie Game Clock mitdem Signaldes Referees. Wird der 10-Sekunden-
Abzug nicht durchgefihrt, startet die Game Clock mit dem Snap. Beachte:
Diese Regel (iberwiegt Regel 3-3-2f (A.R. 3-3-2-VIIl und -IX).

d) Hat das foulende Team ein oder mehrere Timeouts zur Verfligung, kann
esden 10-Sekunden-Abzug verhindern, in dem es ein Timeout verbraucht.
In diesem Fall startet die Game Clock nach dem Timeout mit dem Snap.

e) Der 10-Sekunden-Abzug findet keine Anwendung, wenn sich Fouls
ereignen, die sich aufheben (A.R. 3-4-4-IV).

Artikel 5. 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock - Zusammenfassung
Die folgende Zusammenfassung soll verdeutlichen, wann ein 10-Sekunden-
Abzug von der Game Clock in Frage kommit:

a) Verletzungs-Timeout (Regel 3-3-5f)

b) Helmverlust-Timeout (Regel 3-3-9b)

c) Foul (Regel 3-4-4)

Abschnitt 5. Auswechselung

Artikel 1. Spielerwechsel

Zwischen den Perioden, nachdem Punkte erzielt wurden oder nach einem
Try oder wdhrend einer Unterbrechung zwischen den Downs kann jedes
Team eine beliebige Anzahl von Ersatzspielern auf das Spielfeld schicken,
jedoch ausschliefl3lich, um Spieler auszuwechseln oder eine Unterzahl
auszugleichen.

Artikel 2. Legale Auswechselung

Ein legaler Ersatzspieler darf einen Spieler ersetzen oder den Platz eines

fehlenden Spielers auf dem Feld einnehmen, vorausgesetzt, dass keine der

folgenden Auflagen verletzt worden ist.

a) Ein einwechselnder Ersatzspieler darf das Spielfeld oder eine Endzone
nicht betreten, wahrend der Ball im Spiel ist.

b) ImFallvon mehralself Spielern bei einem Team darf kein Spieler das Spielfeld
oder eine Endzone verlassen, wahrend der Ball im Spiel ist (A.R. 3-5-2-I)

Strafe [a-b]: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot [S22].
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¢) 1. Ein legaler Ersatzspieler, der das Spielfeld betreten will, muss es
direkt von seiner Teamzone kommend betreten und ein Ersatzspieler,
Spieler oder ausgewechselter Spieler, der das Spielfeld verldsst, muss
es an der Seitenlinie, an der sich seine Teamzone befindet, verlassen
und sich in Richtung seiner Teamzone begeben.

2. Ein ausgewechselter Spieler muss das Spielfeld einschlieRlich der
Endzonen sofort verlassen. Das Verlassen des Huddles oder seiner
Position durch einen ausgewechselten Spieler innerhalb von drei
Sekunden, nachdem ein Ersatzspieler zum Spieler wurde, gilt als
sofortiges Verlassen.

d) Ersatzspieler, die zu Spielern werden (Regel 2-27-9), missen wenigstens
fir einen Down im Spiel und ersetzte Spieler missen wenigstens fir
einen Down aus dem Spiel bleiben. Dies gilt nicht bei einer Unterbrechung
zwischen den Perioden, nach einem Punktgewinn oder wenn ein Timeout
einem Team oder dem Referee, mit Ausnahme eines Live Ballim Aus oder
eines unvollstandigen Vorwartspasses, angerechnet wird (A.R. 3-5-2-ll
und -VI).

Strafe [c-d]: Dead Ball Foul. 5 Meter vom Succeeding Spot [S22].

e) Wenn Team A seine Ersatzspieler einwechselt, dirfen die Schiedsrichter
denSnap nichtehererlauben, bis Team B die Mdglichkeit hatte, seinerseits
Auswechselungen vorzunehmen. Wahrend einer Auswechselung oder
einer vorgetduschten Auswechselung darf Team A im offensichtlichen
Versuch, die Defense zu benachteiligen, sich nicht schnell zur Scrimmage
Line begeben. Wenn der Ball fir spielbereit erklart wurde, dirfen die
Schiedsrichter das Snappen des Balles nicht zulassen, bis die Ersatzspieler
von Team B ihre Position eingenommen haben und ausgewechselte
Spieler das Spielfeld verlassen haben. Team B muss mit seinen
Ersatzspielern sofort reagieren.

Strafe: (Erster Verstof8 von Team A bzw. alle Verstéfie von Team B)
Dead Ball Foul. Spielverzogerung von Team B fiir nicht sofortiges
Ausfiihren der Auswechslung(en), oder Spielverzé6gerung von Team
A, wenn Team A den Countdown der Play Clock auslaufen ldsst.
5 Meter vom Succeeding Spot [S21]. Der Referee informiert dann
den Head Coach, dass jede weitere Anwendung dieser Taktik in
einem unsportlichen Verhalten Foul resultiert.

Strafe: (Zweiter und jeder weitere Verstof8 von Team A) Dead Ball Foul,
unsportliches Verhalten des Teams. Ein Schiedsrichter pfeift sofort
ab. 15 Meter vom Succeeding Spot [S27].
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Artikel 3. Mehr als 11 Spieler auf dem Feld

und auBereuropdische Spieler

a) Team A darf weder sein Huddle mit mehr als 11 Spielern auflésen noch
mehr als 11 Spieler fir mehr als 3 Sekunden in seinem Huddle oder in
einer Formation belassen. Die Schiedsrichter missen die Aktion stoppen,
egal ob der Snap unmittelbar bevorsteht oder gerade durchgefiihrt
wurde.

Strafe: Dead Ball Foul. 5 Meter vom Succeeding Spot [S22].

b) Team B ist es erlaubt, kurzfristig mehr als 11 Spieler auf dem Feld zu
lassen, um die Offense Formation zu ermitteln, aber sie dirfen nicht mehr
als 11 Spieler auf dem Feld haben, wenn der Snap durchgefihrt wird. Der
Regelverstol’ wird als Live Ball Foul geahndet (A.R. 3-5-3-II, -IV und -V).

Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot [S22].

¢) Die Teilnahme von mehr als zwei auldereuropdischen Spielern wahrend
eines Downs wird analog zu Regel 3-5-3-a und b geregelt (siehe auch BSO
Deutschland).
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Regel 4
Live Ball, Dead Ball, im Aus

Abschnitt 1. Live Ball - Dead Ball

Artikel 1. Dead Ball wird zum Live Ball

Nachdem ein Dead Ball spielbereit ist, wird er durch einen legalen Snap
oder einen legalen Free Kick zum Live Ball. Ein Ball, der gesnappt oder beim
Free Kick gekickt wird, bevor er spielbereit ist, bleibt dead (A.R. 2-16-4-,
A.R.4-1-4-lund -ll, A.R. 7-1-3-IV, A.R. 7-1-5-1 und -II).

Artikel 2. Live Ball wird zum Dead Ball

a) Ein Live Ball wird geméal? den Regeln zum Dead Ball oder wenn ein
Schiedsrichter abpfeift (auch durch ein irrtimliches Abpfeifen) oder
den Ball durch ein Schiedsrichtersignal fiir dead erklart (A.R. 4-2-1-Il,
AR. 4-2-4-]).

Wenn ein Schiedsrichter wahrend eines Downs irrtimlich abpfeift oder
den Ball durch ein Schiedsrichtersignal fir dead erklart (Regeln 4-1-3k, -m
und -n) (A.R. 4-1-2-| bis-V)

1.

4.

und der Ball sich im Besitz eines Spielers befindet, kann das Team in
Ballbesitz wahlen, den Ball an der Stelle ins Spiel zu bringen, wo er fiir
deaderklart wurde oder den Down vom Previous Spot zu wiederholen;

. und der Ball durch einen Fumble, Rickpass oder illegalen Pass frei

ist, kann das Team in Ballbesitz wahlen, den Ball an der Stelle ins
Spiel zu bringen, wo der Ballbesitz verloren ging oder den Down zu
wiederholen:

wéhrend eines legalen Vorwaértspasses oder eines Free- oder
Scrimmage Kicks wird der Ball zum Previous Spot zuriickgebracht und
der Down wird wiederholt;

nachdem Team B wahrend des Try oder einer Extraperiode Ballbesitz
erlangt, ist der Try voriber oder die Extraperiode beendet.

Ereignen sich wahrend eines der oben aufgefiihrten Downs Fouls oder
Violations, wird die Strafe oder das Violation-Privileg wie in anderen
Spielsituationen durchgefihrt, soweit keine Widerspriiche zu anderen
Regeln bestehen (A.R. 4-1-2-1 und -II).
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Artikel 3. Ball wird Fiir dead erklart

Ein

Live Ball wird dead und ein Schiedsrichter soll abpfeifen oder den Ball fir

dead erkldren, wenn:

a)

der Ball ins Aus geht, auRRer es handelt sich um einen Kick, bei dem ein
Fieldgoal erzielt wird, nachdem der Kick die Querlatte oder die Pfosten
berlhrt hat; ein Balltrdger im Aus ist oder ein Balltrager so festgehalten
wird, dass sein Forward Progress gestoppt wurde. Im Zweifel ist der Ball
dead (A.R. 4-2-1-lI).

irgendein Korperteil des Balltrdgers, auRer seinen Handen oder Fil3en,
den Boden berthrt oder ein Balltrdger getackelt wird oderirgendwie fallt
und den Ball verliert, wenn er den Boden mit einem anderen Korperteil
als Hande oder FlflRe berlhrt (Ausnahme: Der Ball bleibt ein Live Ball,
wenn ein Offense Spieler einen Kick vorgetduscht hat oder beim Snap in
der Position ist, einen Ball zu kicken, der von einem Mitspieler fir einen
Place Kick gehalten wird. Der Ball kann regelgerecht gekickt, geworfen
oder getragen werden (A.R. 4-1-3-1)).

ein Touchdown, Touchback, Safety, Fieldgoal oder ein erfolgreicher Try
erzielt wurde oder ein Free Kick oder ein Scrimmage Kick, der jenseits
der neutralen Zone unberdhrt von Team B ist, den Boden in Team B's
Endzone berlhrt (Regeln 6-1-7a, 6-3-9 und A.R. 6-3-9-1).

wahrend eines Try eine Dead Ball Regel zutrifft (Regel 8-3-2-d-5).

ein Spieler des Kicking Teams einen Free Kick oder einen Scrimmage Kick,
der die neutrale Zone Uberquert hat, fangt oder recovert.

ein Free- oder Scrimmage Kick oderirgendein anderer freier Ball zur Ruhe
kommt und kein Spieler versucht, den Ball zu recovern.

ein Free Kick oder ein Scrimmage Kick von irgendeinem Team B-Spieler
gefangen oder recovert wird, nachdem irgendein Team B-Spieler
ein gultiges oder ungdltiges Fair Catch-Signal gegeben hat oder ein
ungultiges Fair Catch-Signal gemacht wird, nachdem Team B einen Kick
gefangen oder recovert hat (Regeln 2-8-1 bis -3).

ein Return Kick oder ein Scrimmage Kick jenseits der neutralen Zone
durchgefihrt wird.

ein Vorwartspass fur unvollstdndig erklart wird.

vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes beim vierten Down oder beim Try
ein Team A-Fumble von einem anderen Team A-Spieler als dem Fumbler
gefangen oder recovert wird (Regel 7-2-2-a und b und 8-3-2-d-5).

ein Live Ball, der nicht im Besitz eines Spielers ist, im Feld irgendetwas,
auller einen Spieler, die Ausristung eines Spielers, einen Schiedsrichter,
ein Ausrlistungsteil eines Schiedsrichters oder den Boden berihrt (die
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Regeln bezlglich irrtiimlichen Abpfeifens treffen analog zu).

) einLive Ball gleichzeitig von gegnerischen Spielern gefangen oder recovert wird.

m) derBallwahrend desSpielesillegalwird (die Regelnbezlglichirrtimlichen
Abpfeifens treffen analog zu).

n) sich ein Live Ball im Besitz eines Schiedsrichters befindet (die Regeln
beziglich irrtiimlichen Abpfeifens treffen analog zu).

0) ein Balltrdger vortauscht, er wiirde abknien.

p) ein in der Luft befindlicher Passreceiver eines Teams so festgehalten
wird, dass er daran gehindert wird, sofort auf den Boden zuriickzukehren
(A.R. 7-3-6-11).

q) der Balltrdger seinen Helm vollstandig verliert.

r) ein Balltrdger offensichtlich beginnt, mit einem oder beiden Fif3en
vorwarts zu rutschen (A.R. 4-1-3-l1l).

Artikel 4. Ballfreigabe

Kein Spieler darf den Ball ins Spiel bringen, bevor dieser fir spielbereit
erklart wird (A.R. 4-1-4-l und I1).

Strafe: Dead Ball Foul, 5 Meter vom Succeeding Spot [S19].

Artikel 5. Play Clock-Countdown

Der Ball muss innerhalb von 40 oder 25 Sekunden, nachdem er spielbereit

ist (Regel 3-2-4), ins Spiel gebracht werden, es sei denn, das Spiel musste

wahrend des Play Clock-Countdowns unterbrochen werden. Wurde das

Spiel unterbrochen, muss der Play Clock-Countdown neu gestartet werden.

Strafe: Dead Ball Foul fiir Spielverzogerung, 5 Meter vom Succeeding Spot
[S7 und S21].

Abschnitt 2. Im Aus

Artikel 1. Spieler im Aus

a) Ein Spieler oder ein in der Luft befindlicher Spieler ist im Aus, wenn
irgendein Korperteil dieses Spielers irgendetwas berlhrt, das sich auf oder
aulBerhalb der Begrenzungslinien befindet, ausgenommen einen anderen
Spieler oder einen Schiedsrichter (Regel 2-27-15) (A.R. 4-2-1-1 und -Il).

b) EinSpielerim Aus, derzueineminderLuft befindlichenSpielerwird, bleibt
solange im Aus, bis er den Boden inbounds berihrt, ohne gleichzeitig im
Aus zu sein.

c) EinSpieler, der einen Pylon berihrt, ist im Aus.
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Artikel 2. Ball, der im Aus gehalten wird

Ein Ball, der sich im Besitz eines Spielers befindet, ist im Aus, wenn entweder
der Ball oder ein Teil des Balltrdgers den Boden oder irgendetwas berthrt,
das sich im Aus oder auf oder auBerhalb der Begrenzungslinien befindet,
ausgenommen einen anderen Spieler oder einen Schiedsrichter.

Artikel 3. Freier Ball im Aus

a) Ein Ball, der sich nicht unter Kontrolle eines Spielers befindet, ist im Aus,
wenn er den Boden, einen Spieler, einen Schiedsrichter oderirgendetwas
im Aus oder auf oder auRerhalb der Begrenzungslinien berGhrt.
Ausgenommen hiervon ist ein Kick, der ein Fieldgoal erzielt.

b) Berihrt ein Ball einen Pylon, so ist er hinter der Goalline im Aus.

¢) Uberquert ein Live Ball, der sich nicht im Besitz eines Spielers befindet,
eine Begrenzungslinie und wird fir ,im Aus” erklart, ist er an diesem
Schnittpunkt im Aus.

Artikel 4. Im Aus am vordersten Punkt

a) WirdeinLiveBallfurimAuserklart, iberquertaberkeine Begrenzungslinie,
ist er an der Stelle im Aus, an der sich seine vorderste Stelle befand,
als er fur dead erklart wurde (A.R. 4-2-4-1) (Ausnahme: Regel 8-5-1-a3)
(AR. 8-5-1-I).

b) Vor oder gleichzeitig mit dem Verlassen des Feldes wird ein Touchdown
durch den Balltrager erzielt, wenn der Ball, der sich inbounds befindet,
die Flache Uber der Goalline (Regel 2-12-2) durchbricht.

c) EinReceiver, dersichin der gegnerischen Endzone befindet und dort den
Boden berihrt, vervollstdndigt einen Pass, wenn er (iber die Seiten- oder
Endlinie greift und einen legalen Pass fangt.

d) Wird der Ball firim Aus zwischen den Goallines erklart, ist sein vorderster
Punkt der Forward Progress (A.R. 8-2-1-1 und A.R. 8-5-1-VIl) (Ausnahme:
Wenn ein Balltrager sich in der Luft befindet, wdhrend er die Seitenlinie
Uberquert (inklusive eines Balltragers, der die Seitenlinie Uberschreitet),
wird der Forward Progress durch die Position des Balles zum Zeitpunkt
seiner Uberquerung bestimmt (A.R. 8-2-1-Il, -Ill und -V bis -IX))
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Regel 5
Serie, Line to Gain

Abschnitt 1. Serie: begonnen, unterbrochen, erneuert

Artikel 1. Zuerkennung einer Serie

a)

Dem Team, das nach einem Free Kick, Touchback, Fair Catch, dem Wechsel

des Team Ballbesitzes oder als angreifendes Team in einer Extraperiode

als nachstes den Ball durch einen Snap ins Spiel bringt, wird eine Serie

(Regel 2-24-1) von bis zu vier aufeinander folgenden Scrimmage Downs

zuerkannt.

Team A wird eine neue Serie zuerkannt, wenn es legal auf oder jenseits

der Line to Gain in Ballbesitz ist, wenn der Ball fir dead erklart wird.

Team B wird eine neue Serie zuerkannt, wenn Team A es nach dem vierten

Down versadumt hat, einen First Down zu erreichen (A.R. 10-1-5-1).

Eine neue Serie wird Team B zuerkannt, wenn Team A's Scrimmage Kick

ins Aus geht oder zur Ruhe kommt und kein Spieler versucht, ihn zu

recovern (Ausnahme: Regel 8-5-1-3).

Eine neue Serie wird dem Team zuerkannt, das sich in legalem Ballbesitz

befindet, wenn der Ball fir dead erklart wird und

1. sich ein Team Ballbesitzwechsel wahrend eines Downs ereignet;

2. ein Scrimmage Kick die neutrale Zone Uberquert hat (Ausnahmen:
wenn ein Down wiederholt wird und Regel 6-3-7);

3. eine Strafe angenommen wird und dadurch dem angegriffenen Team
der Ballbesitz zuerkannt wird;

4. eine Strafe angenommen wird, die einen First Down vorschreibt.

Eine neue Serie wird Team B zuerkannt, wenn sich Team B nach einem

Scrimmage Kick daflr entscheidet, den Ball am Punkt einer illegalen

Berldhrung in Besitz zu nehmen (Ausnahme: wenn ein Down wiederholt

wird) (Regeln 6-3-2-a und -b).

Artikel 2. Line to Gain

a)

Die Line to Gain fir eine Serie wird in einer Entfernung von 10 Metern
zum vordersten Punkt des Balles festgelegt. Befindet sich die Line to
Gain in der gegnerischen Endzone, ist dessen Goalline die Line to Gain.
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b) Die Line to Gain ist festgelegt, wenn der Ball vor einem First Down einer
neuen Serie fir spielbereit erkldrt wurde.

Artikel 3. Forward Progress

a) Wird der Ball zwischen den Endlinien fir dead erklart, ist der vorderste
Punkt des Balles der entscheidende Punkt fiir die Bestimmung des
Raumgewinns oder -verlustes eines Teams wadhrend eines Downs.
Ausnahmen:

1. Regel 8-5-1, A.R. 8-5-1-I;

2. Wenn ein in der Luft befindlicher Spieler eines Teams inbounds ein
Fangen vervollstdndigt, nachdem ein Gegner ihn zurlickgedrangt hat
und der Ball am Punkt des Fangens fir dead erklart wird, befindet
sich der Forward Progress an dem Punkt, an dem der Spieler sichere
Kontrolle Gber den Ball erlangt und behalten hat. Der Ball mussimmer
mit seiner Langsachse parallel zur Seitenlinie ausgerichtet werden,
bevor nachgemessen wird (Regel 4-1-3-p) (A.R. 5-1-3-I, -lll, -IV und -VI
und A.R. 7-3-6-V).

b) Zweifelhafte Distanzen zu einem First Down sollen unaufgefordert
nachgemessen werden. Unnotige Messungen zur Bestimmung eines
First Downs missen nicht gewahrt werden.

¢) Nachdem der Ball spielbereit ist, muss kein Nachmessen mehr gewahrt
werden.

Artikel 4. Fortsetzung der Serie unterbrochen

Die Fortsetzung einer Serie von Scrimmage Downs ist unterbrochen, wenn:
a) der Team Ballbesitz wahrend des Downs wechselt;

b) ein Scrimmage Kick die neutrale Zone (berquert hat;

ein Kick ins Aus geht;

ein Kick zur Ruhe kommt und kein Spieler versucht, ihn zu sichern;

Team A am Ende eines Downs einen neuen First Down erreicht hat;
Team A es versdumt hat, nach dem vierten Down einen First Down zu
erzielen;

) eine akzeptierte Strafe einen First Down enthélt;

Punkte erzielt wurden;

einem Team ein Touchback zuerkannt wird;

j) die zweite Spielperiode endet;

die vierte Periode endet.
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Abschnitt 2. Down und Ballbesitz nach einer Strafe

Artikel 1. Foul wihrend eines Free Kicks

Folgt einer Strafe fir ein Foul, welches sich wahrend eines Free Kick Downs
ereignet hat, ein Scrimmage Down, muss die Nummer des ndchsten Downs
und die Distanz, die durch die Strafe festgelegt wird, ein First Down mit
einer neuen Line to Gain sein.

Artikel 2. Strafe, die in einer neuen Serie resultiert

Esist eine neue Serie mit einer neuen Line to Gain, wenn:

a) eine Strafe den Ball im Besitz von Team A auf oder jenseits der Line to
Gain beldsst;

b) in einer Strafe ein First Down festgesetzt ist.

Artikel 3. Foul vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes

a) Wird eine Strafe fir ein Foul angenommen, welches sich zwischen den
Goallines vor einem Wechsel des Team Ballbesitzes wahrend des Downs
ereignet hat, gehortderBallzu Team A. Der Down soll wiederholt werden,
auRer die Strafe enthalt einen Downverlust, schreibt einen First Down
vor oder beldsst den Ball auf oder jenseits der Line to Gain (Ausnahmen:
Regeln 8-3-3-b-1, 10-2-3, 10-2-4 und 10-2-5) (A.R. 10-2-3-I).

b) Beinhaltet die Strafe einen Downverlust, wird der Down als einer von
vieren in dieser Serie gewertet.

Artikel 4. Foul nach dem Wechsel des Team Ballbesitzes

Wird eine Strafe flr ein Foul akzeptiert, das sich wahrend eines Downs
nach dem Wechsel des Team Ballbesitzes ereignet, so gehort der Ball zu
dem Team, in dessen Besitz er sich befand, als sich das Foul ereignete. Die
Nummer des Downs und die zuriickzulegende Distanz fiir jede solche Strafe,
ist ein First Down mit einer neuen Line to Gain (Ausnahme: Regel 10-2-5-a).

Artikel 5. Strafe abgelehnt
Wird eine Strafe abgelehnt, muss die Nummer des nachsten Downs die
Nummer sein, die sie gewesen ware, wenn sich das Foul nicht ereignet hatte.

Artikel 6. Fouls zwischen den Downs

Nach einer Distanzstrafe, die sich zwischen den Downs ereignet hat, muss
die Nummer des ndchsten Downs dieselbe sein, die vor dem Foul festgelegt
wurde; es sei denn, die Durchfiihrung eines Team B-Fouls bringt den Ball auf
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oder jenseits der Line to Gain oder die Strafe beinhaltet einen First Down
(Regel 9-1-1) (A.R. 5-2-6-l und Il und A.R. 10-1-5-I bis -lIl).

Artikel 7. Fouls zwischen den Serien

a) Die Strafe fir jedes Dead Ball Foul (inklusive Live Ball Fouls, die als Dead
Ball Foul behandelt werden), das sich ereignet, nachdem eine Serie
beendet ist und bevor der Ball das ndchste Mal spielbereit ist, muss
durchgefihrt werden, bevor die Line to Gain eingerichtet wird.

b) Jede Strafe fir ein Dead Ball Foul, das sich ereignet, nachdem der Ball
spielbereit ist, muss nach Errichtung der Line to Gain durchgefihrt
werden (A.R. 5-2-7-1 bis -V).

Artikel 8. Fouls durch beide Teams

Ereignen sich wdhrend eines Downs Fouls, die sich aufheben, muss
der Down wiederholt werden (Ausnahme: Regel 10-1-4 Ausnahmen)
(A.R. 10-1-4-Il bis -VII).

Artikel 9. Endgiiltigkeit der Regelauslegung

Eine Regelentscheidung darf nicht gedndert werden, nachdem der Ball das
nachste Mal legal gesnappt oder beim Free Kick legal gekickt oder die zweite
Periode oder die vierte Periode beendet wurde (Regeln 3-2-1a, 3-3-4-e-2
und 11-1-1) (Ausnahme: Die Nummer eines Downs kann jederzeit innerhalb
dieser Downserie oder bevor der Ball das ndchste Mal in der folgenden Serie
legal ins Spiel gebracht wird, korrigiert werden.).
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Regel 6
Kicks

Abschnitt 1. Free Kicks

Artikel 1. Restraining Line

Fir jede Free Kick-Formation ist die Restraining Line des Kicking Teams die
Meterlinie, die sich durch den vordersten Punkt des Balles zieht, von dem
aus dieser gekickt werden soll. Die Restraining Line des Receiving Teams
muss 10 Meter von diesem Punkt entfernt sein. Soweit sie nicht durch eine
Strafe verschoben wurde, ist die Restraining Line des Kicking Teams bei
einem Kickoff die eigene 35-Meterlinie und fir einen Free Kick nach einem
Safety die eigene 20-Meterlinie.

Artikel 2. Free Kick-Formation

a) Bei einer Free Kick-Formation muss der Ball von einem Punkt von Team
A’s Restraining Line (Ausnahme: 6-1-2-c-4) auf oder innerhalb der Hash
Marks legal gekickt werden. Der Referee soll den Ball fir spielbereit
erkldren, wenn die Schiedsrichter in Position sind, nachdem der Kicker
den Ball erhalten hat. Nach der Ballfreigabe durch den Referee darf der
Ball nur noch nach einem Team-Timeout oder fir einen nachfolgenden
Kick in seiner Position verandert werden.

Strafe: Dead Ball Foul. lllegaler Kick. 5 Meter vom Succeeding Spot [S7 und

$19] (A.R. 6-1-2-1).

b) Nachdem der Ball freigegeben wurde, dirfen sich alle Team A-Spieler,
ausgenommen dem Kicker, nicht mehr als finf Meter hinter ihrer
Restraining Line befinden. Ein Spieler erfillt diese Regel, wenn sich ein
Fuld auf oder jenseits der Linie befindet, die sich finf Meter hinter der
Restraining Line erstreckt. Befindet sich ein Team A-Spieler mehr als funf
Meter hinter seiner Restraining Line und irgendein anderer Spieler seines
Teams kicke, liegt ein Foul fir eine illegale Formation vor (A.R.6-1-2-VII).

¢) Wenn der Ball gekickt wird (A.R. 6-1-2-| bis -V) [S18]:

1. muss sich jeder Team A-Spieler, auRer dem Kicker und Holder beim
Place Kick, hinter dem Ball befinden (A.R. 6-1-2-V) [S18].
2. mussen sich alle Team A-Spieler im Feld befinden [S19].
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3. missen sich wenigstens vier Team A-Spieler auf jeder Seite des Kickers
befinden [S19] (A.R. 6-1-2-I bis -IV).

4. muss nach einem Safety, wenn ein Punt oder Drop Kick durchgefihrt
wird, der Ball von einem Punkt hinter der Restraining Line des Kicking
Teams gekickt werden. Wenn eine Distanzstrafe fir ein Live Ball Foul
vom Previous Spot geahndet wird, wird sie von der 20-Meterlinie
durchgefiihrt, es sei denn, die Restraining Line des Kicking Teams
wurde durch eine vorherige Strafe verschoben [S18 oder passendes
Signal].

5. missen sich alle Team A-Spieler nach Ballfreigabe zwischen den
Neunmetermarkierungen befunden haben [S19].

Strafe (b-c5): Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot oder 5 Meter von
dem Punkt, an dem der anschlief3ende Dead Ball zu Team
B gehért oder von dem Punkt, an dem der Ball nach einem
Touchback platziert wird [S18 oder S19] (A.R. 6-1-2-VI).

6. mussen sich alle Team B-Spieler im Feld befinden [S19].

7. missen sich alle Team B-Spieler hinter ihrer Restraining Line befinden
[S18].

Strafe (c6-c7): 5 Meter vom Previous Spot (Live Ball Foul) [S18 oder 519].
d) Wenn der Ball, nachdem er spielbereit ist, aus irgendeinem Grund vom

Kicking Tee fallt, darf Team A nicht kicken und die Schiedsrichter missen

abpfeifen.

Artikel 3. Beriihren, illegales Beriihren und Recovern eines Free Kicks

a) Kein Team A-Spieler darf einen Free Kick berihren, bis:

1. der Ball einen Team B-Spieler berlhrt hat (Ausnahme: 6-1-4 und
6-5-1-b); oder

2. der Ball die vertikale Fliache (ber Team B's Restraining Line
durchbrochen hat und jenseits Team B's Restraining Line verbleibt
(Ausnahme: Regel 6-4-1) (A.R. 2-12-5-1); oder

3. der Ball einen Spieler, den Boden, einen Schiedsrichter oder
irgend-etwas jenseits Team B’s Restraining Line berdhrt hat.
Danach sind alle Team A-Spieler berechtigt, den Free Kick zu berthren,
zu recovern oder zu fangen.

b) Jede andere Berlhrung durch Team A ist ein illegales Berihren des Free
Kicks. Dies ist eine Violation, die dem Receiving Team das Recht gibt, den
Ball am Punkt der Violation zu tbernehmen, wenn er dead ist.

¢) Wird eine Strafe Fir ein Live Ball Foul, das eines der Teams begangen hat,
angenommen oder wenn sich Fouls ereignen, die sich aufheben, ist das
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Privileg derillegalen Beriihrung aufgehoben (A.R. 6-1-3-I).
d) Illegales Beriihren in Team A's Endzone wird ignoriert.

Artikel 4. Nichtbeachtung erzwungener Beriihrung

a) Wird ein Spieler, der sich inbounds befindet, von einem Gegner in einen Free
Kick geblockt, wird diese Beriihrung des Kicks nicht beachtet (A.R. 2-11-4-I).

b) Wird ein im Feld befindlicher Spieler von einem Ball berihrt, der von
einem Gegner entweder geschlagen oder illegal getreten wurde, wird
diese Berlhrung des Kicks nicht beachtet (Regel 2-11-4c).

Artikel 5. Free Kick, der zur Ruhe kommt

Kommt der Free Kick im Feld zur Ruhe und versucht kein Spieler, den Ball zu
sichern, wird der Ball dead und gehért zum Receiving Team am Dead Ball
Spot.

Artikel 6. Free Kick gefangen oder recovert

a) Wird der Free Kick von einem Spieler des Receiving Teams gefangen oder
recovert, bleibt der Ballim Spiel (Ausnahmen:Regeln 4-1-3-g, 6-1-7, 6-5-1
und-2). Wird der Free Kick von einem Spieler des Kicking Teams gefangen
oder recovert, wird der Ball dead. Der Ball gehort zum Receiving Team
am Dead Ball Spot, es sei denn, das Kicking Team ist legal in Ballbesitz,
wenn der Ball fir dead erklart wird. In diesem Fall gehort der Ball zum
Kicking Team.

b) Wenn gegnerische Spieler, die jeweils berechtigt sind, den Free Kick zu
bertihren, gleichzeitig einen Kick recovern oder fangen, wird der Ball
durch den gemeinsamen Ballbesitz dead.

€) Ein Kick, der in gemeinsamem Ballbesitz fiir dead erklart wird, wird dem
Receiving Team zuerkannt.

Artikel 7. Ball dead in Endzone

a) Wenn ein von Team B unberihrter Free Kick den Boden auf oder hinter
Team B’s Goalline berthrt, wird der Ball dead und gehért zu Team B.

b) Ist das Ergebnis des Free Kick-Spieles ein Touchback (Regel 8-6-2) fir
Team B, dann bringt Team B den Ball an der eigenen 25-Meterlinie ins
Spiel.

Artikel 8. Fouls durch das Kicking Team
Strafen firalle Fouls durch dasKicking Team wahrend eines Free-Kick-Spieles,

aulder der Behinderung beim Fangen eines Kicks (Regel 6-4), kénnen je nach

-89 -



Regel 6-1 Kicks

Wahl von Team B vom Previous Spot mit der Wiederholung des Downs oder
von dem Punkt durchgefiihrt werden, an dem der anschlieRende Dead Ball
zu Team B gehort.

Artikel 9. Fouls gegen den Kicker

Der Kicker eines Free Kicks darf nicht eher geblockt werden, bis er sich
finf Meter jenseits seiner Restraining Line bewegt hat oder der Kick einen
Spieler, einen Schiedsrichter oder den Boden berihrt hat (Regel 9-1-16¢).
Strafe: 15 Meter vom Previous Spot [S40].

Artikel 10. Illegale Wedge-Formation

a) Eine Wedge wird definiert als zwei oder mehr Spieler, die sich jeweils
weniger als zwei Meter Schulter an Schulter nebeneinander befinden.

b) Nur bei einem Free Kick-Spiel: Nachdem der Ball gekickt wurde, ist es
illegal,wenn zwei oder mehr Spieler des Receiving Teams zum Zweck des
Blockens flr den Balltrdger absichtlich eine Wedge formieren. Das ist ein
Live Ball Foul. Dabei ist es unerheblich, ob es zu einem Kontakt mit einem
Gegner kommt oder nicht.

Strafe: Foul ohne Kontakt. 15 Meter vom Punkt des Fouls oder 15 Meter
vom Punkt, an dem der anschliefSende Dead Ball zu Team B gehdért,
wenn sich dieser Punkt hinter dem Punkt des Fouls befindet.
15 Meter vom Previous Spot mit Wiederholung des Downs, wenn
der anschliefSende Dead Ball zu Team A gehort [S27].

c) Das Formieren einer Wedge ist nicht illegal, wenn der Free Kick aus einer

offensichtlichen Onside Kick-Formation erfolgt.

d) Es liegt kein Foul vor, wenn das Free Kick-Spiel in einem Touchback
resultiert, ein Foul Fir einen Free Kick im Aus vorliegt oder es durch die Fair
Catch-Regel endet (A.R. 6-1-10-1).

Artikel 11. Spieler im Aus

Ein Team A-Spieler, der wahrend eines Free Kick-Spieles ins Aus geht, darf

das Feld wahrend dieses Downs nicht wieder betreten (Ausnahme: Dies gilt

nicht fir einen Team A-Spieler, der ins Aus geblockt wurde und versucht,
sofort wieder ins Feld zu gelangen) [S19].

Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot oder 5 Meter von dem
Punkt, an dem der anschlieffende Dead Ball zu Team B gehért oder
von dem Punkt, an dem der Ball nach einem Touchback platziert wird
[S519].
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Artikel 12. Berechtigung zum Blocken

Kein Team A-Spieler darf einen Gegner blocken, bis Team A berechtigt ist,

einen Free Kick zu berlhren (A.R. 6-1-3-lI).

Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot oder 5 Meter von dem
Punkt, an dem der anschliefende Dead Ball zu Team B gehért oder
von dem Punkt, an dem der Ball nach einem Touchback platziert wird
[S19].

Abschnitt 2. Free Kick im Aus

Artikel 1. Kicking Team

Es ist ein Foul, wenn ein Free Kick zwischen den Goallines ins Aus geht,

ohne vorher von einem Team B-Spieler, der sich inbounds befindet, berihrt

worden zu sein (A.R. 6-2-1-I bis -l und 4-2-1-Il1).

Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot oder 5 Meter von dem
Punkt, an dem der anschliefende Dead Ball zu Team B gehért
oder das Receiving Team kann den Ball 30 Meter jenseits Team A’s
Restraining Line am Inbounds Spot ins Spiel bringen [S19].

Artikel 2. Receiving Team

Geht ein Free Kick zwischen den Goallines ins Aus, gehért er zum Receiving
Team an der entsprechenden Hash Mark. Geht der Free Kick hinter einer
Goalline ins Aus, gehort er zu dem Team, das diese Goalline verteidigt
(A.R. 6-2-2-1 bis -IV).

Abschnitt 3. Scrimmage Kicks

Artikel 1. Hinter der neutralen Zone

a) Wenn ein Scrimmage Kick die neutrale Zone nicht Gberquert, bleibt erim
Spiel. Alle Spieler kodnnen den Ball hinter der neutralen Zone fangen oder
recovern und advancen (A.R. 6-3-1-I bis -IlI).

b) Das Blocken eines Scrimmage Kicks durch einen Gegner des Kicking
Teams, der sich nicht mehr als drei Meter jenseits der neutralen Zone
befindet, wird so geregelt, als hatte es sich innerhalb oder hinter der
neutralen Zone ereignet (Regel 2-11-5).
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Artikel 2. Jenseits der neutralen Zone

a) Kein Spieler des Kicking Teams, der sich inbounds befindet, darf einen
Scrimmage Kick bertihren, der die neutrale Zone (iberquert hat, bevor der
Ball einen Gegner berihrt. Das ist ein illegales Beriihren, eine Violation,
die dem Receiving Team das Recht gibt, den Ball am Punkt der Violation
zu Ubernehmen (Ausnahme: Regel 6-3-4) (A.R. 2-12-2-1 und A.R.6-3-2-1).

b) Das Privileg ist aufgehoben, wenn eine Strafe fir ein Live Ball Foul durch
eines der Teams angenommen wird (A.R. 6-3-2-1 bis IV, A.R. 6-3-11-I bis -lll
und A.R. 10-1-4-VII).

c) Das Privileg ist annulliert, wenn sich Fouls ereignen, die sich aufheben.

d) Illegales Berihren des Kicks wahrend eines Try, wahrend Extraperioden
oder in Team A’'s Endzone wird ignoriert.

Artikel 3. Alle werden berechtigt

Wenn der Scrimmage Kick, der die neutrale Zone (berquert hat, einen
inbounds befindlichen Receiving Team-Spieler berlhrt, darf jeder Spieler
den Ball fangen oder recovern (Regel 6-3-1-b) (Ausnahme: Regel 6-3-4 und
6-5-1-b).

Artikel 4. Nichtbeachtung erzwungener Beriihrung

a) Wird ein im Feld befindlicher Spieler von einem Gegner in einen
Scrimmage Kick geblockt, wird diese Berlhrung des Kicks im Feld
nicht beachtet, sofern der Kick die neutrale Zone Uberquert hatte
(A.R. 6-3-4- bis -V und 2-11-4-I).

b) Wird ein im Feld befindlicher Spieler von einem Ball berihrt, der von
einem Gegner geschlagen oder illegal getreten wurde, wird diese
Berlihrung des Kicks nicht beachtet (Regel 2-11-4¢) (A.R. 6-3-4-Il).

Artikel 5. Fangen oder Recovern durch Receiving Team

Wenn ein Scrimmage Kick von einem Receiving Team-Spieler gefangen oder
recovert wird, bleibt der Ball im Spiel (Ausnahmen:Regeln 4-1-3g, 6-3-9, 6-5-
1und-2) (A.R. 8-4-2-V).

Artikel 6. Fangen oder Recovern durch Kicking Team

a) Wird ein Scrimmage Kick, der die neutrale Zone (berquert hat, von
einem Spieler des Kicking Teams gefangen oder recovert, wird der Ball
dead (A.R. 6-3-1-1V). Der Ball gehért zum Receiving Team am Dead Ball
Spot, es sei denn, das Kicking Team ist in legalem Ballbesitz, wenn der
Ball fir dead erklart wird. In diesem Fall gehort der Ball zum Kicking Team
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(Ausnahme: Regel 8-4-2b).

b) Wenn gegnerische Spieler, die jeweils berechtigt sind, einen Scrimmage
Kick zu berlhren, gleichzeitig einen Kick recovern oder fangen, wird der
Ball durch den gemeinsamen Ballbesitz dead und dem Receiving Team
zuerkannt (Regeln 2-4-4 und 4-1-3-l).

Artikel 7. Im Aus zwischen den Goallines oder im Feld zur Ruhe

Wenn ein Scrimmage Kick zwischen den Goallines ins Aus geht oder im Feld zur
Ruhe kommt und kein Spieler versucht, den Ball zu recovern, wird der Ball dead
und gehort zum Receiving Team am Dead Ball Spot (Ausnahme: Regel 8-4-2-b).

Artikel 8. Im Aus hinter einer Goalline

Geht ein Scrimmage Kick (auRer wenn ein Fieldgoal erzielt wird) hinter einer
Goalline ins Aus, wird der Ball dead und gehért zu dem Team, das diese
Goalline verteidigt (Regel 8-4-2-b).

Artikel 9. Bodenberiihrung auf oder hinter einer Goalline

Wenn ein Scrimmage Kick, der jenseits der neutralen Zone von Team B
unberUhrt ist, den Boden auf oder hinter Team B's Goalline berthrt, wird
der Ball dead und gehért zu Team B (Regel 8-4-2b) (A.R. 6-3-9-1 bis -II).

Artikel 10. Legale und illegale Kicks

a) Einlegaler Scrimmage Kick ist ein Punt, ein Drop Kick oder ein Place Kick,
der den Regeln gemal’ durchgefihrt wird.

b) Ein Return Kick ist ein illegaler Kick und ein Live Ball Foul, wodurch der
Ball dead wird. (Regel 2-16-8)

Strafe: Fiir einen Return Kick (Live Ball Foul) — 5 Meter vom Spot of Foul

[S31].

¢) Wird ein Scrimmage Kick durchgefihrt, wahrend sich der gesamte Koérper
des Kickers jenseits der neutralen Zone befindet, ist das ein illegaler Kick
und ein Live Ball Foul, wodurch der Ball dead wird.

Strafe: Fiir einen illegalen Kick jenseits der neutrale Zone (Live Ball Foul) -

5 Meter vom Previous Spot und ein Downverlust [S31 und S9].

d) Keine Vorrichtung oder kein Gegenstand darf benutzt werden, um den
Punkt eines Fieldgoal Place Kicks zu markieren oder den Ball zu erhéhen.
Das ist ein Live Ball Foul beim Snap (Ausnahme: Regel 2-16-4a).

Strafe: 5 Meter vom Previous Spot [S19].
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Artikel 11. Freier Ball hinter der Goalline

Es ist eine Violation Fir illegales Berlihren (Regel 6-3-2), wenn ein Team
A-Spieler einen Scrimmage Kick in Team B’s Endzone schldgt, nachdem der
Kick die neutrale Zone (iberquert hat und danach unberihrt von Team B ist.
Der Punkt der Violation ist Team B's 20-Meterlinie. Das ist ein Spezialfall des
Schlagens eines Balles in der Endzone und kein Foul (A.R. 6-3-11-I bis -V und
A.R. 2-12-2-).

Artikel 12. Spieler im Aus

Ein Team A-Spieler, der wahrend eines Scrimmage Kick-Spieles ins Aus geht,

darf es wahrend des laufenden Downs nicht wieder betreten (Ausnahme:

Das gilt nicht fir einen Team A-Spieler, der ins Aus geblockt wurde und

sofort versucht, wieder ins Feld zu gelangen).

Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot oder, wenn der Scrimmage
Kick die neutrale Zone iiberquert, 5 Meter von dem Punkt, an dem
der anschliefSende Dead Ball zu Team B gehért [S19].

Artikel 13. Fouls durch das Kicking Team

Strafen fir alle Fouls durch das Kicking Team, auRRer der Behinderung beim
FangeneinesKicks (Regel 6-4) wahrend eines Scrimmage Kick-Spieles, beidem
der Kick die neutrale Zone Uberquert (ausgenommen Fieldgoalversuchen),
kénnen vom Previous Spot mit der Wiederholung des Downs (Ausnahme:
die Strafoption fir ein Foul in Team A's Endzone ist ein Safety) oder von dem
Punkt durchgefihrt werden, an dem der anschliel3ende Dead Ball zu Team B
gehort, je nach Wahlvon Team B (A.R. 6-3-13-I bis -lIl).

Artikel 14. Defense Linemen bei Place Kicks

a) Wenn Team A beim Snap in einer Scrimmage Kick Formation aufgestellt
ist, muss jeder Team B-Spieler, der sich innerhalb eines Meters an seiner
Scrimmage Line befindet, vollstdndig aulRerhalb des Koérperrahmens des
Snappers aufgestellt sein. (A.R. 6-3-14- und -Il)

b) Wenn Team A sich in einer Formation zu einem Place Kick (Fieldgoal oder
Try) aufgestellt hat, ist es drei Team B-Spielern verboten, sich an ihrer
Seite der Scrimmage Line innerhalb der Blockzone Schulter an Schulter
aufzustellen, nach dem Snap mit primarem Kontakt gegen einen einzelnen
Team A-Spieler gemeinsam vorwarts zu gehen (A.R. 6-3-14-lll und -IV).

Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot [S19].
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Abschnitt 4. Gelegenheit zum Fangen eines Kicks

Artikel 1. Behinderung der Fangmoglichkeit

a)

Wenn ein Spieler des Receiving Teams sich inbounds in einer Position
befindet, einen Free Kick oder einen Scrimmage Kick, der die neutrale
Zone Uberquert hat, zu fangen und wenn er tatsichlich versucht, das
Fangen durchzufiihren, muss ihm eine ungehinderte Mdglichkeit zum
Fangen des Kicks gegeben werden (A.R. 6-3-1-1ll, A.R. 6-4-1-V, -VI und -IX).
Ein Team A-Spieler darf, bevor der Receiver den Kick berhrt hat, nicht in
die unmittelbare Zone vor dem Receiver eindringen. Diese Zone umfasst
die Breite der Schultern des Receivers, verlangert um einen Meter nach
vorne. Eine Verletzung der Zone ist ein Behinderungsfoul. Im Zweifel ist
es ein Foul (A.R. 6-4-1-X-XIlI).

Dieser Schutz endet, wenn ein Kick den Boden berihrt (Ausnahme:
Regel 6-4-1-f), wenn ein Team B-Spieler einen Scrimmage Kick jenseits
der neutralen Zone mufft oder wenn ein Team B-Spieler einen Free
Kick im Spielfeld oder in der Endzone mufft (Ausnahme: Regel 6-5-1-b)
(AR. 6-4-1-IV).

Wird ein Spieler von einem Gegner geblockt und berihrt dadurch einen
moglichen Receiver, ist der daraus resultierende Kontakt kein Foul.
Berdhrt das Kicking Team einen moglichen Receiver vor oder gleichzeitig
mit dessen erstem Ballkontakt, ist das ein Behinderungsfoul (A.R.6-4-1-Il,
-lllund -VII). Im Zweifel ist es ein Behinderungsfoul.

Wahrend eines Free Kicks hat ein Receiving Team-Spieler, der sich in
Position befindet, den Ball zu fangen, den Schutz bezlglich des Fangens
eines Kicks bzw. eines Fair Catch nicht nur, wenn den Ball direkt vom
Kicking Tee in die Luft getreten wird, sondern auch, wenn der Ball sofort
in den Boden getreten wird, den Boden einmal beriihrt und wieder in die
Luft fliegt, als wére der Ball direkt vom Tee in die Luft gekickt worden.
Kontakt durch einen Team A-Spieler, der ein Targeting
(Regeln 9-1-3 und 9-1-4) oder ein anderes personliches Foul beinhaltet,
das in Bezug zu einer Behinderung beim Fangen eines Kicks steht, kann
entweder als Behinderung oder als personliches Foul geahndet werden.
Die 15-Meterstrafe kann, je nach Wahl von Team B, entweder von dem
Punkt, an dem der anschlief3ende Dead Ball zu Team B gehort oder vom
Punkt des Fouls durchgefihrt werden.

Strafe: Fiir ein Foul zwischen den Goallines (aufSer einem Foul hinter B’s

25-Meterlinie bei einem Free Kick) — Ball des Receiving Teams, First
Down, 15 Meter jenseits des Spot of Foul fiir ein Behinderungsfoul
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[S33]. Fiir ein Foul bei einem Free Kick Spielzug hinter B’s 25-Meterlinie
gegen einen Spieler, der ein giiltiges Fair Catch-Signal angezeigt hat:
Strafe von B's 25-Meterlinie [S33]. Fiir ein Foul hinter der Goalline
— Anerkennung eines Touchbacks und Strafdurchfiihrung vom
Succeeding Spot. Verursacher schwerer Fouls miissen disqualifiziert
werden [S47].

Abschnitt 5. Fair Catch

Artikel 1. Dead, wo gefangen

a)

Vervollstdndigt ein Team B-Spieler einen Fair Catch, so wird der Ball an
dem Punkt dead, an dem er gefangen wurde und gehort an diesem Punkt
zu Team B (Ausnahme: Vervollstandigt ein Team B-Spieler bei einem Free
Kick einen Fair Catch hinter Team B's 25-Meterlinie, gehort der Ball zu
Team B an dessen eigener 25-Meterlinie.Der ndchste Snap wird vom
Mittelpunkt zwischen den Hash Marks durchgefiihrt. Das Team, welches
den Ball als nachstes ins Spiel bringt, kann einen anderen Punkt zwischen
den Hash Marks wahlen, bevor die Play Clock 25 Sekunden anzeigt oder
vor der Ballfreigabe. Ist die Play Clock auf oder unter 25 Sekunden oder
nach der Ballfreigabe darf der Ball nur dann umplatziert werden, wenn
ein Team Timeout genommen wurde. Dies gilt nicht, wenn sich vorher ein
Foul durch Team A oder sich aufhebende Fouls ereignet haben).

Nach einem gliltigen Fair Catch-Signal durch einen Team B-Spieler besteht
weiterhin die ungehinderte Méglichkeit, einen Free Kick oder Scrimmage
Kick zu fangen, wenn dieser Spieler den Kick mufft und immer noch die
Gelegenheit hat, den Fair Catch zu vervollstandigen. Wenn der Spieler
(oder ein anderer Team B-Spieler) schlief3lich den Kick fangt, wird der
Ball am Punkt der ersten Beriihrung platziert (A.R. 6-5-1-1 und -Il). Dieser
Schutz endet, wenn der Kick den Boden berdhrt.

Regeln bezlglich eines Fair Catch finden nur beim Scrimmage Kick, der
die neutrale Zone Uberquert, oder wahrend eines Free Kicks Anwendung.
Der Zweck der Fair Catch-Regel ist es, einen Receiver zu schitzen, der
durch sein Fair Catch-Signal zu verstehen gibt, dass weder er noch ein
Mitspieler den Ball nach dem Fangen advancen wird (A.R. 6-5-5-Il1).
Wurde der Ball gefangen, muss er mit einem Snap durch das Receiving
Team am Punkt des Fangens ins Spiel gebracht werden (Ausnahmen:
Regeln 6-5-1-3, 6-5-1-b, 7-1-3 und 8-6-1-b).

-96 -



Regel 6-5 Kicks

Artikel 2. Kein Advancen

Kein Team B-Spieler darf einen gefangenen oder recoverten Ball mehr

als zwei Schritte in jede Richtung advancen, nachdem ein glltiges oder

ungultiges Fair Catch-Signalvonirgendeinem Team B-Spieler gegeben wurde

(A.R. 6-5-2-1 bis -IlI).

Strafe: Dead Ball Foul. Spielverzdgerung. 5 Meter vom Succeeding Spot [S7
und S21].

Artikel 3. Ungiiltige Signale: Fangen oder Recovern

a) Das Fangen nach einem ungultigen Signal ist kein Fair Catch und der Ball
ist dort dead, wo er gefangen oder recovert wird (Ausnahme: Gibt ein
Team B-Spieler wahrend eines Free Kicks irgendein Winksignal, welches
nicht die Anforderungen eines glltigen Fair Catch-Signales erfllt, und
fangt anschlieRend den Ball hinter B's 25-Meterlinie, gehdrt der Ball an
Team B’s 25-Meterlinie zu Team B.).

b) Wenn das Signal nach dem Fangen oder Recovern erfolgt, ist der Ball
dead, wenn das Signal gegeben wird (A.R. 6-5-1-1).

¢) Ungultige Signale jenseits der neutralen Zone beziehen sich nur auf Team B.

d) Ein ungltiges Signal jenseits der neutralen Zone ist nur dann maoglich,
wenn der Ball die neutrale Zone Gberquert hat (Regel 2-16-7, A.R. 6-5-1-1).

Artikel 4. Illegaler Block oder Kontakt

Hat ein Team B-Spieler ein glltiges oder unglltiges Fair Catch-Signal fur

einen Fair Catch gemacht, berlhrt aber nicht den Ball, darf er wahrend

dieses Downs einen Gegner weder blocken noch foulen (A.R. 6-5-4-1 und -Il).

Strafe: Free Kicks — Ball des Receiving Teams, 15 Meter vom Spot of
Foul [S40]. Scrimmage Kicks — 15-Meter, Postscrimmage Kick-
Durchfiihrung [S40].

Artikel 5. Kein Tackling

Kein Spieler des Kicking Teams darf einen Gegner, der einen Fair Catch

vervollstdndigt hat, tackeln oder blocken. Nur der Spieler, der das Fair Catch-

Signal gibt, hat diesen Schutz (A.R. 6-5-5-1 und -lIl).

Strafe: Dead Ball Foul. Ball des Receiving Teams, 15 Meter vom Succeeding
Spot [S7 und S38].
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Regel 7
Snappen und Werfen des
Balles

Abschnitt 1. Das Scrimmage

Artikel 1. Starten mit dem Snap

a) Der Ball muss durch einen legalen Snap ins Spiel gebracht werden, aufRer
die Regeln schreiben einen legalen Free Kick vor (A.R. 4-1-4- und -Il).

b) Kein Spieler darf den Ball ins Spiel bringen, bevor dieser spielbereit ist
(Regel 4-1-4 und A.R. 4-1-4-l und -I).

Strafe (a-b): Dead Ball Foul. 5 Meter vom Succeeding Spot [S7 und S19].

c) Der Ball darf nicht in einer Seitenzone (2-31-6) gesnappt werden.
Befindet sich der Startpunkt fiir irgendeinen Scrimmage Down in einer
Seitenzone, muss er zur Hash Mark verlegt werden.

Artikel 2. Shift und Fehlstart

a) Shift. Nach einem Huddle (Regel 2-14-1) oder einem Shift (Regel 2-22-1)
und vor dem Snap mussen alle Team A-Spieler fir wenigstens eine
volle Sekunde zum absoluten Stillstand kommen und stationar in ihren
Positionen verharren, ohne FlfRe, Kérper, Kopf oder Arme zu bewegen,
bevor der Ball gesnappt wird (A.R. 7-1-2-1).

b) Fehlstart. Jede der nachfolgenden Aktionen ist ein Fehlstart durch
Team A, wenn sich diese Aktionen vor dem Snap und nachdem der
Ball spielbereit ist, ereignen und sich alle Spieler in einer Scrimmage
Formation befinden:

1. Jede Bewegung durch einen oder mehrere Spieler, die den Start eines
Downs vortauschen.

2. Der Snapper bewegt sich zu einer anderen Position.

3. Ein eingeschrankter Lineman (Regel 2-27-4) bewegt seine Hand/
Hinde oder macht irgendeine schnelle Bewegung (Ausnahmen:
1.Esist kein Fehlstart, wenn ein Team A-Lineman sofort reagiert, wenn
er von einem Team B-Spieler in der neutralen Zone angegriffen wird
(Regel 7-1-5-a-2) (A.R. 7-1-3-V); 2. Regel 7-1-3a-3).

4. Ein Offense Spieler, der vor dem Snap irgendeine schnelle, ruckartige
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Bewegung macht, was die nachfolgenden Aktionen beinhaltet, jedoch

nicht darauf beschrankt ist:

a) Ein Lineman, der seinen Ful3, seine Schultern, Arm, Kérper oder
Kopf plotzlich in irgendeine Richtung bewegt.

b) Der Snapper, der den Ball schiebt, anhebt oder bewegt, seine
Daumen oder Finger bewegt, seine Ellenbogen plotzlich anlegt,
mit dem Kopf ruckt oder mit Schultern oder GesaR zuckt.

c) Der Quarterback, der irgendeine schnelle, plotzliche, ruckartige
Bewegung macht, die den Beginn des Downs vortauscht.

d) Ein Back, der durch irgendeine schnelle, plotzliche, ruckartige
Bewegung die Annahme des Balles vortduscht und damit den
Beginn eines Downs vortauscht.

Das Offense Team steht, nachdem der Ball vor dem Snap spielbereit

ist, nicht fir mindestens eine Sekunde still (A.R. 7-1-2-IV). Das ist ein

illegaler Shift, der zu einem Fehlstart umgewandelt wird.

Artikel 3. Einschrankungen der Offense — Vor dem Snap

Jede der nachfolgenden Aktionen (a-d) sind Dead Ball Fouls. Schiedsrichter
sollen abpfeifen und verhindern, dass das Spielgeschehen weiter fortgesetzt
wird. Nachdem der Ball spielbereit ist und vor dem Snap:

a) Snapper. Der Snapper (Regel 2-27-8) darf:

1.

3.

sich weder zu einer anderen Position bewegen noch mit irgendeinem
Korperteil jenseits der neutralen Zone befinden.

. den Ball nicht anheben, ihn jenseits der neutralen Zone bringen oder

den Start des Downs vortduschen.
nur dann seine Hand (Hande) vom Ball nehmen, wenn dadurch nicht
der Start des Downs vorgetduscht wird.

b) Neunmetermarkierungen.

1.

Jeder Team A-Ersatzspieler muss sich zwischen den Neunmeter-
markierungen befunden haben. Team A-Spieler, die am vorherigen
Down teilgenommen haben, missen sich nach dem vorherigen Down
und vor dem nachsten Snap zwischen den Neunmetermarkierungen
befunden haben (A.R. 3-3-4-I).

. Alle Team A-Spieler missen sich nach einem Team-Timeout, einem

Verletzungs-Timeout, einem Radio-Timeout, einem Medien-Timeout
oder dem Ende einer Periode zwischen den Neunmetermarkierungen
befunden haben.

¢) Encroachment.Sobald der Snappersich eingerichtet hat, darf kein anderer
Team A-Spieler in oder jenseits der neutralen Zone sein (Ausnahmen:
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1. Ersatzspieler und ausgewechselte Spieler und 2. Offense Spieler in
einer Scrimmage Kick-Formation, die auf gegnerische Spieler zeigen und
mit ihrer Hand oder ihren Handen die neutrale Zone durchbrechen).
d) Fehistart. Kein Team A-Spieler darf einen Fehlstart verursachen
(Regel 7-1-2-b) oder einen Gegner berthren (A.R. 7-1-3-l1l).
Strafe (a-d): Dead Ball Foul: 5 Meter vom Succeeding Spot [S7 und S19 oder
S20].

Artikel 4. Einschrinkungen der Offense — Beim Snap

VerstoRe gegen die folgenden Aktionen (a-c) sind Live Ball Fouls und das
Spielgeschehen darf fortgesetzt werden:

a) Formation. Beim Snap muss Team A in einer Formation sein, die folgende

Bedingungen erfullt:

1. Alle Spieler missen sich inbounds befinden.

2. Alle Spieler missen entweder Linemen oder Backs (Regel 2-27-4,
AR. 7-1-4-VIII) sein.

3. Wenigstens finf Linemen missen Trikots mit einer Nummer von 50
bis 79 tragen (Ausnahme: wenn der Snap aus einer Scrimmage Kick-
Formation erfolgt (Regel 7-1-4-a-5)).

4. Nicht mehr als vier Spieler sind Backs.

5. In einer Scrimmage Kick-Formation (Regel 2-16-10) darf Team A beim
Snap weniger als fiinf Spieler haben, die Trikots mit Nummern von 50
bis 79 tragen, wenn nachfolgende Bedingungen erfullt sind:

a) Jeder Lineman, der kein Trikot mit einer Nummer von 50 bis 79
trdgt und durch seine Position ein unberechtigter Receiver ist,
wird von der vorgeschriebenen Nummerierung ausgenommen,
sobald der Snapper sich eingerichtet hat.

b) Jeder von der Nummerierung ausgenommenene Lineman muss
sich an der Scrimmage Line befinden und darf nicht an einem Ende
der Scrimmage Line stehen. Anderenfalls verursacht Team A ein
Foul fur eine illegale Formation.

c) Jeder derartige Spieler ist wahrend des Downs von der
vorgeschriebenen Nummerierung ausgenommen und bleibt ein
unberechtigter Receiver, bis er gemalk Regel 7-3-5 (Vorwartspass
berthrt von einem Schiedsrichter oder einem Team B-Spieler) zu
einem berechtigten Receiver wird.

Die Beschrdankungen von 5 a) bis 5 ¢) treffen nicht ldnger zu, wenn

vor dem Snap eine Periode endet oder dem Referee oder einem der

Teams ein Timeout angerechnet wird.
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b) Spieler in Bewegung.

1.

Ein Back darf sich bewegen, aber er darf sich nicht in Richtung der
gegnerischen Goalline bewegen.

Der Spieler, der sich bewegt, darf nicht von seiner Scrimmage Line
starten, es sei denn, er wird vorher zum Back und steht vollkommen
still.

Ein Spieler, der sich beim Snap bewegt, muss erst die Ein-Sekunden-
Regel erfallt haben (z. B.: Er darf seine Bewegung nicht starten, bevor
irgendein Shift (Regel 2-22-1-c) beendet ist).

) Illegaler Shift. Beim Snap darf Team A keinen illegalen Shift durchfiihren
(Regel 7-1-2-3) (A.R. 7-1-3-I bis -II).
Strafe (a-c): Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot [S19 oder S20]. Fiir

Live Ball Fouls, die passieren, wenn der Snap eines Scrimmage
Kick-Spieles (Fieldgoalversuche ausgenommen) beginnt:
5 Meter vom Previous Spot oder 5 Meter von dem Punkt, an
dem der anschliefSende Dead Ball zu Team B gehért [S19 oder
$20].

Artikel 5. Einschrankungen der Defense

Die Defense hat folgende Bedingungen zu erfillen:

a) Jededernachfolgenden Aktionen (1-5) sind Dead Ball Fouls. Schiedsrichter
sollen abpfeifen und verhindern, dass das Spielgeschehen weiter
fortgesetzt wird. Nachdem der Ball spielbereit ist und vor dem Snap:

1.

3.

Kein Spieler darf den Ball, ausgenommen er wurde entgegen Regel
7-1-3a-2 illegal bewegt, oder einen Gegner berhren oder ihn in einer
anderen Weise behindern (A.R. 7-1-5-| bis -II).

Kein Spieler darf in die neutrale Zone eindringen und dadurch
einen Offense Linespieler dazu bringen, sofort zu reagieren oder
ein anderes Dead Ball Offside Foul verursachen (Regeln 2-18-2 und
7-1-2-b-3-Ausnahme) (A.R. 7-1-3-V und A.R. 7-1-5-Il1).

Kein Spieler darf die neutrale Zone Uberqueren und ohne Kontakt
seine Bewegung in Richtung eines Backs fortsetzen.

Strafe (1-3): Dead Ball Foul, Offside. 5 Meter vom Succeeding Spot [S18]

4.

Spieler, die sich innerhalb eines Meters an der Scrimmage Line
aufgestellt haben, dlrfen keine schnellen, ruckartigen oder
Ubertriebenen Aktionen vornehmen, die nicht Teil einer normalen
Defense Bewegung sind (A.R. 7-1-5-1V).

Kein Spieler darf Worte oder Signale benutzen, die die Gegner
verwirren kénnten, wenn diese sich bereitmachen, den Ball ins Spiel
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zu bringen. Kein Spieler darf Defense Signale benutzen, die den Klang
oder den Charakter von Offense Startsignalen haben oder diese
Signale in anderer Weise behindern.
Strafe (4-5): Dead Ball Foul, Spielverzégerung. 5 Meter vom Succeeding
Spot [S21].
b) Wenn der Snap beginnt:
1. Kein Spieler darf sich beim Snap in oder jenseits der neutralen Zone
befinden.
2. Alle Spieler mUssen sich inbounds befinden.
Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot [S18].

Artikel 6. Balliibergabe nach vorne

Kein Spieler darf den Ball nach vorne Ubergeben, auler wahrend eines

Scrimmage Downs wie folgt:

a) Ein Team A-Back darf den Ball nur dann nach vorne zu einem anderen
Back (ibergeben, wenn sich beide Spieler hinter ihrer Scrimmage Line
befindenundderSpieler,derdenBall nach vorne ibergibt, sich mit seinem
gesamten Korper noch nicht jenseits der neutralen Zone befunden hat.

b) Ein Team A-Back, der sich hinter seiner Scrimmage Line befindet, darf
den Ball nach vorne zu einem Mitspieler abgeben, der sich beim Snap an
seiner Scrimmage Line befindet, vorausgesetzt, dieser Mitspieler verliel3
seine Position an der Scrimmage Line, indem er sich mit beiden Filsen
in Richtung seiner eigenen Endlinie umdreht und sich wenigstens zwei
Meter hinter seiner Scrimmage Line befindet, wenn er den Ball erhalt
(A.R. 7-1-6-1).

Strafe: 5 Meter vom Spot of Foul; zusdtzlich Downverlust, wenn Team A

das Foul wéhrend eines Scrimmage Downs vor dem Wechsel des
Team Ballbesitzes verursacht [S35 und S9].

Artikel 7. Geplanter freier Ball

Ein Team A-Spieler darf in der Ndhe des Snappers keinen geplanten freien
Ball advancen.

Strafe: 5 Meter vom Previous Spot und Downverlust [S19 und S9].
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Abschnitt 2. Riickpass und Fumble

Artikel 1. Wahrend eines Live Balls

Ein Balltrdger darf einen Ball jederzeit zurlickwerfen oder nach hinten

Ubergeben, ausgenommen, er wirft den Ball absichtlich ins Aus, um Zeit

einzusparen.

Strafe: 5 Meter vom Spot of Foul, zusdtzlich Downverlust, wenn Team A
das Foul wdhrend eines Scrimmage Downs, vor dem Wechsel des
Team Ballbesitzes, verursacht hat (A.R. 3-4-3-11l) [S35 und S9].

Artikel 2. Gefangen oder recovert
a) Wird ein Rlckpass oder Fumble von irgendeinem Spieler inbounds

gefangen oder recovert, bleibt der Ball im Spiel (A.R. 2-23-1-).

Ausnahmen:

1. Regel 8-3-2-d-5 (Team A-Fumble beim Try)

2. Wird im vierten Down, vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes, ein
Team A-Fumble von einem Team A-Spieler gefangen oder recovert,
der nicht der Fumbler ist, wird der Ball dead. Wird der Fumble jenseits
des Fumble-Punktes gefangen oder recovert, wird der Ball zum
Fumble-Punkt zurlickgebracht. Wird der Fumble hinter dem Fumble-
Punkt gefangen oder recovert, bleibt der Ball am Punkt des Fangens
oder des Recoverns.

b) Wird ein Rlckpass oder ein Fumble gleichzeitigvon gegnerischen Spielern
gefangen oder recovert, wird der Ball dead und gehért dem Team, das
zuletzt in Ballbesitz war (Ausnahme: Regel 7-2-2-a Ausnahmen).

Artikel 3. Nachdem der Ball gesnappt wurde
Kein Offense Lineman darf einen von-Hand-zu-Hand-Snap empfangen.
Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot [S19].

Artikel 4. Im Aus
a) Riickpass. Geht ein Rickpass zwischen den Goallines ins Aus, gehort der
Ball zum werfenden Team am Out-of-bounds-Spot.
b) Fumble. Geht ein Fumble zwischen den Goallines
1. vom Fumble-Punkt nach vorne ins Aus, gehort der Ball dem
fumbelnden Team am Punkt des Fumbles (Regel 3-3-2-e-2);
2. hinter dem Fumble-Punkt ins Aus, gehort der Ball dem fumbelnden
Team am Out-of-bounds-Spot.
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C) Hinter oder jenseits Goalline. Geht ein Fumble oder ein Rickpass
hinter oder jenseits einer Goalline ins Aus, ist es, je nach Antrieb und
Verantwortlichkeit, ein Safety oder ein Touchback (Regeln 8-5-1, 8-6-1
und 8-7) (A.R. 7-2-4-, A.R. 8-6-1-1 und 8-7-2-1).

Artikel 5. Ball, der zur Ruhe kommt

Wenn ein Rickpass oder ein Fumble inbounds zur Ruhe kommt und kein
Spieler versucht, ihn zu sichern, wird der Ball dead und gehért am Dead Ball
Spot dem Team, das den Ball geworfen oder gefumbelt hat.

Abschnitt 3. Vorwartspass

Artikel 1. Legaler Vorwartspass

Team A darf einen Vorwadrtspass wahrend jedes Scrimmage Downs werfen,
bevor der Team Ballbesitz wechselt, vorausgesetzt, der Pass wird von einem
Punkt in oder hinter der neutralen Zone geworfen.

Artikel 2. Illegaler Vorwartspass

Ein Vorwartspass ist illegal, wenn:

a) er von einem Team A-Spieler geworfen wird, dessen gesamter Kérper
sich jenseits der neutralen Zone befindet, wenn er den Ball loslasst.

b) ervon einem Team B-Spieler geworfen wird.

c) er geworfen wird, nachdem der Team Ballbesitz wahrend dieses Downs
gewechselt hat.

d) esder zweite Vorwartspass wahrend desselben Downs ist.

e) er von in oder hinter der neutralen Zone geworfen wird, nachdem ein
Balltrdger mit seinem gesamten Korper und der Ball bereits jenseits der
neutralen Zone gewesen sind.

Strafe (a-e): 5 Meter vom Punkt des Fouls, zusdtzlich Downverlust, wenn
das Foul durch Team A vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes
wdhrend eines Scrimmage Downs begangen wurde
(A.R. 3-4-3-IV und A.R. 7-3-2-1l) [S35 und S9].

f) der Passer, um Zeit zu sparen,

(1) den Ball direkt zu Boden wirft, nachdem der Ball schon den Boden
berthrt hatte oder
(2) den Ball nicht direkt zu Boden wirft, nachdem der Snap kontrolliert wurde.

g) der Passer, um Zeit zu sparen, den Ball in eine Zone wirft, in der sich kein

berechtigter Team A-Receiver befindet (A.R. 7-3-2-Il bis -VII).
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h) der Passer, um einen Distanzverlust zu verhindern, vorwarts in eine Zone
wirft, in der sich kein berechtigter Team A-Receiver befindet (A.R. 7-3-2-).
(Ausnahme:Es ist kein Foul, wenn der Passer sich auRerhalb der Tackle Box
befindet oder befunden hat und den Ball wirft, so dass dieser die neutrale
Zone Uberquert oder jenseits der neutralen Zone oder jenseits der Uber
die Seitenlinie hinaus verldngerte neutrale Zone landet (Regel 2-19-3)
(A.R. 7-3-2-VIII bis -X). Das bezieht sich nur auf den Spieler, der den Snap
oder den daraus resultierenden Rickpass kontrolliert und den Ballbesitz
nicht einem anderen Spieler Uberldsst, bevor er einen Vorwartspass wirft.)

Strafe (f-h): Downverlust am Punkt des Fouls [S36 und S9].

Artikel 3. Berechtigung zum Beriihren eines legalen Vorwartspasses

a) Die Regeln, die zum Beriihren eines Vorwartspasses berechtigen, gelten
wahrend eines Downs, in dem ein legaler Vorwartspass geworfen wird.

b) Alle Team B-Spieler sind berechtigt, einen Vorwartspasses zu fangen
oder zu berlhren.

¢) Wenn der Ball gesnappt wurde, sind folgende Team A-Spieler berechtigt:
1. jeder Lineman, der sich am Ende seiner Scrimmage Line aufgestellt

hat und eine andere Nummer als 50 bis 79 tragt

2. jeder Back, der eine andere Nummer als 50 bis 79 tragt.

d) Ein berechtigter Team A-Spieler verliert seine Berechtigung, wenn erins
Aus geht (Regel 7-3-4) (A.R. 7-3-9-I11).

Artikel 4. Verlust der Berechtigung durch Verlassen des Feldes

Kein berechtigter Offense Receiver, der wihrend eines Downs das Feld
verldsst und wieder inbounds zuriickkehrt, darf einen legalen Vorwartspass
im Feld oder wahrend er sich in der Luft befindet, berihren, bis der Ball
von einem Gegner oder einem Schiedsrichter beriihrt wurde (A.R. 7-3-4-I,
-Il und -IV). (Ausnahme: Das gilt nicht fir einen urspringlich berechtigten
Offense Spieler, der sofort versucht, wieder ins Feld zu gelangen, nachdem
er aufgrund des Kontaktes durch einen Gegner ins Aus gegangen ist
(A.R. 7-3-4-1Il)). Wenn er einen Vorwartspass berihrt, bevor er inbounds
zurickkehrt, ist das ein unvollstandiger Pass (Regel 7-3-7) und kein Foul fir
illegales Berlhren.

Strafe: Downverlust am Previous Spot [S16 und S9].

Artikel 5. Berechtigung erlangt oder wiedererlangt
Berlhrt ein Team B-Spieler oder ein Schiedsrichter einen legalen
Vorwdrtspass, werden alle Spieler berechtigt (A.R. 7-3-5-1).
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Artikel 6. Vollstandiger Pass

Jeder Vorwadrtspass ist vollstdndig, wenn er von einem Spieler des
passenden Teams, der sich inbounds befindet, gefangen wird. Der Ball bleibt
im Spiel, es sei denn, der Vorwartspass wird in der gegnerischen Endzone
vollstdndig oder gleichzeitig von gegnerischen Spielern gefangen. Wenn ein
Vorwaértspass gleichzeitig von gegnerischen Spielern inbounds gefangen
wird, wird der Ball dead und gehoért dem passenden Team (Regel 2-4-3 und
2-4-4) (A.R 2-4-3-Ill und 7-3-6-I bis -VIII)

Artikel 7. Unvollstandiger Pass

a) Jeder Vorwartspass ist unvollstdndig, wenn der Ball gemal der Regel
im Aus ist (Regel 4-2-3) oder er den Boden berlhrt und nicht von einem
Spieler festgehalten und kontrolliert wird. Er ist ebenso unvollstdndig,
wenn ein Spieler mit seinen FiiRen den Boden verldsst und den Pass
erreicht und zuerst auf oder auRerhalb einer Begrenzungslinie landet, es
sei denn, seine Vorwdartsbewegung wurde im Spielfeld oder der Endzone
gestoppt (Regel 4-1-3-p) (A.R. 2-4-3-lll und 7-3-7-1).

b) Ist ein Vorwartspass unvollstdndig, gehort der Ball dem werfenden Team
am Previous Spot.

c) Ist ein illegaler Vorwartspass unvollstdndig, gehort der Ball dem
werfenden Team an dem Punkt, von wo aus er geworfen wurde
(Ausnahme: Lehnt Team B die Strafe fir einen illegalen Vorwartspass,
der aus der Endzone geworfen wurde ab, wird der Ball beim nachsten
Snap vom Previous Spot ins Spiel gebracht) (A.R. 7-3-7-Il und -llI).

Artikel 8. Illegaler Kontakt und Passbehinderung

a) Wahrend eines Downs, in dem ein legaler Vorwartspass die neutrale Zone
Uberquert, ist jeder illegale Kontakt durch Team A- und Team B-Spieler
in dem Zeitraum zwischen Snap und Beriihrung des Passes durch einen
Spieler oder einen Schiedsrichter verboten (A.R. 7-3-8-11).

b) Offense Passbehinderung ist der Kontakt durch einen Team A-Spieler
jenseitsderneutralen Zone, dereinen Team B-Spieler behindert, wennder
Vorwartspass wahrend eines legalen Vorwartspass-Spieles die neutrale
Zone Uberquert. Es liegt in der Verantwortung des Offense Spielers,
den Gegnern auszuweichen. Es ist keine Offense Passbehinderung
(A.R. 7-3-8-IV, -V, =X, -XV, -XVI):

1. wenn ein unberechtigter Team A-Spieler sofort nach dem Snap
angreift und einen Gegner an einem Punkt berlhrt, der nicht weiter
als einen Meter jenseits der neutralen Zone liegt und den Kontakt
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nicht weiter als drei Meter jenseits der neutralen Zone fortsetzt
(A.R. 7-3-10-I1).

2. wenn zwei oder mehr berechtigte Spieler offensichtlich versuchen,
gleichzeitig einen Pass zu erreichen, zu fangen oder zu schlagen.
Berechtigte Spieler beider Teams haben die gleichen Rechte auf den
Ball (A.R. 7-3-8-IX).

3. wenn der Pass sich im Flug befindet und zwei oder mehr berechtigte
Spieler sind in der Zone, wo sie diesen Pass erreichen oder abfangen
konnten und ein Offense Spieler behindert in dieser Zone einen
Gegner und der Pass ist nicht fangbar.

Strafe: 15 Meter vom Previous Spot [S33].

c) Defense Passbehinderung ist der Kontakt eines Team B-Spielers jenseits
der neutralen Zone, dessen Absicht, einen berechtigten Gegner zu
behindern, offensichtlich ist und der verhindern kénnte, dass der Gegner
dieMéglichkeithat,einenfangbarenVorwadrtspasszuerreichen.lmZweifel
ist ein legaler Vorwartspass fangbar. Defense Passbehinderung kann
sich nur ereignen, nachdem ein legaler Vorwartspass geworfen wurde
(A.R. 7-3-8-VII, - VIII, -XI und -XVI). Es ist keine Defense Passbehinderung
(A.R. 7-3-8-Ill und 7-3-9-111):

1. wenn sich sofort nach dem Snap gegnerische Spieler angreifen und
den Kontakt mit dem Gegner an einem Punkt innerhalb eines Meters
jenseits der neutralen Zone herstellen.

2. wenn zwei oder mehr berechtigte Spieler offensichtlich versuchen,
gleichzeitig einen Pass zu erreichen, zu fangen oder zu schlagen.
Berechtigte Spieler beider Teams haben die gleichen Rechte auf den
Ball (A.R. 7-3-8-IX).

3. wenn ein Team B-Spieler einen Gegner legal berihrt, bevor der Pass
geworfen wurde (A.R. 7-3-8-1ll und -X).

4. wenn es wahrend eines Downs, in dem ein potenziellen Team A-Kicker
aus einer Scrimmage Kick-Formation einen Scrimmage Kick simuliert,
indem er den Ball hoch und weit wirft, zu einem Kontakt durch einen
Team B-Spieler kommt, der ansonsten eine Passbehinderung ware.

Strafe: Team A’s Ball am Spot of Foul und First Down, wenn sich das

Foul weniger als 15 Meter jenseits des Previous Spots ereignet.
Ereignet sich das Foul 15 Meter und mehr jenseits des Previous
Spots: Team A’s Ball, First Down und 15 Meter vom Previous Spot
[$33]. Wurde der Ball auf oder innerhalb Team B’s17 Meterlinie
und auflerhalb Team B’s 2-Meterlinie gesnappt und der Spot of
Foul liegt auf oder innerhalb der 2-Meterlinie, so soll die Strafe den
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Ball vom Previous Spot auf die 2-Meterlinie bringen, First Down
und Goal (A.R. 7-3-8-XIV). Keine von auflerhalb der 2-Meterlinie
durchgefiihrte Strafe darf den Ball innerhalb der 2-Meterlinie
bringen (Ausnahme: Beim Try, wenn der Snap auf oder innerhalb
der 3-Meterlinie durchgefiihrt wird (Regel 10-2-5b)). Befand sich
der Previous Spot auf oder innerhalb der 2-Meterlinie, First Down
und Distanzhalbierung zwischen Previous Spot und Goalline
(Regel 10-2-6-Ausnahmen).

Artikel 9. Passbehinderung - Zusammenfassung

a) Sowohl Team A als auch Team B dirfen hinter der neutralen Zone ihre
Gegner legal behindern.

b) Spieler beider Teams diirfen jenseits der neutralen Zone legal behindern,
nachdem der Pass berihrt wurde (A.R. 7-3-9-I).

c) Defense Spieler dirfen ihre Gegner, die die neutrale Zone Uberquert
haben, legal berihren, wenn diese sich nicht in einer Position befinden,
wo sie einen fangbaren Vorwartspass fangen konnten.

1. RegelverstoRBe, die sich in einem Down ereignen, bei dem ein
Vorwartspass die neutrale Zone Uberquert hat, sind nur dann
Passbehinderung, wenn der Receiver die Moglichkeit hatte, einen
fangbaren Vorwartspass zu fangen.

2. Die Regelverstolle, die sich in einem Down ereignen, bei dem ein
Vorwadrtspass die neutrale Zone nicht (berquert hat, sind Verstole
gegen Regel 9-3-4 und die Strafe wird vom Previous Spot geahndet.

d) Regeln beziglich Passbehinderung finden nur wahrend eines Downs
Anwendung, indem ein legaler Vorwartspass die neutrale Zone (iberquert
(Regeln 2-19-3, 7-3-8-a bis -¢)

e) Kontaktdurch einen Team B-Spieler mit einem berechtigten Receiver, der
ein personliches Foul beinhaltet, durch das das Fangen eines fangbaren
Passes behindert wird, kann entweder als Passbehinderung oder als
personliches Foul geregelt werden, wobei die Strafe fiir das persénliche
Foul gemald Regel 7-3-12 durchgefihrt wird. Regel 7-3-8 bezieht sich
speziell auf Kontakte wahrend eines Passes. Wenn die Behinderung
jedoch eine Aktion beinhaltet, die gewdhnlich zu einer Disqualifikation
fihren wirde, wird der verursachende Spieler disqualifiziert.

f) Beieiner Behinderung muss eszu einem korperlichen Kontakt gekommen
sein (A.R. 7-3-8-I).

g) Jeder Spieler hat territoriale Rechte und zufalliger Kontakt wird unter
.... Versuch, einen Pass zu erreichen” in Regel 7-3-8 geregelt. Wenn
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Gegner, die sich jenseits der neutralen Zone befinden, zusammenstol3en,
wahrend sie sich in Richtung des Passes bewegen, ist nur dann ein Foul
eines oder beider Spieler gegeben, wenn es offensichtlich ist, dass die
Behinderung des Gegners beabsichtigt war. Eine Passbehinderung kann
nurim Zusammenhang mit einem fangbaren Vorwartspass erfolgen.

h) Regeln bezlglich Passbehinderung gelten nicht, nachdem der Pass
inbounds durch einen inbounds befindlichen Spieler berihrt wurde oder
einen Schiedsrichter berlhrt hat. Wurde ein Gegner gefoult, gilt die
Strafe fir das Foul und nicht fir die Passbehinderung (A.R. 7-3-9-I).

i) Nachdem der Pass im Flug berihrt wurde, kann jeder Spieler wahrend
des verbleibenden Fluges des Passes einen legalen Block ausfihren.

j) Das Tackeln oder Ergreifen des Receivers oder anderer vorsédtzlicher
Kontakt, bevor dieser den Pass berihrt, gilt als Beweis daflr, dass der
Tackler den Pass ignoriert und deshalb ist dieser Kontakt illegal.

k) Wird der Receiver getackelt oder umgelaufen, wenn der Vorwartspass
offensichtlich zu weit oder zu kurz geworfen wurde, so gilt das als Beweis
daflr, dass der Pass ignoriert wurde und dieser Kontakt ist illegal. Das
ist zwar keine Passbehinderung, aber ein Verstols gegen Regel 9-1-12-a
und wird mit 15 Metern gema(’ Regel 7-3-12 inklusive eines First Downs
geahndet. Verursacher schwerer Fouls missen disqualifiziert werden.

Artikel 10. Unberechtigt jenseits der neutralen Zone

Kein urspriinglich unberechtigter Receiver darf sich mehr als drei Meter
jenseits der neutralen Zone befinden oder befunden haben, bis ein Passer
einen legalen Vorwartspass wirft, der die neutrale Zone (berquert. Ein
Spieler verletzt diese Regel, wenn ein Teil seines Korpers sich jenseits der
Drei-Meter-Einschrankung befindet (Ausnahme: legales Spiel, wenn der
Passer den Ball legal wegwirft und der Ballin der Nahe oder auRerhalb einer
Seitenlinie landet) (A.R. 7-3-10-1 und -IlI).

Strafe: 5 Meter vom Previous Spot [S37].

Artikel 11. Illegales Beriihren

Kein inbounds befindlicher, urspringlich unberechtigter Spieler darf einen
legalen Vorwartspass absichtlich berthren, bevor dieser einen Gegner oder
einen Schiedsrichter berthrt hat (A.R. 5-2-3-1 und A.R. 7-3-11-I bis -Il).
Strafe: 5 Meter vom Previous Spot [S16].
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Artikel 12. Personliche Fouls durch Team B wahrend eines legalen
Vorwadrtspass-Spieles

Fir personliche Fouls durch Team B wdhrend eines legalen Vorwartspass-
Spieles gilt folgende Regelung: Bei einem vollstandigen Vorwartspass wird
die Strafe vom Ende des letzten Laufes durchgefiihrt, wenn dieser jenseits
der neutralen Zone endet. Ist der Pass unvollstdandig oder abgefangen oder
ereignet sich wahrend des Downs ein Team Ballbesitzwechsel, wird die
Strafe vom Previous Spot durchgefihrt (Regel 9-1 Strafe) (A.R. 7-3-12-1 und
9-1-2-111).

-110-



Regel 8-2 Punkte

Regel 8
Punkte

Abschnitt 1. Punkte

Artikel 1. Punkterzielung
Die Anzahl der Punkte eines gewinnbringenden Downs ergibt sich aus der
nachfolgenden Tabelle:

TOUCRAOWN .t 6 Punkte
(<] Ua e o= | OO 3 Punkte
Safety (Punkte werden dem Gegner zuerkannt).......ccoeeeevevereeevennne. 2 Punkte
Erfolgreicher Try:

TOUCRAOWN .ttt et 2 Punkte
Fieldgoal 0der SAFELY ..o 1 Punkt

Artikel 2. Abgebrochene Spiele
Abgebrochene Spiele werden gemaR der BSO Deutschland gewertet.

Abschnitt 2. Touchdown

Artikel 1. Wie erzielt

Ein Touchdown wird erzielt, wenn:

a) derBalltrager,vom Spielfeld kommend, sich legalim Besitz eines Live Balls
befindet und der Ball die Flidche der gegnerischen Goalline durchbricht.
Diese Flache erstreckt sich auRBerhalb der Pylone nur fiir einen Balltréger,
der den Boden in der Endzone oder einen Pylon berdhrt (A.R. 2-23-1-|
und A.R. 8-2-1-I bis -IX).

b) ein Spieler einen Vorwartspass in der gegnerischen Endzone fangt
(A.R. 5-1-3-1 und -1I).

¢) in der gegnerischen Endzone ein Fumble oder Rickpass recovert,
gefangen, abgefangen oder zuerkannt wird (Ausnahmen: Regeln
7-2-2-a-Ausnahme 2 und 8-3-2-d-5) (A.R. 8-2-1-X).

d) ein Free- oder ein Scrimmage Kick in der gegnerischen Endzone legal
gefangen oder recovert wird (A.R. 6-3-9-IlI).
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e) der Referee einen Touchdown nach den Voraussetzungen der Regel
9-2-3-Strafe zuerkennt.

Abschnitt 3. Try Down

Artikel 1. Wie erzielt

Der Punkt bzw. die Punkte werden gemal der Punkte-Tabelle in Regel 8-1-1
zuerkannt, wenn der Try in einem Down resultiert, der unter normalen
Umstdnden einen Touchdown, Safety oder ein Fieldgoal erzielt héatte
(A.R.8-3-1-lund -ll und A.R. 8-3-2-1 bis -lll und -VI und A.R. 10-2-5-X bis -XV).

Artikel 2. Gelegenheit zum Punkten

Der Try ist die Gelegenheit fir eines der Teams, einen oder zwei Punkte zu

erzielen, wahrend die Game Clock nach einem Touchdown steht. Der Try

ist ein besonderer Teil im Spiel, der nur zum Zweck der Strafdurchfihrung
sowohl einen Down als auch den Zeitraum der Ballfreigabe umfasst.

a) Der Ball muss von dem Team gesnappt werden, das einen Sechs-Punkte-
Touchdown erzielt hat. Nach einem Touchdownist der Try vorgeschrieben
(Ausnahme: Extraperioden).

b) Der Try, der ein Scrimmage Down ist, beginnt, wenn der Ball freigegeben
wird.

c¢) Der Snap wird vom Mittelpunkt zwischen den Hash Marks von der
gegnerischen 3-Meterlinie durchgefihrt. Das Team, welches den Ball als
ndchstes ins Spiel bringt, kann einen anderen Punkt zwischen den Hash
Marks auf oder hinter der gegnerischen 3-Meterlinie wahlen, bevor die
Play Clock 25 Sekunden anzeigt oder vor der Ballfreigabe. Ist die Play
Clock auf oder unter 25 Sekunden oder nach der Ballfreigabe darf der
Ball nur dann umplatziert werden, wenn ein Team Timeout genommen
wurde. Dies gilt nicht, wenn sich vorher ein Foul durch Team A oder sich
aufhebende Fouls ereignet haben (Regeln 8-3-3a und 8-3-3¢-1).

d) Der Try endet, wenn:

1. eines der Teams Punkte erzielt.

2. der Ball gemal der Regel dead wird (A.R. 8-3-2-IV und -VI).

3. eine angenommene Strafe einen Punktgewinn ergibt.

4. eine Strafe gegen Team A einen Downverlust enthélt und die Strafe
angenommen wird (Regel 8-3-3-c-2).

5. vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes ein Team A-Spieler fumbelt
und der Ball von einem anderen Team A-Spieler als dem Fumbler
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gefangen oder recovert wird. Es gibt keine Punkte fiir Team A (A.R.
8-3-2-Vll).

Artikel 3. Foul wahrend des Try, vor einem Team Ballbesitzwechsel

a) Fouls, die sich aufheben:Ercignen sich Fouls durch beide Teams wéahrend
des Downs und Team B foult vor dem Team Ballbesitzwechsel, heben
sich die Fouls auf und der Down wird wiederholt, auch wenn sich weitere
Fouls nach dem Team Ballbesitzwechsel ereignen. Jede Wiederholung
des Downs nach sich aufhebenden Fouls muss vom Previous Spot
durchgefiihrt werden (A.R. 8-3-3-II).

b) Fouls durch Team B bei einem Try:

1.

WennderTryerfolgreichist, hat Team Adie Wahl, die erreichten Punkte
abzulehnen und den Try nach der Strafdurchfihrung zu wiederholen
oder die Strafe(n) abzulehnen und die Punkte zu akzeptieren. Team
A kann die Punkte akzeptieren, wobei Strafen fir persénliche Fouls
und Fouls fur unsportliches Verhalten beim anschlieRenden Kickoff
oder vom Succeeding Spot in Extraperioden geahndet werden
(A.R. 3-2-3-VI; A.R. 8-3-2-l, 8-3-3-1 und A.R. 10-2-5-IX bis -XI).

Die Wiederholung des Try nach einer Strafe gegen Team B kann von
einem Punkt auf oder zwischen den Hash Marks, auf oder hinter der
Meterlinie durchgefihrt werden, auf die die Strafe den Ball bringt
(A.R.8-3-3-Ill).

c) Fouls durch Team A bei einem Try:

1.

Nach dem Foul durch Team A beim erfolgreichen Try muss der Ball
an der Stelle gesnappt werden, an die die Strafe den Ball bringt
(A.R. 8-3-3-I).

. WennTeamAeinFoulverursacht, beidemdie Strafe einen Downverlust

beinhaltet, ist der Try vortber, die erzielten Punkte werden annulliert
und es wird keine Distanzstrafe beim anschliefenden Kickoff
durchgefihrt.

. Verursacht Team A vor einem Team Ballbesitzwechsel ein Foul,

welches nicht aufgehoben wird, und wahrend des Downs ereignen
sich weder ein weiterer Team Ballbesitzwechsel noch irgendwelche
Punkte, wird die Strafe durch die Regel aufgehoben.

d) Strafdurchfiihrung bei Dead Ball Fouls:

1.

Strafen fir Fouls, diesich ereignen, nachdem der Ballvor dem néchsten
Snap spielbereit ist, werden vor dem ndchsten Snap durchgefihrt.

. Strafen fir Live Ball Fouls, die als Dead Ball Fouls behandelt werden

und sich wdhrend des Try ereignen, werden beim nachfolgenden
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Kickoff oder vom Succeeding Spot bei Extraperioden durchgefihrt.
Wird der Try jedoch wiederholt, werden diese Strafen vor der
Wiederholung durchgefiihrt (Regel 10-1-6) (A.R. 3-2-3-VII).

e) Unnétige Hdrte gegen oder Umrennen des Kickers oder Holders:
Unnotige Harte gegen oder Umrennen des Kickers oder Holders nach
dem Kick ist ein Live Ball Foul.

f) Behinderung beim Fangen eines Kicks:

Die Strafe fir eine Behinderung beim Fangen eines Kicks wird durch die
Regel aufgehoben. Jeder Punktgewinn durch Team A wird annulliert.

Artikel 4. Fouls wdhrend eines Try nach einem Team Ballbesitzwechsel

a) Strafen gegen eines der Teams werden durch die Regel aufgehoben
(Ausnahme:Strafen fiirschwere persénliche Fouls, Fouls firunsportliches
Verhalten, personliche Dead Ball Fouls und Live Ball Fouls, die als Dead
Ball Foul behandelt werden, werden beim anschlieRenden Kickoff oder
vom Succeeding Spot in Extraperioden durchgefiihrt) (Regel 8-3-5)
(A.R. 8-3-4-I und II).

b) Die Punkte von einem Team, das wahrend des Downs ein Foul begeht,
werden annulliert (A.R. 8-3-2-VII) (Ausnahme: Live Ball Fouls, die als Dead
Ball Foul behandelt werden).

¢) Wenn beide Teams wahrend des Downs foulen und Team B hatte vor
dem Team Ballbesitzwechsel nicht gefoult, heben sich die Fouls auf,
der Down wird nicht wiederholt und der Try ist voriber. (Ausnahme:
Strafen fir schwere personliche Fouls, Fouls fir unsportliches Verhalten,
personliche Dead Ball Fouls und Live Ball Fouls, die als Dead Ball Foul
behandelt werden, werden beim anschlieRenden Kickoff oder vom
Succeeding Spot in Extraperioden durchgefiihrt (siehe Regel 8-3-5)).

Artikel 5. Fouls nach einem Try

Strafen Ffir Fouls, die sich nach einem Try ereignen, werden beim
nachfolgenden Kickoff oder vom Succeeding Spot bei Extraperioden
durchgefihrt. Wird der Try jedoch wiederholt, werden diese Strafen vor
der Wiederholung durchgefihrt (Regel 10-1-6) (A.R. 10-2-5-XIlI bis -XV und
A.R. 3-2-3-VII).

Artikel 6. Nachster Down

Nach einem Try muss der Ball durch einen Kickoff oder am Succeeding Spot
in Extraperioden ins Spiel gebracht werden. Das Team, das den 6-Punkte-
Touchdown erzielte, muss den Kickoff durchfihren.
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Abschnitt 4. Fieldgoal

Artikel 1. Wie erzielt

a)

Ein Fieldgoal wird erzielt, wenn ein Scrimmage Kick, der ein Drop Kick oder
ein Place Kick sein kann, die Querlatte zwischen den aufrechtstehenden
Pfosten des Tores des Receiving Teams (berfliegt, bevor der Ball einen
Spieler des Kicking Teams oder den Boden berihrt hat.

Wenn ein legaler Fieldgoalversuch Uber die Querlatte zwischen den
Pfosten fliegt und jenseits der Endlinie dead oder zuriickgeweht wird,
aber nicht Uber die Querlatte zurlckkehrt und irgendwo dead wird, ist
ein Fieldgoal erzielt worden. Das gesamte Tor, die Querlatte und die
Pfosten sind im Zusammenhang mit dem Forward Progress des Balles als
eine Linie und nicht als eine Fldche zu betrachten.

Artikel 2. Nachster Down

a)

b)

Erfolgreiches Fieldgoal.

Nachdem ein Fieldgoal erzielt wurde, muss der Ball durch einen Kickoff

oder am Succeeding Spot in Extraperioden ins Spiel gebracht werden.

Das Team, das das Fieldgoal erzielte, muss den Kickoff durchfihren.

Erfolgloser Fieldgoalversuch.

1. Wenn der Ball fir dead erklart wird und, nachdem er die neutrale Zone
Uberquert hat, unberihrt von Team B ist, gehort der Ball zu Team B.
Ausgenommen in einer Extraperiode bringt Team B den Ball durch
einen Snap am Previous Spot ins Spiel, es sei denn, der Previous Spot
lag zwischen Team B’s 20 Meterlinie und deren Goalline. In diesem Fall
snappt Team B den Ball an seiner 20-Meterlinie.

a) Der Snap muss vom Mittelpunkt der 20-Meterlinie zwischen den
Hash Marks durchgefiihrt werden, es sei denn, vor der Ballfreigabe
wahlt Team B eine andere Position auf oder zwischen den Hash
Marks.

b) Nach der Ballfreigabe kann der Ball nach einem angerechneten
Team-Timeout an einen anderen Punkt gelegt werden, es sei denn,
dem Timeout gingen ein Team A-Foul oder sich aufhebende Fouls
voraus.

2. Wenn der Ball die neutrale Zone nicht Gberquert oder wenn Team B
den Ball berhrt, nachdem dieser die neutrale Zone Uberquert hat,
geltendieallgemeinen Regelnbeziiglich Scrimmage Kicks (A.R. 6-3-4-Il,
A.R. 8-4-2-1 bis -VI und A.R.10-2-3-V).
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3. Wennder Ball die neutrale Zone (berquert, unberihrt von Team B ist,
nachdem er die neutrale Zone Giberquert hat, und hinter der neutralen
Zone fir dead erklart wird, gelten die allgemeinen Regeln bezliglich
Scrimmage Kicks (A.R. 8-4-2-VII).

Abschnitt 5. Safety

Artikel 1. Wie erzielt
Esist ein Safety, wenn:

a)

der Ball, ausgenommen durch einen unvollstdndigen Vorwartspass,
hinter einer Goalline im Aus dead wird oder im Besitz eines Spielers dead
wird und sich der Ball in, Gber oder hinter der eigenen Goalline befindet
oder durch die Regel dead wird und das Team, welches diese Goalline
verteidigt, daflr verantwortlich ist, dass sich der Ball dort befindet
(A.R. 6-3-1-IV, A.R. 7-2-4-l, A.R. 8-5-1-I, -II, -IV und -VI bis -VIII, A.R. 8-7-2-II
und A.R. 9-4-1-VIII). Im Zweifel ist es ein Touchback, kein Safety.
Ausnahmen:
Es ist kein Safety, wenn ein Spieler zwischen seiner 5-Meterlinie und
seiner Goalline
1. einen Pass oder einen Fumble abfdngt oder einen gegnerischen
Fumble oder einen Rlckpass recovert oder einen Kick fingt oder
recovert und
2. durch seinen eigenen Schwung in seine Endzone getragen wird und
3. der Ball hinter dieser Goalline bleibt und im Besitz seines Teams Ffiir
dead erklart wird. Das beinhaltet einen Fumble, der von der Endzone
zuerst ins Spielfeld und dann ins Aus geht (Regel 7-2-4b-I).
Sind die Bedingungen 1 bis 3 erfillt, gehort der Ball dem Team des
Spielers an dem Punkt, an dem der Spieler Ballbesitz erlangt.
eineangenommene Strafe flirein Foulden Ballauf oderhinterder Goalline
des verursachenden Teams beldsst (Ausnahmen: Regel 3-1-3-g-3 und
8-3-4-a) (A.R. 8-5-1-Ill und A.R. 10-2-2-VI).

Artikel 2. Kick nach einem Safety

Wurde ein Safety erzielt, gehort der Balldem Team, das den Safety verursacht
hat, und dieses Team muss den Ball an dessen 20-Meterlinie durch einen
Free Kick auf oder zwischen den Hash Marks ins Spiel bringen. Der Free Kick
kann ein Punt, Drop Kick oder Place Kick sein (Ausnahme:Regeln betreffend
Try und Extraperioden).
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Abschnitt 6. Touchback

Artikel 1. Wann zuerkannt

Esist ein Touchback, wenn:

a) der Ball, ausgenommen durch einen unvollstdndigen Vorwadrtspass,
hinter einer Goalline im Aus dead wird oder im Besitz eines Spielers
dead wird und sich der Ball in, Uber oder hinter der Goalline des
ballbesitzenden Teams befindet oder der Regel nach dead wird
und das Team, das diese Goalline angreift, dafir verantwortlich
ist, dass der Ball sich dort befindet (Regeln 7-2-4-c) (A.R. 7-2-4-|,
A.R. 8-6-1-I bis -lll).

b) ein Kick gemal3 der Regel hinter der Goalline des verteidigenden Teams
dead wird und das angreifende Team dafir verantwortlich ist, dass sich
der Kick dort befindet (Ausnahme: Regel 8-4-2-b) (A.R. 6-3-4-l1l).

Artikel 2. Snap nach Touchback

Nachdem ein Touchback einem Team zuerkannt wurde, gehort der Ball
diesem Team an dessen 20-Meterlinie, es sei denn, der Touchback resultiert
aus einem Free Kick. In dem Fall gehoért der Ball zu Team B an dessen
25-Meterlinie (Ausnahme: Regeln beziglich Extraperioden). Der Snap wird
vom Mittelpunkt zwischen den Hash Marks durchgefihrt. Das Team, welches
den Ball als nachstes ins Spiel bringt, kann einen anderen Punkt zwischen
den Hash Marks wahlen, bevor die Play Clock 25 Sekunden anzeigt oder vor
der Ballfreigabe. Danach darf der Ball nur dann umplatziert werden, wenn
ein Team Timeout genommen wurde. Dies gilt nicht, wenn sich vorher ein
Foul durch Team A oder sich aufhebende Fouls ereignet haben.

Abschnitt 7. Verantwortlichkeit und Antrieb

Artikel 1. Verantwortlichkeit

Das Team, das dafur verantwortlich ist, dass der Ball hinter einer Goalline im
Aus ist oder im Besitz eines Spielers in, Uber oder hinter einer Goalline dead
wird, ist das Team, dessen Spieler den Ball tragt oder dem Ball einen Antrieb
verleiht, durch den der Ball in, iber oder hinter die Goalline getrieben wird
oder das dafir verantwortlich ist, dass sich ein freier Ball in, Gber oder hinter
der Goalline befindet.
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Artikel 2. Urspriinglicher Antrieb

a) Der Antrieb, der dem Ball von einem Spieler durch einen Kick, Pass, Snap
oder Fumble verliehen wird, ist fir die Fortbewegung des Balles in jede
Richtung verantwortlich. Das gilt auch dann, wenn der Ball abgefalscht
oder zurlckgetrieben wird, nachdem er den Boden, einen Schiedsrichter
oder irgendeinen Spieler eines der Teams berihrt hat (A.R. 6-3-4-lll,
A.R. 8-5-1-II, -Vl und -VIll und A.R. 8-7-2-1 bis -IV).

b) Der urspringliche Antrieb, der dem Ball verliehen wurde, ist als
verbraucht anzusehen und die Verantwortung fir die Fortbewegung des
Balles ist einem Spieler zuzuordnen, wenn:

1. dieser Spieler einen Ball kickt, der sich nicht im Besitz eines Spielers
befindet oder einen freien Ball schlagt, nachdem dieser den Boden
berlhrt hat.

2. derBall zur Ruhe kommt und ein Spieler dem Ball durch jeden Kontakt
mitihm, ausgenommen einererzwungenenBerihrung (Regel2-11-4¢),
einen neuen Antrieb gibt.

c) Ein freier Ball behilt seinen urspringlichen Status, wenn ihm ein neuer
Antrieb verliehen wurde.
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Regel 9

Verhalten von Spielern und
anderen, die den Regeln
unterliegen

Abschnitt 1. Personliche Fouls

Alle Fouls in diesem Abschnitt (aufer gesondert aufgefihrt) und jede
andere Aktion, die einen forcible Contact enthalt, sind persénliche Fouls.
Mit Ausnahme gesondert aufgefihrter Strafen sind die Strafen fir alle
personlichen Fouls wie folgt:
Strafe: Persénliches Foul. 15 Meter.
Fiir Dead Ball Fouls 15 Meter vom Succeeding Spot.
Automatisch ein First Down fiir Team B-Fouls, sofern der First
Down nicht im Widerspruch zu anderen Regeln steht.
Strafen fiir personliche Live Ball Fouls durch Team A hinter der
neutralen Zone werden vom Previous Spot durchgefiihrt.
Safety, wenn sich das Live Ball Foul hinter Team A’s Goalline
ereignet [S7, S24, S25, S34, S38, S39, 540, S41, S45 oder S46].
Verursacher schwerer Fouls miissen disqualifiziert werden [S47].
Fiir Team A-Fouls wiéhrend eines Free- oder Scrimmage Kick-
Spieles: Die Strafe kann vom Previous Spot oder, wenn ein
Scrimmage Kick die neutrale Zone iiberquert, je nach Wahl von
Team B, von dem Punkt, an dem der anschlief3ende Dead Ball
zu Team B gehort, durchgefiihrt werden (Fieldgoal-Spiele aus-
genommen) (Regeln 6-1-8 und 6-3-13).
Fiir personliche Fouls durch Team B wdhrend eines legalen
Vorwdrtspass-Spieles (Regel 7-3-12 und 10-2-2¢):
Strafdurchfiihrung vom Ende des letzten Laufes, wenn dieser
Jenseits der neutralen Zone endet und sich kein Team Ballbesitz-
wechsel wéihrend des Downs ereignet hat. Ist der Pass unvoll-
stdndig oder wird der Pass abgefangen oder es ereignet sich ein
Team Ballbesitzwechsel wihrend des Downs, wird die Strafe vom
Previous Spot durchgefiihrt.
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Artikel 1. Schwere Fouls

Vor dem Spiel, wahrend des Spieles und zwischen den Perioden erfordern
alle schweren Fouls (Regel 2-10-3) die Disqualifikation des Verursachers.
Team B’s personliche Fouls, die zur Disqualifikation fihren, erfordern einen
First Down, soweit dies nicht in Konflikt zu anderen Regeln steht.

Artikel 2. Schlagen und Tripping

a) Keine Person, die den Regeln unterliegt, darf einen Gegner mit dem Knie
stoRen oder mit ausgestrecktem Unterarm, Ellenbogen, verschrankten
Handen, der Handfldche, der Faust oder dem Absatz, dem Handballen,
Handrlcken oder der Handkante gegen den Helm (inklusive Helmagitter),
den Hals, das Gesicht oder ein anderes Korperteil schlagen oder dem
Gegner in die Augen stechen (A.R. 9-1-2-1).

b) Keine Person, die den Regeln unterliegt, darf einen Gegner mit dem Ful3
oder einem Koérperteil unterhalb des Knies treten.

c) Tripping ist verboten. Tripping ist der absichtliche Einsatz des eigenen
Schienbeins oder des Fulies, um einen Gegner unterhalb dessen Knie zu
behindern (Regel 2-28-1).

Artikel 3. Targeting und Forcible Contact mit der Helmoberseite
Kein Spieler darf einen Gegner durch ein Targeting mit der Helmoberseite
angreifen und einen Forcible Contact herstellen. Die Helmoberseite ist
der Teil des Helmes oberhalb des Gesichtsgitters. Das Foul erfordert, dass
wenigstens ein Indikator des Targetings (siehe Anmerkung 1 unter 9-1-4)
vorhanden sein muss. Im Zweifel ist der Kontakt ein Foul (A.R. 9-1-3-1).

Artikel 4. Targeting und Forcible Contact zum Kopf-/Halsbereich
verteidigungsloser Spieler

Kein Spieler darf einen verteidigungslosen Spieler durch ein Targeting
angreifen und einen Forcible Contact gegen dessen Kopf- oder Halsbereich
mit dem Helm, dem Unterarm, der Hand, der Faust, dem Ellenbogen oder
der Schulter herstellen (siehe nachfolgende Anmerkung 2). Das Foul
erfordert, dass wenigstens ein Indikator des Targetings (siehe nachfolgende
Anmerkung 1) vorhanden sein muss. Im Zweifel ist der Kontakt ein Foul
(Regeln 2-27-14) (A.R. 9-1-4-| bis -VI).
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Anmerkungen zu Regeln 9-1-3 und 9-1-4

Anmerkung 1:

Targeting bedeutet, dass ein Spieler einen Gegner mit der Absicht angreift,

einen Forcible Contact herbeizuflihren, der (ber ein legales Tackeln, einen

legalen Block oder ein Spielen des Balls hinausgeht (Regeln 9-1-3 und -4).

Flr Targeting gibt es die nachfolgenden Indikatoren, die jedoch nicht nur

auf diese beschrankt sind:

a) Launch — ein Spieler, der um einen Gegner anzugreifen vom Boden
abspringt, indem er seinem Koérper vorwarts und/oder aufwarts stolt,
um im Kopf- oder Halsbereich des Gegners einen Forcible Contact
herbeizufihren.

b) ein aufwarts und/oder vorwarts gefihrter Angriff aus der Hocke heraus,
bei dem ein Forcible Contact zum Kopf- oder Halsbereich des Gegners
hergestellt wird, auch wenn der blockende Spieler in seiner Bewegung
nicht den Boden verldsst.

¢) mit Helm, Schulter, Unterarm, Faust, Hand oder Ellenbogen voran mit
Forcible Contact den Kopf- oder Halsbereich eines Gegners angreifen.

d) Herunternehmen des eigenen Kopfes, um mit der Helmoberseite einen
Angriff mit Forcible Contact auszufhren.

Anmerkung 2:

Verteidigungslose Spieler (Regel 2-27-14): Im Zweifel ist ein Spieler

verteidigungslos.

a) ein Spieler wahrend oder unmittelbar nach dem Passwurf;

b) ein Receiver, der versucht einen Vorwartspass zu fangen oder der in
Position zum Fangen eines Rickpasses ist oder ein Receiver, der einen
Pass gefangen hat und keine Zeit hatte, sich selbst zu schiitzen oder der
noch nicht zu einem Balltrager wurde;

¢) ein Kicker im Moment oder unmittelbar nach dem Kicken eines Balles
oder wadhrend des Kicks oder des Returns;

d) ein Kick Returner, der versucht, einen Kick zu fangen oder zu recovern
oder ein Kick Returner, der das Fangen oder Recovern eines Kicks
vervollstdndigt hat und keine Zeit hatte, sich selbst zu schitzen oder der
noch nicht eindeutig zu einem Balltrdger wurde;

e) ein Spieler, der sich auf dem Boden befindet;

f) ein Spieler, der offensichtlich nicht am Spiel teilnimmt;

g) ein Spieler, der einen Block von der Seite erhélt, auf die er sich nicht
konzentriert (Blind Side Block);
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ein Balltrager, der sich bereits im Griff eines oder mehrerer Gegenspieler
befindet und dessen Forward Progress gestoppt wurde;

ein Quarterback, der nach einem Ballbesitzwechsel nicht am
Spielgeschehen teilnimmit.

ein Balltrager, der offensichtlich keinen weiteren Raumgewinn erzielen
will und mit den FiiRen voran auf dem Boden rutscht.

Strafe (Artikel 3 und 4): 15 Meter. Fiir Dead Ball Fouls 15 Meter vom

Succeeding Spot. Automatisch ein First Down fiir Team B-Fouls,
soweit der First Down nicht im Widerspruch zu anderen Regeln
steht. Verursacher werden disqualifiziert [S24, S38, S47].

Artikel 5. Clipping
Clipping ist verboten (Regel 2-5-1).
Ausnahmen:

1.

Offense Spieler, die sich beim Snap an der Scrimmage Line, innerhalb der
Blockzone (Regel 2-3-6) befinden, dirfen in dieser Zone legal clippen.
Davon ausgenommen sind die nachfolgenden Beschrankungen:

a) Ein Spieler in der Blockzone darf keinen Gegner mit der Wucht des
anfénglichen Kontaktes von hinten an oder unterhalb der Knie
blocken.

b) Ein Spieler an der Scrimmage Line in der Blockzone darf diese nicht
verlassen und dann wieder zurickkehren, um legal zu clippen.

c) Kein Spieler darf gegen Regel 9-1-6 (Blocken unter der Gurtellinie)
verstolen.

Beachte: Die Blockzone existiert solange, bis der Ball die Zone erstmals

verlassen hat (Regel 2-3-6).

wenn ein Spieler seinen Ricken einem mdglichen Blocker zudreht,

nachdem dieser seine Blockabsicht durch seine Richtung oder seine

Bewegung angezeigt hat.

wenn ein Spieler versucht, einen Runner zu erreichen oder legal versucht,

einen Fumble, Muff, Rickpass oder Kick zu fangen oder zu recovern

oder einen berihrten Vorwartspass zu fangen, darf er einen Gegner

unter der Gurtellinie an oder gegen das Gesals wegdriicken (Regel 9-3-6

Ausnahme 3).

wenn ein passberechtigter Spieler hinter der neutralen Zone einen

Gegner unter der Girtellinie an oder gegen das Gesald wegdrickt, um

einen Vorwartspass zu erreichen (Regel 9-3-6 Ausnahme 5).

Clipping gegen einen Runner ist erlaubt.
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Artikel 6. Blocken unterhalb der Giirtellinie

a)

Team A vor einem Team Ballbesitzwechsel:

Linemen, diesichurspriinglichvollstdndiginnerhalb der Tackle Box befinden,

durfen innerhalb der Tackle Box unter der Gurtellinie blocken, bis der Ball

erstmals die Tackle Box verlassen hat. Alle anderen Team A-Spieler diirfen
nurdann unter der Glrtellinie blocken, wenn der anfangliche Kontakt direkt
von vorn erfolgt. Mit , direkt von vorn” ist eine Region gemeint, die sich, mit
einer Uhr verglichen, zwischen 10 Uhr und 2 Uhr erstreckt, ausgehend vom

Oberkorper des Spielers, der geblockt werden soll.

Ausnahmen:

1. Team A-Spieler dirfen nicht unter der Gurtellinie blocken, wenn der
Block sich fiinf Meter oder mehr jenseits der neutralen Zone ereignet.

2. Team A-Spieler, die sich beim Snap auRerhalb der Tackle Box
aufgestellt oder nach dem Snap die Tackle Box verlassen haben, sowie
Team A-Spieler, die sich beim Snap in Bewegung befinden, dirfen
nicht in Richtung der Linie, die sich durch die anfangliche Position des
Balles beim Snap zieht, unter der Girtellinie blocken.

3. Sobald der Ball die Tackle Box erstmals verlassen hat, darf ein Team A-
Spieler nicht in Richtung seiner eigenen Endlinie unter der Gurtellinie
blocken.

Team B vor einem Team Ballbesitzwechsel:

1. Auferbeiden nachfolgendin 2. und 3. aufgefihrten Beschrankungen
dirfen Team B-Spieler unter der Gurtellinie nur innerhalb der Zone
blocken, die durch die Linien, die sich parallel zur Goalline finf Meter
jenseits und hinter der neutralen Zone zu den Seitenlinien erstrecken.
Um legal zu sein, muss der Block direkt von vorn erfolgen. Blocken
unter der Girtellinie aufderhalb dieser Zone durch Team B-Spieler ist
illegal (aulBer gegen den Balltrager)(A.R. 9-1-6-VI und -IX).

2. Ein Team B-Spieler darf einen Gegner, der sich in einer Position zum
Fangen eines Riickpasses befindet, nicht unter der Girtellinie blocken.

3. Team B-Spieler dirfen berechtigte Team A-Receiver jenseits der
neutralen Zone nicht unter der Girtellinie blocken, es sei denn,
sie versuchen, an den Ball oder den Balltrdger zu gelangen. Diese
Beschrdnkung endet, wenn ein legaler Vorwartspass gemaR der Regel
nicht mehr moglich ist.

Kicks

Wahrend eines Downs, in dem ein Free- oder ein Scrimmage Kick

durchgefiihrt wird, ist Blocken unter der Gurtellinie, ausgenommen

gegen den Balltrager, fir jeden Spieler verboten.
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d)

e)

Nach dem Team Ballbesitzwechsel

Nach jedem Team Ballbesitzwechsel ist Blocken unter der Gurtellinie,
ausgenommen gegen den Balltrager, flr jeden Spieler verboten.

Kein Spieler darf gegen Regel 9-1-5 (Clipping) verstolen.

Artikel 7. Nachspringen, Aktionen im Aus

a)
b)

Nachspringen, Fallenlassen auf oder das Werfen des eigenen Kérpers gegen
einen Gegner ist verboten, nachdem der Ball dead wurde (A.R. 9-1-7-1).
Kein Gegner darf einen Runner blocken oder tackeln, wenn sich dieser
eindeutig im Aus befindet oder ihn zu Boden werfen, wenn der Ball dead
wurde.

Es ist illegal fir jeden Spieler, der sich deutlich im Aus befindet, einen
Gegnerzu blocken, dersich ebenfallsim Aus befindet. Der Punkt des Fouls
befindet sich dort, wo der Blocker die Seitenlinie ins Aus (berquerte.

Artikel 8. Helm und Helmgitter-Fouls

a)

Kein Spieler darf den Helm eines Gegners (inklusive Helmgitter), dessen
Gesicht oder dessen Hals mit Hand (Hdnden) oder Arm(en) fortwahrend
berihren (Ausnahme: durch oder gegen den Runner) [S26].

Kein Spieler darf das Helmgitter, den Kinnriemen oder eine andere
Helmo&ffnung eines Gegners ergreifen und diese dann verdrehen oder
daran ziehen. Es ist kein Foul, wenn das Helmagitter, der Kinnriemen oder
die Helmo6ffnung nur ergriffen, anschlieRend aber nicht verdreht oder
daran gezogen wird. Im Zweifel ist es ein Foul.

Artikel 9. Roughing gegen den Passer

a)

Roughing the passer

Kein Defense Spieler darf einen Passer unnétig hart angreifen, wenn es

offensichtlichist, dass der Pass bereits geworfen wurde. Die nachfolgenden

Aktionen sind illegal, die Aufzdhlung ist aber nicht auf diese beschrankt:

1. Targeting Fouls gemaR Regeln 9-1-3 und 9-1-4.

2. Forcible Contact gegen den Kopf- oder den Halsbereich, der nicht die
Voraussetzungen der Regel 9-1-4 erfillen (auch Verweis auf Regel 9-1-2).

3. Forcible Contact, nachdem der Ball die Hand des Passers verlassen
hat (Ausnahme: Ein Defense Spieler, der von einem oder mehreren
Team A-Spieler(n) mit solcher Wucht geblockt wird, dass er keine
Maoglichkeit hat, den Kontakt mit dem Passer zu vermeiden. Allerdings
befreit dies den Defense Spieler nicht von der Verantwortlichkeit fiir
die in der Regel 9 beschriebenen personlichen Fouls).
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5.

Forcible Contact durch das zu-Boden-Werfen des Passers,
insbesondere wenn der Verteidiger anschlieRend auf dem Passer
landet, um ihn auf diese Art zu beeindrucken.

Jede Aktion, die ein persénliches Foul gemaR Regel 9 darstellt.

b) Tiefe Kontakte gegen den (potentiellen) Passer

Wenn ein Offense Spieler sich in einer stationdren oder nahezu
stationdren Wurfhaltung flr einen Vorwaértspass befindet und dabei
mit einem oder beiden FiRen auf dem Boden steht, darf kein Defense
Spieler, der sich ihm ungehindert nédhert, ihn gegen oder unterhalb des
Kniebereiches blocken. Der Defense Spieler darf sich ebenfalls nicht
Uber den Boden wiélzen oder zum Gegner springen und diesen dann
gegen oder unterhalb des Kniebereiches blocken. Ein Foul kann nur
dann vorliegen, wenn der Offense Spieler sich im Besitz eines Live Balls
befindet oder einen Vorwartspass geworfen hat.

Ausnahmen:

1.

Esist kein Foul, wenn der Offense Spieler in irgendeine Richtung lduft
und sich daher nicht in einer stationdren oder nahezu stationdren
Wurfhaltung fir einen Vorwartspass befindet.

Es ist kein Foul, wenn der Defense Spieler den potentiellen Passer
ergreift oder umfasst und versucht, einen konventionellen Tackle
durchzufihren, ohne Forcible Contact mit dem Kopf oder der Schulter
herbeizufhren.

. Es ist kein Foul, wenn der Defense Spieler sich dem potentiellen

Passer nicht ungehindert ndhert oder durch einen Gegenspieler legal
oder illegal gegen diesen geblockt wird.

In beiden Féllen (a und b) wird die Strafe auf das Ende des letzten Laufes
hinzugefiigt, wenn der Lauf jenseits der neutralen Zone endet und sich
wéhrend des Downs kein Team Ballbesitzwechsel ereignet hat (A.R. 9-1-9-I|
und -l).

Artikel 10. Chop Block
Chop Blocks sind verboten (Regel 2-3-3) (A.R. 9-1-10-I bis -V).

Artikel 11. Erhohen, Springen und Landen

a) Kein Defense Spieler darf bei dem Versuch, einen Vorteil zu erlangen, auf
einen Gegner treten, springen oder stehen.

b) Es ist ein Foul, wenn sich ein Defense Spieler vorwartsbewegt in der
Absicht, einen Kick oder einen womaglichen Kick zu einem Fieldgoal oder
einen Try zu blocken, dabei mit seinen Fifen den Boden verldsst und in
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die Flache direkt oberhalb des Kérperrahmens eines Gegners eindringt.

Es ist kein Foul, wenn sich der Spieler beim Snap urspriinglich innerhalb

eines Meters von der neutralen Zone aufgestellt hatte.

c) Esist ein Foul, wenn ein Defense Spieler, der sich innerhalb der Tackle
Box befindet, in der Absicht, einen Punt oder einen womaglichen Punt
zu blocken, mit seinen FURen den Boden verlasst und in die Flache direkt
oberhalb des Kérperrahmens eines Gegners eindringt.

1. Es ist kein Foul, wenn der Spieler bei dem Versuch, den Kick zu
blocken, gerade hochspringt, ohne zu versuchen, einen Gegner zu
Uberspringen.

2. Esist kein Foul, wenn der Spieler versucht, durch oder Uber die Licke
zwischen zwei Gegenspielern zu springen.

d) Kein Defense Spieler darf bei dem Versuch, einen Kick oder einen
womoglichen Kick zu blocken, zu schlagen oder zu fangen:

1. auf einen Mitspieler treten, stehen oder springen.

2. sich mit seiner Hand (seinen Handen) auf einen Mitspieler stiitzen.

3. von einem Mitspieler hochgehoben, erhoéht, vorangetrieben oder
gedriickt werden.

Strafe [a-d]: 15 Meter, Previous Spot und automatisch First Down [S38].

e) Kein Spieler darf sich vor dem Snap mit seinen FiRen auf den Ricken
oder die Schultern eines Mitspielers stellen.

Strafe: Dead Ball Foul, 15 Meter vom Succeeding Spot. Automatisch First

Down fiir Team B Fouls, soweit das nicht in Konflikt zu anderen
Regeln steht [S27].

Artikel 12. Kontakt gegen einen Gegner, der sich nicht im Spiel
befindet

a) Kein Spieler darf einen Receiver tackeln oder umreiRen, wenn ein
Vorwaértspass fir diesen offensichtlich unerreichbar ist. Das ist ein
personliches Foul und keine Passbehinderung.

b) Bevor oder nachdem der Ball dead wurde, darf sich kein Spieler mit
seinem Korper gegen einen Gegner werfen oder ihn umrennen, wenn
dieser offensichtlich nicht mehr am Spielgeschehen teilnimmt.

Artikel 13. Hurdling

Hurdling ist verboten (Ausnahme: Der Balltréger darf einen Gegner
Uberspringen).
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Artikel 14. Kontakt gegen den Snapper

Befindet sich ein Team in einer Scrimmage Kick Formation, darf ein Defense
Spieler keinen Kontakt mit dem Snapper herstellen, bis eine Sekunde nach
dem Snap vergangen ist (A.R. 9-1-14-| bis -lIl).

Artikel 15. Horse Collar Tackle

Allen Spielern ist es verboten, die Innenseite des Ricken- oder Seitenteils
des Schulterschutzes oder des Trikots oder den Bereich des Namensschildes
zu ergreifen und den Balltrdger sofort nach unten zu ziehen. Das gilt nicht
fir den Balltrager, inklusive eines moglichen Passers, der sich innerhalb der
Tackle Box befindet (Regel 2-34-1). Beachte: Die Tackle Box ist aufgehoben,
sobald der Ball die Zone erstmals verlassen hat.

Artikel 16. ,,Roughing” oder ,,Running into” Kicker oder Holder

a) Wenn es offensichtlich ist, dass ein Scrimmage Kick durchgefihrt werden
soll, darf kein Gegner in einen Kicker oder den Holder eines Place Kicks
hineinlaufen (Running into) oder diese mit Forcible Contact (Roughing)
angreifen (A.R. 9-1-16-1, -lll und -VI).

1. Roughing ist ein personliches Live Ball Foul, das den Kicker oder

Holder gefahrdet.

2. Runninginto Kicker oder Holder ist ein Live Ball Foul, das sich ereignet,
wenn der Kicker oder der Holder von ihren Kick- bzw. Ballhalte-
Positionen verdrdngt wurden, das Foul aber kein Roughing ist
(A.R.9-1-16-II).

Geringflgiger Kontakt mit dem Kicker oder dem Holder ist kein Foul.

4. Der Schutz des Kickers durch diese Regel endet
a) wenn er eine angemessene Zeit hatte, seine Balance wieder zu

erlangen (A.R. 9-1-16-1V) oder

b) sobald erdenBallausderTackle Box (Regel2-34-1) herausgetragen

hat, bevor er den Ball kickt.

5. Wenn sich der Kontakt eines Defense Spielers mit dem Kicker oder
Holder durch einen gegnerischen Block (legal oder illegal) ereignet,
der durch ein Mitglied des Kicking Teams gegen einen Kicker oder
Holder geblockt wird, liegt kein Foul fir Running into oder Roughing
gegen den Kicker oder den Holder vor.

6. Ein Spieler, der den Kick berhrt hat und einen Kontakt gegen den
Kicker oder den Holder herstellt, begeht kein Foul.

7. Ein Spieler, ausgenommen der, der einen Scrimmage Kick abblockt,
begeht ein Foul, wenn er einen Kicker oder Holder umrennt oder

w
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(bermaRig hart angreift.
8. Im Zweifel, ob es sich um ein Running into- oder ein Roughing-Foul
handelt, ist es Roughing.

Strafe: Roughing oder jedes andere personliche Foul gegen den Kicker,
wdhrend dieser den Kick durchfiihrt oder nachdem der Ball gekickt
wurde: 15 Meter vom Previous Spot und automatisch First Down,
soweit das nicht in Konflikt zu anderen Regeln steht [S38 und S30].
Running into Kicker: 5 Meter vom Previous Spot [S30].

b) Ein Kicker oder Holder, der vortduscht, man héatte ihn gefoult (Running

oder Roughing) begeht ein Unsportliches Verhalten Foul (A.R. 9-1-16-V).

Strafe: 15 Meter vom Previous Spot oder, wenn ein Scrimmage Kick
die neutrale Zone iiberquert hat, von dem Punkt, an dem der
anschliefSende Dead Ball zu Team B gehért [S27].

¢) DerKicker eines Free Kicks darf nicht geblockt werden, bis er sich 5 Meter

jenseits seiner Restraining Line befindet oder der Kick einen Spieler,
einen Schiedsrichter oder den Boden ber(hrt hat.

Strafe: 15 Meter vom Previous Spot [S40).

Artikel 17. Weiterfiihrende Spielteilnahme ohne Helm

Ein Spieler, der seinen Helm vollstdndig verloren hat, darf sich, aulser an
der unmittelbar mit dem Helmverlust verbundenen Aktion, wahrend dieses
Downs nicht am weiteren Spielgeschehen beteiligen, egal, ob er seinen
Helm wieder aufsetzt oder nicht (A.R. 9-1-17-1).

Artikel 18. Blind Side Block

Kein Spieler darf einen Blind Side Block in Form eines Forcible Contact gegen
einen Gegner ausfiihren (Ausnahmen: 1. Gegen einen Runner; 2. gegen
einen Receiver, der versucht, einen Ball zu fangen). Zur Beachtung: Wenn
die Aktion zusatzlich alle Elemente eines Targetings nach den Regeln 9-1-3
oder 9-1-4 beinhaltet, ist es ein Blind Side Block mit Targeting und die Strafe
wird nach Regel 9-1-3 oder 9-1-4 durchgefihrt.

Abschnitt 2. Unsportliches Verhalten Fouls

Artikel 1. Unsportliches Verhalten

Unsportliches Verhalten oder andere Tatigkeiten, die geeignet sind, die
ordnungsgemalée Spieldurchfliihrung seitens der Spieler, Ersatzspieler,

Coaches, berechtigter Personen oder anderer Personen, die den Regeln
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unterliegen, zu behindern, sind vor und wahrend des Spieles oder zwischen
den Spielperioden verboten. Regelverstol3e Fiir diese Aktionen durch Spieler
werden entweder als Live Ball Foul oder als Dead Ball Foul geahndet, je
nachdem, wann sie sich ereignen (A.R. 9-2-1-I bis -X).

a) Spezielle verbotene Tatigkeiten oder Verhalten beinhalten:

1. Spieler, Ersatzspieler, Coaches oder andere Personen, die den
Regeln unterliegen, dirfen weder beleidigende, drohende oder
obszéne Bemerkungen oder Gesten benutzen, noch sich an Aktionen
beteiligen, die ein feindliches Verhalten anderer provozieren kdnnten.
Sie dUrfen sich gegenlber einem Gegner oder einem Schiedsrichter
nicht so verhalten, dass dem Image des Football-Spieles geschadet
wird. Dieses Verhalten beinhaltet folgende Tatigkeiten, ist aber nicht
auf diese beschrankt:

a) mit Fingern, Hinden, Armen oder dem Ball auf einen Gegner
zeigen oder das ,Durchschneiden einer Kehle".

b) Verbales Verspotten, Reizen oder Beleidigen eines Gegners.

¢) Aufwiegelnvon Gegner oder Zuschauern in anderer Weise, wie das
simulierte Abfeuern einer Pistole oder das Halten einer Hand vor
einem Ohr, um Anerkennung zu erhalten.

d) Jede verzdgerte, Ubertriebene oder einstudierte Aktion durch
einen oder mehrere Spieler, die versuchen, die Aufmerksamkeit
auf sich zu lenken.

e) Das offensichtliche Verldngern der Schritte beim Annahern an die
gegnerische Endzone oder das Springen in die Endzone, wenn der
Balltrédger vollkommen unbedrangt ist.

f) Das Ubertriebene Schlagen oder Trommeln auf die eigene Brust
Uber einem liegenden oder knienden Gegner.

g) Auf die Tribine laufen und mit Zuschauern agieren sowie
provozierender Hiftschwung oder provozierende Verbeugung
nach einer guten Aktion.

h) Absichtliches Abnehmen des Helmes, wahrend der Ball live ist.

i) Dead Ball Kontaktfouls wie Wegdriicken, Stolsen, Schlagen etc.,
die sich deutlich nachdem der Ball fir dead erkldrt wurde ereignen
und nicht Teil des Spielgeschehens sind (A.R. 9-2-1-X).

j) Nachdem der Ball dead wurde: Forcible Contact gegen einen
auf anderen Spielern liegenden Gegner durch Wegziehen oder
Wegstolden (A.R. 9-2-1-XI).

Strafe: Unsportliches Verhalten. Live Ball Foul durch Spieler: 15 Meter
[S27]. Live Ball Fouls von Nichtspielern und alle Dead Ball Fouls:
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2.

15 Meter [S7 und S27] vom Succeeding Spot. Automatisch First
Down fiir Fouls durch Team B, soweit das nicht in Konflikt zu
anderen Regeln steht. Verursacher schwerer Fouls, egal ob Spieler
oder Ersatzspieler, miissen disqualifiziert werden [S47].

Nachdem Punkte erzielt wurden oder nach einem anderen Down

muss der ballbesitzende Spieler den Ball unverziglich zu einem

Schiedsrichter bringen oderihnin der Ndhe des Dead Ball Spots liegen

lassen. Das verbietet:

a) das Wegtreten, Wegwerfen, Spinning (kreiselnder Ball auf dem
Boden) oder Wegnehmen des Balles (inklusive aus dem Feld) Gber
eine Distanz, die es erforderlich macht, dass ein Schiedsrichter den
Ball zurlickholen muss.

b) das ,Spiken” (in den Boden rammen) des Balles (Ausnahme: Ein
Vorwartspass, um Zeit einzusparen (Regel 7-3-2-f)).

¢) das Hoch-in-die-Luft-werfen des Balles.

d) jedesandere unsportliche Verhalten oder Tatigkeiten, die das Spiel
verzogern.

Strafe: Unsportliches Verhalten. Dead Ball Foul. 15 Meter vom Succeeding

Spot [S7 und S27]. Automatisch First Down fiir Team B-Fouls, soweit
das nicht in Konflikt zu anderen Regeln steht. Verursacher schwerer
Fouls miissen disqualifiziert werden [S47].

b) andere verbotene Tatigkeiten beinhalten:

1.
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Wahrend des Spieles dirfen sich Coaches, Ersatzspieler und
berechtigtin der Teamzone befindliche Personen nicht ohne Erlaubnis
des Referees auf dem Spielfeld oder aulRerhalb der 20-Meterlinien
aufhalten, um gegen eine Entscheidung der Schiedsrichter
zu protestieren oder um mit Spielern und Schiedsrichtern zu
kommunizieren (Ausnahmen: Regeln 1-2-4-f, 3-3-8c und 3-5-1).

Keine disqualifizierte Person darf sich in unmittelbarer Umgebung
des Platzes aufhalten (Regel 9-2-6).

. Personen, die den Regeln unterliegen, ausgenommen Spieler,

Schiedsrichter oder berechtigte Ersatzspieler dirfen wahrend jeder
Spielperiode das Spielfeld oder die Endzonen nicht ohne Erlaubnis des
Referees betreten. Ist ein Spieler verletzt, kdnnen Betreuer auf das
Feld kommen, um dem Spieler zu helfen, missen aber die Erlaubnis
eines Schiedsrichters abwarten.

Kein Ersatzspieler darf das Spielfeld oder die Endzone mit einer
anderen Absicht als dem Ersetzen eines anderen Spielers oder dem
Ausgleichen einer Unterzahl betreten. Dies gilt auch fir Jubelfeiern
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nach einem Down (A.R. 9-2-1-I).

5. Personen, die den Regeln unterliegen, einschlieBlich Musikkapellen
und Audio-/Video-/Beleuchtungs-Bedienpersonal, dirfen keinen
Larm verursachen, der es einem Team unmaoglich macht, seine Signale
zu horen (Regel 1-1-6).

Strafe: [1-4]Unsportliches Verhalten. 15 Meter [S7 und S27] vom Succeeding
Spot, wird als Dead Ball Foul geahndet. Automatisch First Down fiir
Team B-Fouls, soweit das nicht in Konflikt zu anderen Regeln steht.
Spieler oder Ersatzspieler als Verursacher schwerer Fouls miissen
disqualifiziert werden [S47].

Strafe: [5]Unsportliches Verhalten. Der Referee darf jede Mafinahme
ergreifen, die er fiir angemessen hdlt. Dazu gehért auch die
Wiederholung des Down inklusive einer 15-Meter-Strafe, die
Anerkennung von Punkten, die Unterbrechung oder der Abbruch
eines Spiels [S27].

Artikel 2. Unfaire Taktiken

a) Kein Spieler darf den Ball in oder unter seiner Kleidung oder Ausriistung
verbergen oder ihn gegen einen anderen Gegenstand austauschen.

b) Es darf kein vorgetduschtes Auswechseln oder Ersetzen eines Spielers
vorgenommen werden, um die Gegner zu tduschen. Es darf keine Taktik
angewandt werden, die im Zusammenhang mit Ersatzspielern oder der
Auswechselprozedur steht, um die Gegner zu verwirren (Regel 3-5-2-¢)
(A.R. 9-2-2-1 bis -VI).

¢) Esdarf kein Gegenstand benutzt werden, um einen Gegner zu verwirren
(Regel 1-4-2-d).

Strafe (a-c): Unsportliches Verhalten. Live Ball Foul. 15 Meter vom Previous
Spot [S27]. Automatisch First Down fiir Team B-Fouls, soweit
das nicht in Konflikt zu anderen Regeln steht. Verursacher
schwerer Fouls miissen disqualifiziert werden [S47].

d) Kein Spieler darf abnehmbare Schuhstollen oder Stollen tragen, die

dnger als 13 mm sind (Regeln 1-4-7-d und -e).
Strafe (d): 15 Meter, Disqualifikation [S27 und S47]. Wird als Dead Ball
Foul vom Succeeding Spot durchgefiihrt. Automatisch First
Down fiir Team B-Fouls, soweit das nicht in Konflikt zu anderen
Regeln steht.
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Artikel 3. Unfaire Aktionen

Die folgenden Aktionen sind unfair:

a) Ein Team weigert sich, innerhalb von zwei Minuten weiter zu spielen,
nachdem der Referee es zum Spielen aufgefordert hat.

b) Ein Team begeht wiederholt Fouls, die nur mit der Halbierung der Distanz
zur Endzone geahndet werden kénnen.

c) Waéhrend des Spieles ereignet sich eine offensichtlich unfaire Aktion, die
nicht speziell in den Regeln aufgefihrt ist. Das schlieRt Ersatzspieler,
Coachesoderandere denRegelnunterliegende Personen, ausgenommen
Spieler oder Schiedsrichter, ein, die in irgendeiner Weise einen freien Ball
oder einen Spieler behindern, wahrend der Ball im Spiel ist. (A.R. 4-2-1-ll,
9-2-3-lund -9-2-3-1V)

Strafe: Unsportliches Verhalten. Der Referee darf jede Strafe verhdngen,
die er fiir angemessen hdlt. Dazu gehért auch die Wiederholung
des Downs inklusive einer 15-Meterstrafe, die Anerkennung von
Punkten, die Unterbrechung oder der Abbruch eines Spieles [S27].

Artikel 4. Kontakt mit einem Schiedsrichter

Wahrend des Spieles dirfen Personen, die den Regeln unterliegen (Regel

1-1-6), keinen Schiedsrichter absichtlich in grober Weise berihren.

Strafe: Unsportliches Verhalten. Wird als Dead Ball Foul durchgefiihrt.
15 Meter vom Succeeding Spot und automatische Disqualifikation.
Automatisch First Down fiir Team B- Fouls, soweit das nicht in
Konflikt zu anderen Regeln steht [S7, S27 und S47].

Artikel 5. Behinderung der Spieldurchfiihrung
Wahrend sich der Ball im Spiel befindet und bei den weiterfihrenden
Aktionen, nachdem der Ball fir dead erklart wurde:
a) Coaches, Ersatzspieler und berechtigte Personen in der Teamzone
mussen sich hinter der Coaching Line aufhalten
Strafe: Wird als Dead Ball Foul behandelt. Erster Regelverstof3: Warnung
fiir eine Behinderung an der Seitenlinie. Keine Meterstrafe [S15].
Zweiter unddritter Regelverstof3: Spielverzégerung fiir Behinderung
an der Seitenlinie, 5 Meter vom Succeeding Spot [S21 und S29].
Vierter und jeder nachfolgende Regelverstofs: unsportliches
Verhalten durch das Team fiir Behinderung an der Seitenlinie, 15
Meter vom Succeeding Spot. Automatisch First Down fiir Team
B-Fouls, soweit dies nicht in Konflikt zu anderen Regeln steht [S27].
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b) Physischer Kontakt mit einem Schiedsrichterist ein Foul fir unsportliches
Verhalten durch das betreffende Team (A.R. 9-2-5-1).

Strafe: Unsportliches Verhalten durch das Team. Wird als Dead Ball Foul
behandelt. 15 Meter vom Succeeding Spot. Automatisch First Down
fiir Team B-Fouls, soweit das nicht in Konflikt zu anderen Regeln
steht [S27].

Artikel 6. Disqualifizierte Spieler und Coaches

a) JederCoach,Spieleroderjedesidentifizierte Teammitgliedin Ausriistung, der
zwei unsportliche Verhalten Fouls in einem Spiel begeht, wird disqualifiziert.

b) Wird eine Person, die den Regeln unterliegt, disqualifiziert (2-27-12) muss
diese den Platz innerhalb einer angemessenen Zeitspanne verlassen.
Dazu gehdrt, dass sie sich an einer Stelle aufhalten muss, wo sie auf
das Spielgeschehen keinen Einfluss nehmen kann und weder von den
Spielbeteiligten noch von den Zuschauern gesehen bzw. gehért werden
kann.

¢) Ein Head Coach, der disqualifiziert wurde, kann einen neuen Head Coach
benennen.

Artikel 7. Tabakkonsum

In der Zeit vom Aufruf der Team Captains zum Coin Toss bis der Referee

das Spiel fir beendet erklart, ist es Spielern, Teammitgliedern und

anderem Personal (z. B. Coaches, Physiotherapeuten, Spieloffiziellen und

Schiedsrichtern) auf dem Platz verboten, Tabakprodukte zu konsumieren.

Strafe: Disqualifikation. Dead Ball Foul, 15 Meter vom Succeeding Spot
[527 und 547].

Abschnitt 3. Blocken, Benutzung von Hinden oder Armen

Artikel 1. Wer darf blocken

Spieler jedes Teams dirfen gegnerische Spieler blocken, vorausgesetzt, es
handelt sich nicht um Passbehinderung, die Behinderung beim Fangen eines
Kicks oder ein personliches Foul (Ausnahme: Regel 6-1-12 und 6-5-4).

Artikel 2. Behinderung Fiir oder Helfen des Balltragers oder Passers

a) Der Balltrdger oder der Passer darf seine Hinde oder Arme benutzen, um
einen Gegner abzuwehren oder wegzudricken.

b) Der Balltrager darf keinen Mitspieler ergreifen, und kein anderer Spieler
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seines Teams darf den Balltrédger ergreifen, ziehen oder anheben, um
ihm in seiner Vorwartsbewegung zu helfen (A.R. 9-3-2-I).

Mitspieler des Balltragers dirfen andere Spieler durch Wegblocken fir
den Balltrdger oder Passer behindern; sie dirfen sich dabei nicht durch
Greifen, Umfassen oder Unterhaken miteinander verhaken, wahrend sie
einen Gegner berihren.

Strafe: 5 Meter [S44].

Artikel 3. Halten und Benutzen von Hinden oder Armen: Offense

a)

Benutzen von Hédnden

Ein Mitspieler eines Balltrdgers oder Passers darf mit seinen Schultern,

Handen, AulBenseiten der Arme oder einem anderen Korperteil unter

folgenden Voraussetzungen legal blocken:

1. Die Hand/Hande missen:

a) sich vor dem (den) Ellenbogen befinden.

b) sich innerhalb des Kérperrahmens des Gegenspielers befinden
(Ausnahme: wenn der Gegner dem Blocker den Riicken zuwendet)
(A.R.9-3-3-VI und -VII).

c) sich an oder unter der (den) Schulter(n) des Blockers und des
Gegners befinden (Ausnahme: wenn der Gegner sich duckt, blckt
oder wegdreht).

d) getrennt sein und dirfen nie verschrankt werden.

2. Die Hand/Hande muss (mlssen) gedffnet sein und die Handflache(n)
soll(en) dem Korperrahmen des Gegners zugewandt oder geschlossen
oder gewolbt sein, wobei die Handfldche(n) nicht dem Gegner
zugewandt ist (sind) (A.R. 9-3-3-I bis IV und -VI bis-VIII).

Halten

Die Hand/Hande und der Arm/die Arme dirfen nicht benutzt werden, um

einen Gegnerzu ergreifen, zu ziehen, zu umfassen, festzuhaken, zu sperren

oder zu umklammern oder ihn in sonstiger Weise illegal zu behindern.

Kicking Team

Ein Spieler des Kicking Teams darf:

1. wahrend eines Scrimmage Kick-Spieles seine Hand/Hdnde und/oder
Arm/Arme benutzen, um einen Gegner abzuwehren, wenn dieser
versucht, ihn zu blocken, wenn er sich jenseits der neutralen Zone
befindet;

2. wdhrend eines Free Kick-Spieles seine Hand/Hdnde und/oder
Arm/Arme benutzen, um einen Gegner abzuwehren, der versucht, ihn
zu blocken;
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d)

3. wdhrend eines Scrimmage Kick- oder eines Free Kick-Spieles, bei dem
er berechtigt ist, den Ball zu berihren, seine Hand/Hande und/oder
Arm/Arme legal benutzen, um einen Gegner wegzudriicken, wenn er
versucht, an einen freien Ball zu gelangen.

passendes Team:

Ein berechtigter Spieler des passenden Teams darf legal seine Hand/

Hande und/oder Arm/Arme benutzen, um einen Gegner abzuwehren

oder wegzudriicken, wenn er versucht, an einen freien Ball zu gelangen,

nachdem ein legaler Vorwartspass von irgendeinem Spieler oder einem

Schiedsrichter berihrt wurde (Regeln 7-3-5, 7-3-8, 7-3-9 und 7-3-11).

Strafe: 10 Meter. Strafen fiir Team A-Fouls hinter der neutralen Zone

werden vom Previous Spot durchgefiihrt. Safety, wenn sich das Foul
hinter Team A’s Goalline ereignet [S42].

Artikel 4. Halten und Benutzen von Hdnden oder Armen: Defense

a)

Defense Spieler dirfen die Hdnde und Arme benutzen, um Offense

Spieler wegzudriicken, zu ziehen, zu ergreifen oder anzuheben:

1. wenn sie versuchen, an einen Runner zu gelangen.

2. wenn die Offense Spieler offensichtlich versuchen, sie zu blocken.

Ein Defense Spieler darf bei dem Versuch, einen freien Ball zu erreichen,

seine Hand/Hande oder Arm/Arme legal benutzen, um einen Spieler

wegzudricken oder wegzustolsen (Regel 9-1-5- Ausnahmen 3 und 4 und

Regel 9-3-6 Ausnahmen 3 und 5):

1. wahrend eines Rlckpasses, eines Fumbles oder eines Kicks, bei dem
er berechtigt ist, den Ball zu berthren.

2. wahrend eines Vorwartspasses, der die neutrale Zone (berquert und
von einem Spieler oder einem Schiedsrichter berthrt wurde.

Wenn kein Versuch gemacht wird, an den Ball oder einen Runner zu

gelangen, unterliegen Defense Spieler den Beschrdnkungen der Regeln

9-3-3a und -b.

Defense Spieler dirfen die Hande und Arme nicht benutzen, um einen

Gegner, ausgenommen einen Runner, zu tackeln, festzuhalten oder in

sonstiger Weise illegal zu behindern.

Defense Spieler dirfen einen berechtigten Pass-Receiver abwehren,

legal blocken oder wegstoRRen, bis sich dieser auf derselben Meterlinie

wie der Defense Spieler befindet oder bis der Gegner ihn nicht mehr

blocken kann. Fortwdhrender Kontakt ist illegal (A.R. 9-3-5-I).

Strafe [c-e]: 10 oder 15 Meter [S38, S42, S43 oder S45].
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Artikel 5. Benutzen von Hinden oder Armen durch die Defense: Pass-
Spiele

Ereignet sich wahrend eines legalen Vorwadrtspass-Spieles, in dem der Pass
die neutrale Zone tiberquert und bevor der Pass berihrt wird, ein Kontaktfoul
durch Team Bjenseits der neutralen Zone gegen einen berechtigten Receiver
(auRer Passbehinderung), dann beinhaltet die Strafe automatisch einen First
Down.

Strafe: 10 oder 15 Meter und automatisch First Down, soweit das nicht in
Konflikt zu anderen Regeln steht [S38 oder jedes andere passende Signal].

Artikel 6. Blocken in den Riicken

Ein Block in den Riicken ist illegal (aul3er gegen den Runner) (A.R. 9-3-3-I, -VII

und -IX und 10-2-2-XI1).

Ausnahmen:

1. Offense Spieler, die sich beim Snap an der Scrimmage Line innerhalb der
Blockzone (Regel 2-3-6) befinden, dirfen in der Blockzone legal in den
Rlcken blocken, abhdngig von den folgenden Beschrankungen:

a) Ein Spieler an der Scrimmage Line innerhalb der Blockzone darf diese
nicht verlassen und wieder zurlickkehren, um legal in den Ricken zu
blocken.

b) Die Blockzone existiert solange, bis der Ball die Zone erstmals verladsst
(Regel 2-3-6).

2. Wenn ein Spieler seinen Rlicken einem moglichen Blocker zudreht,
nachdem dieser seine Blockabsicht durch seine Richtung oder seine
Bewegung angezeigt hat.

3. Wenn ein Spieler versucht, einen Runner zu erreichen oder legal
versucht, einen Fumble, einen Rickpass, einen Kick oder einen berihrten
Vorwdrtspass zu fangen oder zu recovern, darf er einen Gegner in dessen
Rlcken Uber der Gurtellinie wegdricken (Regel 9-1-5 Ausnahme 3).

4. Wenn ein Gegner dem Blocker seinen Ricken wie unter Regel 9-3-3-a-1-b
zudreht.

5. Wenn ein berechtigter Spieler hinter der neutralen Zone einen Gegner
im Rucken Uber der Girtellinie wegdrickt, um an einen Vorwartspass zu
gelangen (Regel 9-1-5 Ausnahme 4).

Strafe: 10 Meter. Strafen fiir Team A-Fouls hinter der neutralen Zone

werden vom Previous Spot durchgefiihrt. Safety, wenn sich das Foul
hinter Team A’s Goalline ereignet [S43].
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Abschnitt 4. Schlagen oder Kicken

Artikel 1. Schlagen eines freien Balles

a) Wahrend sich ein Pass im Flug befindet, dirfen nur Spieler, die berechtigt
sind, den Ball zu beriihren, diesen in jede Richtung schlagen (Ausnahme:
Regel 9-4-2).

b) Jeder Spieler darf im Spielfeld oder in einer Endzone einen Scrimmage
Kick abblocken.

c) Kein Spieler darf andere freie Balle im Spielfeld nach vorn schlagen.
Kein Spieler darf andere freie Bélle in irgendeine Richtung schlagen,
wenn sich der Ball in einer Endzone befindet (Regel 2-2-3-a3) (Ausnahme:
Regel 6-3-11) (A.R. 6-3-11-1, 9-4-1-I bis X, und A.R.10-2-2-11).

Strafe: 10 Meter und Downverlust fiir Team A-Fouls, soweit der Down-

verlust nicht im Widerspruch zu anderen Regeln steht [S9 und
S31] (Ausnahme: kein Downverlust, wenn sich das Foul ereignet,
wdhrend sich ein legaler Scrimmage Kick jenseits der neutralen
Zone befindet).

Artikel 2. Schlagen eines fliegenden Riickpasses

Bei einem Rickpass darf der fliegende Ball nicht von einem Spieler des
passenden Teams nach vorne geschlagen werden.

Strafe: 10 Meter [S31].

Artikel 3. Schlagen eines Balles in Besitz

Ein Ball, der sich im Besitz eines Spielers befindet, darf von einem Spieler
desselben Teams nicht nach vorne geschlagen werden.

Strafe: 10 Meter [S31].

Artikel 4. Illegales Kicken des Balles

Kein Spieler darf einen freien Ball, einen Vorwartspass oder einen Ball,

der von einem Gegner zu einem Place Kick gehalten wird, kicken. Diese

illegalen Aktionen dndern nicht den Status eines freien Balles bzw. eines

Vorwartspasses, aber wenn der Spieler, der einen Ball fir einen Place Kick

halt, den Ballbesitz wahrend eines Scrimmage Downs verliert, ist das ein

Fumble und der Ball ist frei. Ereignet sich das beim Free Kick, bleibt der Ball

dead (A.R. 8-7-2-IV und A.R. 9-4-1-XI).

Strafe: 10 Meter und Downverlust fiir Team A-Fouls, soweit der
Downverlust nicht im Widerspruch zu anderen Regeln steht [S9 und
S31] (Ausnahme: kein Downverlust, wenn sich das Foul ereignet,
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Regel 9-5 Verhalten von Spielern und anderen, die den Regeln unterliegen

wdhrend sich ein legaler Scrimmage Kick jenseits der neutralen
Zone befindet).

Abschnitt 5. Schlagerei

Artikel 1. Vor, widhrend und nach dem Spiel

Personen, die den Regeln unterliegen, diarfen sich weder auf noch auBerhalb

desFeldesvordem Spiel, wdhrendjeder Halbzeit, wahrend der Halbzeitpause

und nach dem Spiel an einer Schldgerei beteiligen (Regel 2-32-1).

Strafe: 15 Meter vom Basic Spot oder vom Succeeding Spot, automatisch
First Down fiir Team B-Fouls, soweit der First Down nicht im
Widerspruch zu anderen Regeln steht, und Disqualifikation
[S7, S27, S38 und S47]. Fiir Verstéf3e nach dem Spiel wird keine
formelle Strafe durch die Schiedsrichter durchgefiihrt. Der Referee
fiihrt entsprechende Verstéf3e nach dem Spiel im Spielbericht auf.
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Regel 10-1 Durchfihrung der Strafen

Regel 10
Durchfihrung der Strafen

Abschnitt 1. Vervollstandigung der Strafen

Artikel 1. Wie und wann vollstindig

a) Eine Strafe ist vollstdndig, wenn sie angenommen, abgelehnt oder
gemal’ den Regeln aufgehoben wird oder wenn dem Referee die Wahl
offensichtlich ist.

b) Jede Strafe kann abgelehnt werden, aber ein disqualifizierter Spieler
muss das Spielverlassen, egal, ob die Strafe angenommen oder abgelehnt
wird (Regel 2-27-12).

¢) Wurde ein Foul begangen, muss die Strafe vervollstandigt werden, bevor
der Ball fir den nachfolgenden Down freigegeben wird.

d) Strafen, die im Konflikt mit anderen Regeln stehen, dirfen nicht
durchgefthrt werden.

Artikel 2. Mit dem Snap

Ein Foul, das sich gleichzeitig mit dem Snap oder einem Free Kick ereignet,
wird geregelt, als ware es wahrend dieses Downs geschehen (Ausnahme:
Regel 3-5-2-e).

Artikel 3. Live Ball Fouls durch dasselbe Team

Werden dem Referee zwei oder mehrere Live Ball Fouls durch dasselbe Team
gemeldet, kann das angegriffene Team nur eine dieser Strafen auswahlen.
Jeder Spieler, der ein Foul verursacht, dessen Strafe eine Disqualifikation
beinhaltet, muss das Spiel verlassen.

Artikel 4. Aufhebende Fouls

Werden dem Referee Live Ball Fouls beider Teams mitgeteilt, heben sich die

Fouls aufund der Down wird wiederholt (A.R. 10-1-4- und -VII). Jeder Spieler,

der ein Foul verursacht, dessen Strafe die Disqualifizierung vorschreibt,

muss das Spiel verlassen.

Ausnahmen:

1. Wenn der Team Ballbesitz wahrend eines Downs wechselt und das Team,
das zuletzt Ballbesitz erlangt hat, nicht gefoult hat, bevor es zuletzt
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Regel 10-1 Durchfihrung der Strafen

in Ballbesitz kam, kann dieses Team aufhebende Fouls ablehnen und
dadurch, nach Vervollstandigung der Strafe ihres Regelverstol3es, den
Ball behalten (A.R. 10-1-4- bis -VII).

2. Wenn alle Team B-Fouls, die sich vor einem Team-Ballbesitzwechsel
ereignen nach dem Postscrimmage Kick Enforcement Prinzip durch-
gefiihrt werden sollen, kann Team B aufhebende Fouls ablehnen und
Postscrimmage Kick Durchfiihrung akzeptieren.

3. Regel 8-3-4-c und 3-1-3-g-3 (wahrend eines Try oder wahrend
Extraperioden, nachdem Team B Ballbesitz erlangt hat).

Artikel 5. Dead Ball Fouls

Strafen fir Dead Ball Fouls, die sich vor einem Team-Ballbesitzwechsel
ereignen, werden gesondert und in der Reihenfolge ihres Geschehens
durchgefihrt (A.R. 10-1-5-1 bis -Ill) (Ausnahme: Wenn unsportliche Verhalten
Dead Ball Fouls oder persénliche Dead Ball Fouls von beiden Teams dem
Referee gemeldet werden und keine dieser Strafen vervollstandigt wurde,
gleichen sich die Fouls aus, die Nummer oder der Typ des Downs, der
festgesetzt wurde, bevor die Fouls sich ereigneten, bleiben unberihrt. Jeder
disqualifizierte Spieler muss das Spiel verlassen (Regeln 5-2-6 und 10-2-2-a)).

Artikel 6. Live Ball Fouls - Dead Ball Fouls

a) Live Ball Fouls heben keine Dead Ball Fouls auf.

b) Wenn einem Live Ball Foul durch ein Team ein oder mehrere Dead Ball
Fouls (inklusive Live Ball Fouls, die als Dead Ball Fouls behandelt werden)
des Gegners oder desselben Teams folgen, sind die Strafen einzeln und
in der Reihenfolge ihres Geschehens zu ahnden (A.R. 10-1-6-I bis -VI).

Artikel 7. Fouls wiahrend Pausen

Strafen fir Fouls, die sich zwischen dem Ende der vierten Spielperiode und
dem Beginn einer Extraperiode, zwischen den Ballbesitzserien, wahrend
einer Extraperiode und zwischen den Extraperioden ereignen, werden von
der 25-Meterlinie, dem Punkt der nachsten Ballbesitz-Serie durchgefihrt
(Ausnahme: Regel 10-2-5) (A.R. 10-2-5-I bis -XII).
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Regel 10-2 Durchfihrung der Strafen

Abschnitt 2. Durchfiihrung der Strafen

Artikel 1. Enforcement Spots

a) Furviele Foulsistder EnforcementSpotinderStrafandrohung festgelegt.
Wenn der Enforcement Spot in der Strafandrohung nicht festgelegt ist,
wird der Enforcement Spot durch das Drei-und-Eins-Prinzip festgestellt
(Regeln 2-33-1 und 10-2-2-).

b) Mogliche Enforcement Spot sind: der Previous Spot, der Spot of Foul,
der Succeeding Spot, der Punkt, an dem der Lauf endet und, nur fir
Scrimmage Kicks, der Postscrimmage Kick Spot.

Artikel 2. Feststellung des Enforcement Spots und des Basic Spots
a) Dead Ball Fouls: Der Enforcement Spot fiir ein Foul, das begangen
wurde, wenn der Ball dead ist, ist der Succeeding Spot.
b) Fouls des offensiven Teams hinter der neutralen Zone: Fiir die
nachfolgend aufgeflihrten Fouls durch das offensive Team hinter der
neutralen Zone wird die Strafe vom Previous Spot durchgefihrt: illegales
Benutzen der Hande, Halten, illegale Blocks und persdnliche Fouls
(Ausnahme: Wenn sich das Foul in Team A's Endzone ereignet, ist die
Strafe ein Safety.). Jedoch missen auch die Regeln beziiglich Team A-Fouls
wahrend Scrimmage Kick-Spielen (Regel 6-3-13) beachtet werden.
¢) Das Drei-und-Eins-Prinzip (Regel 2-33) ist wie folgt definiert:
1. Wenn das ballbesitzende Team ein Foul hinter dem Basic Spot
verursacht, wird die Strafe vom Spot of Foul durchgefihrt.
2. Wenn das ballbesitzende Team ein Foul jenseits des Basic Spots
verursacht, wird die Strafe vom Basic Spot durchgefihrt.
3. Wenn das nicht ballbesitzende Team ein Foul entweder hinter oder
jenseits des Basic Spots verursacht, wird die Strafe vom Basic Spot
durchgefihrt.
d) NachfolgendwerdendieBasicSpotsfiirdieverschiedenenSpielkategorien
aufgefihrt:
1. Laufspiele
a) Previous Spot, wenn der mit dem Foul verbundene Lauf hinter der
neutralen Zone endet.

b) Ende des mit dem Foul verbundenen Laufes, wenn der mit dem
Foul verbundene Lauf jenseits der neutralen Zone endet.

¢) Ende des mit dem Foul verbundenen Laufes bei Laufspielen, die
keine neutrale Zone haben.

2. Laufspiele, aulder bei einem Try, bei denen der Lauf nach einem
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Regel 10-2 Durchfihrung der Strafen

Wechsel des Team Ballbesitzes in der Endzone endet

a) Succeeding Spot, wenn sich — nach dem Wechsel eines Team
Ballbesitzes in der Endzone — ein Foul ereignet und das Ergebnis
des Downs ein Touchback ist.

b) Goalline, wenn sich — nach dem Wechsel eines Team Ballbesitzes
im Spielfeld — ein Foul ereignet und der mit dem Foul verbundene
Lauf in der Endzone endet (Ausnahme: Regel 8-5-1-Ausnahmen).

c) Goalline, wenn sich — nach dem Wechsel eines Team Ballbesitzes in
der Endzone - ein Foul ereignet, der mit dem Foul verbundene Lauf
in der Endzone endet und das Ergebnis des Downs kein Touchback ist.

Pass-Spiele

Previous Spot bei legalen Vorwartspass-Spielen

Kick-Spiele

a) Previous Spot bei legalen Kick-Spielen, es sei denn, das Foul wird
nach den Postscrimmage Kick Regeln geregelt.

b) Postscrimmage Kick Spot, wenn das Foul nach den Postscrimmage
Kick Regeln geregelt wird.

e) Fir Team B-Fouls wéhrend eines legalen Vorwértspass-Spieles:

1.

Die Strafe fir personliche Team B-Fouls kommt auf das Ende des
letzten Laufes, wenn der Lauf jenseits der neutralen Zone endet und
sich wahrend des Downs kein Team Ballbesitzwechsel ereignet hat
(Regel 7-3-12) (A.R. 7-3-12-1 und 9-1-2-IlI).

. Wenn der Pass die neutrale Zone Gberquert und Team B jenseits der

neutralen Zone ein Kontaktfoul gegen einen berechtigten Receiver
verursacht, bevor der Ball berihrt wurde, beinhaltet die Strafe
automatisch einen First Down (Regel 9-3-5).

Artikel 3. Postscrimmage Kick Enforcement

a) Gemalk den Postscrimmage Kick Enforcement Regeln werden Team
B-Fouls, die die unter Regel 10-2-3b aufgefiihrten Bedingungen erfillen,
behandelt, als ware Team B zum Zeitpunkt, als das Foul verursacht wurde,
in Ballbesitz gewesen, obwohl der Team Ballbesitz gemal Regel 2-4-1b-3
nicht gewechselt hat.

b) Postscrimmage Kick Enforcement trifft nur auf Team B-Fouls wahrend
eines Scrimmage Kicks und nur unter den nachfolgend aufgefiihrten
Bedingungen zu:

1.

Der Kick wird nicht wahrend eines Try, eines erfolgreichen Fieldgoals
oder in einer Extraperiode durchgefihrt (A.R. 10-2-3-1V).

2. Der Ball Gberquert die neutrale Zone.
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Regel 10-2 Durchfihrung der Strafen

3. Das Foul ereignet sich, bevor der Kick endet (A.R. 10-2-3-I, -Il und -V).
4. Team B wird als ndchstes den Ball ins Spiel bringen.

Wenn diese Bedingungen alle zutreffen, wird die Strafe nach dem
Drei-und-Eins-Prinzip durchgefiihrt. Team B wird als das Team in
Ballbesitz betrachtet mit dem Postscrimmage Kick Spot als Basic Spot
(Regel 10-2-2-c). Siehe Regel 2-25-11 fir den Postscrimmage Kick Spot
(A.R. 10-2-3-1-VII).

Artikel 4. Fouls durch Team A wahrend Kicks

Strafen far alle Fouls durch das Kicking Team, auller Behinderung beim
Fangen eines Kicks (Regel 6-4) wahrend eines Free Kick-Spieles oder eines
Scrimmage Kick-Spieles, bei dem der Kick die neutrale Zone Uberquert
(aulder Fieldgoalversuchen), konnen je nach Wahl von Team B vom Previous
Spot (Ausnahme: die Strafoption fir ein Foul in Team A’'s Endzone ist ein
Safety) mit der Wiederholung des Downs oder von dem Punkt durchgefihrt
werden, an dem der anschlieBende Dead Ball zu Team B gehdrt
(Regeln 6-1-8 und 6-3-13).

Artikel 5. Fouls wahrend oder nach einem Touchdown, Fieldgoal oder Try

a) Fouls durch das nicht punktende Team wahrend eines Downs, der in
einem Touchdown endet (nicht beim Try).

1. 15-Meterstrafen fir persénliche Fouls und fir unsportliche Verhalten
Fouls werden, je nach Wahl des punkteerzielenden Teams, beim
Try, dem anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in
Extraperioden durchgefihrt.

2. 5- oder 10-Meterstrafen werden nicht beim Try oder dem
anschlieRenden Kickoff durchgefiihrt. Diese Strafen werden durch
die Regel aufgehoben, es sei denn, die Strafdurchfiihrung wird durch
eine illegale Berlihrung eines Kicks wdhrend des Downs moglich
(A.R.6-3-2-1ll und -IV).

b) Strafen fir Defense Passbehinderungsfouls bei einem Try von oder
innerhalb der 3-Meterlinie werden mit der Halbierung der Distanz zur
Goalline durchgefihrt. Wenn der Try erfolgreich war, wird die Strafe
durch die Regel aufgehoben.

¢) Ereignen sich ein oder mehrere Fouls nach einem Touchdown und bevor
der Ball beim Try spielbereit ist oder ereignen sich wahrend eines Downs,
bei dem ein Touchdown erzielt wird, Live Ball Fouls, die als Dead Ball
Fouls behandelt werden, erfolgt die Strafdurchfiihrung, je nach Wahl des
angegriffenen Teams beim Try, dem anschlieRenden Kickoff oder vom
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Regel 10-2 Durchfihrung der Strafen

Succeeding Spot in Extraperioden (A.R. 3-2-3-V).

Strafen fur Live Ball Fouls wahrend Fieldgoals werden gemal? den Regeln
durchgefihrt. Wenn das Fieldgoal erfolgreich ist, hat Team A die Wahl,
die Punkte abzulehnen und die Strafe vom Previous Spot anzunehmen
oder die Strafe(n) abzulehnen und die Punkte zu akzeptieren. Team A
kann die Punkte akzeptieren, wobei die Strafen fir persoénliche Fouls und
unsportliche-Verhalten-Fouls beim anschlieRenden Kickoff oder vom
Succeeding Spot in Extraperioden durchgefihrt werden kdnnen. Strafen
far Live Ball Fouls, die wie Dead Ball Fouls behandelt werden und solche
flr Dead Ball Fouls nach einem Fieldgoal Down werden vom Succeeding
Spot durchgefihrt.

Strafen fir Fouls wahrend und nach einem Try Down werden gemalR
den Regeln 8-3-3, 8-3-4, 8-3-5 und 10-2-5-b durchgefihrt (A.R. 3-2-3-VI
und -VII).

Distanzstrafen fir Fouls durch eines der Teams dirfen die Free Kick
Restraining Line dieses Teams nicht hinterihre 5-Meterlinie zurlickbringen.
Strafen, die die Restraining Line dieses Teams hinter deren 5-Meterlinie
bringen wiirden, werden vom nachsten Succeeding Spot durchgefihrt.

Artikel 6. Durchfiihrungsprozedur bei der Distanzhalbierung

Keine Distanzstrafe darf die Halfte der Distanz vom Enforcement Spot zur
Goalline des verursachenden Teams Uberschreiten. Das gilt auch fir einen
Try von oder innerhalb der 3-Meterlinie.

Ausnahmen:

1.

2.

Defense Passbehinderung bei Scrimmage Downs, aulRer einem Try
(Regel 7-3-8 und 10-2-5-b) und

Defense Passbehinderung beim Try, wenn der Ball aulRerhalb der
3-Meterlinie gesnappt wird.
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Regel 11
Die Schiedsrichter

Abschnitt 1. Zustandigkeiten

Artikel 1. Zustandigkeiten

Die Zustdndigkeit der Schiedsrichter beginnt mit deren Erreichen des
Spielortes. Sie endet mit der Ubergabe des Spielberichtes an die zustédndigen
Vertreter des Heimteam-Managements.

Abschnitt 2. Verantwortlichkeiten

Artikel 1. Anzahl der Schiedsrichter

Das Spiel soll unter der Aufsicht von mindestens vier bis maximal acht
Schiedsrichternstattfinden. Ausnahmefalle werdendurchdie Bestimmungen
der BSO Deutschland gesondert geregelt.

Artikel 2. Generelle Verantwortlichkeiten

Die Verantwortlichkeiten, Aufgaben und Mechanics werden in dem
jeweils glltigen Mechanicsbuch der AFSVD aufgefihrt. Schiedsrichter
sind verpflichtet, die im Mechanicsbuch aufgefiihrte Verhaltensweisen Ffiir
Schiedsrichter zu kennen und sie entsprechend anzuwenden.
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Zusammenfassung der Strafen

Zusammenfassung
der Strafen

Die Abkirzungen R, Ab, Art stehen fir Regel, Abschnitt und Artikel. Bei den
Spots stehen S, F, P und B fir Succeeding Spot, Spot of Foul, Previous Spot
und Basic Spot.

Downverlust

Spot Bezeichnung Signal
P Illegaler Scrimmage Kick (auch 5-Meterstrafe) ......oeeeeeereeeereeeereenennns 9,31
F Illegale Balliibergabe nach vorne (auch 5-Meterstrafe) .......cccceveeuneee. 9,35
p Geplanter freier Ball (auch 5-Meterstrafe) .......ccocoeeeeeeeeccevereeeeecereens 9,19
F Absichtliches ins Aus werfen eines Riickpasses (auch 5-Meterstrafe)... 9, 35
F Illegaler Vorwartspass durch Team A (auch 5-Meterstrafe) .................. 9,35
F Absichtliches zu Boden werfen eines Vorwartspasses

P Vorwartspass illegal berhrt durch Receiver im Aus ......ccccoceveeevverereeen.

B Illegales Schlagen eines freien Balles (auch 10-Meterstrafe)

(Siehe AUSNANMEN) ..ottt enes 9,31
Illegales Kicken eines freien Balles (auch 10-Meterstrafe)
(siehe AUSNANMEN) w.e.vuivieieeiceecee et 9,31

Verlust von 5 Metern

R R IR IV RNV RV RV B s B o)

(V]

n un

P, S

Vorteil durch Veranderung der Feldoberflache .......cccooooveioiiveicicieicic 27

Falsche Nummerierung
Vergehen beim Coin Toss
Spielverzogerung nach drittem TiMeout .......ccccveveveiiieeeeeee e
Illegale SPIelverzOgerUNg ........cccceieceeveveiiceie et
Weitertragen eines Dead Balls .......cccceveueveieiierecieeeccee e
Storen von Offense Signalen durch Defense .........cceeveveeeeececvecveeennene.
Schnell ausgefiihrte Auswechslung (erster Verstof)
Mehr als 11 Spieler in der Formation oder im Spiel ..
Ins Spiel bringen des Balles ohne Freigabe ..o
Uberziehung der Play CLOCK ...

Illegaler Block Team A wéhrend eines Free Kicks .......ccoeeercveveveeeeecciennn.

-146 -

A A DA WWWWwWw W w2

Ab Art
310
1 6
17
2 1
3 2
3 2
3 4
4 1
4 4
2 9
4 2
11
4 2
V)
)
)
5 2
5 3
1 4
1 5
1 2



Zusammenfassung der Strafen

P,S
P,S
PF
P,S

m u»n U »W LW T U U U T L n T L Ln L O D

m T

LW U U U M T

Team A-Spieler geht freiwillig ins Aus (Free Kick) ....coooeeeereereissireinnineenes 19
Free Kick ins Aus (oder 30 Meter-Alternative) .....ccccceeeeeeveeeveveneeeeeenn. 19
Illegaler Kick (auch Downverlust, wenn durch Team A) .....cccooevvvevevenennene. 31
Team A-Spieler geht freiwillig ins Aus beim Scrimmage Kick .........cc......... 19
Defense Lineman innerhalb des Kérperrahmendes Snappers . .19
Defense Linemen — 3 gegen 1 bei Fieldgoal Formation .........ccccceeveeeuevennene 19
Mehr als zwei Schritte nach Fair CAECh ... 7,21
ILEGALEN SNAP ettt 7,19
(llegaler SRIFt ... . 20
Position des Snappers und Justieren des Balles ........cccocoveevveveeceennne. 7,19
Team A nicht innerhalb der Neunmetermarkierungen

Nach der Ballfreigabe ... 19
Fehlstart oder Vortduschen eines ANgriffes ........ccoooeeeeeecceeeeeeecenne. 7,19
Encroachment (Offense) beim SNap ..o 7,19
Spielerim Aus, wenn der Ball gesnappt Wird .........ccooeeeeeveieeciccveeeeeeca 19
Offense Spieler bewegt sich illegal beim SNAp ...cccceveveieiccceeeeeee 20
[llegale FOrMALION ..ottt 19
Illegale Formation bezliglich NUMMErierung .......ccoceeveveevercverereeeceeen 19
OFFSIAE (DEFENSE) .ottt 18
Abrupte Defense AKLIONEN ..o 7,21
Defense auf direktem Weg zu einem Back .......ccoeevveveveveveeceeeeeeenne, 7,19
Defense Spieler im AUS BEIM SNAP ..o 19
Behinderung der Gegner oder des Balles ... 18

Illegale Balliibergabe nach vorne
(auch Downverlust, wenn durch TeamM A) ....ccuveveeiecceeeece e 9,35

Geplanter freier Ball (auch Downverlust)
Absichtliches ins Aus werfen eines Riickpasses

(auch Downverlust, wenn durch TeamM A) ..o
Spieler an Scrimmage Line erhalE SNap ..occeeieeieieeeeeeeee e
Illegaler Vorwartspass (auch Downverlust, wenn durch Team A)
Nichtberechtigter Receiver downfield .........ccooevvveeoeeeneeeeeeeceeeeeee e
Illegales Berihren eines VOrWArtSPASSES .....cvevvevveeeereeeeeeeeeeeeseeesreeeesenes

Running into Kicker oder HOLAer ........coovveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e
Behinderung der Spieldurchfiihrung

(BUCH 15 MEELEISLIAF@) e.vvieececeee e 29
Behinderung fiir oder Helfen des Balltrager ........cooceveveveeeccveveveeeeceea 44
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Zusammenfassung der Strafen

Verlust von 10 Metern

S Spielverzogerung durch das HEIMEEAM .......cccueverveviverreeeeieieie e 7,21
B,P,F Festhalten oder Behindern (OFfENSE) .......cccvveveveeeeeeeeeeeeeeeee e 42
B Illegaler Block in den Ricken (OFFENSE) ......ccueveueeeeeceeeeeeecceeeeeeeee e 43
B Illegales Benutzen der Hande (Offense) ... .42
B Verschrankte HANAE ..o 42
B Festhalten oder Behindern (DefeNSe) ......ccccceveeeeiececvereeeeeee e 42
B Illegales Benutzen der Hande (DEfENSE) ....ovvceevveeiececrereice e 43
B Illegaler Block in den Riicken (Defense) .... .42
B Festhalten oder Behindern (freier Ball) .......cooeveveeeveeeeeceeeeeeeeeeeeeeen 42
B Illegales Schlagen eines freien Balles (auch Downverlust) .........ccco........ 9,31
B Illegales Schlagen eines RUCKPASSES ......ccvcueveeveverveeieeieeeieie e 9,31
B Schlagen eines Balles in Besitz durch Mitspieler des Balltrégers............... 31
B Illegales Kicken des Balles (auch Downverlust) .......ccccoeeeeeeeveeeeecnnne. 9,31

Verlust von 15 Metern

w n v i Vv

:U'DU\;!'I;!'I:U
m w U @

W UV W W W D D

Markieren des BAlleS ......ccoveuieeiieiieieieeeee s 27
Verstol$ des Gastteams hinsichtlich Trikotfarbe ........cccovveevicevicvicnieieen, 27
Benutzung illegaler Signaleinrichtungen (auch Disqualifikation) ............. 27
Team ist nicht spielbereit zu Beginn einer Halbzeit ........ccccoevevevininnnenee. 7,21
Schnell ausgefihrte Auswechselung

Illegale Wedge FOTMALION ........ceveveeieeeeeeeeeee et
Behinderung beim Fangen €ines Kicks .......ccccccevruevreevceeieeecieeree e
Illegaler Block durch Spieler, der Fair Catch angezeigt hat ........ccccu........
Tackeln oder Blocken eines Spielers, der Fair Catch gemacht hat ..

Offense Pass BENINAGIUNG .......ovveuiicieeeeeeccceeeeecee e
Defense Pass Behinderung (First DOWN) .....ccccueveiiiecucveeeeeecceeeeeeeeeae s
Schlagen, Treten, Tripping (First DOWN) ...c.cvoviceiveieveieieeeee e
Targeting (First DOwn, DQ) ..ccueveviececveieieeeeeeeeeeee e .
Kontakt gegen verteidigungslosen Spieler (First Down, DQ) .....cccecvveueae. 38
ClippINgG (FIFSE DOWN) oottt sesse s 39
Illegaler tiefer BlOCK (FIrSE DOWN) ...oeceeveveeeceeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 40
Nachspringen (FirSt DOWN) .......cucveueverueieieieeeieie s 7,38
Ergreifen des Helmgitters oder einer anderen Helméffnung

des Gegners (FIrSE DOWN) ..ottt 45
Roughing the Passer (FirSt DOWN) ......ccueueiiccecieeeieeeeceveeeeeeeeee e 34
Tiefe Blocks gegen den Passer (FirsSt DOWN) ...c.c.oveicucveveeeececieeeeeecaee e 40
Chop BLOCK (FIrSE DOWN) ceeeivviiccecee ettt 41
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Zusammenfassung der Strafen

L L 0 U W W W W O
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B
B,S
B,S

LeapiNg (FIrSE DOWN) eeovveeeececeeeeeeeeeeete e senaes 38
Umrempeln eines Spielers, der sich nicht im Spiel befindet (First Down) 38
HUrALING (FIrSE DOWN) ettt aenes 38
Illegaler Kontakt mit dem Snapper (FirSt DOWN) .....occveveveeccveeieeeeeceeeae 38
Horse Collar Tackle (FirSE DOWN) ...oocueueveieicceeeeeeeeeeceeeee e 25
Roughing Kicker oder Holder (First DOWN) ......cucuevveierecveieieeecee e 30, 38
Roughing oder Umrennen SimUleren .........cocceveveeeiccveveeeecee e 27
Weiterfihrende Spielteilnahme ohne Helm ..o 38
Beleidigen oder VErSPOLLEN .....ccvieieeiereiieeeiee e 27
Personen illegal auf dem Feld ......ccooeeviuevceeiceeceeee e 7,27
Spieler gibt Ball nicht zuriick an Schiedsrichter .........ccvevrverererineenee. 7,21
feindliches Verhalten provozieren .

UNSportliches VErhalten ...
Personen verlassen TEAMZONE .......cccueveeeereueeerseseesesssssssessessessessssassans
Illegales Zurlickkehren eines disqualifizierten Spielers .......ccccceverueneene. 7,27
Larm durch Personen, die Regeln unterliegen .......ccccoeevevcceveieeccncnnen. 7,27
Verbergen des Balles ...t 27
Gegenstdnde, Um GEgNET ZU VEMWITTEN ....c.cueveveeieeeeveeeieeeeeeeie e 27
Vorgetduschtes AUSWECHSEIN ... 27
Absichtlicher Kontakt gegen Schiedsrichter (auch DQ) ......cccooue..e. 7,27,47
Andauernder Kontakt der Offense zum Helm/Hals des Gegners ............. 38
Anhaltender Kontakt der Defense zum Helm/Hals des Gegners .............. 38
Beschrankungen der DEFENSE ... 27
Schlagerei (auch Disqualifikation) ........cccoeeeemeeveeeeecee e 27,38, 47

Verlust der Halfte der Distanz zur Goalline

Wenn die Strafe grofer ist als die Halbdistanz zur Goalline
Ausnahme: Defense Passbehinderung ...

Ball des gefoulten Teams am Spot of Foul

Defense Passbehinderung
(weniger als eine 15 Meterstrafe; FirSt DOWN) ......cccueveveveeevceerereereeee e 33

Timeout, das Fiir eine Violation abgezogen wird

S
S

Head Coach’s CONFEMENCE ... 21
SCRTAUDSEOWEN <.t 23
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Zusammenfassung der Strafen

Violation
Kicking Team berthrtillegal einen Free Kick ......ccoovevveevrveveeevceeeiceene. 16
Illegales Beriihren eines Scrimmage KicKS ......ooueveeeceveeeeeeecceeeeeeeeeeee e 16
Wegschlagen eines Scrimmage Kicks (Ausnahme) ........ccoeveveecceieveeeccnn, 16

Disqualifikation

S Verbotene SignaleinfichbUNGEN .......o.covevvicieeee e 47

B,S Schwere Fouls.....

B, S TATGEEING oottt ettt bbbt st nene 47
B,S Kontakt gegen verteidigungslosen Spieler .......ccceveveeeveveeveeeeieeeeeeeienn 47
B,S UNSPOrtliches VErhAIEEN ........coovieeveeeiee et 47
PSS UNFAIFE TAKEIKEN oot 47
S IL@gAlE SEOIEN ..eoveeeee et 47
B,S Zwei unsportliche Verhalten-FOouls ..........ccoooiiieeeeeeeeeeeecee e 47
S Kontakt mit einem SChiedSriChEeT ..o 47
S TADBKKONSUM .ottt 47
B, S SCRIEGEIEI ettt 47

Automatischer First Down (Defense Fouls)

P, F PassbehiNdErUNG ..ottt
B Schlagen, Treten, Tripping
B TATGEEING ettt ettt ettt ettt ettt et ae s eae s eneas
B Kontakt gegen verteidigungslosen SPIeler .........coceeveeevrvevieevreecie e, 38
B Clipping .......
B Tiefer Block
S NACHSPIINGEN .ottt ettt aeaes 7,38
B Ergreifen des Helmgitters oder einer anderen

Helmoffnung des Gegners ... .. 45
P, B ROUGhING ENE PASSET ...ovvieieeectce et 34
P,B Tiefe Kontakte gegen den PaSSEr .......cceeieeeueeereeeieeeseessesessevs s 34
B CROP BLOCK ettt 41
P LEAPING ottt et ettt ettt ettt ettt ettt neneas 38
B Umrempeln eines Spielers, der sich nicht im Spiel befindet ...................... 38
B HURALING oottt aenaee 38
B Illegaler Kontakt mit dem SNAPPET ..o 38
B HOMSE COUAN TACKLE voveiieiiieiceee et 25
P Roughing Kicker oder HOlder ..o 30, 38
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Zusammenfassung der Strafen

B, S UNsSportliches Verhalten .........o.ovovveeieeeeeeeeeeeeeee e 27 9 2 1
B Illegaler Kontakt mit berechtigtem Receiver.........ccccooevveevenen... 38,42,43,45 9 4
B,S Schlagerei (auch Disqualifikation)..........ccceeeeueveveeeeceeeeeeeeeeee e 27,38,47 9 5 1

Im Zweifel-Regeln

Fangen oder Recovery Nicht VOUSEANAIG .....cucucveviiiccieeeecee e 2 4 3
TIEFES BLOCKEN ettt sttt 2 3 2
Chop Block ............ .2 3 3
BLOCK IN AN RUCKEN .ot sseeas 2 3 4
Ball beim Kick oder Vorwartspass nicht berGhrt .........coooveeveeeeeeeeceeeeeene 2 11 4
Ball wird zufallig gekickt (DerURNTE) .....o.oveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 2 16 1
VOrwartspass, Kein FUMDLE ........ovvieceeeeeeeeeeeeee e 2 19 2
Eher Vorwartspass als RUCKPASS ......c.ceueveveieceeeeeeeeeeeceeeeeeeeeee e 2 19 2
VOrwartspass iSt FANGDAT ........ouivieeecceeeee e 2 19 4
Ein Spieler ist verteidigungslos ........c.cccucveveieececieieieeeeceee e 2 27 14
Game Clock anhalten fir verletzten Spieler .....eeececeeeeeeeeee e 3 3 5
VOrwartsbewegung geStOPPL ..ottt 4 1 3
Behinderung beim Fangen €ines KicKS .......ccoieueeieiicecvereiieeee e 6 4 1
MOGLIChKEIt ZUM FANGEN .. 7 3 2
VOTrWErtSPass iSE FANGDAT ....cuveiviecveeeceeeee ettt 7 3 8
Touchback €Ner als SAFELY .....oviviveeeeceeeeeee e 8 5 1
Targeting Und FOrcible CONEACE .....vivieivieeiecteec et 9 1 3
Targeting und Forcible Contact gegen einen verteidigungslosen Spieler ..... 9 1 4
Drehen, Ziehen oder ReiRen am Gitter (HelmoFFNUNG) w.oevececvveveeiccce 9 1 8
Roughing des Kickers eher als Running into 9 1 16
Entscheidung des Referees
Strafe FUr UNFaire AKLIONEN ...c.cevieeicieiceicece e ees 9 2 3
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Offizielle Schiedsrichter-Signale

OfFfizielle Schiedsrichter-Signale

Fehlstart/Encroachment/
Illegale Formation/
Free Kick ins Aus

Illegaler Shift = zwei Arme
Illegale Motion = ein Arm

1 2 3
*
Ballfreigabe
*Down ohne Zeit Game Clock starten Game Clock anhalten
4 5 6 7
Ball dead/Touchback
(Arm seitlich hin und her
TV- oder Radio-Timeout Touchdown/Fieldgoal Safety bewegen)
8 9 10
Unvollstandiger Vorwartspass/Strafe abgelehnt/
First Down Downverlust Keine Punkte/Wahl verschoben
11 12 13 14
Legale Berlihrung eines
Vorwartspasses/Scr. Kicks Irrtimliches Abpfeifen Zuriicknehmen einer Flagge| | Ende einer Spielperiode
15 16 17 18
Verwarnung an der Nicht fangbarer Offside Defense
Seitenlinie lllegale Berihrung Vorwartspass oder Free Kick Team
19 20 21 22

Spielverzégerung

Auswechselfehler
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Offizielle Schiedsrichter-Signale

Offizielle Schiedsrichter-Signale

23 24 25 26
Fehlende oder illegale lllegaler Helmkontakt Fortwahrender Kontakt
Ausristung (Targeting) Horse Collar gegen den Kopf
27 29 30
Behinderung Running into oder Roughing|
Unsportliches Verhalten an der Seitenlinie Kicker oder Holder
31 33 34 35
Illegales Wegschlagen/ Behinderung beim Fangen
Illegales Kicken eines Vorwartspasses Illegaler Pass/lllegale
(auf Fuld zeigen) oder Kicks Roughing the Passer Ballibergabe nach vorne
36 37 38 39
Absichtliches Wegwerfen
eines Balles Unberechtigt downfield Personliches Foul Clipping
40 41 42 43
Blocken unterhalb Festhalten (Holding)/
der Gurtellinie Chop Block Illeales Benutzen der Hande| | lllegaler Block in den Ricken
44 45 46 47

Weiterhelfen des Balltragers

Ergreifen des Helmagitters
oder Greifen in eine
Helmo6ffnung (Facemask)

Beinstellen (Tripping)

Disqualifikation
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Index der Regeln

Index der Regeln

Der Index dient dem schnellen Auffinden von Regeln und Artikeln. Die erste
Ziffer hinter den Begriffen bezieht sich auf die Regel, die zweite auf den

entsprechenden Abschnitt.

A
Ablehnung von Strafen........ccccveeeveennne. 10-1
AQVANCEN .o 2-9
- absichtliches Advancen

eines Dead Balls . ...c.cevveveveveverriee, 2-6
Anerkannte Regelauslegung ...................... 2-1
Antrieb des Balles .......cccveuveeireerreciennnns 8-7
Anzahl der Spieler ... 1-1
AUFSICAE 1 1-1
Ausgewechselter Spieler .......ccoeveieunane 2-27
Ausristung, Spieler .....eeeeevenceenen 1-4
AUSWECHSEIUNG .o 3-5

- Vortauschen einer ..

B
Back, ein Spieler ... 2-27
21| 13
-fir dead erkl&rt ..o 41
- Rickgabe an Schiedsrichter .................. 9-2
-Verbergen in Kleidung ......ccccceeeveveveenne. 9-2
Ballbesitz
- nach einer Strafe
SETI ettt
Ballfreigabe ... 2-2
Balltréger
- DefINILION v 2-27
S HILFE FUM v 9-3
Ballibergabe ..., 7-2
- DEFfINILION v 2-13
=NACh VOMNE et 71
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BaSiC SPOL vt 2-25
Begrenzungslinien .......c.ccccceeeeeeeveeecreeeennne. 1-2
Behinderung
-an der Seitenlinie ....coceveeeveeeveeeieieinn, 9-2
- beim Fangen eines Kicks .......cccccoeueveunee. 6-4
- beim Vorwartspass .....ccceeeveeevcecvevennnn. 7-2
- der SpieldurchfUhrung ....cccevevcecveinaee. 9-1
- des Balles vor dem Snap ......cccceeeevevnnnee 7-1
-durch Verhaken ......cceveeneeneeninsininne 9-3
-iN NEULraler ZoNe .....veeerenvniennnnnns 7-1
S1EGaLE e 9-3
Berechtigung zum Fangen
SFree Kick e 6-4
SFUMDBLE e 7-2
- legaler Pass ... 7-3
- RUCKPASS v 7-2
- Scrimmage Kick ....occveveeee. .63
Benutzung von Hand und Arm .................. 9-3
Bewegung (lllegale Motion) .........ccceee.... 7-1
Bildibertragungsgerate .......cccocveeveuenee. 1-4
Block in den Ricken
- DEfiNILION v 2-3
SVEMDOL e 9-3
BlOCKEN oo 2-3,9-3
- eines Scrimmage Kicks ....cocceeveierenee. 2-11
- nach Fair Catch-Signal ..o 6-5
- unterhalb der Gurtellinie ............... 2-3,9-1
BlOCKZONE e 2-3
Blutender Spieler .......cccvvveereveeiiieienne 3-3



Index der Regeln

Cc
CALCN e 2-4
Chop Block
- DEFINILION vt 2-3
Clipping
- DEFINILION v 2-5
SVEIDOL e 9-1
Coach
-ErklErung des ... 1-4
COAChING BOX oo 1-2
COIN TOSS vttt seeaeseeees 3-1
Continious ACKION ..o 10-1
Countdown
-25Sekunden .. 3-2
=40 SekUNdeN ..o 3-2
D
Dead Ball
- DEFINILION v 4-1
SPOL e 2-25
-wann dead .... 441
S WITA lIVE e 4-1

Defense Team

- Anforderungen ......cccceeeveveeeeeeeneeennnn. 7-1

- DEfINILION v 2-27
Disqualifizierte Person .........cccccoeeveeeeunee. 2-27
Disqualifizierung-Fouls .......ccoveeeerrevevennnne 9-1
Down

- Beginn

- Definition

ENAE oo
nach einem FOUl ..o 5-2
VETIUSE vttt 2-7
DOWNANZEIGET vt 1-2
Down-Serie
- Fortsetzung €iner ...ccvcvevveeeeveeeeieee 5-1
- Zuerkennung eiNer .......eeeveveeennns 5-1
Drei-und-Eins-Prinzip ......ccccceeeeevevevevrnnnee. 2-33

Drop KicK v 2-16
DUNKELNEIE ..o 3-2
E

Encroachment

ENdergebnis ..o -
ENAUNIEN oo -
Endzone

- Definition ....

- Wahl €INET . -
Enforcement SPOt .....covveveveevceeereveee. 2-25
Ersatzspieler .....coceeveeeeveeereeeeeenan. 2-27,3-5
F
Fair CatCh o 6-5

- DEfiNILION e 2-8

- kein ADVANCEN ... 6-5

=SIgNALE e 2-8
Fangbarer VOrwartspass .......cccccceveeevveuenanae 7-3
Faust

-Schlagen Mit ..o 9-1
Fehlstart
FEU e

- oberflache
Festhalten
Fieldgoal

- DEfINILION o 8-4

- erfolgloser Versuch .....cccceveeeiccvevennne. 8-4

-NAChSLEr DOWN .o 8-4

- Punktwert .............. . 81

-versuch (Definition) .....cccccceeevveeeeennne 2-16

- Wi €rZIElL e 8-4
Forcible CONEACE v 9-1
Formation

SFree KicK e 6-1

- SCHMMAGE et 7-1

-Scrimmage Kick .o, 2-16
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Index der Regeln

Forward Progress ..........cceeeeeeveevevenennn. 2-9, 5-1
Fouls

-Dead Ball ...

- DEfINILION v

- die sich aufheben ...
-durch beide TEaMS ..ccvveeveieirieirieireene
- 0hne KONEAKE ..o
= SCAWETE o
- mehrere durch ein Team

-vor/nach Team Ballbesitzwechsel ........ 5-2
- wéhrend eines/nach einem Try ............. 8-3
- zwischen den DOWNS ......ccvceveeecveeeevnennne 5-2
- zwischen den Serien ......ccoceeeeveeeveennne 5-2
Free Kick
- DEFfINILION v 2-16
- erzwungene Berlhrung .......cccccevevenee. 6-1
- FOrmation ..o 6-1
- Fouls durch Kicking Team ......cccccevevenee. 6-1
-hinter Goalline ...oeeveeereeireeireeresene 6-1
illegales BerGihren ......ccccoeeveeeevceevcenane. 6-1
I AUS s 6-2
kommt zur RURE ...oovveveciec, 6-1
-nach einem Safety ...oooeveveveveeeeceen 6-1
-Restraining line .....c.oooveeeveveeeececeeee 6-1
-von Wo gekickE ... 6-1
- wer kann recovern . .. 6-1
Freier Ball .o 2-2
FOULS o 9-3
- GePlANEET v 7-1
Freigabe
- des Balles . 2-2
Fumble
- DEfINILION v 2-11
I AUS e 7-2
-im Flug gefangen .......ccocoeeeeeeeceevereene. 7-2
-im vierten DOWN ...t 7-2
-kommE zur RURE .o 7-2
= TECOVETTN ettt cieeseen e senenene 7-2
-werdarf fangen ......oceeeeveeeeeeeeeeeenne 7-2
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G
Game ClocK ..o 2-29, 3-2
- Status der Game ClocK ....cvveeveeevivennnee 3-3
Gegenstdnde auf dem Feld ......ccocoeveeee 1-4
Gehort zu
- DEfINILION o 2-2
Geplanter freier Ball ....ccooeevevevveccecereien. 7-1
Gleichzeitiges Fangen oder Recovern ...... 2-4
Goallines .......

- Definition
Grenzlnien .. -

H
Hash Marks ......ccceeveveeieeeeeee s 2-12
HALEEN oo 9-3
Helfen des Balltragers .......cccoceveveveeecnnaee 9-3
Helm

- Kontakt mit dem Helm voran ................ 9-1

- fortwahrender Kontakt

gegenden Helm ....ocoveeeveeevveeveeeeeae. 9-3

Helmgitter

- DEFINIEION e 1-4

-Ergreifen des ... 9-1
HelmOFFNUNG oo 9-1
Helmverlust

- absichtliches Abnehmen .......ccccccevuennee. 9-2

- SEatUS der UNTa e 3-3

-weitere Teilnahme ....ccevvvevveevecireee 9-1
Hindernisse

- DEFINIEION e 2-9
HOUAET e 2-27

- Ubertriebene Harte gegen .................... 9-1

S UMPENNEN ettt enenene 9-1
Horse Collar ..o 9-1
HUAALE oo 2-13
Hurdling

- DefiNItION e, 2-15

SVEMDOL e 9-1



Index der Regeln

I

Illegal MOLION ..o 7-1
Illegale Behinderung .......cccccoeevevevecenenennnne 9-1
Illegaler VOrwartspass .......cccoceveeevecuevevennas 7-2

Illegales Bewegen
(siehe Illegal Motion)
Im Aus

- Spieler
INBESIEZ .o 2-2
INboUNdS SPOL ... 2-25
Ins Spiel bringen des Balles
- DEFINILION v 4-1
-nach einem Safety ..o 8-5
-nach einemM TIY .o 8-3
- nach erfolglosem Fieldgoal ................... 8-4
-nach Fieldgoal ... 8-4
-nach Touchback ....coeeveeireeirieirieirene 8-6
-N3ach Touchdown ..o 8-3
-vor der Freigabe ... 4-1
Intentional grounding .......ccceeeeeveve coveveee 7-3
INEErCEePLION ..oviveecteceeeee 2-4
J
Jenseits
- DEFINILION vt 2-9
K
KEEER o 1-2
Kick
- DEfINILION v 2-16
-legal/illegal .....ccveeeveeeeeceeeeee e 2-16
KICKET 1ttt 2-27
- Ubertriebene Harte gegen .................... 9-1
S UMPENNEN et eaeseseeens 9-1
KICKOFF e 2-16
KINAFEMEN .o 9-1
Korperrahmen ... 2-3

Kontakt mit einem Schiedsrichter ............. 9-2
Knie

= SEOREN MIE .ot 9-1
L
Lange des Spieles .....ceeeeeeeeceieeeeeeeea, 3-2
LAUF e 2-30

S SPIEL et 2-30
Leaping ..ccoceevevenene .. 9-1
Legaler VOrwartspass ......ccceeeeveveveennenennne 7-3
Line £0 GaIN vt 5-1

S ANZEIGET ot 1-2
Lineman, ein Spieler

- DefiNItioN .o 2-27
LiVe Ball oo 2-2

-WIrd dead ..o 4-1
M
Markierungstafeln .......ccccooeeeeeeicieenn. 1-2
Mess-Punkt

-vorderster Punkt des Balles .................. 1-3
Meterlinie
Mikrofone

-der Coaches ... 1-4

Mitglieder, die den Regeln unterliegen ... 1-1
Momentum exception .

MUFF ot

N

Nachspielzeit ...

NAChSPriNGeN ...cucvviecieeeece e -
Neunmetermarkierungen .........ccceeveee.. 2-12
NeULrale Zone ......cveevereeeeeeereeeens 2-17
Nummerierung

- der SPIeler e 1-4
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Index der Regeln

o

Offense Team
- DefinitiON cevvececeeeee e 2-27

P
Pass
-behinderung ... 7-3
- DEFINIEION v 2-19
PASSEI e 2-27
=ROUGNING oo 9-1
- tiefer Kontakt gegen Passer ................. 9-1
Passing (siehe Werfen)
Pause
-zwischen den Perioden ......cccccveeeurennne 3-2
Perioden

Personen auf dem Spielfeld
=VErbOL FUT o 9-2
Personen, die den Regeln unterliegen ..... 1-1
- Beschrankungen fir .

Personliche Fouls .......cccoveeiivercnnnee. -
Pfeile

- TUESCHFESEE oot 1-2
Place Kick ...

Play Clock

- COUNEAOWN oo 4-1

- DefiNILION v 2-29
Postscrimmage Kick Spot ......ccceveveenceee. 2-25
Previous SPOL ... 2-25
PUNKEWETE .o 8-1
PUNE e 2-16
Pushing (siehe Wegdricken) .......c.ccccucueee. 2-3
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Raumgewinn
Recovery
- DEfINILION o 2-4
Restraining Line
- Beschrankung
- DEFINIEION 1o

- Recovern oder Fangen des .................... 7-2
Rickwarts

- DEfINILION o 2-9
Runner

- DEFINIEION wveveeieeeeee e 2-27
S
Safety

SANEFIED e 8-7

- DEFINIEION e 8-5

- Kick NACH e 8-5

- Punktwert .......... .. 81

-Verantwortlichkeit ......cccccvievriveiivennnne 8-7
Schiedsrichter ... 111
Schlagen

- mit Ellenbogen

- mit Handricken, Handkante ................. 9-1
SCIEGETEI oo 9-5

- DEFINIEION. et 2-32
Schraubstollen.......cceerereeereererceereine 9-2
Scrimmage

- DefiNItioN v 2-21

- FOrMAation ..o 7-1

SLINE e 2-21



Index der Regeln

- Nicht zwischen Seitenlinie

und der Hash Mark .......ccoceveievivevennene. 7-1
Scrimmage Kick

- DEfINILION v

- erzwungene Berihrung ...

- Fangen oder Recovern ........occceeveeene.

- FOrmation ..o

- hinter der Goalline .....coeevvveveveerieirinne

- hinter der neutralen Zone ..

illegale BerGhrung .....ccccoeeveevevreevcenne.
IMUAUS e
-jenseits der neutralen Zone .................. 6-3
- Kontakt gegen Snapper .......ccccceveveeeee. 9-1
-legal/illegal ... 6-3
- Postscrimmage Durchfihrung .......... 10-2
- Spielerim AUS ..o 6-3
- Wegschlagen hinter Goalline ................ 6-3
Seitenlinien .oeeeereeeeeeeees 1-2,2-12
SeiteNWeChSel . 31
SO ettt 2-24
Shift
- DefiNILION v 2-22
- 1-Sekunden-Pause ........cceeeevevevevervnnnnne 7-1
SIEGEOT et 1-1
Signaleinrichtungen .....c.cccoooeeeeeveveveeeece. 1-4

Simultanes Fangen
Snap, snappen

- DEfINILION v

- Start des Spieles .....ooveeeeeeiercieeee

-wer darf annehmen
Snapper

- DefiNILION v 2-27

= POSIEION it 7-1
Spiel

-Beschreibung ..o 1-1

-VerldNgerung ..o 3-1

Spieler

- AUFSEEllUNG v 1-4

- aul3ereuropaischer .....cceeveicnna, 2-27

- DEFINIEION wveieieeeeee e 2-27

- Einschrénkung der .93

-inbounds oder im AUS .....cccooeveieerennee 2-27

- NUMMETIErUNG oo 1-4

“WECHSEL e 3-5
Spielfeld

- Diagramm ...c.ooeeeeveveeeeeeeee e Das Feld

- DefiNItioON e 2-31
Spielfeldbereiche

-Endzonen ....

- Oberflache ..o
SPIELOTE e
SpielverzOgerung ........ccceeeeeeeeeeveereeenenns 3-4
Spielzeit

SLANGE e 3-2

-Veranderung.....occeeeeeecceeeeeeeeeceeeeen 3-2

=VerkUrzung ..o 3-2

- WI€ gEMESSEN v 3-2
Spiel-Einteilungen

- Free Kick-Spiel ..o, 2-30

- LaufSpiel e, 2-30

- Scrimmage Kick-Spiel und Fieldgoal . 2-30

- Vorwartspass-Spiel ......ccocoeveevevveevennn. 2-30
Spot

= OF FOUL et

-succeding SPOL ..o

- wo Kick endet ...

-wo Lauf endet ...,
Strafe

-abgelehnt ..o 5-2,10-1

- DEFINIEION 1o 2-20

- die in einem First Down resultiert ........ 5-2

- DUrchfURrUNG o 10-1

SErKIErUNG e 10-1

-VOUSEANIG v, 10-1
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T
TabakkonsSum ... 9-2
TACKIE BOX v 2-34
TACKLNG v 2-26
- nach Fair Catch-Signal .. .. 6-5
TArgeting .oeeveeeeeeieieeteeeee e 9-1
Team A, TeaM B ..o, 2-27
Team CaPLAINS e
Teamangehdorige und -mitglieder ..
TEAMZONE vt
Timeout
=30 Sek. Warnung .....ccceeeeevevcveecveeeiennenne 3-3
=90 Sek. LImMit woveeeeeeeeeeececeeeeeeeeeee e 3-3
ADZUG o 3-3
Anzahl pro Halbzeit .........ccoooevevereiernnn. 3-3
Anzeigepflicht des Referee ................... 3-3
bei Extraperioden .....ccccooveeeiveeiennen. 3-1
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Teil 2
Interpretationen der Regeln

Eine anerkannte Regelauslegung (A.R.) ist eine offizielle Entscheidung,
die auf Tatsachen beruht. Sie dient zur Verdeutlichung und Anwendung
der Regeln. Die Relation zwischen den Regeln und einer anerkannten
Regelauslegung ist analog zur Relation zwischen festgeschriebenem Gesetz
und einer Entscheidung des obersten Gerichtshofes.
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Verzeichnis der geanderten
Interpretationen

Neue und gednderte anerkannte Regelungen 2022

Auch fiir die Saison 2022 wurden einige editorische Anderungen
vorgenommen, die entscheidenden Einfluss auf die Anwendung der
Interpretationen haben. Nachfolgend sind die wichtigsten Anderungen
aufgefiihrt. Weitere Anderungen kénnen den Interpretationen entnommen
werden.

Neue Interpretationen

2-8-3-1 3-5-3-IvV 8-5-1-XI
2-16-6-1 3-5-3-Vil 9-1-2-1IV
2-19-3-| 6-3-14-| 9-2-3-IV
3-1-1- 6-3-14-l|
3-5-3-l 7-1-2-V

Gednderte Interpretationen

2-27-12-1 9-1-6-IX 10-2-5-V
3-1-3-Xll 9-1-14-ll 10-2-5-Vlll
3-2-3-V 9-1-15- 10-2-5-1X
3-2-3-VIlI 9-1-16-lI

3-3-2-V 9-2-1-|

3-5-3-v 9-2-1-1IV

6-1-2-VIII 9-2-1-Vlll

8-3-4-ll 9-3-3-IX

9-1-4-Il 10-2-5-

9-1-4-v 10-2-5-ll

9-1-4-VI 10-2-5-1l1

9-1-6-VI 10-2-5-IV
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Regel 1

Das Spiel, der Platz,
der Ball, die Spieler,
die Ausriistung

Abschnitt 3. Der Ball

Artikel 2. Aufsicht und Durchfiihrung
A.R.1-3-2-l. Beim vierten Down betritt der Kicker A-1 das Spielfeld mit
einem Uberpriften Spielball und verlangt vom Referee, diesen Ball
gegen den auszutauschen, der beim vorherigen Down benutzt wurde.
Regelung: Ersetzen dieses Balles wird nicht erlaubt.

Abschnitt 4. Spieler und deren Ausriistung

Artikel 2. Nummerierung der Spieler
A.R.1-4-2-.Ein Team A-Spieler, der zu Beginn des Spieles das Trikot mit der
Nummer 77 trug, kommtinsSpielfeld und tragt die Nummer 88. Regelung:
Der Spieler muss sich beim Referee melden. Der Referee veranlasst die
Anderung im Spielberichtsbogen und benutzt sein Mikrophon, um die
Anderung mitzuteilen. Der betreffende Schiedsrichter informiert den
gegnerischen Head Coach. Falls A-88 die Meldung unterlasst, ist das ein
Foul fur ein unsportliches Verhalten.

Artikel 4. Vorgeschriebene Ausriistung

A.R.1-4-4-|. Ein Spieler trdgt oder mehrere Spieler eines Teams tragen
Leggings, die ihre Beine verdecken. Regelung: Legal. Alle anderen
Teammitglieder dieses Teams muissen ebenfalls Leggings oder knielange
Strimpfe (Stutzen)gleicherFarbetragen.Alle TeammitgliedereinesTeams
missen Striimpfe (Stutzen) oder Beinbekleidung tragen, die gleichfarbig,
gleich lang und von gleichem Aussehen sind. Alle Teammitglieder eines
Teams kdnnen kurze Socken tragen, die gleichfarbig, gleich lang und von
gleichem Aussehen sind.
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Artikel 5. Design, Farbe und Nummer des Trikots

« A.R. 1-4-5-]. Das Heimteam tragt rote Trikots mit orangen Nummern.
Nach Meinung der Schiedsrichter heben sich die Nummern und deren
Umrandung nicht deutlich von der Trikotfarbe ab. Der Referee erklart
dem Head Coach des Heimteams das Problem, und dieser wiederum
erklart, dass sein Team die Trikots nicht tauschen wird. Der Referee
weist den Head Coach auf die Illegalitdt der Trikots hin. Daraufhin erklért
dieser, dass sein Team keine anderen Trikots hat. Regelung: Der Referee
gibt dem Heimteam eine Stunde Zeit, fir andere Trikots zu sorgen. Nach
Ablauf der Frist l3sst sich der Referee die Spielberichte geben und tragt
den Vorfall entsprechend ein. Das Spiel wird nicht angepfiffen und die
spielleitende Stelle wird verstandigt.

Artikel 7. Illegale Ausriistung
A.R. 1-4-7-1. A-33 trdgt ein Kopftuch unter seinem Helm, wobei ein Teil
des Kopftuches unter der Rickseite des Helms herausragt. Regelung:
lllegal. Kopfticher dirfen unter dem Helm getragen werden, solange
kein Teil des Kopftuches unter dem Helm hervorragt, wenn dieser
korrekt getragen wird. A-33 muss das Feld flr einen Down verlassen
und darf erst wieder am Spiel teilnehmen, wenn das Kopftuch komplett
unter dem Helm versteckt oder entfernt wurde. Team A kann ein Team
Timeout nutzen, damit A-33 auf dem Feld bleiben kann. Allerdings muss
das Kopftuch wahrend des Timeouts unter den Helm gesteckt oder
entfernt werden.
A.R. 1-4-7-Il. Am Ende eines Downs verrutscht B-55’s Trikot und dadurch
wird dessen Schulterschutz teilweise nicht mehr verdeckt. Regelung:
lllegale Ausrlistung. Da das Trikot wahrend des Downs verrutscht ist und
den Schulterschutz freigelegt hat, muss B-33 das Feld nicht zwangslaufig
verlassen. Aber der Schulterschutz muss vom Trikot verdeckt werden,
bevor der Ball das nachste Mal ins Spiel gebracht wird.
A.R. 1-4-7-ll. Beim Passcheck erkennt der Referee, dass beide Teams
identische Trikotfarben tragen, bzw. Trikots tragen, die nicht eindeutig
unterschiedlich sind. Regelung: Der Referee bespricht das Problem mit
den Verantwortlichen der Teams. Er gibt ihnen eine Stunde Zeit, fir
andere Trikots zu sorgen. Nach Ablauf der Frist dsst sich der Referee die
Spielberichte geben und tragt den Vorfall entsprechend ein. Das Spiel
wird nicht angepfiffen und die spielleitende Stelle wird verstandigt.
A.R. 1-4-7-IV. Als Team A sein Huddle auflost, erkennt der Referee, dass
A-35 ein Uberbautes Helmagitter trdgt. Regelung: A-35 muss das Feld
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fir einen Down verlassen, um das Helmgitter auszutauschen. Team
A kann ein Team Timeout nutzen, damit A-35 auf dem Feld bleiben
kann. Allerdings muss das illegale Helmgitter wahrend des Timeouts
ausgetauscht werden.

Artikel 8. Vorgeschriebene und illegale Ausriistung
A.R. 1-4-8-1. Nachdem der Ball spielbereit ist, erkennt ein Schiedsrichter,
dass ein oder mehrere Spieler offensichtlich keinen Mundschutz tragen.
Regelung: Der bzw. die Spieler missen das Spiel fir wenigstens einen
Down verlassen und dirfen nicht eher zurlckkehren, bis sie mit einem
Mundschutz ausgeristet sind. Der bzw. die Spieler kénnen im Spiel
bleiben, wenn das betreffende Team ein Timeout nimmt, aber sie dirfen
auf keinen Fall spielen, bis sie korrekt ausgeristet sind.
A.R. 1-4-8-Il. Zu einem spaten Zeitpunkt im Spiel hat Team B alle seine
Timeouts verbraucht. Am Ende eines Downs erkennt der Linejudge,
dass B-44, ein Spieler, der am vorherigen Down teilgenommen
hat, ein verspiegeltes, bzw. ein nicht klares Visier tragt. Regelung:
Ausristungsversto. B-44 muss das Spiel fir wenigstens einen Down
verlassen und darf nicht zuriickkehren, wenn er weiterhin ein illegales
Visier tragt (1-4-8-111).
A.R. 1-4-8-Ill. Nachdem der Ball nach einem Scrimmage Down dead
wurde, erkennt der Umpire, dass Linebacker B-55 einen unverdeckten
Rickenschitzer in Hohe der Taille trdgt, welcher augenscheinlich
wahrend des Downs entblof3t wurde. Regelung: B-55 muss das Feld nicht
zwangsldufig fir einen Down verlassen, aber der unbedeckte Schutz
muss vor dem nachsten Down bedeckt werden.
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Regel 2
Definitionen

Abschnitt 4. Catch, Interception, und Recovery

Artikel 3. Catch, Interception, und Recovery
A.R. 2-4-3-I. B-1 versucht, ohne Fair Catch-Signal einen Punt zu fangen,
der die neutrale Zone Uberquert. Der Ball streift seine Schulter (Muff)
und prallt hoch in die Luft. Der Ball berihrt nicht den Boden, und der
in der Luft befindliche A-1 erreicht den Ball im Flug und kommt erst im
Seitenaus auf den Boden auf. Regelung: Team B's Ball an dem Punkt, an
dem der Ball die Seitenlinie Gberquert hat. First Down und 10 Meter.
A.R. 2-4-3-Il. Beim dritten Down blockt B-1 den Scrimmage Kick von Team
A ab und der Ball fliegt hoch in die Luft und Gberquert nicht die neutrale
Zone. Der Ball berdhrt nicht den Boden. A-1 springt, erreicht den Ball im
Flug und kommt zuerst im Seitenaus auf den Boden auf. Regelung: Team
B's Ball an dem Punkt, an dem der Ball die Seitenlinie Gberquert hat. First
Down und 10 Meter (Regel 6-3-7).
A.R. 2-4-3-lll. Der in der Luft befindliche A-3 erreicht einen Pass an
Team A's 40-Meterlinie. Als er den Ball erreicht, wird er von B-1 berihrt
und kommt mit dem Ball an Team A’'s 37-Meterlinie im Seitenaus auf.
Regelung: Unvollstandiger Pass (Regel 7-3-7-a).

Abschnitt 8. Fair Catch

Artikel 3. Ungiiltiges Signal
A.R. 2-8-3-I. Wahrend Team A's Punt von A’s 20, zeigt Receiver B-44 mit
seiner rechten Hand auf den rollenden Ball an der Mittellinie. Als B-44 auf
den Ball zeigt, (a) halt er seine Hande unterhalb der Schultern, ohne zu
winken; b) halt er seine Hande unterhalb der Schultern und winkt einmal
mitderlinken Hand; c) hilt er seine linke Hand gerade Giber seiner Schulter,
ohne damit zu winken. Regelung: Regel 2-8-3 flihrt an, dass jedes Winken,
welches nicht die Kriterien eines gtiltigen Signales erfullt, ein ungdltiges
Signal darstellt. Gema(’ der Interpretation darf ein Receiver auf einen
Kick zeigen, solange seine Hande unterhalb der Schultern bleiben und
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er keinerlei Winkbewegung macht. Sowohl in b), als auch in ¢) ist es ein
ungiltiges Signal. In a) wird das nicht als Signal angesehen und Team B
hatte das Recht, den Ball zu recovern und zu advancen.

Abschnitt 11. Fumble, Muff, Schlagen und Beriihren des
Balles; Blocken eines Scrimmage Kicks
A.R. 2-11-4-. Ein Punt rollt in der Nahe der Spieler A-44 und B-27 auf dem
Boden. (a) A-44 und B-27 blocken sich gegenseitig. Der Ball prallt gegen
B-27's Bein und wird dann von A-55 an B’s 35 recovert. (b) A-44 blockt
B-27, der dadurch den Ball berthrt, und der Ball wird von A-55 auf B's
35 recovert. Regelung: (a) A's Ball, 1. und 10 von B's 35. Der Ball prallt
gegen B-27's Bein, aber der Kontakt mit dem Ball wird nicht von A-44
verursacht. Keine erzwungene Berlhrung. (b) Es handelt sich um eine
erzwungene Berlhrung, denn B-27's Ballberiihrung wird durch A-44's
Block erzwungen. B-27's Berlhrung wird ignoriert. Dadurch liegt ein
illegales Berlhren eines Kicks durch A-55 vor. B's Ball, 1. und 10 von B’s 35.

Abschnitt 12. Linien

Artikel 2. Goallines

A.R. 2-12-2-I. Ein unberihrter Team A-Scrimmage Kick prallt im Spielfeld
auf den Boden und durchbricht die Flache iber Team B’s Goalline.
Wahrend sich der Ballin der Luft befindet, schlagt A-81, der sich entweder
auf der 1-Meterlinie oder in der Endzone befindet, den Ball ins Spielfeld
zurlick. Regelung: Violation wegen der illegalen Berlhrung (Regel 6-3-
11). Team B kann das Ergebnis des Downs akzeptieren oder den Ball als
nachstes an seiner 20-Meterlinie snappen (Ausnahme: Regel 8-4-2-b).

Artikel 5. Restraining Lines
A.R.2-12-5-I. Ein Free Kick durchbricht die Flache von Team B's Restraining
Line. Wahrend sich der Ball in der Luft befindet, berthrt A-1, der sich
hinter Team B’s Restraining Line befindet, den Ball. Regelung: Legales
Berlhren (Regel 6-1-3-b).
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Abschnitt 16. Kicks, Kicken des Balles

Artikel 4. Place Kicks

« A.R. 2-16-4-1. Beim Free Kick zu Beginn eines Spieles benutzt der Kicker
die Schuhspitze eines Mitspielers oder bildet aus Gras oder Erde ein
provisorisches Kicking Tee, um den Ball vor dem Kick darauf zu plazieren.
Regelung: |llegaler Kick. Dead Ball Foul. Strafe — 5 Meter vom Succeeding
Spot.

Artikel 6. Kickoff

AR. 2-16-6-1. Nach einem Touchdown und einem erfolgreichen
Zweipunkteversuch liegt Team A bei 55 Sekunden verbleibender Spielzeit
in der vierten Spielperiode 22-24 zurilick. Team A versucht von A’'s 35
einen Onside Free Kick durchzufthren. Kicker A-90 hélt den Ball, als wolle
er einen Drop Kick versuchen. Er wirft den Ball in die Luft und der Ball
prallt kurz hinter Team A's Restraining Line auf den Boden. A-90 kickt den
Ball, nachdem dieser etwa einen Meter hoch in die Luft gesprungen war.
Regelung: Illegaler Kick. Dead Ball Foul. 5-Meterstrafe vom Succeeding
Spot. Der Kick entspricht gemal Regel 2-16-3 nicht den Anforderungen
eines Drop Kicks. Fir einen legalen Drop Kick muss der potenzielle Kicker
den Ball fallen lassen und kicken, sobald dieser den Boden berihrt. Da
Regel 2-16-6 nur einen Place Kick oder einen Drop Kick als Kickoff erlaubt,
ist der o. a. beschriebene Kick kein legaler Kick. Die Strafdurchfiihrung
entspricht der derzeitigen anerkannten Regelauslegung A.R. 6-1-2-.

Artikel 10. Scrimmage Kick-Formation

A.R. 2-16-10-l. Beim Snap tragen vier Team A-Linemen Trikots mit einer
Nummer von 50 bis 79 und drei Linemen Trikots mit einer Nummer
aufderhalb dieses Bereiches. Ein potentieller Kicker steht acht Meter
hinter der Scrimmage Line und es gibt keinen potentiellen Holder.
Regelung: Illegale Formation. Team A ist nicht in einer Scrimmage Kick-
Formation und hat nicht die erforderliche Anzahl an Linemen mit den
korrekten Trikotnummern an der Linie.
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Abschnitt 19. Passe

Artikel 2. Vorwarts- und Riickpasse
A.R. 2-19-2-1. A-1 versucht, einen Vorwartspass zu werfen, aber B-1
schldagt ihm den Ball aus der Hand, bevor die Vorwartsbewegung von
A-1's Hand beginnt. Regelung: Fumble (Regel 2-11-1).

Artikel 3. Uberqueren der Neutralen Zone

«  A.R.2-19-3-I. Quarterback A-12 wirft einen legalen Vorwartspass, und der
Receiver A-88 berihrt den Ball erst, als der Ball sich 1,5 Meter jenseits der
neutralen Zone befindet. Der hintere Fufd von A-88 befindet sich dabei
nicht jenseits der neutralen Zone. Regelung: Der legale Vorwartspass
hat die neutrale Zone Uberquert. Regel 2-19-3a erklart, dass ein Pass die
neutrale Zone (berquert hat, wenn erirgendetwas jenseits der neutralen
Zone berihrt. Gemald Regel 2-19-3b ist A-88 als Spieler nicht jenseits
der neutralen Zone. Trotzdem hat der Pass gemal 2-19-3a die neutrale
Zone Uberquert, da er sich jenseits der neutralen Zone befand, als A-88
ihn berhrt hat. In Bezug auf das Uberqueren der neutralen Zone gilt als
Leitlinie der Punkt, an dem sich der Ball befindet, als er zuerst berthrt
wurde.

Abschnitt 23. Snappen

Artikel 1. Snappen

A.R. 2-23-1-I. 4. und Goal von Team B’s 5-Meterlinie. A-55's legaler Snap
wird von A-12 gemufft und (a) einer der Team A-Spieler recovert und
advanct den Ball in die Endzone oder (b) ein Spieler von Team B recovert
und advanct den Ball. Regelung: Der Snap ist ein Riickpass und darf von
jedem Spieler advanct werden. (a) Touchdown. Da es ein Rickpass und
kein Fumble ist, gibt es fir Team A-Spieler keine Einschrénkung zum
Recovern und Tragen des Balles. (b) Der Ball bleibt im Spiel.
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Abschnitt 27. Team- und Spielerbezeichnungen

Artikel 12. Disqualifizierte Personen

« A.R. 2-27-12-l. Ein Spieler wird in der zweiten Spielhalfte wegen eines
Targeting Fouls disqualifiziert. Regelung: Der Spieler muss den Platz
innerhalb einerangemessenen Frist verlassen. Er muss sich unter Aufsicht
seines Teams auflerhalb des Platzes aufhalten und darf keinerlei Einfluss
auf das Spielgeschehen nehmen. Die Dauer der Sperre ergibt sich aus der
Entscheidung der zustdndigen Stelle.
A.R. 2-27-12-Il. Ein Head Coach oder ein identifizierter Teamangehériger
begeht wahrend eines Spieles zwei unsportliche Verhalten-Fouls.
Regelung: Der Head Coach oder der identifizierte Teamangehdérige muss
den Platz innerhalb einer angemessenen Frist verlassen. Er muss sich
unter Aufsicht seines Teams aulderhalb des Platzes aufhalten und darf
keinerlei Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen. Die Dauer der Sperre
ergibt sich aus der Entscheidung der zustandigen Stelle.

Abschnitt 30. Einteilung der Spieltypen

Artikel 4. Laufspiel

« A.R.2-30-4-l. A-21 fangt einen Vorwartspass, wahrend er auf dem Boden
kniet. Der Passer wird wahrend des Passes gerought. Regelung: A-21's
Fangen startet ein Laufspiel, welches sofort endet. 15-Meterstrafe vom
Ende des Laufes, First Down fir Team A.
A.R. 2-30-4-Il. 3. und 10. A-21 fangt einen Vorwartspass und wird nach
10 Metern Raumgewinn getackelt. Er fumbelt durch den Tackle. Der
Fumble wird 5 Meter jenseits des Fumble Spots von dem am Boden
liegenden A-24 recovert. Wahrend des Passes wird der Passer gerought.
Regelung: 15-Meterstrafe vom Punkt der Recovery durch A-24 (Ende des
letzten Laufes). First Down fir Team A.

=171 -



Regel 3-1 Perioden, Zeitfaktoren, Ersatzspieler

Regel 3
Perioden, ZeitFaktoren,
Ersatzspieler

Abschnitt 1. Beginn jeder Periode

Artikel 1. Pregame
A.R. 3-1-1-l. Nachdem die Zustandigkeit der Schiedsrichter begonnen hat,
betreten einige Heimteam-Spieler die Spielfldche ohne ihre Trikots bzw.
ohne dass ihre Nummern deutlich sichtbar sind. Regelung: Spieler ohne
Trikot oder sichtbaren Nummern missen die Spielfléche verlassen. Der
Head Coach oder ein auf dem Feld befindlicher Assistenz-Coach kénnen
in dieser Situation behilflich sein.

Artikel 3. Extraperioden
A.R. 3-1-3-. Wahrend eines Spieles, der kein Try ist, erzielt Team B einen
Touchdown, nachdem ein Vorwartspass abgefangen oder ein Fumble
oder ein Rickpass abgefangen oder recovert oder ein geblockter
Fieldgoalversuch recovert wurde. Regelung: Extraperiode und Spiel sind
beendet und Team B ist der Gewinner.
AR. 3-1-3-Il. Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie einer Extraperiode
fangt Team B einen Pass ab oder recovert oder fangt einen Fumble oder
einen Rickpass ab und erzielt keinen Touchdown. Regelung: Team A's
Ballbesitz-Serie ist beendet und Team B beginnt seine Ballbesitz-Serie.
Team B wird zu Team A, wenn der Referee den Ball fir spielbereit erklart.
A.R. 3-1-3-lll. Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie einer Extraperiode
versucht Team A, ein Fieldgoal zu erzielen. Der Kick wird abgeblockt
und Uberquert nicht die neutrale Zone. Team A recovert den Ball und
advanct zu einem Touchdown. Regelung: Sechs Punkte flir Team A. Team
B beginnt seine Ballbesitz-Serie nach dem Try.
A.R. 3-1-3-IV. Team A versucht ein Fieldgoal. Der Kick wird abgeblockt und
Uberquert nicht die neutrale Zone. Team A recovert den Ball und wird
jenseits der Line to Gain getackelt. Regelung: Team A behélt den Ball, um
seine Ballbesitz-Serie fortzusetzen. First Down und 10.
A.R. 3-1-3-V. Beim ersten, zweiten oder dritten Down wird Team A's
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Fieldgoalversuch geblockt und Gberquert nicht die neutrale Zone. A-23
recovert den Ball und wird kurz vor der Line to Gain getackelt. Regelung:
Team A’s Ball, ndchster Down.

A.R. 3-1-3-VI. Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie einer Extraperiode
verliert Team B, nachdem es in Ballbesitz gekommen war, den Ballbesitz
an Team A. Team A (a) erzielt einen Touchdown; (b) erzielt keine Punkte.
Regelung: (a) Die Punkte zdhlen. In (a) und (b) ist Team A's Ballbesitz-Serie
voriber und Team B beginnt seine Ballbesitz-Serie.

A.R. 3-1-3-VIl. Wadhrend der ersten Ballbesitz-Serie in einer Extraperiode
fumbelt Team Abeim zweiten Downund derBallrolltin Team B’'s Endzone.
Team B recovert den Ball und bleibt in seiner Endzone. Regelung: Team
A's Ballbesitz-Serie ist voriber. Team B's Ballbesitz-Serie beginnt.

A.R. 3-1-3-VIIl. Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie in einer Extraperiode
fangt B-10 einen Vorwartspass an B's 6-Meterlinie ab und kniet sich in
seiner Endzone hin. Regelung: Safety. Zwei Punkte flir Team A. Team A's
Ballbesitz-Serie ist voriber. Team B bringt den Ballins Spiel, 1. und 10 von
der 25-Meterlinie an der gleichen Spielfeldseite.

AR. 3-1-3-IX. Team A’s Fieldgoalversuch ist jenseits der neutralen Zone
unberdhrt, bis B-17 den Ball an B’s 5-Meterlinie berihrt. A-75 recovert
den Ball an B’s 3-Meterlinie. Regelung: Team A's Ballbesitz-Serie wird
fortgesetzt. First Down fir Team A an B’s 3-Meterlinie.

A.R. 3-1-3-X. Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie in einer Extraperiode
erzielt Team A einen Touchdown. Beim Try fdngt Team B einen Pass
ab und advanct zu einem Zwei-Punkte-Touchdown. Regelung: Team B
beginnt seine Ballbesitz-Serie an der 25-Meterlinie den Ball, wobei Team
A'in der Nachspielzeit mit 6:2 in Fiihrung ist.

AR. 3-1-3-XI. Nach dem Ende der ersten Ballbesitz-Serie durch Team A
verursacht Team B ein Dead Ball Foul. Regelung: Team B startet seine
Serie an der 40-Meterlinie, First Down und 10.

A.R. 3-1-3-XIl. Wahrend der ersten Serie in einer Extraperiode wirft A-12
einen Vorwartspass und Team A verursacht einen illegalen Shift. B-25
fangt den Pass ab und B-38 (a) clippt oder (b) verursacht ein schweres
personliches Foul, bevor B-25 Team A’s Goalline iberquert. Regelung: Die
Punkte zdhlen nicht. Die Fouls heben sich auf und der Down wird nicht
wiederholt. Team A’s Ballbesitz-Serie ist beendet und (a) Team B beginnt
seine Ballbesitz-Serie an der 25-Meterlinie. (b) B-38 wird disqualifiziert
und Team B beginnt seine Ballbesitz-Serie an der 40-Meterlinie.
A.R.3-1-3-Xlll. Wahrend der zweiten Ballbesitz-Serie in einer Extraperiode
fangt B-25 einen Pass ab und advanct Gber Team A’'s Goalline. Wahrend
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des Laufes clippt B-79 in der Spielfeldmitte. Regelung: Kein Touchdown.
Entweder ist das Spiel voriber oder die ndchste Extraperiode beginnt
mit einem First Down und 10 an der entsprechenden 25-Meterlinie, da
die Strafe nicht Gbertragen wird.

A.R. 3-1-3-XIV. Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie fangt B-37 einen Pass
ab und hat freien Weg zur Goalline, als er obszéne Gesten in Richtung des
ndchsten, ihn verfolgenden Gegners macht. Regelung: Team B’s Punkte
werden annulliert und die Strafe wird Gbertragen. Team B startet seine Serie
an der 40-Meterlinie, First Down und 10 (Regeln 3-1-3 und 3-1-3-g-1 und 2).

Abschnitt 2. Spielzeit und Pausen

Artikel 2. Veranderung der Spielzeit

AR. 3-2-2-I. Am Ende der ersten Halbzeit ist der Punktestand 56:0. Die
Head Coaches und der Referee kommen Uberein, dass die dritte und
die vierte Spielperiode jeweils auf zehn Minuten verkirzt werden. Die
Head Coaches verlangen auRRerdem, dass die zweite Halbzeit mit einer
Jaufenden Uhr” gespielt werden soll, dass die Game Clock also nicht
angehalten werden soll. Regelung: Die verbleibenden Spielperioden
konnen verkirzt werden. Die ,laufende Uhr” wird jedoch nicht erlaubt.
Es gelten fFir das gesamte Spiel die normalen Regeln bezilglich der Game
Clock. Ausgenommen davon sind Spiele, in denen gema(’ BSO die Mercy
Rule angewandt wird.

Artikel 3. Verlangerung der Perioden
A.R. 3-2-3-I. Wdhrend der Verldngerung einer Periode, nachdem der Ball
freigegeben wurde und vor dem Snap begeht Team A ein Foul. Regelung:
Dead Ball Foul. Team A wird fiir das Foul bestraft und ist berechtigt, den
Down zu beenden.
A.R. 3-2-3-Il. Wahrend eines Free Kicks durch Team A lduft die Spielzeit
aus. Team A begeht ein Offside beim Kick. Regelung: Strafe — 5 Meter
vom Previous Spot, dem Ende von Team B’s Lauf oder dem Punkt
des Touchbacks, und die Periode wird verldngert. Der Free Kick wird
wiederholt oder Team B erhélt einen Down ohne Zeit.
A.R. 3-2-3-lll. Wahrend eines Fieldgoalversuches lduft die Spielzeit aus.
Team B war Offside. Regelung: Strafe — 5 Meter vom Previous Spot, die
Periode wird verldngert (Regel 10-2-2d-4a)
A.R. 3-2-3-IV. Wahrend die Spielzeit auslduft, behindert ein Team A-Spieler
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einen Gegner beim Fangen eines Kicks (nicht beim Try). Regelung:
Strafe — 15 Meter vom Spot of Foul, Periode wird verldngert.

AR. 3-2-3-V. Team A erzielt wahrend eines Downs, in dem die Spielzeit
auslauft, einen Touchdown. Nach dem Touchdown, aber vor dem
Try foult eines der Teams. Regelung: Die Periode wird nur flr den Try
verldngert. Wird noch eine weitere Periode gespielt, kann die Strafe beim
Try oder dem nachfolgenden Kickoff in der ndchsten Spielperiode oder
am Succeeding Spot in Extraperioden geahndet werden.

A.R. 3-2-3-VI. Team A erzielt wdhrend eines Downs, in dem die Spielzeit
auslauft, einen Touchdown. Wahrend Team A's erfolgreichen Try foult
Team B. Regelung: Die Periode wird nicht flr einen Kickoff verldngert.
Team A kann die Strafe annehmen und den Try wiederholen oder die
Strafe ablehnen und die Punkte akzeptieren. Strafen fiir personliche
Foulsund Unsportliche Verhalten Fouls kénnen bei einem anschlieRenden
Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden geahndet werden.
AR. 3-2-3-VIl. Team A erzielt wdhrend eines Downs, in dem die Spielzeit
auslduft, einen Touchdown. Nachdem der Try endet, verursacht eines der
Teams ein Dead Ball Foul. Regelung: Der Try kann aufgrund eines Live
Ball Fouls wahrend des Try wiederholt werden. Die Strafe flir das Dead
Ball Foul muss dann ebenfalls bei der Wiederholung des Try geahndet
werden. Die Periode wird nicht verldngert, um die Strafe fir das Dead
Ball Foul zu ahnden. Wird die Strafe angenommen, muss sie beim Kickoff,
mit dem die nachste Periode beginnt, oder vom Succeeding Spot in
Extraperioden durchgefihrt werden.

A.R. 3-2-3-VIII. Die Spielzeit in der ersten Halbzeit lduft wahrend eines
Downs aus. A-12 befindet sich jenseits der neutralen Zone, als er einen
vollstandigen Vorwartspass auf A-88 wirft, der sich in B's Endzone
befindet. Regelung: Team B akzeptiert die Strafe, wodurch die Punkte
annulliert werden, aber die Periode wird, nach Wahl des gefoulten
Teams, nicht verlangert, da die Strafe einen Downverlust enthalt. Die
erste Halbzeit ist beendet.

Artikel 4. Zeitnahme-Vorrichtungen

« A.R. 3-2-4-I. Nachdem der Ball nach einem Laufspiel im Aus dead wurde,
wird die 40-Sekunden-Uhr gestartet. Der Umpire erhélt einen Ball vom
Linejudge, und als er diesen auf den Boden legt, stellt er fest, dass es
sich dabei um einen von Team B'’s Béllen handelt. Er wirft den Ball zum
Linejudge, der versucht, einen Team A-Ball von einem Balljungen zu
erhalten. Regelung: Wenn die Play Clock ,25" oder weniger Sekunden
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anzeigt, bevor der korrekte Ball von der Seitenlinie hereingebracht wird
und spielbereit ist, nimmt der Referee ein Timeout und zeigt an, dass die
Play Clock auf ,25" gestellt wird. Wenn der korrekte Ball spielbereit ist,
startet er die Play Clock und die Game Clock.

A.R. 3-2-4-1l. Nachdem der Ball nach einem Laufspiel in einer Seitenzone
dead wurde, haben die Schiedsrichter Schwierigkeiten, den Ball zu den
Hash Marks zu bringen. Als die Play Clock weniger als ,25" anzeigt, legt
der Umpire den Ball auf den Boden und geht zur Seite. Regelung: Ohne
die Game Clock anzuhalten, zeigt der Referee durch ein Pumpsignal an,
dass die Play Clock auf ,25" gesetzt wird. Kann die Play Clock schnell
auf ,25" gesetzt werden, wird die Game Clock nicht angehalten. Nur
wenn der Bediener der Play Clock nicht schnell genug auf das Signal des
Referees reagiert, nimmt der Referee ein Timeout, zeigt an, dass die Play
Clock auf ,25" gestellt werden soll und startet danach beide Uhren.

A.R. 3-2-4-lll. Team A erzielt einen Touchdown und die 40-Sekunden Play
Clock wird gestartet. Ohne das Spiel zu unterbrechen sieht der Referee
den Umpire Gber dem Ball stehen und dass alle anderen Schiedsrichter
ihre Positionen eingenommen haben. Die Play Clock zeigt (a) 25 oder
mehr Sekunden oder (b) 24 oder weniger Sekunden an. Regelung: (a) Der
Referee schickt den Umpire auf seine Position im Defense Backfield und
(8sst zu, dass der Snap durchgefihrt wird. (b) Der Referee zeigt an, dass
die Play Clock auf 25 Sekunden gesetzt werden soll und schickt danach
den Umpire auf seine Position ins Defense Backfield, damit der Snap
durchgefihrt werden kann.

A.R. 3-2-4-IV. Team A erzielt einen Touchdown und die 40-Sekunden
Play Clock wird gestartet. Der Ball befindet sich an B’s 3-Meterlinie im
Mittelpunkt zwischen den Hash Marks. Bei 24 Sekunden auf der Play Clock
verlangen Team A's Head Coach oder ein Team-Captain, dass der Ball auf
die linke Hash Mark gelegt werden soll. Regelung: Die Schiedsrichter
ignorieren das Verlangen. Team A kann ein Timeout nehmen und den Ball
anders positionieren zu lassen.

Artikel 5. Mindestspielzeit fiir einen Down

« A.R.3-2-5-1. Zu Ende einer Spielperiode hat Team A keine Timeouts mehr.
AlsTeam A einen First Down erzielt, bleibt die Game Clock bei 0:03 stehen.
Team A beabsichtigt, den Ball zu ,spiken”, um einen weiteren Down
spielen zu kénnen. Der Referee pfeift an, gibt den Ball frei und startet
damit die Game Clock. Der Quarterback nimmt den Snap an und hebt den
Ball hoch Uber seinem Kopf, bevor er ihn zu Boden wirft. Die Game Clock
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bleibt bei 0:00 stehen. Regelung: Die Spielzeit ist in dieser Spielperiode
ausgelaufen. Obwohl noch drei Sekunden auf der Game Clock waren,
als der Referee den Ball freigab, gibt es keine Garantie dafiir, dass aulder
dem zu Boden werfen des Balles noch genug Zeit bleibt, einen weiteren
Down zu spielen. Die Offense muss, um die Game Clock anzuhalten, das
,Spiken” unverzlglich durchfihren.

Abschnitt 3. Timeouts: Starten und Anhalten der Game Clock

Artikel 1. Timeout
A.R. 3-3-1-I. Beim 3. und 2,5 fumbelt A-45 einen Live Ball, nachdem er
drei Meter Raumgewinn erzielt hat. Die Schiedsrichter kénnen nicht
feststellen, wer den Fumble recovert, deshalb zeigt der Linejudge an,
dass die Game Clock angehalten wird. Es stellt sich heraus, dass A-45 in
Ballbesitz ist und (a) die Line to Gain nicht erreicht hat oder (b) die Line
to Gain erreicht hat. Regelung: Der 40-Sekunden-Countdown beginnt,
wenn der Ball fir dead erklart wird. (a) Der Referee zeigt sofort an, dass
die Game Clock gestartet wird. (b) Die Game Clock startet mit dem Signal
des Referees, wenn der Ball spielbereit ist.
A.R. 3-3-1-Il. Beim 2. und 14 erzielt A-45 sechs Meter Raumgewinn und
wird zu Boden gebracht, wobei sich der Ball in seinem Besitz befindet.
Der Linesman halt die hintere Stange der Kette fir die vordere Stange
und gibt irrtimlicherweise das Zeichen zum Anhalten der Uhr. Regelung:
Sobald der Fehler von irgendeinem Schiedsrichter entdeckt wird, muss
dieser anzeigen, dass die Game Clock gestartet werden soll.
A.R. 3-3-1-lll. Team A fumbelt oder der Ball ist nach einem Rickpass
frei. Mehrere Spieler springen auf den Ball, wodurch ein Knauel
aufeinanderliegender Spieler entsteht. Regelung: Der oder die
Uberwachenden Schiedsrichter missen die Game Clock anhalten und
der 40-Sekunden-Countdown beginnt. Nach genauer Kenntnis, wer
den Ball recovert hat, muss der Referee (a) wenn Team A recoverte, in
Spielrichtung zeigen und die Game Clock starten (wenn kein First Down
erreicht wurde) oder (b) wenn Team B recoverte, in die entsprechende
Spielrichtung zeigen und die Game Clock startet mit dem Snap.
A.R. 3-3-1-IV. Ein Schuhriemen, die Schnur eines Schulterschitzers,
ein Trikot, eine Nummer oder ein Ausristungsteil bricht oder
zerreilst. Regelung: Es wird kein Referee-Timeout zugelassen, um das
Ausristungsteil zu reparieren oder zu ersetzen.
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Artikel 2. Starten und Anhalten der Game Clock

« AR. 3-3-2-l. 4. und 6. Team A erzielt mit einem Lauf, der im Spielfeld
endet, (a) acht Meter oder (b) finf Meter. B-1 war wadhrend des Spieles
Offside. Regelung: (a) Team A's Ball. First Down und 10. Die Game Clock
startet beim Signal des Referees. (b) Team A's Ball. 4. und 1. Game Clock
startet beim Signal des Referees (Regeln 3-3-2d-3 und 3-3-2-e-1).
AR. 3-3-2-1l. 4. und 4. Team A erzielt mit einem Lauf, der im Spielfeld
endet, (a) sechs Meter oder (b) drei Meter. B-1 war wahrend des Spieles
Offside. Regelung: (3a) Team A's Ball. First Down und 10. Die Game Clock
startet beim Signal des Referees. (b) Team A's Ball. First Down und 10 nach
Annahme der Strafe. Die Game Clock startet beim Signal des Referees.
A.R. 3-3-2-lll. 3. und 4. Team A's Pass wird durch B-1 abgefangen und
B-1 wird im Spielfeld zu Boden gebracht. B-2 war wahrend des Spieles
Offside. Regelung: Team A’s Ball. First Down und 10. Die Game Clock
startet beim Signal des Referees. Obwohl die Game Clock angehalten
wurde, um Team B ein First Down zuzuerkennen, fihrt Team B nicht den
nachsten Snap durch.
A.R. 3-3-2-IV. Zu einem spaten Zeitpunkt in der zweiten oder vierten
Spielperiode geht der Balltrdger wéhrend eines Downs ins Aus. Als die
Game Clock angehalten wird, steht sie bei (a) 2:02; (b) 1:59. Regelung: Die
Game Clock startet (a) beim Signal des Referees; (b) mit dem Snap.
AR. 3-3-2-V. 2. und 8 in der zweiten oder der vierten Spielperiode.
B-44 fangt einen legalen Vorwartspass ab und trdgt den Ball ins Aus.
B-79 befand sich beim Snap in der neutralen Zone. Als die Game Clock
angehalten wird, steht sie bei (a) 2:02; (b) 1:59. Regelung: Team A nimmt
die Strafe an und bleibt in Ballbesitz. In beiden Fallen startet die Game
Clock mit dem Signal des Referees, denn Team B flihrt nicht den nachsten
Snap durch. Wenn Team B in b) in Fihrung liegt, hat Team A die Wahl, die
Game Clock mit dem Snap starten zu lassen. Beachte: Ist keine sichtbare
Game Clock vorhanden, startet sie in b) aufgrund der durchzufiihrenden
Zwei-Minuten-Warnung mit dem Snap.
A.R. 3-3-2-VI. 4. und 8 von A’s 12 spat in der vierten Spielperiode. Der
Punt wird geblockt und der Ball Uberquert nicht die neutrale Zone.
An A's 10 recovert Back A-22 den Ball und wirft einen Vorwartspass
auf den berechtigten A-88, der an B's 3 getackelt wird. Die Game
Clock steht bei 0:03. Regelung: Team A's Ball an B's 3, 1. und Goal.
Die Game Clock startet wegen des legalen Kicks mit dem Snap
(Regeln 3-3-2-d-8, 3-3-2-e-1, 3-3-2-f).
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A.R. 3-3-2-VII. Team A flhrt zu Beginn des Spieles den Kickoff durch, und
der Kick Receiver (a) macht einen Fair Catch; (b) berlhrt erstmalig den
Ball, wahrend er ihn mit einem Knie auf dem Boden recovert. Regelung:
(@) und (b): Die Game Clock startet nicht. Team B bekommt einen First
Down mit 12:00 auf der Game Clock.

A.R. 3-3-2-VIIl. 3. und 5 von B’s 15. Zu einem spaten Zeitpunkt in der
vierten Spielperiode liegt Team A mit 7:10 zurlick. Quarterback A-11
muss ausweichen, advanct und ist an B's 12, als er einen unvollstdndigen
Vorwartspass wirft. Als der Ball dead wird, zeigt die Game Clock 0:13.
Team B nimmt die Strafe fir den illegalen Vorwartspass an. Regelung:
4. und 7 von B's 17. Team B hat die Moglichkeit, einen 10-Sekunden-
Abzug von der Game Clock zu wéhlen. Dann wird die Game Clock auf 0:03
gesetzt und startet mit der Ballfreigabe durch den Referee.

A.R. 3-3-2-IX. 2. und 7 von A’s 5 zu einem spdten Zeitpunkt in der zweiten
Spielperiode. Quarterback A-11 geht zurlick, um einen Vorwadrtspass zu
werfen. Er muss bis in A's Endzone ausweichen und findet keinen freien
Receiver. Kurz bevor A 11 in der Endzone getackelt werden kann, wirft
er den Ball vorwarts in eine Zone, in der sich kein berechtigter Receiver
befindet. Der Referee wirft eine Flagge fiir ein absichtliches Wegwerfen
eines Vorwartspasses. Als der Ball dead wird, zeigt die Game Clock 0:18.
Team B nimmt die Strafe an. Regelung: Die Annahme der Strafe resultiert
in einen Safety und Team A fihrt von A's 20 einen Free Kick durch. Team
B hat die Moglichkeit, einen 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock
anzunehmen. Dann wird die Game Clock auf 0:08 gesetzt und startet mit
der Ballfreigabe des Referees. Lehnt Team B den Abzug ab, bleibt die
Game Clock bei 0:18 stehen und startet, wenn der Free Kick im Spielfeld
legal berUhrt wird.

Artikel 4. Team-Timeouts
A.R. 3-3-4-I. Vor dem Snap verlangt ein legaler Ersatzspieler, der von
seiner Bank kommt, von einem Schiedsrichter ein Timeout, bevor er sich
innerhalb der Neunmetermarkierungen befindet. Er verlangt dann noch
einmal ein Timeout, als er sich innerhalb der Neunmetermarkierungen
befindet. Regelung: Das erste Timeout-Verlangen wird nicht gewahrt.
Das zweite Timeout-Verlangen wird gewahrt (Regel 7-1-3-b).

Artikel 5. Verletzungs-Timeout
AR. 3-3-5-I. Am Ende eines Spieles und bei laufender Game Clock
entdeckt der Referee, dass A-22 blutet. Regelung: Der Referee hélt die
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Game Clock an und gibt ein Verletzungs-Timeout bekannt. A-22 muss
das Feld verlassen, damit er vom medizinischen Personal entsprechend
versorgt werden kann. Solange nicht ebenfalls ein Team B Spieler verletzt
wurde, wird die Play Clock auf 25 Sekunden gesetzt und startet mit der
Ballfreigabe (Regel 3-2-4c-4).

A.R. 3-3-5-ll. Nachdem er wegen einer blutenden oder nassenden Wunde
behandelt wurde (A.R. 3-3-5-I), versucht A-22 vor dem Snap wieder das
Spielfeld zu betreten. Regelung: A-22 muss fir mindestens einen Down
aus dem Spiel bleiben. Er darf in jedem Fall nur dann zuriickkommen, wenn
er dazu die Erlaubnis des medizinischen Personals seines Teams hat.

A.R. 3-3-5-lll. Auf B-52's Trikot befinden sich Blutspritzer. Regelung:
Sofern ein Schiedsrichter festgestellt, dass das Trikot nicht mit Blut
durchtrankt ist, kann B-52 im Spiel verbleiben (Beachte: Durchtrankt
wird definiert als von Feuchtigkeit durchdrungen. Wenn Blut durch
das Gewebe auf die Haut gelangt oder auf einen anderen Spieler oder
Schiedsrichter bertragen werden kann, ist das Gewebe durchtrankt.).
A.R. 3-3-5-IV. Ein Schiedsrichter entdeckt, dass das Trikot von B-10 mit
Blut durchtrénkt ist. Regelung: B-10 muss das Spiel verlassen, bis durch
das medizinische Personal festgestellt wurde, ob das Trikot gewechselt
werden muss.

A.R. 3-3-5-V. B-10 tackelt A-12. Ein Schiedsrichter stellt fest, dass B-10's
Trikot durch eine Verletzung an A-12's Arm mit Blut durchtrankt wurde.
Regelung: Beide Spieler missen das Spiel verlassen; A-12 zur Behandlung
seiner offenen Wunde und B-10 zur Feststellung durch das medizinische
Personal, ob das Trikot gewechselt werden muss.

A.R. 3-3-5-VI. Wahrend der Ball dead ist, bemerkt A-85, dass er einen
blutenden Schnitt am Arm hat. Er geht freiwillig zur Teamzone und
wird durch A-88 ersetzt. Regelung: Das ist eine legale Auswechselung,
die keine Auswirkung auf die Game Clock hat. A-85 kann in das Spiel
zurlckkehren, nachdem die Wunde behandelt wurde, aber er muss die
Regeln bezlglich einer Auswechselung beachten.

A.R. 3-3-5-VII. Im zweiten Down wird der Team A-Balltréger inbounds
gestoppt. Die Game Clock wird aufgrund einer Verletzung eines Team
B-Spielers angehalten. (a) Kein anderer Spieler hat sich verletzt, (b) auch
ein Team A-Spieler ist verletzt, (c) der Referee lasst ein Medien-Timeout
zU. Regelung: Zur Vorbereitung der weiteren Spielfortsetzung zeigt
der Referee an, dass bei (a), (b) und (c) die Play Clock auf 40 Sekunden
gesetzt wird. Play Clock und Game Clock starten beide mit dem Signal zur
Ballfreigabe durch den Referee.
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A.R. 3-3-5-VIII. Spét in einer Halbzeit wird Balltrdger A-35 getackelt. B-79
bleibt mit einer Verletzung am Boden liegen und die Schiedsrichter
halten die Game Clock an, die bei (a) 12 Sekunden oder (b) acht Sekunden
stehen bleibt. Regelung: Team A hat die Mdoglichkeit eines 10-Sekunden-
Abzuges von der Game Clock. Wird der Abzug nicht gewahlt, startet die
Game Clock mit dem Snap. Wahlt Team A den Abzug von der Game Clock,
(a) bleiben zwei Sekunden auf der Game Clock und diese startet mit der
Ballfreigabe durch den Referee oder (b) ist die Spielzeit ausgelaufen.
A.R. 3-3-5-IX. Spat in einer Halbzeit wird Balltrager A-35 jenseits der Line
to Gain getackelt. B-79 bleibt mit einer Verletzung am Boden liegen.
Regelung: Es gibt keine Wahlmoglichkeit zu einem 10-Sekunden-Abzug
von der Game Clock, da die Game Clock sowohl fir den First Down als
auch fir die Verletzung angehalten wird. Die Game Clock startet mit der
Ballfreigabe durch den Referee.

Artikel 9. Verlust des Helmes - Timeout

« A.R. 3-3-9-1. Nachdem der Ball dead ist, blockt A-55 B-33 gegen dessen
Taille und dadurch zu Boden. Als B-33 mit dem Kopf auf den Boden prallt,
verliert er den Helm. Regelung: Dead Ball Foul. 15-Meterstrafe vom
Succeeding Spot. B-33 muss das Spiel fir einen Down verlassen, da sein
Helm durch das Spielgeschehen und nicht durch ein Helmfoul verloren
wurde. B-33 kann im Spiel bleiben, wenn Team B ein Timeout nimmt.
A.R. 3-3-9-Il. Zu einem spéten Zeitpunkt in der ersten Spielperiode wird
Balltrdger A-22 legal getackelt und verliert seinen Helm, unmittelbar
nachdem er mit seinem Rlcken auf den Boden geprallt ist. Die Game
Clock steht bei 0:00. Regelung: A-22 muss das Spiel fiir einen Down —den
ersten Down in der zweiten Spielperiode — verlassen. A-22 verlor seinen
Helm durch das Spielgeschehen und es gab kein Helmfoul durch Team B.
A-22 kann jedoch im Spiel bleiben, wenn Team A ein Timeout nimmt.
A.R. 3-3-9-lll. Wahrend des Downs verliert A-22 seinen Helm vollstdndig
(kein Helmfoul durch die Defense) und B-77 bleibt verletzt am Boden
liegen. Der Balltréger wird inbounds getackelt. Als die Game Clock
angehalten wird, bleibt sie bei 0:58 in der vierten Spielperiode stehen.
Regelung: Solange Team A kein Timeout nimmt, muss A-22 das Spiel fir
einen Down verlassen. Die Play Clock wird aufgrund der Verletzung eines
Defense Spielers eher auf 40 Sekunden statt auf 25 Sekunden fir den
Helmverlust des Offense Spielers gestellt. Es gibt keinen 10-Sekunden-
Abzug, da die Game Clock fiir beides, Helmverlust und Verletzung,
angehalten wurde und diese sich bei gegnerischen Spielern ereigneten.
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A.R. 3-3-9-IV. Wahrend des Downs verliert A-22 seinen Helm vollstandig
(nicht verbunden mit einem Foul durch die Defense) und A-45 bleibt
verletzt am Boden liegen. Der Balltrager wird im Spielfeld getackelt.
Die Game Clock halt an bei 0:58 in der vierten Spielperiode. Regelung:
Da die Verletzung und der Helmverlust bei Spielern des gleichen
Teams geschehen, hat Team B die Wahl eines 10-Sekunden-Abzuges
von der Game Clock. Team A kann ein Timeout verbrauchen und damit
den 10-Sekunden-Abzug verhindern. A-22 kann dann aufgrund des
genommenen Timeouts im Spiel bleiben. A-45 muss aufgrund der
Verletzung fir mindestens einen Down aus dem Spiel bleiben.

A.R. 3-3-9-V. Wahrend eines Laufspiels, das inbounds endet, verliert ein
Linebacker seinen Helm vollstdndig. Als der Ball dead wird, wird die Game
Clock angehalten und steht bei 0:45 im zweiten Spielviertel. Regelung:
Die Play Clock wird auf 40 Sekunden gestellt. Team A hat die Moglichkeit
eines 10-Sekundenabzugs von der Game Clock. Wenn Team A diese Option
wahrnimmt, wird die Game Clock auf 0:35 gesetzt und der Referee startet
die Game Clock mit der Ballfreigabe, aulier Team B nimmt ein Timeout.
Wenn Team B ein Timeout nimmt, um den 10-Sekunden-Abzug von der
Game Clock zu vermeiden, bleibt die Game Clock auf 0:45 stehen, die Play
Clock wird auf 25" gestellt und die Game Clock startet mit dem Snap.

Abschnitt 4. Spielverzogerungen

Artikel 2. Illegale Spielverzégerung

AR. 3-4-2-1. Nach einem Timeout ist eines der beiden Teams nicht bereit
zu spielen. Regelung: Illegale Spielverzogerung. Strafe — 5 Meter vom
Succeeding Spot.

A.R. 3-4-2-1l. Zu einem spédten Zeitpunkt in einer Halbzeit wird der Team
A-Balltrager bei einem Laufspiel getackelt. Die Team B-Spieler lassen sich
offensichtlich und absichtlich viel Zeit dabei, vom Balltrager aufzustehen
und verhindern dadurch, dass die Schiedsrichter den Ball freigeben
konnen. Regelung: Team B-Foul flr Spielverzogerung. Strafe — 5 Meter
am Succeeding Spot. Die Game Clock startet mit dem Snap (Regel 3-4-3).

Artikel 3. Unfaire Taktiken mit der Game Clock
A.R. 3-4-3-I. Bei dem Versuch, in der vierten Periode Zeit zu verbrauchen,
LUberzieht” Team A und die Play Clock lduft aus. Regelung: Foul fir eine
Spielverzdégerung. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot. Die Game
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Clock startet beim Snap.

A.R. 3-4-3-Il. Ein Team B-Spieler Uberquert gegen Ende einer Halbzeit
und ohne verbleibende Timeouts vor dem Snap die neutrale Zone
und berlhrt einen Team A-Spieler, bei dem Versuch, Zeit einzusparen.
Regelung: Dead Ball Foul. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot. Die
Game Clock startet mit der Ballfreigabe. Nach seiner Entscheidung kann
der Referee die Play Clock auf 40 Sekunden stellen lassen. Beachte: Bei
weniger als einer Minuten Spielzeit in einer Halbzeit fallt dieses Foul
unter die 10-Sekunden-Abzug-Regel (Regel 3-4-4).

A.R. 3-4-3-lll. Gegen Ende der zweiten Periode wirft der Balltrdger von
hinter oder jenseits der neutralen Zone einen Rickpass ins Aus, um
so Zeit einzusparen. Regelung: Strafe — 5 Meter vom Spot of Foul und
Downverlust. Die Game Clock startet mit der Ballfreigabe. Beachte: Bei
weniger als einer Minute Spielzeit in einer Halbzeit fallt dieses Foul unter
die 10-Sekunden-Abzug-Regel (Regel 3-4-4).

A.R. 3-4-3-IV.Der Balltrdger wirft einen Vorwértspass jenseits der
neutralen Zone, um Zeit einzusparen. Regelung: Strafe — 5 Meter
vom Spot of Foul und Downverlust. Die Game Clock startet mit der
Ballfreigabe (Regel 7-3-2-Strafe). Beachte: Bei weniger als einer Minute
Spielzeit in einer Halbzeit fallt dieses Foul unter die 10-Sekunden-Abzug-
Regel (Regel 3-4-4).

A.R. 3-4-3-V. Zu einem spdten Zeitpunkt im Spiel liegt Team A mit vier
Punkten zurlick und befindet sich in der Ndhe von Team B's Endzone.
Nach einem Laufspiel wird der Balltrdger inbounds getackelt. Einige auf
dem Balltrédger liegende Team B-Spieler lassen sich offensichtlich und
absichtlich viel Zeit, bevor sie den Balltrdger aufstehen lassen oder fiihren
andere Aktionen durch, wodurch Anstrengungen der Schiedsrichter zur
Ballfreigabe verzogert werden. Regelung: Dead Ball Foul gegen Team B,
Spielverzdégerung. Wenn der Ball spielbereit ist, zeigt der Referee an, dass die
Play Clock bei 25 Sekunden startet, und die Game Clock startet mit dem Snap.
A.R. 3-4-3-VI. 2.und 7 von A's 25. Team A liegt zu einem spéten Zeitpunkt
in der zweiten Spielperiode punktemaRig in Fihrung. Als der Balltrager
A-22 im Spielfeld getackelt wird, steht die Game Clock auf 1:47. Der
Umpire meldet dem Referee, dass er eine Flagge fir ein Festhalten
durch den Snapper A-55 geworfen hat. Bei dem Down erzielte A-22
(a) drei Meter oder (b) neun Meter Raumgewinn. Regelung: Nach der
Strafdurchfiihrung startet die Game Clock in beiden Fallen (a) und
(b) je nach Wahl durch Team B entweder mit dem Snap oder mit der
Ballfreigabe durch den Referee.
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Artikel 4. 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock

« AR. 3-4-4-1. 2. und 10 von B's 30. Wahrend der zweiten Halbzeit lduft
die Game Clock. Team A liegt mit zwei Punkten zuriick und hat keine
Timeouts mehr. Nachdem der Ball spielbereit ist, verursacht Lineman
A-66 einen Fehlstart und als die Schiedsrichter die Game Clock anhalten,
steht sie bei (a) 13 Sekunden oder (b) 8 Sekunden. Team B nimmt sowohl
die Meterstrafe als auch den Zeitabzug an. Regelung: (a) Dead Ball Foul,
Fehlstart. 5-Meterstrafe mit 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock, die
auf 3 Sekunden gesetzt wird. 2. und 15 von B's 35. Die Game Clock startet
mit dem Signal des Referees. (b) Das Spiel ist voriber. Team B gewinnt.
A.R. 3-4-4-1l. 2. und 10 von B’s 30. Wahrend der zweiten Halbzeit lduft die
Game Clock. Team A liegt mit zwei Punkten zurlick und hat keine Timeouts
mehr. Beim Snap befinden sich finf Team A-Spieler im Backfield. A-22
advanct zu einem Raumgewinn von drei Metern bis zu B's 27. Als der Ball
far dead erklart wird, bleibt die Game Clock bei (a) 13 Sekunden oder (b) 8
Sekunden stehen. Regelung: (a) und (b) 5-Meterstrafe, illegale Formation.
2.und 15 von B’s 35. Da die illegale Formation ein Foul ist, durch das die
Game Clock nicht sofort angehalten wird, trifft der 10-Sekunden-Abzug
nicht zu. Nach der Strafdurchfiihrung startet die Game Clock beim Signal
des Referees.
A.R. 3-4-4-Ill. 3. und 7 von B's 35. Team A flhrt mit 24-21 bei weniger als
eine Minute verbleibender Spielzeit im vierten Spielviertel und laufender
Game Clock. Tackle B-55 springt in die neutrale Zone und berlhrt A-77.
Die Schiedsrichter pfeifen ab und die Game Clock bleibt bei 38 Sekunden
stehen. Team B hat keine Timeouts mehr (ibrig. Regelung: Dead Ball Foul.
Offside gegen Team B. 5-Meterstrafe und 10-Sekunden-Abzug von der
Game Clock. Die Game Clock wird auf 28 Sekunden gesetzt. Team A's Ball,
3.und 2 von B’s 30. Die Game Clock startet beim Signal des Referees.
A.R. 3-4-4-IV. Vierte Spielperiode bei laufender Game Clock. 2. und 5
von B’s 20. Tackle B-77 ist beim Snap in der neutralen Zone, ohne einen
Gegner zu berlihren. QB A-12 l&uft nach auBen, um einen Pass zu werfen.
Er [3uft bis zu B's 17 und wirft einen Vorwartspass, der unvollstandig ist.
Die Game Clock bleibt bei 0:15 stehen. Regelung: Illegaler Vorwartspass
Team A und Offside Team B. Die Fouls heben sich auf. Kein 10-Sekunden-
Abzug. 2. und 5 von B's 20. Die Game Clock verbleibt bei 0:15 und startet
mit dem Snap.
A.R. 3-4-4-V. 2. und 10 von B’s 30 bei laufender Game Clock. Team A liegt
inden Punkten zurlick. Guard A-66 befindet sich in einem Dreipunktstand,
verpasst den Snmap Count, stirmt vorwdrts und verursacht dadurch
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einen Fehlstart. B-77 verursacht dann ein personliches Dead Ball Foul
oder ein unsportliches Verhalten Dead Ball Foul. Die Game Clock wird
bei 8 Sekunden verbleibender Spielzeit angehalten. Das ereignet sich
(@) in der vierten Spielperiode oder (b) in der zweiten Spielperiode.
Regelung: (3) Das Spiel ist voriiber, wenn Team B den 10-Sekunden-
Abzug in Zusammenhang mit dem Fehlstart akzeptiert. Dadurch wird die
Strafe flr B-77's Dead Ball Foul nicht durchgefihrt. (b) Die Halbzeit ist
voriber, wenn Team B den 10-Sekunden-Abzug in Zusammenhang mit
dem Fehlstart akzeptiert. Durch den 10-Sekunden-Abzug ereignet sich
Team B's Foul per Definition, nachdem die erste Halbzeit voriber ist und
daher wird die Strafe Gbertragen. In beiden Féllen (a) und (b) kann Team
Aden 10-Sekunden-Abzug vermeiden, in dem es ein verbleibendes Team-
Timeout nimmt. In diesem Fall wiirde auch die Strafe fiir das Team B Foul
durchgefiihrt und Team A hétte einen 1. und 10 von B's 20.

A.R. 3-4-4-VI. Zweite Spielperiode. Beim Snap sind 0:45 auf der Game
Clock. Wahrend des Downs verliert A-55 seinen Helm. Der rechte Tackle
A-77 erhélt eine Flagge flr ein Festhalten. Der Balltréger wird inbounds
kurz vor der Line-to-Gain getackelt. Regelung: A-55 muss das Spielfeld fir
einen Down verlassen. Es gibt keine Option zum 10-Sekunden-Abzug von
der Game Clock, da die Game Clock sowohl fir den Helmverlust als auch
fur die Strafdurchfihrung angehalten wurde. Die Play Clock wird auf 25
Sekunden gesetzt und die Game Clock startet mit der Ballfreigabe durch
den Referee (Regel 3-3-9).

A.R. 3-4-4-VII. 3. und 5 von B’s 15. Zu einem spdten Zeitpunkt in der
vierten Spielperiode liegt Team A mit 10:7 zurlck. Quarterback A-11
muss ausweichen, advanct und ist an B's 12, als er einen unvollstandigen
Vorwdrtspass wirft. Als der Ball dead wird, zeigt die Game Clock 0:13.
Team B akzeptiert die Strafe fir den illegalen Vorwaértspass. Regelung:
4.und 7 von B's 17. Team B hat die Moglichkeit einen 10-Sekundenabzug
von der Game Clock anzunehmen. Vorausgesetzt, Team B akzeptiert
den Abzug, wird die Game Clock auf 0:03 gesetzt und startet mit der
Ballfreigabe durch den Referee.

A.R.3-4-4-VIll. 2.und 7 von A's 5 zu einem spaten Zeitpunkt in der zweiten
Spielperiode. Quarterback A-11 geht zurlick, um einen Vorwadrtspass zu
werfen. Er muss bis in A's Endzone ausweichen und findet keinen freien
Receiver. Kurz bevor A 11 in der Endzone getackelt werden kann, wirft
er den Ball vorwarts in eine Zone, in der sich kein berechtigter Receiver
befindet. Der Referee wirft eine Flagge fir ein absichtliches Wegwerfen
eines Vorwartspasses. Als der Ball dead wird, zeigt die Game Clock 0:18.
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Team B nimmt die Strafe an. Regelung: Die Strafe resultiert in einen
Safety und Team A flihrt von A’s 20 einen Free Kick durch. Team B hat die
Maéglichkeit einen 10-Sekundenabzug von der Game Clock anzunehmen.
Wenn Team B den Abzug akzeptiert, wird die Game Clock auf 0:08 gesetzt
und startet mit der Ballfreigabe des Referees. Lehnt Team B den Abzug
ab, bleibt die Game Clock bei 0:18 stehen und startet, wenn der Free Kick
im Spielfeld legal berhrt wird.

Abschnitt 5. Auswechselung

Artikel 2. Legale Auswechselung
A.R. 3-5-2-I. Ein oder mehrere Spieler, zusatzlich zu den elf seines
Teams, ist (sind) offensichtlich ausgewechselt und will (wollen) das Spiel
verlassen. Er hat (sie haben) eine Seitenauslinie noch nicht erreicht,
als der Ball ins Spiel gebracht wird. Er (sie) behinder(n)t weder das
Spiel noch die Spieler. Regelung: Strafe — 5 Meter vom Previous Spot
(Regeln 7-1-3 Strafe und 7-1-4 Strafe).
A.R. 3-5-2-ll. Nach einem Team Ballbesitzwechsel oder einem Timeout
wird der Ball freigegeben. Wenn Team A seine Offense Formation
vervollstdndigt hat, muss Team B seine Spieler sofort positionieren. Team
B erhélt Zeit, seine Ersatzspieler in Position zu bringen. Regelung: Jedes
der Teams kann sich einer Spielverzégerung schuldig machen. Team B,
wenn es nicht sofort seine Ersatzspieler einwechselt (Regel 3-4-2-b-3)
oder Team A, wenn es den 25-Sekunden-Countdown Uberzieht. Strafe —
5 Meter vom Succeeding Spot.
AR. 3-5-2-lll. Beim dritten Down (ohne Team Ballbesitzwechsel) lduft
Balltrdger A-27 ins Seitenaus oder Team A's legaler Vorwartspass ist
unvollstandig. Wahrend der Unterbrechung zwischen den Downs wird
kein Timeout (weder Referee- noch Team-Timeout) genommen. Vor
dem Snap des vierten Downs lauft Ersatzspieler B-75 auf das Feld und
verldsst es sofort wieder, ohne fir einen Down im Spiel zu bleiben.
Regelung: Dead Ball Foul. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot.
A.R. 3-5-2-IV. Team A befindet sich mit elf Spielern im Huddle. A-81 glaubt
irrtGmlich, er ware ausgewechselt worden und lduft zu seiner Teamzone.
Er wird sofort auf das Feld zuriickgeschickt und nimmt eine Position
an der Scrimmage Line in der Nahe seiner Seitenlinie ein. Das gesamte
Team hatte vor dem Snap fir eine Sekunde still gestanden und es wurde
kein Schiedsrichter-Timeout genommen. Regelung: Dead Ball Foul. Ein
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Spieler verliert seinen Status als Spieler, wenn er seine Teamzone betritt,
wahrend der Ball dead ist und muss sich an die Auswechselregeln halten.
Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot oder 15 Meter vom Succeeding
Spot, wenn entschieden wird, dass es sich um einen Verstols gegen Regel
9-2-2-b handelt (Regeln 3-5-2-d und 9-2-2-b).

A.R. 3-5-2-V. Nachdem der Ball spielbereitist und sich der Umpire in seiner
reguldren Position befindet, ersetzt Team A schnell einige Spieler durch
Ersatzspieler, steht die erforderliche Sekunde still und snappt den Ball.
Der Umpire versucht, zum Ball zu gelangen, um der Defense zu erlauben,
ebenfalls auszuwechseln, schafft es aber nicht, den Snap zu verhindern.
Regelung: Der Down muss unterbrochen, die Game Clock angehalten
und der Defense erlaubt werden, ihre Auswechselungen in Reaktion auf
Team A's Auswechselung vorzunehmen. Kein Foul. Die Play Clock wird
auf 25 Sekunden gesetzt und startet mit dem Signal zur Ballfreigabe.
Die Game Clock startet mit der Ballfreigabe oder dem Snap, je nachdem,
welche Voraussetzungen vorlagen, als der Down unterbrochen wurde.
Der Referee informiert Team A's Head Coach, dass jede weitere derart
gelagerte Aktion ein Foul fir unsportliches Verhalten gemaf Regel 9-2-3
darstellt.

A.R.3-5-2-VI.Nach einem Down, derineinem 1.und 10 an B's 40 resultiert,
bewegen sich elf Team A-Spieler ohne ein Huddle zu ihren Positionen fir
denndchsten Down. Der Ballist freigegeben, als A-22 aus seiner Teamzone
heraus auf das Spielfeld lduft und in H6he der Neunmetermarkierungen
stehen bleibt. Als er oder die Coaches erkennen, dass er der zwolfte
Spieler ist, dreht er sich um und lduft zuriick an die Seitenlinie und in
seine Teamzone. Der Ball wurde nicht gesnappt. Regelung: Dead Ball
Foul, Auswechselfehler. Nach Definition wurde A-22 zu einem Spieler,
als er in Hohe der Neunmetermarkierungen und damit in einer Offense
Formation stehen blieb und muss daher fiir einen Down im Spiel bleiben.
5-Meterstrafe. Team A's Ball, 1. und 15 von B’s 45 (Regel 2-27-9-b).

A.R. 3-5-2-VII. Zu einem spéaten Zeitpunkt in der ersten Halbzeit hat Team
A keine Timeouts mehr. Ein Passspiel endet kurz vor der Line to Gain
inbounds an B's 25. Die Game Clock uft bei 0:10 und Team A schickt
sofort schnell sein Kicking Team zu einem Fieldgoal auf das Spielfeld. Es
ist Team A’s Ball, 4. und 3 von B's 25. Regelung: Team B muss in dieser
Situation damit rechnen, dass Team A ein Fieldgoal versuchen wird und
daher seine Fieldgoal Defense bereit halten. Der Umpire muss nicht Gber
dem Ball stehen bleiben, da die Defense bezlglich des kommenden
Downs nicht verunsichert ist.
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A.R. 3-5-2-VIIl. Zu einem spdten Zeitpunkt in der ersten Halbzeit hat
Team A keine Timeouts mehr. Ein Passspiel endet kurz vor der Line
to Gain inbounds an B’s 25. Die Game Clock lauft bei 0:30, ohne dass
Team A anzeigt, wie es weitergehen soll. Erst als die Game Clock bei 10
Sekunden angelangt ist, schickt es schnell sein Kicking Team zu einem
Fieldgoalversuch auf das Spielfeld. Regelung: Der Umpire bewegt sich
vorwarts, stellt sich Gber den Ball und verhindert damit den Snap, um
Team B die Mdglichkeit zu geben, seine Fieldgoal Defense auf das
Spielfeld zu bringen. Der Umpire geht zuriick, wenn er entscheidet, dass
die Defense genug Zeit hatte. Wenn die Game Clock bei 0:00 steht, bevor
gesnappt werden kann, ist die Halbzeit voriber.

Artikel 3. Mehr als 11 Spieler auf dem Feld
und auBereuropdische Spieler

A.R. 3-5-3-. A-3. Ein einwechselnder Ersatzspieler betritt das Huddle oder
nimmt eine Position in einer Formation ein und: (a) nach ungefdhr zwei
Sekunden verldsst A-34 das Huddle und das Spielfeld an seiner Seitenlinie
oder (b) nach ungefahr vier Sekunden verlasst A-34 das Huddle und das
Spielfeld an seiner Seitenlinie. Regelung: (3) Legal. (b) Foul (Beachte: Ein
ausgewechselter Spieler, der innerhalb von drei Sekunden das Huddle
verldsst, wird so behandelt, als hatte er es sofort verlassen.).

A.R. 3-5-3-Il. 3. und 5 von B’s 35. Es befinden sich 12 Team B Spieler in der
Formation auf dem Feld und keiner dieser Spieler versucht, das Feld zu
verlassen, wahrend der Ball spielbereit ist. Team A snappt und A-44 erzielt 3
Meter Raumgewinn. Regelung: Live Ball Foul. Team A, 1. und 10 von B's 30.
A.R. 3-5-3-lll. Team A befindet sich mit elf Spielern im Huddle, als sich
A-27 dem Huddle ndhert (innerhalb von 10 Metern), wahrend dieses sich
auflost. Regelung: Dead Ball Foul. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot
(Regel 2-27-9-a).

A.R. 3-5-3-IV. 3. und 5 von B's 35. Es befinden sich 12 Team B Spieler in der
Formation auf dem Feld. B-44 erkennt, dass er der zwolfte Spieler ist und
versucht das Feld zu verlassen. Als der Ball gesnappt wird, (a) befindet
sich B-44 noch auf dem Feld, aber sein nachster Schritt bringt ihn ins
Aus oder (b) B-44 berlhrt die Seitenlinie in dem Moment, als der Snap
durchgefihrt wird. Nach dem Snap erzielt A-44 3 Meter Raumgewinn.
Regelung: a) Live Ball Foul durch B-44, Team A, 1. und 10 von A's 30. (b)
Kein Foul durch B-44, Team A, 4. und 2 von B’s 32. Um nicht als zwolfter
Spieler gezahlt zu werden, muss sich B-44 aulserhalb des Feldes befinden.
A.R. 3-5-3-V. Team A hat sich zu einem Fieldgoalversuch aufgestellt und
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Team B hat 11 Spieler auf dem Spielfeld. Unmittelbar bevor der Snap
erfolgt, [duft ein zwolfter Team B-Spieler auf das Spielfeld. Der Ball wird
gesnappt, und der Kicker fihrt den Kick durch. Regelung: Live Ball Foul.
5-Meterstrafe, Previous Spot oder Team A kann das Ergebnis des Downs
akzeptieren.

A.R. 3-5-3-VI. Team A stellt sich an B’s 3 zu einem Zweipunkteversuch
beim Try auf. Team B hat elf Spieler in seiner Defense Formation. Der
zwOlfte Team B-Spieler [3uft unmittelbar vor oder mit dem Snap auf das
Spielfeld. A-22 erhalt vom Quarterback den Handoff und (a) wird an B’s
1 getackelt; (b) tragt den Ball in B's Endzone. Regelung: Live Ball Foul
gegen Team B, Auswechselfehler. (a) Team B wird mit Halbierung der
Distanz zur Goalline bestraft und den Try von B’s 1,5 wiederholen lassen.
(b) Team A lehnt die Strafe beim erfolgreichen Try ab.

A.R. 3-5-3-VII. 3. und 5 von B’s 35. Es befinden sich 12 Team B Spieler
in Position auf dem Feld und keiner dieser Spieler versucht das Feld
zu verlassen, wahrend der Ball spielbereit ist. Beide Teams sind in
Formation und der Snap steht unmittelbar bevor. Die Play Clock ist
schon fast abgelaufen und Quarterback A-12 hat Probleme die Defense
zu lesen und (a) verlangt ein Timeout oder (b) die Play Clock lduft aus.
Regelung: Wenn die zustdndigen Schiedsrichter zwolf Team B Spieler
zdhlen, beide Teams in Formation sind und kein Team B Spieler versucht,
das Feld zu verlassen, (a) bietet die Crew Team A an, das Timeout
zurlickzunehmen und Team B wird fir einen Auswechselfehler bestraft.
Team A, 1. und 10 von B’s 30. (b) Kein Foul fiir Spielverzégerung, Team B
wird flr einen Auswechselfehler bestraft. Team A, 1. und 10 von B’s 30.
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Regel 4
Live Ball, Dead Ball, im Aus

Abschnitt 1. Live Ball - Dead Ball

Artikel 2. Live Ball wird zum Dead Ball

« AR. 4-1-2-. 4. und 15 von A’'s 30, Team A puntet. B-44 befindet sich in
Position zum Fangen des Kicks. Bei dem Versuch, den Kick zu fangen,
mufft B-44 den Kick an B's 35. Wahrend der Ball nach der Berlihrung auf
dem Boden rollt, pfeift der Backjudge irrtimlich ab. A-88 greift nach dem
rollenden Ball und recovert ihn unmittelbar danach an B’s 30. Wahrend
des Kicks hielt B-22 einen Gegner fest und es liegt eine Flagge auf dem
Spielfeld. Regelung: Irrtimliches Abpfeifen. Regel 4-1-2b-3 trifft zu. Der
Ball wird zum Previous Spot zuriickgebracht und die 10 Meterstrafe fir
das illegale Halten wird durchgefiihrt. Team A bleibt in Ballbesitz, 4. und
5von A's 40.

AR. 4-1-2-1l. 4. und 15 von A’s 30, Team A puntet. B-44 befindet sich in
Position zum Fangen des Kicks. Bei dem Versuch, den Kick zu fangen,
mufft B-44 den Kick an B’s 35. Wahrend der Ball nach der Beriihrung auf
dem Boden rollt, pfeift der Backjudge irrtiimlich ab. Der Ball wird unter
einem Stapel liegender Spieler begraben. Wahrend des Kicks hielt B-22
einen Gegner fest und es liegt eine Flagge auf dem Spielfeld. Regelung:
Irrtimliches Abpfeifen. Regel 4-1-2b-3 trifft zu. Der Ball wird zum Previous
Spot zurlickgebracht und die 10-Meterstrafe fir das illegale Halten wird
durchgefihrt. Team A bleibt in Ballbesitz, 4. und 5 von A's 40.
A.R.4-1-2-1ll. 1. und 10 von B’s 45. Balltrdger A-22 wird getackelt und fallt
zu Boden, als er fumbelt. Ein Schiedsrichter pfeift irrtimlich ab. Spieler
beider Teams versuchen den Ball zu recovern, und B-66 recovert den
Ball, wéhrend er auf dem Boden liegt. Regelung: Regel 4-1-2b-2 trifft zu.
Team A kann wahlen, den Down vom Previous Spot zu wiederholen oder
den nachsten Down an der Stelle spielen, an der der Ball sich befand, als
abgepfiffen wurde.

AR. 4-1-2-IV. 4. und 15 von A’s 30, Team A puntet. B-44 befindet sich in
Position zum Fangen des Kicks. Bei dem Versuch, den Kick zu fangen,
mufft B-44 den Kick an B’s 35. Als B-44 den Kick scheinbar fangt,
pfeift der Backjudge irrtiimlich ab, aber der Ball rollt auf dem Boden,

-190-



Regel 4-1 Live Ball, Dead Ball, im Aus

nachdem B-44 ihn gemufft hat. A-88 verfolgt den Ball und recovert ihn
in der unmittelbar folgenden Aktion nach dem Pfiff an B's 30. Regelung:
Irrtdmliches Abpfeifen. Regel 4-1-2b-3 trifft zu. Der Ball wird zum
Previous Spot zurickgebracht und der Down wird wiederholt, 4. und 15
von A’s 30.

A.R. 4-1-2-V. Vierter und 15 von A’s 30, Team A puntet. B-44 befindet sich
in Position zum Fangen des Kicks. Bei dem Versuch, den Kick zu fangen,
mufft B-44 den Kick an B's 35. Als B-44 den Kick scheinbar fangt, pfeift
der Backjudge irrtimlich ab, aber dieser rollt auf dem Boden, nachdem
B-44 ihn gemufft hat. Der Ball verschwindet unter einem Stapel auf
dem Boden liegender Spieler. Regelung: Irrtimliches Abpfeifen.
Regel 4-1-2b-3 trifft zu. Der Ball wird zum Previous Spot zurlickgebracht
und der Down wird wiederholt, 4. und 15 von A’s 30.

Artikel 3. Ball wird Fiir dead erklart

« A.R.4-1-3-l. Wdhrend A-1 den Ball zu einem Place Kick hélt, (a) wird er von
einem Team B-Spieler getackelt und ein Team B-Spieler recovert einen
freien Ball, (b) entreilt ein Team B-Spieler A-1 den Ball oder (c) schlagt
ein Team B-Spieler A-1 den Ball aus den Handen. Regelung: (a) und (b)
Der Ball bleibt im Spiel, (c) das Schlagen durch B-1 ist legal und resultiert
in einem Fumble.
A.R. 4-1-3-Il. Team A befindet sich in einer Formation, um ein Fieldgoal
zu erzielen. Beim Snap befindet sich A-22 in einer Position, um einen
Place Kick mit dem rechten FuR durchzuflihren, wadhrend sich A 33 in
der Position des Holders befindet. Der Snap geht zu A-33, der mit einem
Knie den Boden berthrt. Direkt nach dem Snap lduft A-22 nach links in
Richtung der neutralen Zone. A-33, der sich mit dem Knie noch auf dem
Boden befindet, wirft den Ball zu A-22, der den Ball fangt und diesen
Uber die Line-to-Gain advanct, bevor er getackelt wird. Regelung:Legales
Spiel, weil A-22 sich beim Snap in Position zum Kicken eines Place Kicks
befand. 1. und 10 flr Team A.
A.R.4-1-3-lIl. 3. und 10 von A’s 35. Quarterback A-11 3uft auf seine rechte
Seite und rutscht mit den Flfsen voran, weil er erkennt, dass er nicht
weiterkommt. Als er das Rutschen beginnt, befindet sich der vorderste
Punkt des Balles an A's 44. Als das Rutschen beendet ist, befindet sich der
vorderste Punkt des Balles an A's 46. Regelung: 4. und 1 von A's 44. Der
Ball wird an dem Punkt dead, an dem sich sein vorderster Punkt befand,
als das Rutschen begann.
A.R. 4-1-3-IV. Team A stellt sich an A's 35 zu einem Free Kick auf und
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fihrt einen Onside Kick durch. Nachdem der Ball fliegend 10 Meter
zuriickgelegt hat, (a) gibt B-21 ein glltiges Fair Catch Signal und macht
einen klaren Fair Catch (4-1-3-q); (b) berlhrt A-80 als erster den Ball und
fangt oder recovert diesen deutlich (4-1-3-e) oder (c) B-21 fangt oder
recovert den Ball und fallt unmittelbar danach zu Boden. Regelung: Per
Interpretation: (a) und (b) Die Game Clock startet nicht, es lauft keine
Zeit ab. (c) Der Zeitnehmer startet die Game Clock, wenn der Ball legal
berthrt wird und stoppt sie, sobald der Ball fiir dead erklart wird (3-3-2-a).

Artikel 4. Ballfreigabe

- A.R. 4-1-4-l. Snapper A-1 snappt den Ball, bevor dieser spielbereit ist.
A-2 mufft den Snap und B-1 recovert den Ball. Regelung: Dead Ball Foul,
Spielverzdégerung. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot, Team A's Ball.
Der Ball wird nicht zum Live Ball und alle Aktionen sollen sofort von den
Schiedsrichtern unterbunden werden.
A.R. 4-1-4-1l. Kicker A-1 fuhrt den Kickoff durch, bevor der Ball vom
Referee freigegeben wurde. Regelung: Dead Ball Foul. Strafe — 5 Meter
vom Succeeding Spot. Der Ball wird nicht zum Live Ball und alle Aktionen
sollen sofort von den Schiedsrichtern unterbunden werden.

Abschnitt 2. Im Aus

Artikel 1. Spieler im Aus

A.R.4-2-1-. Ein im Spielfeld befindlicher Balltrdger prallt gegen einen auf
der Seitenlinie befindlichen Spieler oder Schiedsrichter oder wird von
ihnen berlhrt. Regelung: Der Balltrager ist nicht im Aus.

A.R. 4-2-1-II. Balltrdger A-1 lduft im Spielfeld in der Ndhe der Seitenlinie,
als er vom einem Team B-Teammitglied, der sich auf einer Seitenlinie
befindet, berthrt wird. Regelung: Regel 4-2-1 besagt, dass ein Spieler
sich im Aus befindet, wenn er mit einem Kdrperteil irgendetwas anderes
als einen Spieler oder einen Schiedsrichter berthrt, der sich auf oder
hinter einer Seitenlinie befindet. Strafe — 15 Meter oder andere illegale
Behinderungs-Strafen (Regeln 9-2-3 und -5).

AR. 4-2-1-lll. Team A fihrt von A’'s 35 einen Onside Kick durch. A-33
lduft in der Ndhe der Seitenlinie und tritt an A's 45 ins Aus. An A’s 47
springt er und schlagt den Ball vorwarts. Dieser rollt an A’s 49 ins Aus.
Regelung: Team A Foul fir einen Free Kick im Aus an A's 47. Der in der
Luft befindliche A-33 befindet sich im Aus, als er den Ball berihrte, da er
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sich nicht wieder inbounds etabliert hatte, nachdem er ins Aus ging. Kein
Foul fir das Nach-vorne-Schlagen eines freien Balles, da der Ball dead
wird, sobald A-33 ihn berlhrt (Regel 4-2-3a).

Artikel 3. Freier Ball im Aus

AR. 4-2-3-1. A-88 befindet sich in der Luft (kein Bodenkontakt) und
erreicht den von A-12 geworfenen Vorwértspass. A-88 hat den Ball
sicher in seinen Handen. B-28 befindet sich im Aus und berihrt mit der
Hand den Ball in A-88's Handen, wahrend sich dieser noch in der Luft
befindet. A-88 landet mit seinem rechten FuR inbounds und hélt den Ball
weiterhin sicher unter Kontrolle, als er vollstdndig auf dem Boden landet.
Regelung: Vollstandiger Vorwartspass.

Artikel 4. Im Aus am vordersten Punkt

« A.R. 4-2-4-|. Ein Spieler, der sich mit einem Ful hinter einer Goalline im
Aus befindet, berlhrt einen freien Ballim Spielfeld. Regelung: Der Ball ist
dead und befindet sich im Aus an seinem vordersten Punkt im Spielfeld.
Wenn dieser freie Ball ein unberihrter Free Kick war, so ist das ein Free
Kick im Aus und ein Foul. Strafe — 5 Meter vom Previous Spot oder Team
B's Ball 30 Meter jenseits Team A's Free Kick-Linie.
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Regel 5
Serie, Line to Gain

Abschnitt 1. Serie: begonnen, unterbrochen, erneuert

Artikel 3. Forward Progress
A.R. 5-1-3-1. A-1, der sich in der Luft befindet, erreicht einen Meter
innerhalb der gegnerischen Endzone einen legalen Vorwartspass. Als
A-1 den Ball erreicht, wird er von B-1 berihrt und kommt zuerst an der
1-Meterlinie mit dem Ballin seinen Hdnden auf dem Boden auf. Regelung:
Touchdown (Regel 8-2-1b).
A.R. 5-1-3-ll. A-2, der sich in der Luft befindet, erreicht einen Meter
innerhalb Team B's Endzone einen legalen Vorwartspass. Als A-2 den Ball
erreicht, wird er von B-1 berthrt und kommt zuerst an der 1-Meterlinie
mit den Ball in seinen Handen auf dem Boden auf. A-2 lduft selbstandig
weiter und wird an Team B’s 5-Meterlinie zu Boden gebracht, wo der Ball
fir dead erklart wird. Regelung: Kein Touchdown. Team A’s Ball an der
Stelle, an der er fir dead erklart wird.
A.R. 5-1-3-lll. A-2, der sich in der Luft befindet, erreicht an Team A's
35-Meterlinie einen legalen Vorwartspass. Als A-2 den Ball erreicht, wird
er von B-1 berihrt und kommt zuerst an Team A’'s 33-Meterlinie mit dem
Ball in seinen Handen auf dem Boden auf, wo der Ball fir dead erklart
wird. Regelung: Team A's Ball an der 35-Meterlinie. Das ist der Punkt des
Forward Progress.
A.R. 5-1-3-IV. A-4 hechtet mit dem Ball in seinem Besitz Uber die
50-Meterlinie, wobei der Ball die 50-Meterlinie durchbricht, die die
Line to Gain fUr einen First Down ist. Er wird zu Team A’s 49-Meterlinie
zurickgedrangt, wo ein Korperteil, auler Hand oder Ful3, den Boden
berihrt. Regelung: First Down am Punkt des Forward Progress (Regel
4-1-3b).
AR. 5-1-3-V. A-6 hat den Ball in seinem Besitz und hechtet ohne
gegnerischen Kontakt iber die 50-Meterlinie, die die Line to Gain flr einen
First Downist, und wird dann hinter die 50-Meterlinie zurlickgedrangt. A-6
lduft selbstdndig weiter und wird an Team A’s 49-Meterlinie getackelt, wo
ein Koérperteil, auler Hand oder FuR, den Boden berlhrt. Regelung: Kein
First Down. Der Punkt des Forward Progress ist Team A's 49-Meterlinie.
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A.R. 5-1-3-VI. A-5 hechtet mit dem Ball in seinem Besitz (iber die Goalline,
wobei der Ball die Goalline durchbricht, und wird bis an die 1-Meterlinie
zuriickgedrangt, wo ein Korperteil von A-5, auRer dessen Hand oder Fuf3,
den Boden berihrt. Regelung: Touchdown. Der Ball wird dead, wenn er
in A-5's Besitz die Flache der Goalline durchbricht.

Abschnitt 2. Down und Ballbesitz nach einer Strafe

Artikel 3. Foul vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes
A.R.5-2-3-|. Team A’s legaler Vorwartspass prallt im vierten Down auf den
Boden, nachdem er einen urspringlich unberechtigten Team A-Spieler
berthrt hat, der sich illegal mehr als drei Meter jenseits der neutralen
Zone befindet. Regelung: Foul, unberechtigt downfield — 5 Meter
vom Previous Spot. Team B'’s Ball, First Down und 10, wenn die Strafe
abgelehnt wird (Regel 7-3-10).

Artikel 6. Fouls zwischen den Downs
A.R. 5-2-6-I. 4. und 2 von Team A’s 35-Meterlinie. A-1 fangt den Snap und
fumbelt den Ball an A’s 38-Meterlinie und der Ball geht (3) an Team A’s
40-Meterlinie oder (b) an Team A’s 30-Meterlinie ins Aus. Unmittelbar
nachdem der Ballins Aus gerolltist, begeht Team A ein persénliches Foul.
Regelung: (a) Team A's Ball, First Down und 10 von Team A's 23-Meterlinie.
Die Game Clock startet mit der Ballfreigabe. (b) Team B's Ball, First Down
und 10 von Team A’s 15-Meterlinie. Die Game Clock startet mit dem Snap.

Artikel 7. Fouls zwischen den Serien

« A.R.5-2-7-1. 3.und 4 von B's 30. Balltrdger A-22 geht an der 18-Meterlinie
ins Aus. Team B begeht ein Foul, unmittelbar nachdem der Ball im Aus
ist. Regelung: First Down und Goal fiir Team A von der 9-Meterlinie. Die
Game Clock startet, aulRer innerhalb der letzten beiden Minuten einer
Halbzeit, mit der Ballfreigabe.
A.R.5-2-7-l.4.und 4 von A’s 16. Balltrdger A-22 geht an der 18-Meterlinie
ins Aus. A-77 begeht ein Foul, unmittelbar nachdem der Ball im Aus ist.
Regelung: Team B’s Ball von Team A's 9-Meterlinie. First Down und Goal.
Die Game Clock startet mit dem Snap.
A.R. 5-2-7-lll. Beim 4. und 5 erzielt Team A sechs Meter Raumgewinn und
bekommt eine neue Serie zuerkannt. Nachdem der Ball spielbereit ist
und vor dem Snap begeht A-55 (a) ein persodnliches Foul oder (b) einen
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Fehlstart. Regelung: (a) 1. und 25. (b) 1. und 15.

A.R.5-2-7-IV. 3. und 4 von der 50-Meterlinie. Nachdem der Ball spielbereit
ist und vor dem Snap bewegt sich B-60 durch die neutrale Zone und
berlihrt dort Snapper A-50. A-61 foult danach B-60. A-61's Foul war ein
personliches Foul. Regelung: Team B wird mit 5 Metern fir das Offside
bestraft. Danach wird Team A mit 15 Metern bestraft. Die Kette und der
Downanzeiger werden verschoben; Team A's Ball, 1. und 10 von Team A’s
40-Meterlinie.

A.R. 5-2-7-V. Nach der Erzielung eines First Downs durch Team A hat der
Umpire den Ball an B's 30 auf dem Boden platziert. Der Referee zeigt
dem Umpire an, dass sich dieser in seine Position bewegen kann, und
bevor er den Ball freigeben kann, snappt A-55 den Ball. Regelung: Dead
Ball Foul Team A, Spielverzégerung. 5-Meterstrafe, 1. und 10 von B's 35.
Beachte: Das ist ein Foul zwischen den Serien, da es sich ereignet, bevor
der Ball fir die nachste Serie freigegeben wurde. Daher ist es ein 1. und
10, kein 1. und 15 (Regeln 4-1-1, 4-1-4).

A.R.5-2-7-VI. Balltrdger A-22 wird an B's 5 von B-44 hart getackelt. Daraus
resultiert ein 1. und Goal an B’s 5. Nachdem der Ball dead wurde, schlug
A-22 B-44 gegen den Helm. Regelung: 15-Meterstrafe gegen Team A;
A-22 wird disqualifiziert. Nach der Strafdurchfihrung ist es A's Ball,
1.und 10 von B's 20.

-196-



Regel 6-1 Kicks

Regel 6
Kicks

Abschnitt 1. Free Kicks

Artikel 2. Free Kick-Formation
A.R. 6-1-2-I. Der Ball wird gekickt, obwohl er auf einem illegalen Kicking
Tee stand, beim Kickoff gepuntet wurde oder von einem Punkt zwischen
der Hash Mark und der nahesten Seitenlinie gekickt wurde. Regelung:
Illegaler Kick. Dead Ball Foul. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot
(Regel 2-16-1b).
A.R. 6-1-2-II. Kicker A-11 stellt den Ball auf einem Tee in der Mitte des
Feldes zu einem Free Kick auf, wobei sich vier seiner Mitspieler auf der
linken Seite des Balles und sechs auf der rechten Seite aufstellen. Der
Ball wird vom Tee heruntergeweht und A-55, der sich vorher auf der
linken Seite aufgestellt hatte, halt den Ball auf dem Tee fiir den mit dem
rechten FulR kickenden A-11 fest. Keiner der anderen Team A-Spieler
verdndert seine Position. Als der Ball durch A-11 gekickt wird, befindet
sich A-55 auf der rechten Seite des Kickers. Regelung: Foul von Team A
wegen einerillegalen Formation beim Kick. Strafe — 5 Meter vom Previous
Spot und Wiederholung des Kicks oder 5 Meter von dem Punkt, an dem
der Dead Ball zu Team B gehort.
AR. 6-1-2-ll. Der Free Kicker A-11 stellt den Ball auf ein Tee direkt an
der rechten Hash Mark. Alle anderen Mitspieler stellen sich zu seiner
Linken auf. Bei der Ballfreigabe laufen vier Team A-Spieler, die sich auf
A-11's linker Seite befanden, auf die rechte Seite und befinden sich in der
Zone auf A-11's rechter Seite, als A-11 den Ball kickte. Regelung: Legale
Formation.
A.R. 6-1-2-IV. A-11 stellt den Ball auf einem Tee in der Mitte des Feldes
auf der 35-Meterlinie zu einem Free Kick auf. A-12 stellt sich in der Nahe
des Balles auf. Nach der Ballfreigabe duft A-11 vorwarts, um zu kicken
und A-12 lauft plotzlich vor ihm her und kickt den Ball. Als der Ball gekickt
wird, befindet sich A-11 direkt hinter dem Ball, wobei drei Mitspieler
sich auf einer Seite des Balles befinden. A-12 befindet sich mit seinem
Standbein auf der gleichen Seite des Balles, auf der sich die drei Mitspieler
befinden. Regelung: Foul durch Team A wegen der illegalen Formation.
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Strafe — 5 Meter vom Previous Spot und Wiederholung des Kicks, wenn
sich Team B dafiir entscheidet oder 5 Meter von dem Punkt, an dem der
Dead Ball zu Team B gehort.

A.R. 6-1-2-V. Team A begeht ein Offside wahrend des Free Kicks. B-27
recovert den Kick, wahrend er sich mit einem Knie auf dem Boden
befindet. Regelung: Foul von Team A fiir Offside. Der Ball wird dead am
Punkt der Recovery. Strafe: Team B kann 5 Meter vom Previous Spot mit
neuem Free Kick oder 5 Meter vom Dead Ball Spot mit eigenem ersten
Downund 10 wahlen. Die Recoveryvon B-27 startet ein Laufspiel, welches
sofort endet. Gleiches gilt, wenn B-27 einen Fair Catch vervollstandigt.
A.R. 6-1-2-VI. Team A begeht ein Offside wadhrend des Free Kicks und
B-17 fangt den Ball an seiner 15-Meterlinie. B-17 advanct den Ball zu B’s
45-Meterlinie, wo er fumbelt. A-67 recovert den Ball an B’s 47-Meterlinie
und advanct zu B’s 35-Meterlinie, wo auch er fumbelt. B-20 recovert den
Ball an B’s 33-Meterlinie und wird dort gestoppt. Regelung: Team A's
Foul fir Offside. Team B kann wahlen, dass Team A den Kick nach einer
5-Meterstrafe vom Previous Spot wiederholt oder Team B kann einen
First Down und 10 von der eigenen 38-Meterlinie haben.
A.R.6-1-2-VIl.TeamAbefindetsichineinerKickoff Formationan A's 35. Zwei
Spieler, A-33 und A-66, stehen in einem Vierpunktstand. Dabei befinden
sich ihre FlRe an A's 29 und ihre Hande an A’'s 31. Der unberihrte Kick
prallt in B's Endzone auf den Boden und wird fir dead erklart. Regelung:
Touchback. Team A-Foul, illegale Formation. Weder A-33 noch A-66 hatten
wenigstens einen Fuld an A's 30. Team B hat zwei Moglichkeiten, die Strafe
anzunehmen. Es kann den Ball nach einer 5-Meterstrafe von B's 25 (dem
Punkt, an dem ihm der Dead Ball gehort) an B's 30 ins Spiel bringen oder
Team A von A's 30 noch einmal kicken lassen (6-1-8).

A.R. 6-1-2-VIIl. Zu einem spdten Zeitpunkt im Spiel stellt sich Team A
zu einem Free Kick von A’s 35 auf. Kicker A-10 platziert den Ball an der
rechten Hash Mark zu einem offensichtlichen Onside Kick. Nach der
Ballfreigabe durch den Referee [duft A-10 auf den Ball zu, nimmt diesen
auf und (8uft zur linken Hash Mark an A’s 35. Er legt den Ball auf den
Boden und kickt diesen sofort. Team A recovert den Ball legal an A's 46.
Regelung: GemalR der Interpretation darf der Ball, nachdem er auf oder
zwischen den Hash Marks platziert wurde, nach der Ballfreigabe nur dann
anders positioniert werden, wenn ein Team-Timeout genommen wurde.
Dead Ball Foul. 5-Meterstrafe vom Succeding Spot.
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Artikel 3. Free Kick Recovery

« A.R.6-1-3-1. A-33 berlhrt illegal einen Free Kick; danach recovert er oder
A-44 illegal den Kick. Regelung: Beide Berlihrungen sind Falle illegalen
Berthrens. Solange es keine angenommene Strafe oder aufhebende
Fouls gibt, kann Team B wahlen, den Ball an jeder Stelle der illegalen
Berthrung durch Team A zu (bernehmen.
A.R. 6-1-3-ll. Team A flhrt von A's 35 einen Onside Kick durch. Der
unberUhrte Kick befindet sich an A's 43, als A-55 an A's 46 B-44 von vorne
Uber der Taille blockt. A-28 mufft den Ball an A's 44, und nachdem der Ball
zu A's 46 rollt, blockt A-88 B-22 an A's 42. Der Ball wird letztendlich von
A-20 an A's 44 recovert. Regelung: Der Block durch A-55 ist ein Foul, und
die Berthrung durch A-28 ist illegal, da Team A nicht berechtigt ist, den
Ball zu berlhren, weil dieser weder die 10 Meter Giberbriickt noch Team B
berthrt hat. Der Block von A-88 ist legal, weil er durchgefihrt worden ist,
nachdem der Ball die 10 Meter Uberbrickt hat. Team A befindet sich am
Ende des Downs legal in Ballbesitz, als A-20 den Ball an A's 44 recovert.
Team B hatzweiMoglichkeiten: die Strafe flirdenillegalen Block ablehnen
und den Ball an A's 44 aufgrund der illegalen Berlihrung zu ibernehmen
oder das Privileg bezlglich illegalen Berihrens nicht wahrnehmen und
Team A nach einer 5-Meterstrafe fir den illegalen Block durch A-55
erneut von A's 30 kicken lassen. Es ist besonders zu beachten, dass der
Dead Ball Spot, A's 44, kein Strafdurchfihrungspunkt ist, da der Ball am
Ende des Downs nicht zu Team B gehort (Regel 6-1-12).

Artikel 10. Illegale Wedge-Formation

A.R. 6-1-10-I Free Kick von A’s 35. Der Kick ist hoch und weit und fliegt
in Richtung des Pylons, wo B-22 sich in Position befindet, den Ball zu
fangen. Der Ball (a) trifft B-22 an B's 3 am Gesichtsgitter, prallt nach vorne
und geht an B’s 10 ins Seitenaus; (b) kommt an B's 3 auf dem Boden auf
und rollt an B’s 2 unberihrt ins Seitenaus. Wahrend des Kicks formieren
B-56 und B-44 an B's 40 eine Wedge. Regelung: (a) Foul fir eine illegale
Wedge-Formation, Team B's 1. und 10 an B's 5; (b) Foul fir den Free Kick
ins Aus, aber kein Foul fur eine illegale Wedge-Formation.
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Abschnitt 2. Free Kick im Aus

Artikel 1. Kicking Team

A.R. 6-2-1-I. Ein Kickoff von Team A’s 35-Meterlinie geht unberihrt von
Team B ins Aus und Team A berihrte illegal den Ball. Regelung: Team B
hat vier Wahlmaoglichkeiten. Es kann den Ball an der Stelle der illegalen
Bertihrung snappen, eine 5-Meterstrafe vom Previous Spot annehmen,
wodurch Team A noch einmal von der 30-Meterlinie aus kicken muss, den
Ball am Inbounds Spot von Team B's 35-Meterlinie ins Spiel bringen oder
am Inbounds Spot, nach einer 5-Meterstrafe von dort, wo der Ball ins Aus
gegangen ist, ins Spiel bringen (Regel 6-1-8).

A.R. 6-2-1-ll. Team A begeht ein Offside oder einen Auswechselfehler und
der Kickoff von A’s 35-Meterlinie geht ins Aus, nachdem er von einem
Team B-Spieler bertihrt wurde. Regelung: Team B kann wahlen, entweder
flr das Offside oder den Auswechselfehler den Kickoff durch Team A
nach einer 5-Meterstrafe vom Previous Spot wiederholen zu lassen oder
den Ball am Inbounds Spot, 5 Meter von dort, wo der Ball ins Aus ging, zu
snappen (Regel 6-1-8).

Artikel 2. Receiving Team
A.R. 6-2-2-I. Ein Free Kick von Team A’s 35-Meterlinie geht, unberihrt von
Team B, zwischen den Goallines ins Aus und Team A begeht ein Offside.
Regelung: Team B hat drei Optionen: Es kann eine 5-Meterstrafe vom
Previous Spot akzeptieren, wobei Team A von der eigenen 30-Meterlinie
den Kickoff wiederholt, den Ball an der eigenem 35-Meterlinie am
Inbounds Spot snappen oder den Ball nach einer 5-Meterstrafe von dem
Punkt, an dem der Ball ins Aus ging, am Inbounds Spot snappen.
AR.6-2-2-Il. Ein Free Kick von Team A’s 35-Meterlinie geht, unberihrt von
Team B, zwischen den Goallines ins Aus und Team A foult, nachdem der
Ball ins Aus ging. Regelung: Team B kann wahlen, ob Team A nach einer
5-Meterstrafe, gefolgt von einer 15-Meterstrafe noch einmal kickt; oder
ob Team B den Ball entweder am Inbounds Spot von der 50-Meterlinie
oder am Inbounds Spot 20 Meter jenseits wo der Ball ins Aus ging, selbst
ins Spiel bringen will.
A.R.6-2-2-Ill. Ein Free Kick streift im Flug einen Team B-Spieler, der in
seiner Endzone steht und danach geht der Ball auf der 3-Meterlinie in
Aus. Regelung: Team B’s Ball an der 3-Meterlinie am Inbounds Spot.
AR. 6-2-2-IV. Free Kick von A’s 35. B-17 springt im Spielfeld hoch und
ist der erste Spieler, der Team A's Free Kick ergreift, wahrend er sich
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noch in der Luft befindet. Er landet anschlieBend im Aus und hat den
Ball in seinem Besitz. Regelung: Kein Foul. Team B's Ball an dem Punkt,
an dem B-17 mit dem Ball die Seitenlinie Gberquert. B-17 berihrt den
Kick inbounds. Das Fangen ist nicht vollstdndig, aber dem Fangen geht
die Berlihrung voraus (Regel 2-11-4). Die Regelung ist dieselbe, als wenn
B-17 auf dem Boden stehen wiirde (Regel 2-27-15).

Abschnitt 3. Scrimmage Kicks

Artikel 1. Hinter der neutralen Zone
A.R. 6-3-1-1. Nachdem ein Punt die neutrale Zone fiinf Meter Uberquert
hat, berhrt B-33 den Ball. Dieser prallt zurlick hinter die neutrale Zone,
wo er im Spielfeld von A-33 recovert wird. Regelung: Der Ball ist dead,
wenn er recovert wird und darf nicht advanct werden. First Down Fflr
Team A (Regeln 6-3-3 und 6-3-6-a). Die Game Clock startet nach einem
legalen Kick-Down mit dem Snap.
A.R. 6-3-1-l. Team A's unberihrter Punt oder Fieldgoalversuch fliegt jenseits
der neutralen Zone und wird durch einen starken Wind zurlickgeweht und
berlhrtzuerst den Boden, einen Spieler oder einen Schiedsrichter hinterder
neutralen Zone. Regelung: Der Kick hat die neutrale Zone nicht Gberquert,
bis er den Boden, einen Spieler, einen Schiedsrichter oder irgendetwas
jenseits der neutralen Zone berihrt. Jeder Scrimmage Kick kann nach dem
Fangen oder Recovern durch Team B oder dem Fangen oder Recovern
durch Team A in oder hinter der neutralen Zone advanct werden, wenn der
Ball die neutrale Zone nicht Gberquert hat (Regel 2-16-7).
A.R. 6-3-1-lll. Der Scrimmage Kick Uberqguert nicht die neutrale Zone,
als B-1 durch A-1 bei der Moglichkeit, einen Kick zu fangen, behindert
wird. Regelung: Die Behinderung der Mdglichkeit, einen Kick zu fangen,
trifft nicht zu und alle Spieler sind berechtigt, den Ball zu berthren, zu
recovern oder zu advancen. Daher dirfen alle Spieler einen Gegner bei
dem tatsdchlichen Versuch, an den Ball zu gelangen, legal wegdriicken
(Regel 9-3-6); aber kein Spieler darf einen Gegner festhalten, damit
dieser nicht an den Ball oder damit ein Mitspieler an den Ball gelangen
kann (Regeln 9-1-5 Ausnahme -3).
AR. 6-3-1-IV. Team A's Punt, von hinter seiner eigenen Goalline aus,
Uberquert die neutrale Zone ins Spielfeld, berlhrt einen Team B-Spieler
und prallt zurtck hinter Team A's Goalline, wo A-32 den Ball recovert.
Regelung: Safety (Regeln 6-3-3, 6-3-6-a und 8-5-1-a).
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Artikel 2. Jenseits der neutralen Zone

A.R. 6-3-2-1. Team A berihrt illegal seinen Kick und, nachdem Team B
den Ball beriihrt hat, recovert ihn Team A. Regelung: Die Ber(ihrung von
Team A, nachdem Team B den Kick berthrt hat, ist legal und, um den Ball
zu bekommen, muss Team B ihn an der Stelle Gbernehmen, an der Team
A den Kick illegal berthrt hat. Solange die illegale Beriihrung durch das
Kicking Team nicht auch eine illegale Recovery ist und sich keine Fouls
ereignen, kann das Receiving Team den Ball mit der Gewissheit spielen,
dass es ihn spater an der Stelle der illegalen Berihrung Ubernehmen
kann.

A.R. 6-3-2-1l. Wahrend eines Scrimmage Kicks begeht A-1 eine Violation,
wonach B-1 den Ball recovert, advanct und fumbelt. A-2 recovert den
Fumble, und wahrend er den Ball advanct, hilt, trippt oder schldgt B-2.
Regelung: Team A kann den Ball dort Gbernehmen, wohin ihn die Strafe
flir Team B’s Foul bringt; aber wenn Team A die Strafe ablehnt, kann Team
B wdhlen, den Ball an der Stelle der illegalen Berlihrung durch Team A zu
Ubernehmen. Liegt eine Flagge fir das Schlagen, wird B-2 disqualifiziert.
A.R.6-3-2-l. Team A's Punt iberquert die neutrale Zone und wird zuerst von
A-80 berthrt. Danach recovert B-40 den Ball, advanct 5 Meter und fumbelt.
A-20 recovert den Fumble und erzielt einen Touchdown. Wahrend A-20's
Lauf hielt B-70 einen Gegenspieler fest. Regelung: Die Punkte zdhlen nicht.
5-und 10-Meterstrafen werden nicht auf den Try oder den anschlieRenden
Kickoff Ubertragen. Die Strafe fir Team B’s Foul wird gemal? den Regeln
aufgehoben, weil es keinen Strafdurchfiihrungspunkt gibt. Der Ball gehort
Team B am Punkt derillegalen Bertihrung (Regel 10-2-5-a-2).

AR. 6-3-2-IV. Team A's Punt Uberquert die neutrale Zone und wird
zuerst von A-80 berihrt. Danach recovert B-40 den Ball, advanct 5
Meter und fumbelt. B-70 hélt, wahrend B-40 advanct. A-20 recovert
den Fumble und erzielt einen Touchdown. Regelung: Die Punkte zahlen
nicht. 5- und 10-Meterstrafen werden nicht auf den Try oder den
anschlieRenden Kickoff Gbertragen. Durch dieillegale Beriihrung wird ein
Strafdurchfihrungspunkt vorgegeben, daher kann die Strafe fir Team
B's Foul geméaR der Regel 5-2-4 durchgefihrt werden. Der Ball gehort
Team B entweder am Punkt der illegalen Berihrung oder an dem Punkt,
der sich aus der Strafdurchfihrung ergibt (Regeln 10-2-2 und 10-2-5-3-2).

Artikel 4. Nichtbeachtung erzwungener Beriihrung
A.R. 6-3-4-I. Team A kickt von der eigenen 30-Meterlinie. Der unberthrte

Kick kommt an Team B’s 3-Meterlinie zur Ruhe, als B-1 von A-3 in den Ball
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geblockt wird, wodurch der Ball durch die Endzone und (ber die Endlinie
getrieben wird. Regelung: Touchback. Da A-3 B-1 in den Ball geblockt
hat, hat B-1 nicht die Verantwortung fiir die Ballberiihrung. Der Antrieb
des Balles wird nicht Team B, sondern dem Kick durch Team A angelastet
(Regel 8-7-1).

A.R. 6-3-4-ll. Team A's langer Fieldgoalversuch wird zuerst durch A-1
berlhrt, als dieser den rollenden Ball zurtickschlagt. Der Ball prallt gegen
den in der Ndhe stehenden B-1. Regelung: Illegale Berihrung durch A-1.
Team B’s Ballberihrung wird nicht beachtet (Regeln 2-11-4 und 8-4-2b).

A.R. 6-3-4-lIl. Wahrend eines Scrimmage Kicks kommt der unberihrte Ball an
B's 3-Meterlinie zur Ruhe, als A-80 von B-22 gegen den Ball geblockt wird,
wodurch dieser in die Endzone getrieben wird und dort den Boden berihrt.
Regelung: Der Ball wird dead, wenn er den Boden in der Endzone berthrt.
Touchback —Beriihrung durch A-80 wird ignoriert (Regel 2-11-4). Gemals der
Regel hat keines der Teams den gekickten Ball berihrt (Regel 8-6-1-b).

A.R. 6-3-4-IV. Als der Punt auf dem Boden rollt, blockt Punt Receiver B-22
A-88 um zu verhindern, dass dieser den Ball recovern kann. Die beiden
Spieler blocken sich gegenseitig, als der Ball das Bein von B-22 ber(hrt.
A-44 recovert den Ballan B's 30. Regelung: Team A's Ball, 1.und 10 von B's
30. Das ist keine erzwungene Ballberihrung. Auch wenn A-88 in Kontakt
mit B-22 ist, als der Ball das B-22's Bein berhrt, wurde die Ballberihrung
nicht durch den Kontakt herbeigefihrt. Die Game Clock startet mit dem
Snap.

A.R. 6-3-4-V. Als ein Punt auf dem Boden rollt, blockt A-44 B-33 in den Ball.
Der Ball springt seitlich weg und trifft B-48 am Bein. Team A recovert.
Regelung: Team A’s Ball, 1. und 10 am Punkt der Recovery. Obwohl B-33's
Berthrung erzwungen wurde, wurde die Beriihrung von B-48 wiederum
nicht erzwungen (Regel 2-11-4). Durch B-48's Berlhrung kann Team A
den Kick legal recovern (Regel 6-3-4-a).

Artikel 9. Bodenberiihrung auf oder hinter der Goalline

A.R. 6-3-9-1. A-33 berihrt illegal einen Punt und der Ball rollt danach in
Team B's Endzone, wo Team B den Ball recovert und ins Spielfeld tragt.
Regelung:Der Ball wird dead, wenn er den Bodenin der Endzone berihrt.
Team B kann entweder einen Touchback wahlen oder den Ball am Punkt
von Team A's illegaler Beriihrung annehmen (Regel 4-1-3-c).

A.R. 6-3-9-II. Ein Punt geht in Team B’s Endzone und wird jenseits der
neutralen Zone nicht von Team B berihrt. Team B begeht ein personliches
Foul, nachdem der Ball den Boden in der Endzone berihrt. Regelung:
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Touchback. Dead Ball Foul nach dem Touchback. Team B’s Ball, First
Down und 10 von der 10-Meterlinie nach der Durchfihrung der Strafe
von Team B's 20.

A.R. 6-3-9-lIl. Ein Team B-Spieler berihrtin seiner Endzone den fliegenden
Scrimmage Kick und Team A recovert den Ball in der Endzone. Regelung:
Team A-Touchdown (Regeln 6-3-3 und 8-2-1d).

Artikel 11. Freier Ball hinter den Goallines
AR. 6-3-11-l. Team A snappt von der 50-Meterlinie und puntet. Der
Kick ist jenseits der neutralen Zone unberihrt, als er fliegend Team B's
Goalline Uberquert. A-88 schlagt den Ball zurlick ins Spielfeld, und der
Ball rollt an B's 4 ins Aus. Regelung: Kein Foul fir Schlagen des Balles in
der Endzone. lllegales Beriihren. Der Punkt der Violation ist Team B's 20.
B's Ball, 1. und 10 von B’s 20.
A.R. 6-3-11-Il. Team A snappt von der 50-Meterlinie und puntet. Der Kick
ist jenseits der neutralen Zone unberihrt, als A-88 (ber die Goalline
greift und den Ball ins Spielfeld zuriickschldgt. B-22 recovert an B's 2 und
advanct bis zu B's 12, wo A-66 ihn tackelt, indem er ihn am Helmgitter
zieht. Regelung: Kein Foul fir Schlagen des Balles in der Endzone.
Illegales Berlhren. Team B kann die Strafe fir das Ziehen am Helmagitter
annehmen, wodurch das Privileg des illegalen Berlhrens aufgehoben
wird. Team B's Ball, First Down und 10 von B's 27.
A.R. 6-3-11-Ill. Team A snappt von der 50-Meterlinie und puntet. Der
Kick ist jenseits der neutralen Zone unberihrt, als A-88 Gber die Goalline
greift und den Ball ins Spielfeld zurlickschldgt. B-22 mufft den Ball an
B's 2 und A-43 recovert ihn an B's 6. Wahrend der Ball frei ist, halt B-77
A-21anB's 10. Regelung:Team A kann das Privileg desillegalen Berlihrens
durch die Annahme der Strafe fiir das Halten aufheben. Die Strafe
wird vom Previous Spot durchgefihrt und der Down wird wiederholt.
Postscrimmage Kick Regeln treffen auf Team B’s Foul nicht zu, da Team B
nicht als ndchstes den Ball ins Spiel bringt (Regel 10-2-3).
AR. 6-3-11-IV. Team A kickt von der 50-Meterlinie. Wahrend des Kicks
clippt B-1 an B's 25. Der unberihrte Kick wird von Team A aus der Endzone
zurlckgeschlagenund gehtanB's 2 ins Aus. Regelung:Kein Foul fiir Schlagen
des Balles in der Endzone. lllegales Beriihren. B-77's Clipping Foul wird
gemal den Postscrimmage Kick-Regeln durchgefihrt. Team A nimmt die
Strafe an, wodurch das Privileg hinsichtlich illegalen Berlhrens aufgehoben
wird. Die Strafe wird vom Postscrimmage Kick Enforcement Spot, B's 20 mit
Distanzhalbierung, durchgefthrt. B's Ball, 1. und 10 von B's 10.
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A.R. 6-3-11-V. Team A snappt von der 50-Meterlinie und puntet. Der Kick
istjenseits derneutralen Zone unberdhrt, als er fliegend Team B’s Goalline
Uberquert. A-88 schldgt den Ball zurtick ins Spielfeld und dieser rollt an
B's 4 ins Aus. Wahrend des Kicks blockte A-55 einen Gegner unter der
Girtellinie. Regelung: Kein Foul fir Schlagen des Balles in der Endzone.
lllegales Berlhren. Der Punkt der Violation ist B's 20. Team B kann die
Strafe fur den tiefen Block annehmen, wobei diese entweder von B’s 4
oderdem Previous Spot mit Wiederholung des Downs durchgefihrt wird.
Wenn Team B die Strafe ablehnt, erhélt es durch die illegale Berihrung
von A einen 1. und 10 von B's 20.

Artikel 12. Spieler im Aus

A.R. 6-3-12-I. A-88 lduft in der Ndhe der Seitenlinie, um einen Punt zu
covern. Er tritt auf die Seitenlinie und kehrt wieder inbounds zurick,
um weiter downfield zu laufen. Er tackelt den Kick Returner an B’s
30. Regelung: Foul durch A-88 fir das ZurlGckkommen ins Spielfeld
wéhrend eines Kicks-Downs. 5-Meterstrafe. Team B kann nach der
Strafdurchfihrung vom Previous Spot den Down wiederholen lassen
oder den Ball an B's 35 ins Spiel bringen.

Artikel 13. Fouls durch das Kicking Team

« A.R. 6-3-13-. 4. und 7 von A's 35. Team A puntet. Beim Snap befinden
sich Finf Team A-Spieler im Offense Backfield. Der Kick wird teilweise
geblockt und rollt an A’s 45 ins Aus. Regelung: Foul, illegale Formation.
Team B kann den Ball dbernehmen, B’s Ball, 1. und 10 von A’'s 40 nach
einer 5-Meterstrafe, die von A's 45 (dem Dead Ball Spot) durchgefihrt
wird. Oder Team B kann die 5-Meterstrafe vom Previous Spot annehmen
und Team A den vierten Down von A’'s 30 wiederholen lassen.
A.R. 6-3-13-Il. 4. und 7 von A's 35. Team A puntet. Beim Snap befinden
sich fUnf Team A-Spieler im Offense Backfield. Der Kick wird teilweise
geblockt, Gberquert nicht die neutrale Zone und wird von B-88 recovert.
B-88 advanct bis zu A's 28, wo er getackelt wird. Regelung: Foul, illegale
Formation. Team B kann die Strafe ablehnen und den Ball Gbernehmen,
B's Ball, 1. und 10 von A’s 28. Oder Team B kann die 5-Meterstrafe vom
Previous Spot annehmen und Team A den vierten Down von A's 30
wiederholen lassen.
A.R. 6-3-13-lll. 4. und 7 von A’'s 35. Team A puntet. Beim Snap befinden
sich Finf Team A-Spieler im Offense Backfield. Der Kick wird teilweise
geblockt, Gberquert die neutrale Zone, rollt wieder zurlick hinter die

-205-



Regel 6-3 Kicks

neutrale Zone und geht dann an A’s 32 ins Aus. Regelung: Foul, illegale
Formation. Team B kann den Ball ibernehmen, B’s Ball, 1. und 10 von
A's 27 nach einer 5-Meterstrafe, die von A's 32 (dem Dead Ball Spot)
durchgefihrt wird. Oder Team B kann die 5-Meterstrafe vom Previous
Spot annehmen und Team A den vierten Down von A’s 30 wiederholen
lassen.

A.R.6-3-13-IV.4.und 15von A's 5. Punter A-88 befindet sichin A's Endzone,
als er den Ball kickt. Tackle A-77 hélt einen Gegner in A's Endzone und
es liegt dafir eine Flagge auf dem Boden. Team B advanct den Ball bis
zu B's 45. Regelung: Team B hat die Wahl den Ball an A’'s 45 nach der
Strafdurchfiihrung von B's 45 zu (bernehmen oder die Punkte fir den
Safety zu akzeptieren, da die Annahme der Strafe in der Endzone in einen
Safety resultiert (Regel 10-2-4).

Artikel 14. Defense Linemen bei Place Kicks

A.R.6-3-14-.4.und 3von B's 25. Team A hat sich zu einem Fieldgoalversuch
aufgestellt. B-50 befindet sich innerhalb eines Meters an seiner
Scrimmage Line und in der Licke zwischen Snapper und Guard. B-50's
Schulter Gberlappt die Schulter des Snappers. Der Fieldgoalversuch ist
gut. Regelung: Live Ball Foul von B-50. Team A kann die drei Punkte
behalten und die Strafe ablehnen oder die Strafe annehmen und damit
die Punkte ablehnen und es ist A's Ball, 1. und 10 von B’s 20.
A.R.6-3-14-1l. 4. und 6 von A's 24. Team A befindet sich in einer Scrimmage
Kick Formation und puntet. B-50 hat sich innerhalb des Kérperrahmens
des Snappers aufgestellt und befindet sich innerhalb eines Meters an der
Scrimmage Line. Der Punt rollt an B’s 40 ins Aus. Regelung: Live Ball Foul
von Team B. Team A kann die Strafe annehmen und hat einen 4. und 1
von A's 29 oder die Strafe ablehnen und dannist es B’s Ball, 1. und 10 von
B's 40.

A.R. 6-3-14-lll. 4. und 7 von B's 20. Team A hat sich zu einem
Fieldgoalversuch aufgestellt. Defense Linemen B-55, B-57 und B-78
stehen Schulteran Schulter nebeneinander. B-57 steht Guard A-66 direkt
gegeniber, wahrend sich B-55 und B-78 rechts bzw. links an den Licken
neben A-66's Schultern befinden. Nach dem Snap bewegen sich alle drei
vorwarts. (a) Alle drei berihren hauptsachlich A-66; (b) B-55 und B-57
bertihren A-66, wahrend B-78 den rechten Offense Tackle A-65 blockt; (c)
B-57 und B-78 blocken gemeinsam gegen A-66, wahrend B-55 sich streckt,
um den Kick zu blocken. Regelung: (a) Foul. 5-Meterstrafe. Wenn Team A
die Strafe annimmt, ist es ein 4. und 2 an B's 15. (b) und (c) Kein Foul. Die
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Aktionen der drei Defense Spieler richten sich nicht hauptsachlich gegen
einen einzelnen Spieler und daher ist das Verhalten legal.
A.R.6-3-14-IV4.und4vonB’'s 20. Team A hatsich zu einem Fieldgoalversuch
aufgestellt. Team A hat finf Spieler im Backfield. Defense Linemen B-55,
B-57 und B-78 stehen Schulter an Schulter nebeneinander. B-57 steht
Guard A-66 direkt gegeniber, wahrend sich B-55 und B-78 rechts bzw.
links an den Liicken neben A-66's Schultern befinden. Nach dem Snap
bewegen sich alle drei vorwarts. Alle drei berihren hauptsachlich A-66.
Der Holder nimmt den Snap, steht auf und wirft einen vollstdndigen
Pass auf den berechtigten A-88, der an B's 10 getackelt wird. Regelung:
Foul von Team A, illegale Formation. Foul von Team B, Drei-gegen-
Einen (Offense Lineman). Die Fouls heben sich auf und der Down wird
wiederholt.

Abschnitt 4. Gelegenheit zum Fangen eines Kicks

Artikel 1. Behinderung der Fangmadglichkeit

« A.R. 6-4-1-l. Ein Team A-Spieler fangt einen Free Kick unmittelbar neben
B-55, wodurch verhindert wird, dass dieser den Ball fangt. Regelung:
Behinderung beim Fangen eines Kicks. Strafe — 15 Meter vom Spot of Foul.
A.R.6-4-1-|.Ein Team B-Spieler, derim Begriffist, einen Scrimmage Kick zu
fangen, wird getackelt, bevor erden Ball erreicht, fangt aberim Fallen den
Ball. Regelung: Behinderung beim Fangen eines Kicks. Strafe — 15 Meter
vom Spot of Foul. Disqualifikation des Team A-Spielers, wenn es sich um
ein schweres Foul handelt. Wenn das Foul sich zwischen den Goallines
ereignet, wird die Strafe vom Spot of Foul durchgefiihrt und Team B
bringt den Ball durch einen Snap ins Spiel. Ereignet sich das Foul hinter
Team B’s Goalline, wird Team B ein Touchback zuerkannt und die Strafe
wird vom Succeeding Spot durchgefihrt. Die Regelung bliebe die gleiche,
wenn der Ball gemufft oder gefumbelt wird. Die Regelung bliebe bei
einem erfolglosen Fieldgoalversuch die gleiche, weil Team B den Ball
jenseits neutralen Zone berihrte.
A.R. 6-4-1-1ll. Wahrend ein Kick jenseits der neutralen Zone fliegt, steht
oder lduft A-1 zwischen B-1 und dem fliegenden Kick. (a) A-1 wird vom
Ball berhrt, wadhrend B-1 in Position ist, den Kick zu fangen oder (b) B-1
prallt gegen A-1 bei dem Versuch, den Kick zu fangen. Regelung: (a) und
(b) Behinderung beim Fangen eines Kicks — Strafe: 15 Meter vom Punkt
des Fouls.
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AR. 6-4-1-IV. Bei dem Versuch eines Team B-Spielers, einen Kick zu
fangen, ohne Fair Catch-Signal, mufft er den Ball. Der Ball wird danach
von einem Gegner berlhrt, der den Receiver nicht behindert, als dieser
in Position ist, den Ball zu fangen. Regelung: Keine Behinderung beim
Fangen eines Kicks. Durch das fehlende Fair Catch-Signal endet der
Schutz zum ungehinderten Fangen eines Kicks, wenn ein Team B-Spieler
den Ball mufft.

A.R. 6-4-1-V. Ein Team A-Spieler berthrt jenseits der neutralen Zone als
erster oder fangt einen Scrimmage Kick, den kein Receiver hatte fangen
konnen, wahrend der Ball flog. Regelung: Illegales Berihren, aber keine
Behinderung beim Fangen eines Kicks.

A.R. 6-4-1-VI. B-25 steht an B’s 35 in Position zum Fangen eines Punts.
Wahrend sich der Ball in der Luft befindet, lduft A-88 sehr nah an B-25
seitlich vorbei, so dass B-25 seine Position verandern muss, um den Kick
zu fangen. A-88 beriihrt B-25 nicht und betritt auch nicht die 1-Meterzone
direkt vor B-25. Regelung: Foul von A-88, Behinderung beim Fangen
eines Kicks, 15-Meterstrafe vom Punkt des Fouls. Auch wenn B-25 in der
Lage ist, den Kick zu fangen, verdrangt A-88 ihn mit seiner Aktion von
seiner urspriinglichen Position und behindert dadurch die Méglichkeit
zum Fangen.

A.R. 6-4-1-VII. B-10 gibt ein Fair Catch-Signal, mufft den Ball und fangt
ihn anschlieRend. Regelung: Wenn B-10 die Mdglichkeit zum Fangen des
Kicks nach seinem Muff hat, darf er nicht beim Fangen behindert werden.
Wenn B-10 den gemufften Kick fangt, wird der Ball am Punkt von B-10’s
erster Berlihrung dead.

AR. 6-4-1-VIIl. 4. und 10 von der 50-Meterlinie. B-17 befindet sich an
Team B's 20-Meterlinie in dem Bereich, um Team A’'s hohen Scrimmage
Kick zu fangen. Wahrend der Ball sich herabsenkt, berGhrt A-37 ihn in
brutaler Weise, bevor dieser den Ball berlhrt. A-37 verzogerte seine
Geschwindigkeit nicht und machte auch sonst keine Anstalten, B-17
auszuweichen. Regelung: Schweres Personliches Foul durch Team A,
Behinderung beim Fangen eines Kicks. Strafe —15 Meter vom Punkt des
Fouls. A-37 wird disqualifiziert.

A.R. 6-4-1-IX. 4. und 10 von der Mittellinie. Team A’s Scrimmage Kick
senkt sich an B’s 30. B-18, von B's 20 kommend, muss an B’s 25 um A-92
herum laufen, um den Kick an B’s 30 zu fangen. Regelung: Foul durch
A-92 wegen der Behinderung beim Fangen eines Kicks. Strafe — 15 Meter
vom Punkt des Fouls (B's 25).

A.R.6-4-1-X. Punt Receiver B-44 steht an B's 30 in Position zum Fangen des
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Kicks. A-11 stirmt das Spielfeld hinunter, um den Punt zu Gberwachen.
A-11 bleibt etwa 30 Zentimeter vor B-44 stehen, als sich der Kick auf
B-44 herabsenkt. B-44 fangt den Ball, ohne sich durch die Prasenz durch
A-11 irritieren zu lassen oder ohne seine Position zu verdndern. A-11
wiederum weicht nicht zurlick, um B-44 mehr Platz zu lassen. Regelung:
Foul, Behinderung beim Fangen eines Kicks. A-11 betrat die 1-Meterzone
direkt vor B-44. 15-Meterstrafe.

A.R. 6-4-1-XI. Punt Receiver B-22 steht an B's 30 und wartet auf den
Punt. Dabei befindet sich sein Mitspieler B-88 drei Meter vor ihm. A-44,
der sich downfield befindet, um den Kick zu Gberwachen, blockt B-88
legal gegen B-22, als dieser nach dem Kick greift. Der Ball trifft B-22 an
dessen Schultern und prallt davon. Team A recovert den Ball an B's 25.
Regelung: Team A's Ball, 1. und 10 von B's 25. Das ist keine Behinderung
beim Fangen eines Kicks. A-44's Aktion richtet sich gegen B-88, der nicht
in Position zum Fangen eines Kicks ist, und nicht gegen B-22. Dadurch hat
A-44 die Fangmoglichkeit von B-22 nicht behindert. Durch die Beriihrung
von B-22 kann Team A legal den Kick recovern.

AR. 6-4-1-Xll. 4. und 5 von A’s 30. Punt Receiver B-22 befindet sich
an B's 30 in Position zum Fangen eines Kicks. Er gibt kein Signal. A-88
befindet sich seitlich innerhalb eines Meters neben B-22. A-88 berihrt
B-22 nicht. B-22 féngt an B’s 30 den Kick und wird anschlie3end an B's
32 getackelt. B-22 wird durch die Prdsenz von A-88 nicht gezwungen,
seine Position oder die Art des Fangens zu andern. Regelung: Legales
Spiel. Keine Behinderung beim Fangen eines Kicks. A-88 befindet sich
weniger als einen Meter von B-22 entfernt, behindert jedoch nicht die
Fangmaoglichkeit von B-22, da er nicht direkt vor ihmist B's Ball, 1. und 10
von B's 32..

A.R. 6-4-1-XIII. B-44 steht an B’s 25 in Position zum Fangen eines Punts.
Wahrend der Ball noch sehr hoch in der Luft ist und deutlich bevor er sich
B-44 ndhert, [uft A-88 innerhalb eines Meters unmittelbar vor B-44 her,
ist aber nicht in der Nahe, als der Ball ankommt. B-44 fangt den Kick und
wird getackelt. Regelung: Kein Foul. Obwohl A-88 die 1-Meterzone direkt
vor B-44 durchlauft, ist das so frih, dass diese Aktion keine Behinderung
der Fangmoglichkeit eines Kicks darstellt.

Abschnitt 5. Fair Catch
Artikel 1. Dead, wo gefangen
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A.R. 6-5-1-1. Nach einem glltigen oder ungiiltigen Signal mufft B-1 den
Punt und B-2, der nicht signalisierte, fangt den Ball nach dem Kick.
Regelung: Der Ball wird dead, als er von B-2 gefangen wird. Er wird
anschlieBend an den Punkt der Beriihrung durch B-1 platziert.

AR. 6-5-1-Il. B-1 steht mit einem Bein im Aus und mit dem anderen im
Spielfeld, als er ein gliltiges oder ein ungdiltiges Fair Catch-Signal anzeigt.
Er fangt dann den Kick inbounds. Regelung: Es gibt keine Regelung fir
einen Receiving Team Spieler, der wahrend eines Kicks ins Aus geht. Das
Fangen ist legal und der Ball wird mit dem Fangen dead.

A.R. 6-5-1-1ll. Wahrend eines Free Kicks gibt B-21 an B's 5 ein gUltiges Fair
Catch Signal. B-21 mufft den Kick und recovert den Ball sofort an B's 5.
Regelung: Kein vollstandiger Fair Catch. B's Ball, 1. und 10 von B’s 5.

Artikel 2. Kein Advancen
A.R. 6-5-2-I. B-1 macht ein Fair Catch-Signal vor dem Muff von B-2. Danach
fangt oder recovert B-1 den Ball und advanct ihn. Regelung: Durch B1’s
Signal ist der Ball dead, sobald er gefangen oder recovert wird. Zwei
Schritte sind B-1 erlaubt, damit dieser zum Stillstand kommt oder seine
Balance wiedererlangen kann. Ein dritter oder jeder weitere Schritt
ist illegal. Die Strafe wird vom Punkt des Fangens oder der Recovery
geahndet. Wenn B-1 getackelt wird, dann wird dieses Tackling nicht
geahndet, esseidenn, es handelt sich um unnoétige Harte oder es ereignet
sich so spét, dass der Tackler wissen konnte, dass es nicht in der Absicht
lag, Raumgewinn zu erzielen. Wenn der Kick in der Endzone gefangen
oder recovert wird, ist das ein Touchback. Wird B-1 getackelt, bevor er
einen dritten Schritt macht, hat nur der Tackler gefoult.
A.R. 6-5-2-Il. Team A puntet. Nachdem B-1 an seiner 20-Meterlinie einen
Fair Catch angezeigt hat, lasst er absichtlich den Ball zu Boden fallen, wo
B-2 denabprallendenBallrecovert undihnzuTeam B's 35 Meterlinie tragt.
Regelung: Der Ball ist am Punkt der Recovery dead. Der Raumgewinn ist
illegal. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot, dem Punkt der Recovery.
Team B’s Ball, First Down und 10 (Regel 5-2-7).
A.R. 6-5-2-lll. Punt Receiver B-22 macht ein ungdltiges Signal, indem
er eine Hand nur kurz nach oben reckt. Er fangt den Ball an B’s 35 und
sprintet biszu B's 40, wo er getackelt wird. Regelung:Der Ballist am Punkt
des Fangens dead. Foul, Spielverzégerung durch B-22. 5-Meterstrafe
vom Dead Ball Spot. Kein Foul durch den Tackler, da B-22 deutlich als
Balltrdger fungierte. B's Ball, 1. und 10 von B's 30.

-210-



Regel 6-5 Kicks

Artikel 3. Ungiiltige Signale

+  A.R.6-5-3-. A-1 oder B-1 zeigt jenseits der neutralen Zone einen Fair Catch
an, wahrend der Kick nicht die neutrale Zone (iberquert. Regelung: Alle
Signale durch Team A werden ignoriert. Team B darf kein Fair Catch-Signal
geben, da der Ball die neutrale Zone nicht tiberquert. Der Ball wird jedoch
dead, sobald er gefangen oder recovert wird (Regeln 2-8-1a und 4-1-3g).
A.R. 6-5-3-II. Bei einem Free Kick gibt B-1 in der Nadhe einer Seitenlinie
ein ungultiges Fair Catch-Signal, mufft den Kick und dieser fliegt ins Aus.
Regelung: Team B's Ball, First Down und 10 am Inbounds Spot.
A.R. 6-5-3-Ill. Ein Scrimmage Kick berihrt den Bodenjenseits der neutralen
Zone, prallt hoch in die Luft und danach zeigt B-1 einen Fair Catch an.
Regelung: Ungliltiges Signal. Der Ballist dort dead, wo er recovert wurde.
A.R. 6-5-3-IV. B-1 fangt jenseits der neutralen Zone den Scrimmage Kick
und zeigt danach einen Fair Catch an. Regelung: Ungdiltiges Signal. Der
Ball ist dead, wenn das Signal zum ersten Mal gegeben wird.
A.R. 6-5-3-V. Team A’s Scrimmage Kick rollt jenseits der neutralen Zone,
als B-17 seine Mitspieler auffordert, vom Ball wegzubleiben. Dabei
winkt er mit seinen Armen unterhalb seiner Taille oder tiefer. Regelung:
Unglltiges Signal. Der Ball wird geméaR den Regeln dead, wenn eines der
Teams ihn recovert.
A.R. 6-5-3-VI. Wahrend sich ein Free Kick in der Luft befindet, gibt B-21
ein winkendes Signal, welches nicht alle Anforderungen eines glltigen
Fair Catch Signales erfillt. Der Ball wird gefangen (a) von B-21 an B's 5
oder (b) von B-44 an B's 5. Regelung: Der Ball wird mit dem Fangen dead.
(a) B's Ball, 1. und 10 von B’s 25; (b) B’s Ball, 1. und 10 von B's 5.

Artikel 4. Illegaler Block oder Kontakt

A.R. 6-5-4-I. B-1 gibt ein gliltiges oder ungultiges Fair Catch-Signal und
berhrt den Punt nicht, aber wéhrend der unberihrte Ball im Spielfeld
frei ist, blockt er einen Gegner (a) im Spielfeld; (b) in der Endzone des
Receivers. Regelung: (a) Wenn der Ball die neutrale Zone Uberquert
und Team B in Ballbesitz ist, wenn der Down endet, wird das Receiving
Team mit 15 Metern vom Postscrimmage Kick Enforcement Spot
bestraft. (b) Safety. Die Regelung ist die gleiche bei einem erfolglosen
Fieldgoalversuch.

A.R. 6-5-4-ll. B-1 zeigt an der 50-Meterlinie einen Fair Catch an und
berlihrt den Punt nicht. Wahrend der Ball an Team B’s 45-Meterlinie auf
dem Boden rollt, benutzt B-1 illegal seine Hadnde bei dem Versuch, an
den Ball zu gelangen und der Ball wird in Team B's Besitz fir dead erklart.
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Regelung: Strafe —15 Meter Postscrimmage Kick Enforcement. Der Ball
gehort zu Team B (Regel 10-2-3).

Artikel 5. Kein Tackling

« A.R. 6-5-5-. B-1 und B-2 zeigen beide einen Fair Catch an. B-1 mufft und
B-2 ist im Begriff, den gemufften Ball zu fangen, als er von A-1 getackelt
wird. Regelung: Keine Behinderung, aber Halten. Strafe — 10 Meter vom
Previous Spot oder von dem Punkt, an dem der anschlieRende Dead Ball
zu Team B gehort.
A.R. 6-5-5-1l. B-22 macht einen Fair Catch und wird getackelt, bevor er den
Ball mehr als zwei Schritte getragen hat. Regelung: Foul des Tacklers.
Strafe — 15 Meter vom Succeeding Spot.
A.R. 6-5-5-lll. B-1 fangt den Ball, nachdem B-3 einen Fair Catch angezeigt
hat. Regelung: Der Ball ist dead, sobald und wo er gefangen wurde. B-1
hat keinen Anspruch auf den Schutz der Fair Catch Regel, hat aber den
gleichen Schutz wie bei jedem anderen Dead Ball (Regel 6-5-1-d).
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Regel 7
Snappen und
Werfen des Balles

Abschnitt 1. Das Scrimmage

Artikel 2. Shift und Fehlstart
A.R. 7-1-2-1. Nach einem Huddle oder Shift kommen alle Team A-Spieler
zum Stillstand und bleiben fir eine Sekunde still stehen. Dann, vor dem
Snap, wechseln zwei oder mehr gleichzeitig ihre Positionen. Regelung:
Alle elf Team A-Spieler missen vor dem Snap erneut fir eine Sekunde
still stehen bleiben, andernfalls ist es ein Live Ball Foul beim Snap fir
einen illegalen Shift. Strafe — 5 Meter vom Previous Spot (Regel 2-22-1).
A.R. 7-1-2-Il. Zehn Team A-Spieler shiften, wahrend A-1 in seiner Position
verbleibt. A-1 bewegt sich danach rickwarts, bevor eine Sekunde
vergangen ist und der Ball wird gesnappt. Regelung: Wenn A-1, der sich
bewegt hat, vor dem Snap nicht mit den anderen zehn Team A-Spielern
vor dem Snap fir eine Sekunde still steht, ist das vor dem Snap ein Dead
Ball Foul fir einen Fehlstart. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot.
AR. 7-1-2-lll. Nachdem die Team A-Spieler fir eine Sekunde still
gestanden haben, entfernt sich End A-88 weiter vom Ende der Scrimmage
Line und stoppt. Bevor eine Sekunde vergeht, startet Back A-36 seine
Rlckwartsbewegung. Regelung: Legal. Aber wenn Back A-36 startet,
bevor A-88 stoppt, bedeutet die gleichzeitige Bewegung der beiden
Spieler einen Shift und alle Team A-Spieler missen vor dem Snap flr eine
Sekunde still stehen (Regel 2-22-1).
AR. 7-1-2-IV. Team A ist in einer No Huddle Offense und alle Spieler
bewegen sich zur Scrimmage Line, als der Ball freigegeben wird.
Obwohl einige Spieler sich in ihren Positionen aufstellen und stoppen,
bewegt sich wenigstens ein Spieler ohne zu stoppen weiter und
bewegt sich weiterhin, als der Ball gesnappt wird. Regelung: Dead
Ball Foul — illegaler Shift, der in einem Fehlstart resultiert, da Team
A die eine Sekunde Stillstand vor dem Snap nicht eingehalten hat.
Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot. Die Schiedsrichter missen
abpfeifen und das Spiel stoppen.
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AR. 7-1-2-V. 3. und 3 an B’s 40. Quarterback A-12 befindet sich in
einer Shotgun Formation und tduscht das Klatschen in die Hande vor,
(a) wahrend er in Position steht; (b) wahrend er mit den Handen und
Schultern in Ubertriebener Art und Weise nach vorn zuckt und den Start
des Spielzuges vortduscht. Regelung: Regel 7-1-2b-4c erklart, dass es ein
Fehlstart ist, wenn der Quarterback eine schnelle, plotzliche, ruckartige
Bewegung macht, die den Start des Spielzuges vortduscht. In (a) kein
Foul; in (b) Fehlstart durch A-12.

Artikel 3. Einschrankung der Offense - vor dem Snap
A.R. 7-1-3-I. A-21 hat sich legal am Ende der Scrimmage Line in der Ndhe
von A-88 aufgestellt, der in einem Drei-Punkt-Stand steht. Team A steht
in dieser Formation fiir eine Sekunde still. Danach bewegt sich A-21 zu
einer legalen Backfield Position und stoppt. AnschlieRend bewegt sich
A-88 zu einer entfernteren Position an der Scrimmage Line. Regelung:
Legal, wenn beide, A-21 und A-88, still stehen, wenn der Snap beginnt
(Regeln 2-22-1 und 7-1-4-a).
A.R. 7-1-3-Il. A-21 hat sich legal am Ende der Scrimmage Line in der Nahe
von A-88 aufgestellt, der in einem Drei-Punkt-Stand steht. Team A steht
in dieser Formation fir eine Sekunde still. Danach verldsst A-21 die
Scrimmage Line und bewegt sich ins Backfield. A-88 bewegt sich zu einer
entfernteren Position an der Scrimmage Line. Regelung: A-88 kann seinen
Drei-Punkt-Stand aufgeben, da er sich jetzt am Ende der Scrimmage Line
befindet. Aber Team A muss vor dem Snap erneut fir eine Sekunde still
stehen, damit der Spiel legal wird (Regel 7-1-4).
A.R. 7-1-3-lll. B-71 Uberquert die neutrale Zone in Team A's Backfield
und greift keinen Team A-Spieler an. A-23, legal im Backfield, bewegt
sich absichtlich, um B-71 zu beriihren. Regelung: Team A-Foul, Fehlstart.
Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot.
AR. 7-1-3-IV. Snapper A-1 hebt den Ball an oder bewegt ihn vorwarts,
bevor die Rickwartsbewegung des Snaps beginnt. B-2 schldgt den Ball
weg, so dass er frei wird, wegrollt und von B-3 recovert wird. Regelung:
Team A-Foul. lllegaler Snap, Ball bleibt dead. Strafe - 5 Meter vom
Succeeding Spot (Regel 4-1-1).
A.R. 7-1-3-V. A-66, ein eingeschrankter Lineman zwischen dem Snapper
und dem Spieler am Ende der Line oder A-72, ein eingeschrankter Spieler
am Ende der Scrimmage Line:
1. hebteineHand oderdie Hinde vom Boden, alservon B-1,dersichinder
neutralen Zone befindet, bedroht wird. Regelung: Sofort abpfeifen.
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Team B Dead Ball Foul, Offside. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot.
2. hebteine Hand oder die Hinde vom Boden, als B-1a) aufihn zu stirmt,
aber nicht in die neutrale Zone eindringt oder b) in die neutrale
Zone eindringt, aber nicht die Position von A-66 oder A-72 bedroht.
Regelung: In beiden Fallen sofort abpfeifen. Team A Dead Ball Fouls.
Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot.
Beachte: Ein Team B-Spieler, der vor dem Snap in die neutrale Zone eindringt,
kann maximal drei Team A-Linemen angreifen. Greift der Team B-Spieler
einen direkt gegeniiberstehenden Team A-Lineman an, gelten dieser Team
A-Spieler und die beiden rechts und links daneben stehenden Linemen als
angegriffen. Wenn der Team B-Spieler in die neutrale Zone eindringt und die
Liicke zwischen zwei Team A-Linemen angreift, gelten nur diese beiden Team
A-Spieler als angegriffen.
A.R.7-1-3-VI.Vordem Snapverpasst A-80, derkein eingeschrankterinnerer
Lineman oder Back ist, den Snap-Count und macht eine gewdhnliche
Bewegung, die nicht abrupt, schnell oder ruckartig ist und den Start des
Spieles nicht vortauscht. Keiner der Team B-Spieler reagiert. Regelung:
Kein Foul durch Team A.

Artikel 4. Anforderungen an das Offense Team — beim Snap
A.R. 7-1-4-1. A-30, der sich als ein Back aufgestellt hat, startet seine legale
Bewegung. Er dreht sich dann so, dass er in Richtung seiner Scrimmage
Line schaut und sich seitlich bewegt. Beim Snap hat sich A-30 leicht
vorgebeugt und bewegt sich entweder weiter seitlich oder verharrt an
einer Stelle. Regelung: | egal.
AR. 7-1-4-1l. A-30, der sich als Back aufgestellt hat, startet seine legale
Bewegung.Erdrehtsichdannso,dasserinRichtungseinerScrimmageLine
schaut und sich seitlich bewegt. Beim Snap befindet sich A-30 weiterhin
hinter der neutralen Zone, bewegt sich leicht vorgebeugt nach vorne oder
seine seitliche Bewegung geht leicht in Richtung seiner Scrimmage Line.
Regelung: Live Ball Foul beim Snap fir illegale Bewegung, Strafe —
5 Meter vom Previous Spot.
A.R. 7-1-4-lll. Team A’'s Formation beim Snap beinhaltet nur 10 Spieler:
fUnf Spieler an der Scrimmage Line, die Trikots mit einer Nummer von
50 bis 79 tragen, ein Spieler an der Scrimmage Line tragt die Nummer 82
und vier Spieler sind im Backfield. Regelung: Die Formation ist legal, weil
Team A nicht mehr als vier Spieler im Backfield hat und die erforderliche
Anzahl (Finf) an der Scrimmage Line tragt Trikots mit einer Nummer von
50 bis 79.
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A.R. 7-1-4-IV. Beim 4. und 8 schickt Team A zwei Ersatzspieler mit den
Nummern 21 und 33 in das Spiel, als Ausnahme zur vorgeschriebenen
Nummerierung. Diese Spieler stellen sich legal zwischen den Ends an
der Scrimmage Line auf. Nachdem der Ball gesnappt wurde, wirft ein
Team A-Spieler, der sich 15 Meter tief in einer Scrimmage Kick-Formation
aufgestellt hat, einen legalen Vorwartspass zu einem berechtigten
Receiver und erzielt dadurch 10 Meter Raumgewinn. Regelung: Legales
Spiel. (Beachte: Das gleiche Spiel aus einer Fieldgoal Formation ist legal).
AR. 7-1-4-V. A-33 nimmt, als Ausnahme zur vorgeschriebenen
Nummerierung, eine Position an der Scrimmage Line ein und steht neben
End A-88. Vor dem Snap shiftet A-88 zu einer Backfield-Position, wobei
der Flanker auf der entgegengesetzten Seite der Formation auf eine
End-Position an der Line shiftet. Regelung: Illegale Formation. Da A-33
nun ein End ist, befindet er sich beim Snap in einerillegalen Position (Live
Ball Foul). Strafe — 5 Meter, Previous Spot.

AR. 7-1-4-VI. A-33 nimmt, als Ausnahme zur vorgeschriebenen
Nummerierung, eine Position an der Scrimmage Line links neben Snapper
A-85 ein, wobei A-85 am Ende der Line steht. Alle anderen Team A-Spieler
an der Line befinden sich zu A-33’s Linken. Nach einem Stopp von einer
Sekunde shiften alle Spieler, ausgenommen A-85, legal zur anderen
Seite, wobei A-33 nun als End postiert ist. Regelung: Wenn der Ball
gesnappt wird, wahrend sich A-33 in dieser Position befindet, ist das ein
Foul fir eine illegale Formation. A-33 muss sich beim Snap zwischen den
End-Spielern befinden. Strafe — 5 Meter, Previous Spot.

AR. 7-1-4-VIl. Team A hat sich an B’s 45 in einer Formation aufgestellt,
in der der Snapper A-88 sich am rechten Ende der Line befindet. Die
Linemen zu seiner Linken sind mit 56, 63, 72, 22, 79 und 25 nummeriert.
Es befinden sich vier Team A-Spieler im Backfield. A-44 steht 10 Meter
direkt hinter dem Snapper und die anderen Backs stehen zu seiner Linken
einige Meter hinter der Scrimmage Line. Kein Spieler befindet sich in
Position als Holder fir einen Place Kick. Nach dem Snap wirft A-44 einen
vollstdndigen Vorwartspass auf Snapper A-88, der einen Touchdown
erzielt. Das ereignet sich (a) beim ersten oder zweiten Down; (b) dritten
oder vierten Down. Regelung: Da nur vier Offense Linemen Trikots
mit Nummern von 50 bis 79 tragen, hdngt die Legalitdt der Offense
Formation davon ab, ob sich Team A in einer Scrimmage Kick-Formation
befindet. Eine Voraussetzung fir die Scrimmage Kick-Formation ist,
.dass es offensichtlich ist, dass ein Kick versucht werden wird.” (a) lllegale
Formation: beim ersten und zweiten Down ist es eher unwahrscheinlich,
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dass ein Team punten wird. Daher ist es nicht offensichtlich, dass ein
Kick versucht werden wird. (b) Legales Spiel: Touchdown. Beim dritten
oder vierten Down ist es wahrscheinlich, dass ein Team kicken wird.
(Regel 2-16-10).

A.R. 7-1-4-VIIl. Team A stellt sich auf, wobei A-11 sich in einer Linie
10 Meter hinter dem Snapper befindet. Die anderen drei Backs haben sich
rechts und links auRerhalb der Tackle Box verteilt. Nur vier der Offense
Linemen tragen Trikots mit den Nummern von 50 bis 79. A-11 erhalt
den Rlckpass vom Snapper, wadhrend sich Team A in dieser Formation
befindet. Regelung: Live Ball Foul, illegale Formation. Es befinden sich
nicht genug Spieler an der Scrimmage Line mit Nummern von 50 bis
79. Team A befindet sich nicht in einer Scrimmage Kick Formation, da
es in dieser Konstellation nicht offensichtlich ist, dass ein Kick versucht
werden wird (Regel 2-16-10).

A.R. 7-1-4-IX. Team A stellt sich mit sechs Spielern an der Scrimmage Line
auf. FGnf von ihnen tragen Trikots, die von 50 bis 79 nummeriert sind.
Ein siebter Spieler, A-88, befindet sich in einer Position als End, hat sich
jedoch so aufgestellt, dass seine Fiif3e und seine Schultern sich deutlich
in einem 45-Grad-Winkel zur Scrimmage Line befindet. Die anderen vier
Spieler befinden sich eindeutig im Backfield. Der Ball wird gesnappt,
wahrend sich Team A in dieser Aufstellung befindet. Regelung: Live
Ball Foul, illegale Formation. Jeder Team A-Spieler muss entweder ein
Lineman oder ein Back sein. A-88 ist keines von beiden.

Artikel 5. Einschrinkung der Defense

A.R. 7-1-5-1. Snapper A-1 hebt den Ball an und, bevor er ihn rlickwarts
wirft, schldgt B-2 den Ball weg und B-3 recovert den freien Ball. Regelung:
Sofort abpfeifen. Team A Dead Ball Foul. Illegaler Snap. Der Ball bleibt
dead, denn er wurde nicht durch einen legalen Snap ins Spiel gebracht.
Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot. Team A bleibt in Ballbesitz.

A.R. 7-1-5-Il. Snapper A-1 beginnt legal mit dem Snap, aber B-2 schldgt
ihm den Ball aus der Hand, bevor A-1 den Snap vervollstdndigen kann,
und B-3 recovert den freien Ball. Regelung: Sofort abpfeifen. Team B
Dead Ball Foul. Der Ball bleibt dead. Strafe — 5 Meter vom Succeeding
Spot. Team B darf den Ball nicht berihren, bevor dieser gesnappt worden
ist. Team A bleibt in Ballbesitz.

A.R. 7-1-5-lll. Vor dem Snap Uberquert ein Team B-Spieler die neutrale
Zone, ohne einen Gegenspieler zu berlhren, und bewegt sich hinter
einem Team A-Lineman weiter auf den Quarterback oder den Kicker zu.
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Regelung: Ein Team B-Spieler, der sich auf Team A’s Seite der neutralen
Zone befindet und sich ungehindert auf den Quarterback oder den Kicker
zu bewegt, wdhrend er sich hinter einem Offense Lineman befindet,
behindert Team A's Spielvorbereitung. Strafe - Team B-Foul, Offside,
Dead Ball. 5 Meter vom Succeeding Spot.

A.R. 7-1-5-IV.Linebacker B-56 befindet sich stationar einen Meter jenseits
der neutralen Zone. Als die Offense ihre Snap Signale ruft, tduscht B-56
einen Angriff in Richtung der Line vor und versucht so, offensichtlich
einen Fehlstart der Offense zu provozieren. Regelung: Dead Ball Foul.
Spielverzdégerung. 5-Meterstrafe vom Succeeding Spot.

Artikel 6. Balliibergabe nach vorne
A.R.7-1-6-1.A-83,einberechtigterReceiver,istderEndanseiner Scrimmage
Line und steht in der Ndhe des Snappers in einer unausgeglichenen
,1"-Formation. Quarterback A-10 nimmt den ihm Gbergebenen Snap und
gibt den Ball sofort weiter zu A-83. Regelung: Wenn die Bewegung des
Balles vorwarts ist und der Ball A-10’s Hand verlasst, bevor er von A-83
berlihrt wird, ist es ein legaler Pass. A-83 konnte sich zwar geniigend
umgedreht haben, um einen Rickpass oder einen Handoff (legal)
entgegen zu nehmen; aber wenn diese Aktion unmittelbar nach dem
Snap erfolgte, ist es unwahrscheinlich, dass fir einen Handoff genug Zeit
verblieb, damit die Voraussetzungen des ,Umdrehens” und der ,zwei
Meter hinter der Scrimmage Line” zutreffen.

Abschnitt 2. Riickpass und Fumble

Artikel 4. Im Aus

«  A.R.7-2-4-1.B-20fangt (a)in seiner Endzone oder (b) auf seiner 3-Meterlinie
einen legalen Vorwaértspass ab und wird durch seine Eigenbewegung in
seine Endzone getragen oder (c) fangt den Vorwartspass im Spielfeld und
geht freiwillig zurick in seine Endzone (kein Eigenschwung). In jedem
Fall fumbelt er in der Endzone und der Ball rollt nach vorne und geht an
Team B's 2-Meterlinie ins Aus. Regelung: Der Ball gehdrt Team B am Spot
of Fumble (Team B’s Endzone): (a) Touchback, (b) Team B's Ball an der
eigenen 3-Meterlinie und (c) Safety (Regeln 8-5-1 und 8-6-1).
A.R. 7-2-4-1l. Beim zweiten Down fumbelt A-1 den Ball, der auf den Boden
prallt und hoch in die Luft zurlickspringt. B-2 erreicht den Ball, wahrend
er sich Gber dem Boden befindet und landet im Aus auf den Boden
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(a) jenseits des Fumble-Punktes oder (b) hinter dem Fumble-Punkt.
Regelung: (3a) Team A’s Ball am Fumble-Punkt, (b) Team A’s Ball an dem
Punkt, an der Ball die Seitenlinie Gberquert (Regeln 4-2-4 und 7-2-4).

Abschnitt 3. Vorwartspass

Artikel 2. Illegaler Vorwartspass

«  A.R.7-3-2-l. Quarterback A-10, der sich innerhalb der Tackle Box befindet
und versucht Raumverlust zu verhindern, wirft absichtlich einen
Verzweiflungspass, der in einer Zone, in der kein berechtigter Team
A-Spieler eine geeignete Moglichkeit zum Fangen des Vorwartspasses
hat, unvollstdndig wird. Regelung: Intentional Grounding. Strafe -
Downverlust am Spot of Foul. Die Game Clock startet mit dem Snap
(Regel 3-3-2-d-4), sofern nicht Regel 3-4-4 zutrifft.
A. R. 7-3-2-Il. Gegen Ende einer Halbzeit, jedoch mit mehr als einer Minute
verbleibender Spielzeit ist A-10 nicht in der Lage, einen freien Receiver
zu lokalisieren. Um Zeit einzusparen wirft er einen unvollstandigen
Vorwartspass in eine Zone, in der sich kein berechtigter Team A-Spieler
befindet. Regelung:lllegaler Vorwartspasswegenabsichtlichen Wegwerfens
eines Vorwartspasses. Strafe — Downverlust am Punkt des Fouls. Die Game
Clock startet mit der Ballfreigabe (Regeln 3-3-2-e-14 und 3-4-3).
A.R. 7-3-2-1ll. Beim dritten Down, kurz vor Ende einer Halbzeit, mufft
A-4, der vorgesehene Holder fir ein Fieldgoal, den Snap und er oder der
vorgesehene Kicker A-3 recovert den Ball und wirft ihn sofort zu Boden.
Regelung:|llegaler Vorwartspass wegen absichtlichen Wegwerfens eines
Vorwadrtspasses, kein glltiger Versuch, um Zeit einzusparen. Strafe —
Downverlust am Punkt des Fouls. Moglichkeit eines 10-Sekunden-Abzugs
von der Game Clock fiir Team B (Regel 3-4-4). Die Game Clock startet mit
der Ballfreigabe (Regeln 3-3-2e-14 und 3-4-3), wenn der 10-Sekunden-
Abzug durchgefihrt wird.
A.R. 7-3-2-IV. Der Ball wird Uber den Kopf von Quarterback A-12, der in
einer Shotgun-Formation steht, gesnappt. A-12 recovert den Ball und
wirft ihn sofort vorwarts zu Boden. Regelung: Illegaler Vorwartspass
wegen absichtlichen Wegwerfens eines Vorwartspasses, kein giltiger
Versuch um Zeit einzusparen. Strafe — Downverlust am Punkt des Fouls.
Die Game Clock startet mit der Ballfreigabe (Regeln 3-3-2e-14 und 3-4-3).
A.R. 7-3-2-V. Im dritten Down gegen Ende der ersten Halbzeit mufft A-1
den Snap. A-1 oder A-4 fangt den gemufften Ball und wirft ihn sofort
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vorwarts auf den Boden. Regelung: Legales Spiel.

A.R. 7-3-2-VI. Im dritten Down gegen Ende der ersten Halbzeit fangt A-1,
der sich 7 Meter hinter dem Snapper aufgestellt hat, den Snap und wirft
den Ball sofort vorwarts auf den Boden. Regelung: Legales Spiel.

AR. 7-3-2-VII. Mit nur noch einigen Sekunden verbleibender Spielzeit in
einer Halbzeit ist der Ball freigegeben. Team A stellt sich schnell auf und
der Ball wird legal zu Quarterback A-12 gesnappt, der den Ball sofort nach
vorne zu Boden wirft. Team A’'s Formation war zum Zeitpunkt des Snaps
nicht legal. Als der Ball dead wurde, verbleiben noch zwei Sekunden
Spielzeit. Regelung: Strafe — 5 Meter vom Previous Spot. Die Game Clock
startet mit dem Snap.

A.R.7-3-2-VIIl. QB A-10 sprintet in Richtung einer Seitenlinie und befindet
sich auRerhalb der Tackle Box, als er einen legalen Vorwartspass wirft, der
von einem Defense Lineman weggeschlagen wird und dann hinter der
neutralen Zone landet. Regelung: L egales Spiel. Ohne das Wegschlagen
wadre der Ball jenseits der neutralen Zone gelandet, so dass A-10 im Sinne
der Regel gehandelt hat.

A.R. 7-3-2-IX. 3. und 5 von A’s 40. QB A-12 geht gerade zurlick, um einen
Pass zu werfen. Er befindet sich in schwerer Bedrangnis der Defense
Spieler, als er einen Rickpass auf Back A-22 wirft, der den Ball aus der
Tackle Box heraus tragt. Kurz bevor A-22 getackelt wird, wirft er von A's
35 einen Vorwartspass Uber die neutrale Zone und der Ball landet 20
Meter vom nachsten berechtigten Team A-Receiver entfernt auf dem
Boden. Regelung: Foul, absichtliches Wegwerfen. Die Ausnahme bzgl.
der Tackle Box gilt nur flr den Spieler, der den Snap oder den daraus
resultierenden Rickpass kontrolliert. Downverlust am Punkt des Fouls.
4.und 10 von A’s 35 (Regel 7-3-2-h-Ausnahme).

AR. 7-3-2-X. QB A-12 steht in einer Shotgun Formation. Er mufft
den Rlickpass vom Snapper und A-63 recovert den Ball innerhalb der
Tackle Box. In schwerer Bedrdngnis der Defense Spieler verlasst A-63
die Tackle Box und wirft einen unvollstdndigen Vorwaértspass, der
jenseits der neutralen Zone unvollstdndig ist. Regelung: Legales Spiel.
A-63 kontrollierte den Rickpass, der aus dem Snap resultierte (Regel
7-3-2-h-Ausnahme).

AR. 7-3-2-XI. 2. und 10 von A’s 40. A-11 erhélt den Longsnap und
Ubergibt den Ball an Back A-44. A-44 macht ein paar Schritte in Richtung
der Scrimmage Line und wirft dann einen Rickpass auf A-11, der sich
weiterhin in der Tackle Box befindet. Um einigen Tacklern auszuweichen,
verlasst A 11 die Tackle Box. Da er nicht in der Lage ist, einen freien
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Receiver zu finden, wirft er von A’s 35 den Ball in eine Zone, in der sich
kein berechtigter Receiver befindet. Der Ball landet jenseits der neutralen
Zone im Aus. Regelung: Illegaler Vorwartspass. Downverlust an A's 35, 3.
und 15. A-11 verliert das Recht, den Ball legal wegzuwerfen, da er den
Ballbesitz an einen anderen Spieler tbertrug, bevor er den Vorwartspass
warf.

A.R. 7-3-2-XIl. 3. und 10 von A's 30. QB A-11 geht zurlick, um einen
Vorwartspass zu werfen. Kurz bevor er an A’'s 20 getackelt werden kann,
wirfterdenBallvorwartsineine Zone, in dersich kein berechtigter Receiver
befindet. Tackle A-77 fangt an A's 28 den Vorwartspass und wird an A’s
32 getackelt. Regelung: Illegaler Vorwartspass, Downverlust am Punkt
des Passes, 4. und 20 von A’s 20. Das ist ein absichtliches Wegwerfen des
Balles, weil A-11 den Ball in eine Zone warf, in der sich kein berechtigter
Team A-Receiver befand. Es ist hier zu beachten, dass es keine illegale
Berthrung durch A-77 ist, weil sich die Regel bezliglichillegalen Beriihrens
nur auf einen legalen Vorwértspass bezieht (Regel 7-3-11).

AR. 7-3-2-XIll. Quarterback A-11 geht zuriick, um einen Vorwartspass
zu werfen. Er verldsst die Tackle Box. Er fumbelt den Ball, der direkt in
seine Hande zurickspringt. A 11 wirft dann den Ball vorwarts und dieser
landet jenseits der neutralen Zone in einem offenen Bereich, in dem sich
kein berechtigter Receiver befindet, der die Mdglichkeit hitte, den Ball
zu fangen. Regelung: Legales Spiel, da A-11 den Ballbesitz nicht an einen
anderen Spieler Ubertrug.

Artikel 4. Verlust der Berechtigung durch Verlassen des Feldes

A.R. 7-3-4-. Der berechtigte A-88 geht freiwillig ins Aus, kehrt zuriick
inbounds und ist der erste Spieler, der den legalen Vorwadrtspass berdhrt.
Diese Berlihrung durch A-88 ereignetsichin Team B’s Endzone. Regelung:
Illegale Beriihrung. Strafe — Downverlust am Previous Spot.

A.R. 7-3-4-Il. Der berechtigte A-88 geht wahrend eines Downs, in dem ein
legaler Vorwartspass geworfen wird, freiwillig ins Aus. Er kehrt zurlick
inbounds, berthrt aber nicht den Pass und wird von einem Gegner
festgehalten, bevor der Ball von irgendeinem Spieler berdhrt wird.
Regelung: Keine Passbehinderung — A-88 ist nicht berechtigt, einen
legalen Vorwartspass zu fangen. Foul—Halten durch die Defense, Strafe —
10 Meter vom Previous Spot.

A.R. 7-3-4-lll. Der Wide Receiver A-88 wird von B-1 ins Aus geblockt und
duft dann 20 Meter, bevor er inbounds zuriickkehrt. A-88 fangt einen
legalen Pass in Team B's Endzone. Regelung: Foul fUr illegales Berlihren
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wegen A-88's Unterlassung, sofort wieder ins Feld zurickzukehren.
Strafe — Downverlust am Previous Spot.

A.R. 7-3-4-IV. Der berechtigte Receiver A-44 |duft eine Passroute in der
Ndhe einer Seitenlinie. Als ein legaler Vorwadrtspass in seine Richtung
fliegt, tritt er versehentlich auf die Seitenlinie, springt, mufft den Pass
wahrend er sich in der Luft befindet, landet inbounds auf den Boden,
ergreift den Ball und landet inbounds auf seinen Knien, wobei er den Ball
festin seinen Handen halt. Regelung: Unvollstandiger Vorwartspass. A-44
berthrt den Ball erstmalig, als er sich in der Luft und damit noch im Aus
befindet und sich so noch nicht inbounds etabliert hatte. (Regel 2-27-15).

Artikel 5. Berechtigung erlangt oder wiedererlangt
A.R. 7-3-5-I. Team B berthrt einen legalen Vorwartspass in der Ndhe
der Seitenlinie, wahrend sich der urspringlich berechtigte A-1 im Aus
befindet. A-1 kommt ins Feld zurlick und bertihrt den Pass. Regelung:
Legales Spiel. Die Berihrung durch Team B berechtigt alle Spieler
wahrend des verbleibenden Downs, den Vorwartspass zu berihren.

Artikel 6. Vollstandiger Pass
AR. 7-3-6-l. Zwei gegnerische Spieler erreichen einen legalen
Vorwartspass, wahrend sie springen, und beide Spieler kehren gleichzeitig
auf den Boden innerhalb des Feldes zurlick. Regelung: Gleichzeitiges
Fangen, Ball wird dem passenden Team zuerkannt (Regel 2-4-4).
AR. 7-3-6-Il. Zwei gegnerische Spieler erreichen einen legalen
Vorwartspass, wadhrend sie springen und ein Spieler kehrt vor dem
anderen auf den Boden innerhalb des Feldes zurlick. Regelung: Kein
gleichzeitiges Fangen. Der Pass ist vollstandig oder abgefangen fir den
Spieler, der zuerst auf den Boden zuriickkehrt (Regel 2-4-4).
A.R. 7-3-6-lll. Ein inbounds in der Luft befindlicher Spieler erreicht
einen legalen Vorwartspass. Noch in der Luft wird er von einem Gegner
getackelt und fir einen Moment deutlich festgehalten, bevor er in
eine Richtung getragen wird. Er landet daraufhin mit dem Ball im oder
aulerhalb des Feldes. Regelung: Der Pass ist vollstdndig. Der Ball ist an
der Stelle dead, wo der Receiver oder der Spieler, der den Ball abfangt, in
einer Art festgehalten wird, die ihn daran hindert, sofort auf den Boden
zurickzukehren (Regeln 4-1-3-p).
A.R. 7-3-6-IV. Der in der Luft befindliche A-80 erreicht einen legalen
Vorwartspass an seiner 30-Meterlinie. Noch im Flug wird er von B-40
getackelt und bis zu A's 34-Meterlinie geschoben, wo er zu Fall gebracht
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wird. Regelung: Team A's Ball an A's 34-Meterlinie (Regel 5-1-3-3).

A.R. 7-3-6-V. Der in der Luft befindliche A-80 erreicht einen legalen
Vorwartspass an seiner 30-Meterlinie. Noch wahrend er sich im
Flug befindet, wird er von B-40 getackelt und zu A's 26-Meterlinie
zurickgeschoben, wo der Ball dead wird. Regelung: Team A's Ball an A’s
30-Meterlinie (Regel 5-1-3-a-Ausnahme).

A.R. 7-3-6-VI. A-86 wird von B-18 an Team B's 2-Meterlinie legal ins Aus
geblockt. A-86 versucht, sofort wieder ins Spielfeld zurGckzukommen
und springtvon auRBen in die Luft. Er befindet sich in der Luft, alser A-16's
legalen Vorwartspass erreicht. Er landet in Team B’'s Endzone mit dem
Ball in seinen Handen. Regelung: Unvollstdndiger Vorwartspass. A-86
etablierte sich nicht inbounds, bevor er den Pass berihrte und war damit
faktisch im Aus (Regel 2-27-15).

A.R. 7-3-6-VII. B-33 springt, wahrend er inbounds ist, und befindet sich in
der Luft, als er Team A's legalen Vorwartspass erreicht. Er vervollstandigt
die Interception, indem er (a) im Spielfeld landet und dort getackelt wird
oder (b) in Team B’s Endzone landet und dort getackelt wird. Regelung:
B-33istein Balltréger, biserden Ballbesitz verliert oder der BallgemaR der
Regel dead wird. (a) 1. und 10 fiir Team B. (b) Touchback (Regeln 4-1-3-c,
4-2-3-a, 5-1-1-e und 7-3-4).

A.R. 7-3-6-VIIIl. Wahrend sich der berechtigte Receiver A-89 inbounds in
der Luft befindet, erreicht er einen Vorwartspass und leitet diesen weiter
an (a) den berechtigten A-80, der den Pass fangt oder (b) B-27, der den
Pass abfdngt. Regelung: Legales Spiel in beiden Fillen. A-89 hat einen
Vorwartspass weggeschlagen (Regeln 2-4-3, 2-11-3 und 9-4-1-a).

AR. 7-3-6-IX. Der in der Luft befindliche Receiver A-85 ergreift den Ball.
Bei der Landung berUhrt er zuerst den Boden mit seinem linken FuR, als
er inbounds zu Boden fallt. Unmittelbar, nachdem A-85 auf den Boden
prallt, wird derBallfreiund berihrt den Boden. Regelung: Unvollstdndiger
Pass. Ein in der Luft befindlicher Receiver muss die Kontrolle Gber den
Ball behalten, wenn er zu Boden fillt, damit das Fangen vollstandig ist.
A.R. 7-3-6-X. Der in der Luft befindliche Receiver A-85 ergreift den Ball.
Beider Landung berlhrt er zuerst den Boden inbounds mit seinem linken
Ful3, als er inbounds zu Boden fallt. Unmittelbar, nachdem A-85 auf den
Boden prallt, wird der Ball frei, berthrt aber nie den Boden, bevor der
Spieler den Ball wieder unter Kontrolle hat. Regelung:\/ollstdndiger Pass.
Wenn der inbounds befindliche Receiver zu Boden fallt und die Kontrolle
verliert, ist das Fangen vollstdndig, solange der Spieler inbounds bleibt
und der Ball nie den Boden berihrt.
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A.R. 7-3-6-XI. Der in der Luft befindliche Receiver A-85 ergreift den Ball.
Bei der Landung berlhrt er zuerst den Boden inbounds mit seinem
linken Ful, als er im Aus zu Boden fallt. Unmittelbar, nachdem A-85 auf
den Boden prallt, wird der Ball frei. Regelung: Unvollstandiger Pass,
unabhéngig davon, ob der Ball zu Boden fallt oder nicht, da der Receiver
im Aus ist.

A.R. 7-3-6-XIl. Receiver A-85 streckt sich an Team B’s 2-Meterlinie und
ergreift einen Vorwartspass, fallt aber selbststdndig zu Boden, als er
versucht, das Fangen zu vervollstdndigen. Als A-85 in der Endzone
zu Boden fallt, wird der Ball sofort frei und féllt zu Boden. Regelung:
Unvollstandiger Pass. Jeder Receiver, der wahrend des Fangprozesses
selbststdndig zu Boden féllt, muss die Kontrolle Gber den Ball behalten,
wenn er zu Boden fallt.

A.R.7-3-6-XIII. Receiver A-85 befindet sich inboundsin der Luft lber Team
B's Endzone und ergreift einen Vorwartspass. Wahrend er sich in der
Luft befindet, wird er von einem Defender geblockt und fallt dadurch zu
Boden. Unmittelbar nachdem A-85 auf den Boden prallt, wird der Ball frei
und berihrt den Boden. Regelung: Unvollstdndiger Pass. Ein in der Luft
befindlicher Receiver, der berihrt wird, bevor er alle Voraussetzungen
zur Vervollstdndigung des Fangens erfillt, muss weiterhin die Kontrolle
Uber den Ball behalten, nachdem er zu Boden gefallen ist.

A.R. 7-3-6-XIV. Der berechtigte Receiver A-80 befindet sich in der Luft,
als er einen legalen Vorwartspass erreicht. Er ergreift den Ball fest mit
seinen Handen und als er auf den Boden kommt, berihrt die Nase des
Balles den Boden, bevor ein Kérperteil von A-80 den Boden berihren
kann. A-80 halt den Ball weiterhin fest unter Kontrolle in seinen Handen.
Danach berihrt A-80 mit seinen Knien den Boden und er hat den Ball fest
in seinem Besitz. Regelung: \Vollstandiger Pass.

A.R. 7-3-6-XV. Der berechtigte Receiver A-80 befindet sich in der Nahe
einer Seitenlinie in der Luft, als er, in Richtung Spielfeld schauend,
einen legalen Vorwartspass erreicht. Als er in Richtung Spielfeld landet,
(a) schleifen seine Zehen deutlich auf dem Boden inbounds, bevor er
ins Aus fallt; (b) berlhren in einer fortfihrenden Bewegung zuerst
seine Zehen den Boden inbounds und danach kommen seine Fersen
auf der Seitenlinie auf. Er behalt den Ball in beiden Falle fest in seinem
Griff. Regelung: (a) Vollstandiger Pass. (b) Unvollstdndiger Pass. Die
fortfiihrende Zehen-Fersen Berlhrung ist Teil einer Einzelbewegung
und gemal der Interpretation ist er im Aus gelandet und hat somit das
Fangen nicht vervollstandigt.
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Artikel 7. Unvollstandiger Pass

< A.R. 7-3-7-l. Ein Spieler berlhrt einen legalen Vorwartspass, wahrend er
(a) eine Begrenzungslinie berlhrt; (b) sich in der Luft befindet, nachdem
er zuvor im Aus war. Regelung: In beiden Fallen ist der Ball im Aus, der
Pass ist unvollstdndig und der Down zahlt. Der Spieler verliert seine
Berechtigung, wenn er ins Aus geht (Regeln 2-27-15, 4-2-3a und 7-3-3).
A.R. 7-3-7-ll. 4. und 9 von Team A’'s 6-Meterlinie. A-1 wirft den Ball in
seiner Endzone absichtlich zu Boden, um Raumverlust zu vermeiden.
Regelung: Team B kann die Strafe fir einen Safety akzeptieren. Wenn sie
die Strafe ablehnen, ist es Team B's Ball, First Down und Goal von Team
A's 6-Meterlinie.
A.R. 7-3-7-lll. 3. und 9 von Team A’s 6-Meterlinie. A-1 wirft einen zweiten
Vorwadrtspass aus seiner Endzone. B-2 fangt den Ball ab und wird an Team
A’s 20-Meterlinie zu Boden gebracht. Regelung: Team B kann die Strafe
annehmen, die in einem Safety resultiert oder das Ergebnis des Downs
akzeptieren und den Ball fir einen First Down von Team A's 20-Meterlinie
behalten.

Artikel 8. Illegaler Kontakt und Passbehinderung
AR. 7-3-8-. B-33, der sich jenseits der neutralen Zone mit seinem
Ricken zum Ball befindet, winkt mit seinen Armen vor dem Gesicht
des berechtigten Receivers A-88 herum. Es kommt dabei zu keinem
Koérperkontakt. Regelung: Kein Foul. Es gibt kein Foul fir eine Defense
Passbehinderung, wenn es keinen Kérperkontakt gibt.
A.R. 7-3-8-ll. Wide Receiver A-80 befindet sich 15 Meter jenseits der
neutralen Zone und dreht seinen Riicken zur neutralen Zone. Der Passer
wirft den Ball hoch Giber A-80's Hande, die er (iber dem Kopf ausgestreckt
hat. Der Ball ist Uberworfen worden und befindet sich jenseits des
Receivers (nicht fangbarer Pass), als B-2 A-80 am Helmgitter zu Boden
zieht. Regelung:Personliches Foul (9-1-12a), aber keine Passbehinderung.
Strafe — 15 Meter vom Previous Spot. First Down und 10 fir Team A.
Verursacher schwerer Fouls missen disqualifiziert werden.
A.R. 7-3-8-lll. A-83, ein Wide Receiver, befindet sich 10 Meter vom
nachsten inneren Lineman entfernt. Er [duft in Richtung Spielfeldmitte.
Bevor der Ball geworfen wird, wird er von B-1, einem Linebacker, legal
geblockt und dadurch zu Boden geworfen. Regelung: Legal, es sei denn
der Block wurde unter der Girtellinie ausgefthrt (Regel 9-1-6).
AR. 7-3-8-IV. Beim Snap befindet sich A-88 an der Scrimmage Line
10 Meter von der Tackle Position entfernt und A-44 befindet sich im
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Backfield, vier Meter hinter und seitlich von A-88's Innenseite. Bevor
der Passer den Ball loslasst, wird B-1 von A-88 fiinf Meter jenseits der
neutralen Zone geblockt. Der Pass wird zu A-44 geworfen, der sich
vorwarts bewegt hat und zur Seite lduft, in den Bereich, in dem B-1 von
A-88 geblockt wurde. Regelung: Team A-Foul. Offense Passbehinderung.
Strafe — 15 Meter vom Previous Spot.

A.R. 7-3-8-V. Bevor der Ball geworfen wird, bewegt sich der Wide
Receiver A-88 vier Meter downfield, direkt vor und auf den Defender B-1
zu. An diesem Punkt wird A-88 von B-1 weggedrlckt, worauf dieser seine
Hande benutzt, um B-1 zu berihren. Regelung: Team A-Foul. Offense
Passbehinderung, wenn der legale Vorwartspass die neutrale Zone
Uberquert. Strafe — 15 Meter vom Previous Spot.

A.R. 7-3-8-VI. Bevor der Ball geworfen wird, lduft Wide Receiver A-88
schrdg nach innen, wo der Linebacker B-1 versucht, ihn zu blocken. A-88
benutzt seine Hande, um B-1 wegzuschieben. Regelung: Team A-Foul.
Offense Passbehinderung, wenn der legale Vorwartspass die neutrale
Zone Uberquert. Wenn B-1 seinen urspriinglichen Kontakt jenseits der
neutrale Zone unterhalb der Glrtellinie angesetzt hatte, hat Team B auch
gefoult und die Live Ball Fouls heben sich auf.

A.R. 7-3-8-VII. A-88, ein berechtigter Receiver, lduft eine 10-Meter-Route
und biegt in einem 90 Grad-Winkel in Richtung Seitenlinie. Nachdem der
Ball geworfen wurde, erreicht ihn B-2 und tackelt oder blockt ihn oder
ergreiftoderziehtihn, bevor A-88 den Ball, einen fangbaren Vorwartspass,
berihrt. Regelung: Team B-Foul. Defense Passbehinderung. Strafe —Spot
of Foul und First Down.

AR. 7-3-8-VIIl. A-80, ein Tight End, lduft 10 Meter bis in Team B's Backfield
und biegt danach in Richtung des Torpfostens ab. B-1 befindet sich einen
Schritt hinter und aufRerhalb von A-80, als er ihn erreicht. Nachdem der legale
Vorwartspass geworfen wurde, wird A-80 von B-1 getackelt oder geblockt,
ergriffen oder gezogen, als der Ball tiber A-80's ausgestreckte Hande fliegt.
Regelung: Team B-Foul. Defense Passbehinderung. Strafe — First Down am
Spot of Foul, wenn das Foul sich weniger als 15 Meter vom Previous Spot
entfernt ereignet hat. 15-Meterstrafe vom Previous Spot und First Down,
wenn sich das Foul mehr als 15 Meter jenseits der neutralen Zone ereignet hat.
A.R. 7-3-8-IX. A-88 und B-2 laufen dicht nebeneinander her, bevor der
Ball geworfen wird. Einer von beiden oder beide fallen, als sich ihre
FlRe beriihren und verheddern. Keiner der beiden stellte dem anderen
absichtlich ein Bein. Regelung: Kein Foul.

A.R.7-3-8-X.Bevor der Pass geworfenwird, laufen Wide Receiver A-88 und
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Defender B-1 Schulter an Schulter und Seite an Seite 15 Meter jenseits
der neutralen Zone. A-88 befindet sich dabei ndher zur Seitenlinie und
B-1 ndher zur Hash Mark. A-88 biegt zur Spielfeldmitte ab. B-1 bewegt
sich nicht zur Seite und A-88 prallt gegen ihn. Regelung: Kein Foul, denn
der Pass wurde nicht geworfen.

A.R. 7-3-8-XI. Wide Receiver A-88 und Defender B-1 laufen Schulter an
Schulter und Seite an Seite 15 Meter jenseits der neutrale Zone. A-88
befindet sich dabei ndher zur Seitenlinie und B-1 ndher zur Hash Mark.
Ein legaler Vorwartspass wird in Richtung eines Torpfostens geworfen.
Wahrend der Ball fliegt, biegt A-88 nach innen, in Richtung des fangbaren
Vorwartspasses ab. B-1 bewegt sich nicht zur Seite und macht auch keinen
Versuch, an den Ball zu gelangen und A-88 prallt gegen ihn. Regelung:
Team B-Foul. Defense Passbehinderung. 15-Meterstrafe vom Previous
Spot und First Down.

A.R. 7-3-8-XIl. A-44, ein Slot Back, lauft 25 Meter downfield eine Pass-
Route in Richtung eines Goalline-Pylons. B-1, ein Safety, befindet sich
zwischen A-44 und dem Pylon, als der Ball geworfen wird. B-1 verringert
augenscheinlich seine Geschwindigkeit und prallt mit A-44 zusammen,
bevor der fangbare Ball den Boden berihrt. Regelung: Team B-Foul.
Defense Passbehinderung. Strafe — 15-Meter vom Previous Spot und
First Down (7-3-8¢).

A.R. 7-3-8-XIll. A-80, ein Tight End, bewegt sich bei einer Pass-Route quer
durch die Defense Formation und berithrt 25 Meter tief im Defense
Backfield B-1, einen Safety, bevor oder nachdem der Ball geworfen
wurde. A-88, ein Wide Receiver, der auf der gegeniiberliegenden Seite
von A-80 beim Snap stand, lduft an A-80 und B-1 vorbei und fangt hinter
ihnen den legalen Vorwdrtspass. Regelung: Team A-Foul. Offense
Passbehinderung. Strafe — 15 Meter vom Previous Spot.

AR. 7-3-8-XIV. 4. und Goal von Team B’s 5-Meterlinie. Team A’s legaler
Vorwaértspassist unvollstdndig, aber Team B beging an seiner 1-Meterlinie
oder in seiner Endzone eine Passbehinderung. Regelung: First Down und
Goal fir Team A an Team B's 2-Meterlinie.

A.R. 7-3-8-XV. Bei einem legalen Vorwartspass versuchen A-80 und
B-60 jenseits der neutralen Zone diesen Vorwartspass zu fangen, der in
Richtung von A-80 geworfen wurde. Der Pass ist zu hoch und wird als
nicht fangbar gewertet. Als der Ball A-80 Gberfliegt, drickt dieser gegen
B-60's Brust. Regelung: Keine Offense Passbehinderung.

AR. 7-3-8-XVI. A-80 und B-60 versuchen jenseits der neutralen Zone
einen Vorwartspass zu fangen, der in Richtung von A-80 geworfen wurde.
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A-14, der nicht versucht, den Pass zu fangen, blockt B-65 jenseits der
neutralen Zone, entweder bevor der Pass geworfen wurde oder wahrend
der nicht fangbare Pass in der Luft ist. Regelung: Team A-Foul. Offense
Passbehinderung. Strafe — 15 Meter vom Previous Spot.

Artikel 9. Passbehinderung: Zusammenfassung
A.R. 7-3-9-l. Ein legaler Vorwartspass wird jenseits der neutralen Zone
von einem berechtigten Spieler eines Teams berthrt oder gemufft oder
streift einen Schiedsrichter. Danach, wahrend der Ball weiterhin fliegt,
halt oder foult ein Spieler von Team A oder Team B einen berechtigten
Gegner, der sich jenseits der neutralen Zone befindet. Regelung: Regeln
bezliglich Passbehinderung gelten nicht, nachdem der Pass berihrt
wurde. Wird als Foul wahrend eines freien Balles geahndet. Strafe — 10
oder 15 Meter vom Previous Spot (Regel 9-3-6).
A.R. 7-3-9-Il. Bei einem legalen Vorwartspass hinter der neutralen Zone
befindet sich der berechtigte A-1direkt neben B-1. A-1 ist im Begriff, den
Pass zu berthren, als B-1 A-1 wegdriickt und der Pass ist unvollstandig.
Regelung: legal. Regeln bezlglich Passbehinderung gelten nicht
hinter der neutralen Zone (Regeln 7-3-9-d, 9-1-5-Ausnahme 4 und
9-3-6-Ausnahme 5).
A.R. 7-3-9-1ll. Wahrend A-88 eine Passroute in der Nahe einer Seitenlinie
[3uft, berihrt er die Seitenlinie, unmittelbar bevor ein Defense Spieler
gegen ihn springt und den Pass zu Boden schlagt. Regelung: Keine
Defense Passbehinderung. A-88 wurde zu einem unberechtigten Spieler,
als er auf die Seitenlinie trat (Regel 7-3-3).

Artikel 10. Unberechtigt jenseits der neutralen Zone
A.R. 7-3-10-I. Der unberechtigte Lineman A-70 lduft mehr als drei Meter
jenseits der neutralen Zone und berlihrt keinen Gegner. Er dreht um
und kehrt hinter die neutrale Zone zurlick, bevor A-10 einen legalen
Vorwartspass wirft, der die neutrale Zone U(berquert. Regelung:
Unberechtigt downfield. Strafe — 5 Meter vom Previous Spot.

A.R. 7-3-10-Il. Der unberechtigte Lineman A-70 berihrt einen Gegner
innerhalb eines Meters jenseits der neutralen Zone. Er drangt B-4 weiter
als drei Meter jenseits der neutralen Zone zurtick und kehrt danach hinter
die neutrale Zone zurlick, bevor A-1 einen legalen Vorwartspass wirft, der
die neutrale Zone Uberquert. Regelung: Unberechtigt downfield oder
Offense Passbehinderung. Strafe — 5 Meter oder 15 Meter vom Previous
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Spot (Regel 7-3-8-b).

A.R. 7-3-10-lll. 1. und 10 von A’'s 37. Der unberechtigte Lineman A-70
erhebt sich nach dem Snap und lduft downfield. Als der Passer den Ball
loslasst, durchbricht der Helm von A-70 die Flache Gber A's 40. Der Pass
Uberquert die neutrale Zone und fallt an A's 39 unvollstdndig zu Boden.
Regelung: Foul, unberechtigter Receiver downfield. Ein Teil von A-70’s
Korper befand sich mehr als drei Meter jenseits der neutralen Zone, als
der Pass geworfen wurde.

Artikel 11. Illegales Beriihren

- AR. 7-3-11-l. Zu einem spdten Zeitpunkt in einer Halbzeit wirft
Quarterback A-10, der sich innerhalb der Tackle Box befindet, einen
Verzweiflungspass, um absichtlich Raumverlust zu verhindern. Der Pass
wird unvollstdndig, nachdem er zuvor vom unberechtigten A-58 berihrt
wurde, als dieser versuchte, den Pass zu fangen. Regelung: Foul wegen
absichtlichem Wegwerfen des Balles. Keineillegale Berihrung des Passes,
da dieserillegal war. Strafe — Downverlust am Punkt des Passwurfes. Die
Game Clock startet mit dem Snap (Regeln 3-3-2d-4 und 7-3-2h). Regel
3-4-4 trifft zu, wenn sich weniger als eine Minute Spielzeit auf der Game
Clock befindet.
A.R. 7-3-11-Il. Team A snappt von der eigenen 10-Meterlinie. A-10 geht
zurlck und wirft einen Vorwartspass zum unberechtigten A-70, wahrend
dieser sich in seiner Endzone befindet und (a) den Pass berihrt, als er
versucht, diesen zu fangen und der Pass wird unvollstdndig; (b) den Pass
fangt und in der Endzone getackelt wird oder (c) den Pass fangt und
den Ball bis zur 3-Meterlinie advanct, wo er getackelt wird. Regelung:
(a) Team B kann die 5-Meterstrafe annehmen oder die Strafe ablehnen,
so dass dieser Down zahlt. (b) Der Ballist in der Endzone dead, fir dessen
Antrieb Team A verantwortlich ist, und Team B kann den Safety oder die
Strafe wahlen. (c) Der Versuch zahlt, wenn die Strafe abgelehnt wird
und der Dead Ball Spot glinstiger fir Team B ist als die Strafe (Beachte:
(3), (b) und (c) kénnten in Bezug auf die Position eines berechtigten Team
A-Spielers oder der Ortlichkeit, von der A-10 den Ball wirft, Intentional
Grounding sein) (Regel 10-1-1b). Wird auf ein Intentional Grounding
erkannt, gibt es kein illegales Berhren eines Vorwartspasses.
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Artikel 12. Personliche Fouls durch Team B wahrend eines legalen
Vorwadrtspass-Spieles

AR. 7-3-12-1. 2. und 15 von A's 15. A-11 wirft einen Vorwartspass
zu A-88. Wahrend des Downs erhélt B-60 eine Flagge fir einen
anhaltenden Kontakt zum Kopf von Tackle A-79. Der Pass auf A-88 ist
(a) vollstdndig an A's 20, und A-88 advanct bis zu A's 30, wo er getackelt
wird; (b) unvollstdndig oder abgefangen. Regelung: (a) Die Strafe wird
von A’s 30 durchgefihrt, A's Ball, 1. und 10 von A’s 45. (b) Die Strafe
wird vom Previous Spot durchgefihrt, A's Ball, 1. und 10 von A’'s 30
(Regel 9-1 Strafe).
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Regel 8
Punkte

Abschnitt 2. Touchdown

Artikel 1. Wie erzielt

< A.R. 8-2-1-I. Wahrend Balltrdger A-1 versucht zu punkten, berthrt er mit
seinem Ful’ den Pylon, der sich auf der rechten Schnittstelle der Goalline
mit der Seitenlinie befindet. Er trédgt den Ball in seinem ausgestreckten
rechten Arm, der sich Gber der Seitenlinie befindet. Regelung: Ob ein
Touchdown erzielt wurde oder nicht, hdngt vom Forward Progress des
Balles in Bezug auf die Goalline ab, als der Ball dead wird (Regel 4-2-4-d
und 5-1-3-a).
A.R. 8-2-1-Il. Balltrager A-1, der im Spielfeld lduft, springt und befindet
sich an der 2-Meterlinie in der Luft. Er berihrt den Boden zuerst 3 Meter
jenseits der Goalline im Aus. Der Ball im Besitz des Spielers Uberquert
einen Pylon. Regelung: Touchdown (Regeln 4-2-4d und 5-1-3a).
A.R.8-2-1-lll. Derinder Luft befindliche Balltrdger A-21 iberquert fliegend
die Seitenlinie. Der Ball in seiner Hand Uberquert Gber der 1-Meterlinie
die Seitenlinie. Die Bewegung setzt sich jenseits des Pylons fort und der
Ball wird im Besitz von A-21 im Aus fir dead erklart. Regelung: Der Ball
wird an der 1-Meterlinie Fir “im Aus” erklart (Regeln 2-12-1 und 4-2-4d).
A.R. 8-2-1-IV. Quarterback A-12 vervollstdndigt einen Vorwartspass auf
einen Mitspieler, der in Team B's Endzone steht. (a) A-12 befindet sich
jenseits der neutralen Zone, als er den Ball wirft. (b) Der Receiver tragt die
Trikotnummer 73. Regelung: In beiden Fillen ist das Ergebnis des Downs
ein Touchdown. Die Strafe wird je nach Team B’s Optionen vollstandig.
A.R.8-2-1-V. Balltréger A-22 springt von B's 1 seitlich in Richtung Goalline.
Der Ball, der sich in seinem Besitz befindet, (a) berihrt den Pylon;
(b) Uberquert den Pylon oberhalb oder (c) Uberquert die Goalline
innerhalb des Pylons. A-22 berlhrt danach erst drei Meter jenseits der
Goalline den Boden im Aus. Regelung: (a), (b) und (c) In allen drei Fallen
wird ein Touchdown erzielt. Der Ball, der sich A-22's Besitz befindet, hat
die Flache der Goalline in allen drei Fallen durchbrochen.
A.R. 8-2-1-VI. Balltrdger A-22 stirmt in Richtung des rechten Pylon auf
B's Goalline. Von B’s 2 hechtet er vorwarts oder wird von einem Gegner
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vorwarts geblockt, so dass er keinen Bodenkontakt mehr hat. Der Ball in
A-22's rechter Hand Uberquert an B's 1 die Seitenlinie und passiert den
Pylon aufderhalb. Danach berlhrt A-22 (a) den Pylon mit seinem Ful3 oder
seiner linken Hand; (b) erst drei Meter jenseits der Goalline den Boden im
Aus. Regelung: (a) Touchdown. Die Flache der Goalline wird verlangert,
da A-22 den Pylon berthrt. (b) Kein Touchdown. Die Fldche der Goalline
wird nicht verldngert, da A-22 weder den Pylon noch den Boden in der
Endzone berihrte. Der Ball wird an B’s 1 fiir ,im Aus” erklart.

A.R. 8-2-1-VII. Balltrager A-22 stirmt in Richtung des rechten Pylon auf
B's Goalline. Der Ball in A-22's rechter Hand Uberquert die Verldngerung
der Goalline auRRerhalb (z. B.: zur rechten) des Pylon. Danach tritt A-22
(a) auf die Goalline oder (b) unmittelbarvor der Goalline auf die Seitenlinie.
Regelung: (a) Touchdown. Die Fldche der Goalline wird verldngert, daA-22
den Boden in der Endzone berihrt. (b) Kein Touchdown. Die Flache der
Goalline wird nicht verldngert. Der Ball wird am Punkt der Uberquerung
fur ,.im Aus” erklart.

A.R. 8-2-1-VIII. Balltrdger A-22 stirmt in Richtung des rechten Pylon auf
B's Goalline. Er hat den Ball in seiner rechten Hand. Sein FuR berihrt
den Pylon, unmittelbar bevor der Ball (a) den Pylon Gberquert (b) die
Verldngerung der Goalline zur Rechten (auf3erhalb) des Pylon Gberquert.
Regelung: (3) und (b) Kein Touchdown in beiden Fallen. Da der Pylon sich
im Aus befindet, wird der Ball dead, als A-22 den Pylon berthrt. Daher ist
der Ball in beiden Fillen dead, bevor er die Goalline Gberqueren kann.
A.R.8-2-1-IX. Balltrdger A-22 wird geblockt und seine Vorwartsbewegung
wird inbounds nahe der Goalline an der Seitenlinie zu seiner Rechten
gestoppt. Als er gestoppt wird, hat er den Ballin seiner rechten Hand, die
er Uber die Goalline (a) innerhalb des Pylon oder (b) aufserhalb des Pylon
ausgestreckt hat. Regelung: (a) Touchdown. Der Ball wurde dead, als A-22
ihn jenseits der Flache Gber der Goalline streckte. (b) Kein Touchdown, da
kein Teil seines Kérpers den Pylon oder die Endzone berihrte. In diesem
Fall wird die Fldche der Goalline nicht verlédngert.

A.R. 8-2-1-X. Balltrdger A-33 duft auf B's Goalline zu. Er lasst den Ball
innerhalb der 1-Meterlinie fallen und denkt, er hitte einen Touchdown
erzielt. Er lduft durch die Endzone und in Richtung seiner Teamzone.
Die Schiedsrichter zeigen keinen Touchdown an. Der Fumble prallt
unmittelbar auRerhalb oder innerhalb der Goalline auf den Boden, rollt
aufdem Bodeninder Endzone und wird dort fiir dead erklart, weil der Ball
zur Ruhe kommt und kein Spieler versucht, diesen zu recovern. Regelung:
Touchdown. Der Ball gehdért dem Team, welches zuletzt in Ballbesitz war
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am Dead Ball Spot. Per Definition wird durch einen Fumble, der einem
Team in der gegnerischen Endzone zuerkannt wird, ein Touchdown
erzielt (Regel 7-2-5).

Abschnitt 3. Try Down

Artikel 1. Wie erzielt

A.R. 8-3-1-I. Wahrend eines Try fumbelt Team B, nachdem es in Ballbesitz
gelangtist, und Team A recovert den Ball in Team B's Endzone. Regelung:
Team B kann fumbeln, nachdem es einen Pass abgefangen hat, einen
Kick gefangen oder recovert hat oder einen Fumble oder einen Rlckpass
gefangen oder recovert hat. Touchdown. Team A erhdlt zwei Punkte
(Regel 8-3-2-d-1).

A.R. 8-3-1-Il. B-19 ist der erste Spieler, der jenseits der neutralen Zone
Team A's abgeblockten PAT-Kick bertihrt, als er den Kick in der Endzone
mufft und A-66 recovert dort den Ball. Regelung: Zwei Punkte fir Team A.

Artikel 2. Gelegenheit zum Punkten
AR. 8-3-2-l. Bei einem Try gibt B-2 einem Team A-Fumble einen neuen
Antrieb und der Ball wird durch Team B in der eigenen Endzone recovert.
Regelung:Safety. Team A wird ein Punkt zuerkannt (Regeln 8-3-1 und 8-5-1).
A.R. 8-3-2-Il. Bei einem Try kickt B-2 einen Team A-Fumble in Team B's
Endzone hinein. Der Fumble wird dort von Team B recovert. Regelung:
Safety, ein Punkt fiir Team A oder Team A kann die Strafe fir das illegale
Kicken vom Basic Spot annehmen (Regeln 8-3-1 und 8-3-3-b-1) und den
Down wiederholen.
A.R. 8-3-2-lll. Bei einem Ein-Punkt-Try blockt B-2 den Kick von A-1 und
der Ball, der nicht die neutrale Zone iberquerte, wird von A-2 hinter der
neutralen Zone recovert und ber Team B’s Goalline advanct. Regelung:
Team A erhalt 2 Punkte zuerkannt (Regel 8-3-1).
A.R. 8-3-2-IV. Bei einem Ein-Punkt-Try wird Team A’s Kick geblockt. A-2
recovert den Ball im Spielfeld jenseits der neutralen Zone. Regelung: Der
Ballist dort dead, wo er durch A-2 recovert wurde. Der Try ist beendet.
A.R. 8-3-2-V. Bei einem Ein-Punkt-Try wird Team A’s Kick geblockt und der
Ball, der jenseits der neutralen Zone nicht berihrt wird, (a) wird von B-3
an seiner 1-Meterlinie recovert oder (b) bertihrt den Boden in Team B’s
Endzone. Regelung: (a) B-3 kann den Ball advancen; (b) der Ball ist dead,
der Try ist beendet (Regel 8-3-1).
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A.R. 8-3-2-VI. Bei einem Ein-Punkt-Try wird Team A’s Kick geblockt. Der
Ball wird von B-3 recovert und (iber Team A’s Goalline advanct. Wahrend
B-3"s Lauf clippt B-4. Regelung: Keine Punkte, der Try ist beendet, und
die Strafe wird durch die Regel aufgehoben (Regel 8-3-4-b).

A.R. 8-3-2-VII. Bei einem Try fangt B-1 Team A’s legalen Vorwartspass in
seiner Endzone ab. Er trdgt den Ball (ber Team A’s Goalline und (a) es
foult niemand wahrend des Laufes; (b) B-3 clippt wéhrend des Laufes;
(c) A-2 foult wahrend des Laufes. Regelung: (a) Team B erhélt zwei Punkte
zuerkannt. (b) Keine Punkte, der Try ist beendet und die Strafe wird durch
die Regel aufgehoben. (c) Team B erhalt zwei Punkte zuerkannt und die
Strafe wird durch die Regel aufgehoben (Regel 8-3-1 und 8-3-4-a und b).
A.R. 8-3-2-VIIl. Bei einem Try mufft A-1 den Hand-zu-Hand-Snap vom
Snapper und der Ball wird von A-2 recovert und in die gegnerische
Endzone getragen. Regelung: Team A erhdlt zwei Punkte zuerkannt
(Regel 2-11-2).

A.R. 8-3-2-IX. Bei einem Ein-Punkt-Try wird Team A’s Kick geblockt und
B-75 recovert den Ball an B's 2. Er advanct und fumbelt den Ball. Der
Ball rollt in B's Endzone, wo B-61 den Ball recovert und gestoppt wird.
Regelung: Safety. Team A erhélt einen Punkt (Regel 8-1-1).

Artikel 3. Foul wihrend eines Try vor Team B-Ballbesitz

A.R.8-3-3-I. Beieinem Try ereignet sich ein Foul, wdhrend Team A’s legaler
Kick, der sich unberdhrtin der Luft befindet, die neutrale Zone iberquert
hat. Regelung: Wenn das Foul von Team A verursacht wurde, der Try
erfolglos ist und Team B nicht in Ballbesitz gelangt, ist der Try voriber.
Wenn das Foul von Team A verursacht wurde und der Try erfolgreich ist,
wird die Strafe vom Previous Spot durchgefihrt, der Try wird wiederholt.
Wenn das Foul von Team B verursacht wurde und der Try erfolgreich
ist, wird Team A der Punkt zuerkannt, es sei denn, Team A entscheidet,
dass es die Strafe annehmen und einen 2-Punkte-Versuch unternehmen
will. Der Try ist vom Postscrimmage Kick Enforcement ausgenommen.
Personliche Fouls von Team B kénnen beim anschlieRenden Kickoff oder
vom Succeeding Spot in Extraperioden geahndet werden. Wenn der
Try erfolglos war, kann Team A die Strafe annehmen und der Try wird
wiederholt.

A.R. 8-3-3-Il. Beide Teams foulen wdhrend des Try und Team B erlangte
keinen Ballbesitz. Regelung: Wiederholung des Try vom Previous Spot.
A.R. 8-3-3-lll. Team A hat sich zu einem Try in der Spielfeldmitte an B's 3
aufgestellt. Team A verursacht einen Fehlstart und die Strafe bringt den
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Ball auf B’s 8. Der Fieldgoalversuch wird geblockt, aber B-77 befand sich
beim Snap in der neutralen Zone. Die Strafe bringt den Ball auf B's 4 zur
Wiederholung des Try. Team A verlangt, dass der Ball auf die rechte Hash
Mark verlegt wird. Regelung: Die Schiedsrichter kommen dem Verlangen
nach und der Ball wird an B's 4 auf der rechten Hash Mark platziert.

A.R. 8-3-3-IV. Wéhrend eines Try foulen beide Teams, bevor Team B
einen Vorwartspass abfangt. Wahrend des Returns (a) clippt B-23 oder
(b) tackelt A-18 den Balltrager, indem er dessen Helmgitter ergreift und
daran zieht. Regelung: In beiden Fallen heben sich die Fouls auf und der
Down wird wiederholt.

A.R. 8-3-3-V. Wahrend eines Try befindet sich B-79 beim Snap in der
neutralen Zone. B-20 fangt einen Vorwartspass ab und A-55 tackelt ihn,
indem er an B-20's Helmgitter zieht. Regelung: Die Fouls heben sich auf
und der Down wird wiederholt.

Artikel 4. Fouls wahrend eines Try nach einem Team Ballbesitzwechsel

« A.R. 8-3-4-I. B-15 fangt Team A's legalen Vorwaértspass (PAT-Versuch) ab
und lduft zur Spielfeldmitte, wo er von A-19 am Helmagitter ergriffen und
getackelt wird. Regelung: Der Try ist voriiber und die Strafe wird durch
die Regel aufgehoben.
A.R. 8-3-4-Il. B-1 fdngt Team A’s legalen Vorwartspass ab und tragt ihn
zur Spielfeldmitte. Wahrend des Laufes nach dem abgefangenen Pass
clippt B-2 in Team B’s Endzone. Regelung: Die Strafe wird durch die Regel
aufgehoben.
A.R. 8-3-4-lll. Wahrend eines Zwei-Punkte-Try verursacht Team A einen
illegalen Shift. B-21 recovert einen Fumble und bei dem Return clippt
B-45, wahrend A-80 einen Gegner schldgt. B-21advanct den Ball Uber
A’s Goalline. Regelung: Die Punkte zdhlen nicht, die Strafen gleichen
sich aus, der Down wird nicht wiederholt und der Try ist vorbei. A-80’s
Foul (Schlagerei) wird beim anschlieRenden Kickoff oder vom Succeeding
Spotin Extraperioden geahndet. A-80 wird disqualifiziert.
A.R. 8-3-4-IV. Wahrend eines Zwei-Punkte-Try verursacht Team A einen
illegalen Shift. B-21 recovert einen Fumble und bei dem Return schlagt
A-80 einen Gegner. B-21advanct den Ball Gber A’s Goalline. Regelung:
Die Punkte zdhlen und die Strafe fiir A-80's schweres Foul wird beim
anschlieRenden Kickoff oder dem Succeeding Spot in Extraperioden
durchgefihrt. A-80 wird disqualifiziert.
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Abschnitt 4. Fieldgoal

Artikel 2. Nachster Down
AR. 8-4-2-I. 4. und 8 von Team B's 40-Meterlinie. Team A’'s unberihrter
Fieldgoalversuch rollt an B’s 7 ins Aus. Regelung: Team B's Ball an
B's 40-Meterlinie.
A.R.8-4-2-1l.4.und 8von Team B's 40-Meterlinie. Team A's Fieldgoalversuch
wird von B-1 an Team B's 10-Meterlinie berdhrt und geht an
B's 5-Meterlinie ins Aus. Regelung: Team B's Ball an deren 5-Meterlinie.
AR. 8-4-2-ll. 4. und 8 von Team B's 40-Meterlinie. Team A's
Fieldgoalversuch prallt auf den Boden an Team B’s 3-Meterlinie und von
dortindie Endzone, wo ervoneinem Team B-Spielerausder Luftgefangen
und anschlieBend dead wird. Regelung: Touchback (Regel 8-6-1-b).
Team B’s Ball an der 20-Meterlinie.
A.RR. 8-4-2-IV. 4. und 8 von Team B's 18-Meterlinie. Der erfolglose
Fieldgoalversuch geht durch die Endzone ins Aus. Regelung: Team B's
Ball an der 20-Meterlinie.
A.R. 8-4-2-V. Team A's erfolgloser Fieldgoalversuch beriihrt den Boden
jenseits der neutralen Zone und prallt zurlck hinter die neutrale Zone,
wo der Ball von B-1 recovert und in die Endzone advanct wird. Regelung:
Touchdown (Regel 6-3-5).
A.R. 8-4-2-VI. 4. und 6 von Team B'’s 18-Meterlinie. Team A's erfolgloser
Fieldgoalversuch berihrt den Boden jenseits der neutralen Zone und
springt zurtick hinter die neutrale Zone bis zu Team B's 28-Meterlinie,
wo er ins Aus geht oder von einem der beiden Teams recovert und in
dessen Besitz fir dead erklart wird. Der Kick wird jenseits der neutralen
Zone nicht berthrt. Regelung: Team B’s Ball, 1. und 10 von Team B's
28-Meterlinie (Regeln 6-3-6, 6-3-7 und 8-4-2b).
AR. 8-4-2-VIl. Team A snappt den Ball von B's 15, um ein Fieldgoal zu
erzielen. Der Kick wird teilweise geblockt, (berquert die neutrale Zone
und landet an B’s 12. Bevor irgendein Spieler den Ball berihren kann,
prallt dieser zurlick hinter die neutrale Zone und geht (a) an B's 17 und
(b) an B's 25 ins Aus. Regelung: (3a) Team B’s Ball, 1. und 10 von B's 17; (b)
Team B’s Ball, 1. und 10 von B's 25 (Regeln 6-3-7 und 8-4-2b).
A.R. 8-4-2-VIIl. 4. und Goal von B’s 10. Beim Fieldgoalversuch wird der Ball
geblockt und prallt an B’s 7 auf den Boden. Er springt danach zurlck bis
an B's 13, wo B-44 ihn mufft. A-44 recovert den Ball an B’s 11. Regelung:
A's Ball, 1. und 10 von B’s 11. Team B hat einen Scrimmage Kick berdhrt,
der die neutrale Zone Uberquert hatte (Regel 6-3-3).
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Abschnitt 5. Safety

Artikel 1. Wie erzielt
A.R.8-5-1-. A-10 erreicht den Snap in seiner eigenen Endzone und wird zu
Boden gebracht, wobei sich der Ball auf seiner Goalline und mit seinem
vordersten Punkt im Spielfeld befindet. Regelung: Safety, weil ein Teil
des Dead Balls sich auf der Goalline des Balltragers befindet.
A.R. 8-5-1-II. Ein Scrimmage Kick Gberquert nicht die neutrale Zone oder
Uberquert die neutrale Zone und wird zuerst von Team B berihrt oder
wird nicht berthrt und prallt zuriick in die Endzone, wo der Ball in Team
A's Besitz dead wird. Regelung: Safety (Regel 8-7-2-a).
A.R. 8-5-1-lll. B-1 fangt tief in seiner Endzone einen legalen Vorwartspass ab
(kein Try), advanct, aber verldsst die Endzone nicht und wird dort zu Boden
gebracht. Wahrend seines Laufes clippt B-2 in der Endzone A-1. Regelung:
Safety, da die Strafe den Ball in Team B's Besitz in der Endzone belasst.
A.R. 8-5-1-IV. B-1 fdngt einen Vorwartspass oder einen Fumble oder einen
Free oder Scrimmage Kick zwischen seiner 5-Meterlinie und der Goalline
ab und seine Eigenbewegung tragt ihn in die Endzone. Der Ball wird in
Team B's Besitz in der Endzone fir dead erklért. Regelung: Team B's Ball
an der Stelle, an der der Pass oder Fumble abgefangen oder der Kick
gefangen wurde. Die Regelung ist die gleiche, wenn B-1 einen Fumble,
einen Rickpass oder einen Kick unter dhnlichen Bedingungen recovert.
A.R. 8-5-1-V. B-1 fangt einen Vorwartspass oder einen Fumble oder einen
Free- oder Scrimmage Kick zwischen seiner 5-Meterlinie und der Goalline
ab und seine Eigenbewegung bringt ihn in die Endzone. Bevor der Ball
flr dead erklart wird, clippt B-2 in der Endzone. B-1 verldsst die Endzone
nicht und der Ball wird flir dead erklart. Regelung: Safety durch die
Strafe. Der Basic Spot zur Durchfiihrung der Strafe ist der Punkt, an dem
B-1 zwischen der 5-Meterlinie und der Goalline Ballbesitz erlangte und
der Punkt des Fouls liegt hinter dem Basic Spot.
A.R.8-5-1-VI. Team A's Fumble oder Rickpass berihrt den Boden. Team B
mufft den Ball bei dem Versuch ihn zu recovern, aber der Ball iberquert
Team A’s Goalline, wo Team A auf den Ball fallt oder der Ball geht von der
Endzone ins Aus. Regelung: Safety. Der Antrieb des Balles kam von dem
Fumble oder dem Riickpass (Regel 8-7-2-a).
A.R. 8-5-1-VIl. Team A versucht von hinter der eigenen Goalline aus zu
punten, aber A-36 mufft den Ball. Nachdem A-36 den Ball recovert hat,
berthrt er einen Pylon am Schnittpunkt der Seitenlinie mit der Goalline.
Regelung: Safety, es sei denn, der gesamte Ball befindet sich jenseits der
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Goalline, als A-36 die Seitenlinie oder den Pylon berihrt. Der Ball wird an
seiner vordersten Stelle dead, wenn A-36 den Pylon oder die Seitenlinie
berthrt (Regeln 2-31-3, 4-2-4-d).

A.R. 8-5-1-VIIl. B-40 fangt einen Pass auf Team B's 4-Meterlinie ab. Sein
Eigenschwung bringt ihn in Richtung der Endzone, als er den Ball an der
1-Meterlinie fumbelt und (a) B-40, der Fumbler, recovert den Ball in der
Endzone oder (b) B-45, ein Mitspieler des Fumblers, recovert den Fumble
in der Endzone. Regelung: Safety in beiden Fallen.

A.R. 8-5-1-IX. B-47 fangt an B’s 3 einen Pass ab. Er wird durch seinen
Eigenschwung in B's Endzone getragen, wo er fumbelt. Der Ball rollt ins
Spielfeld. A-33 recovert den Ball an B's 2, wird getackelt und fumbelt. Der
Ballrollt in B's Endzone und von dort ins Aus. Regelung: Touchback, Team
B's Ball, 1. und 10 von B’s 20. Die Regel bezliglich Eigenschwungs trifft
nur dann zu, wenn der Ball in der Endzone verbleibt und dort fir dead
erklart wird (Regel 8-6-1).

A.R. 8-5-1-X. 3. und 5 von B'’s 30. B-44 fangt in seiner Endzone einen
Vorwaértspass ab. Wahrend er sich noch in der Endzone befindet, fumbelt
er. Der Ballrollt nach vorne ins Spielfeld und beim Kampf um den Ball rollt
dieser zurlck in B's Endzone. AnschlieRend (a) recovert B-44 am Boden
liegend in der Endzone den Ball oder (b) rollt der Ball Gber die Endlinie
ins Aus. Regelung: In beiden Fallen Safety, zwei Punkte fir Team A. Der
Antrieb, der den Ball beim zweiten Mal in B's Endzone brachte, wurde
durch B-44’s Fumble verursacht. Der Kampf um den Ball brachte keinen
neuen Antrieb. Die Regel bezlglich Eigenschwung trifft nicht zu, da der
Ball nicht in der Endzone verblieb (Regel 8-7-2).

A.R. 8-5-1-XI. 4. und Goal von B’s 8. Runner A-44 wird an B's 5 getackelt
und fumbelt. B-54 schldgt den nach Bodenberihrung freien Ball an B’s 3
zurlick in seine eigene Endzone. A-88 sieht den freien Ball und recovert
den Ball, der sich noch in der Endzone befindet. Regelung: Safety, 2
Punkte fiir Team A. Das Wegschlagen ist legal, weil es nach hinten erfolgt
(Regel 9-4-1-c), aber B-54 gibt dem Ball einen neuen Antrieb und ist dafir
verantwortlich, dass der Ballin B's Endzone gelangt (Regel 8-7-2-b-1). Als
A-88 den Ball recovert, wird der Ball aufgrund der Fumble-Regel im 4.
Versuch fir dead erklart (Regel 7-2-2-a Ausnahme 2). Die Regelung ist ein
Safety, weil der Ball durch die Regel in der Endzone dead wird und B-54
dafir verantwortlich ist, dass sich der Ball dort befindet (Regel 8-5-1-a).
Die Safety-Regel und die Fumble-Regel im 4. Versuch scheinen hier in
einem Konflikt zueinander zu stehen, aber Geist und Intention der Safety-
Regel ist fir diesen Spielzug die viel speziellere Regelung und hebelt die
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Fumble-Regel im 4. Versuch aus, die als generelle Regelung beschreibt,
wie Recoveries durch Team A in einem 4. Versuch zu handhaben sind.

Abschnitt 6. Touchback

Artikel 1. Wann zuerkannt
A.R. 8-6-1-I. Team A's Fumble berihrt den Pylon an der Schnittstelle von
Team B's Goalline mit der Seitenlinie. Regelung: Touchback. Team B’s Ball
von der 20-Meterlinie (Regeln 7-2-4c und 4-2-3b).
A.R. 8-6-1-Il. B-1 fangt Team A’s legalen Vorwartspass in seiner eigenen
Endzone ab und danach reif3t A-1 ihm den Ball aus den Handen, wahrend
sie sich in der Endzone befinden. Regelung: Touchdown. Der Ball ist nicht
automatisch dead, wenn er abgefangen wird, aber er wird dead, wenn A-1
in Ballbesitz kommt. Wenn jedoch nach der Meinung des Schiedsrichters
eine deutliche Zeitspanne vergangen war, in der der Team B-Spieler keine
Anstalten machte, den abgefangenen Ball aus der Endzone hinaus zu
tragen, ist die Anerkennung des Touchbacks gerechtfertigt.
A.R.8-6-1-lll. 3. und 5 von B’s 20. B-44 fangt in B's Endzone einen
Vorwartspass ab. Wahrend er sich noch in der Endzone befindet, fumbelt
er. Der Ball rollt vorwarts ins Spielfeld. Beim Kampf um den Ball kickt
A-33 den Ball in B's Endzone und Uber die Endlinie ins Aus. Regelung:
1.und 10 fir Team B an B’s 30. Das Ergebnis des Downs ist ein Touchback
und daher ist B's 20 der Strafdurchfihrungspunkt fir die 10-Meterstrafe
fir das illegale Kicken. Der Touchback resultiert aus dem Antrieb, den
A-33 dem Ball durch das illegale Kicken gab (Regeln 2-16-1-a, 8-7-1,
10-2-2-d-2-a).

Abschnitt 7. Verantwortlichkeit und Antrieb

Artikel 2. Anfanglicher Antrieb

«  A.R.8-7-2-l. Balltrdger A-1, der auf Team B's Goalline zulduft, fumbelt den
Ball, als ihm B-1 den Ball aus seinen Handen schldgt oder ihn von hinten
tackelt. Injedem Fall Fumbelt A-1 kurz vor der Goalline und der Ball gehtin
Team B's Endzone, wo ervon Team B recovert wird. Regelung: Touchback.
Der Antrieb des Balles wird dem Fumble von Team A zugerechnet
(Regel 8-6-1-a).
A.R. 8-7-2-II. Ein Team A-Kick berihrt den Boden und ein Team B-Spieler
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schldgt den Ball Gber Team B’s Goalline, wo ein Team B-Spieler den
Ball am Boden liegend recovert oder der Ball ins Aus geht. Regelung:
Team B gibt dem Ball einen neuen Antrieb. Safety, zwei Punkte fir Team
A. Das Wegschlagen des Kicks, nachdem dieser den Boden berihrt hat,
bedeutet, dass damit der Antrieb des Kicks beendet ist und dem Ball
ein neuer Antrieb gegeben wurde. Jedoch das einfache Berlihren oder
Reflektieren des Kicks, oder wenn der Kick jemanden streift, bedeutet
nicht, dass der Antrieb des Kicks beendet wurde (Regel 8-5-1-a).
A.R.8-7-2-1ll. Team A puntet. Der Ball wird von Team B berUhrt (kein neuer
Antrieb) und Uberquert Team B's Goalline. Dann fallt Team B auf den
Ball oder der Ball geht von der Endzone ins Aus. Regelung: Touchback.
Die gleiche Regel trifft zu, wenn ein fliegender Kick Team B streift oder
der Ball durch ein versuchtes Fangen lediglich abgelenkt wird. Team B
kann den Ball recovern und advancen und es ist ein Touchback, wenn ein
Team B-Spieler in der Endzone zu Boden gebracht wird oder er hinter der
Goalline ins Aus geht (Regel 8-6-1-a).

AR. 8-7-2-IV. Team A kickt einen Free Kick von seiner 35-Meterlinie. Der
Ball rollt auf dem Boden an Team B’s 3-Meterlinie, als B-10 ihn in die
Endzone und von dort Giber die Endlinie ins Aus kickt. Regelung: Safety
wegen des neuen Antriebs durch Team B. Nimmt Team A die Strafe
(10 Meter) an, so ist es Team A’s Ball auf A's 45-Meterlinie, von wo aus der
Free Kick wiederholt werden wiirde (Regeln 9-4-4 und 10-2-2d-4).
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Regel 9

Verhalten von Spielern
und anderen, die den
Regeln unterliegen

Abschnitt 1. Personliche Fouls

Artikel 2. Schlagen und Tripping

+ A.R.9-1-2-1.Ein Defense Spieler streckt seinen Fufd aus und ein Gegner fallt
dartber. (a) Der Gegner ist ein Wide Receiver, der eine Passroute lduft.
(b) Der Gegner ist ein Balltrdger. Regelung: In beiden Fallen (a) und (b)
ist es ein personliches Foul, Tripping. Strafe — 15 Meter, automatisch First
Down.
A.R. 9-1-2-ll. Balltrdger A-1 schldgt den Tackler B-6 mit seinem
ausgestreckten Unterarm, unmittelbar bevor B-6 ihn tackeln kann.
Regelung: Personliches Foul. Strafe — 15 Meter. Die Strafe wird vom
Previous Spot durchgefiihrt, wenn sich das Foul hinter der neutralen
Zone ereignet. Disqualifikation des Verursachers bei schweren Fouls.
Safety, wenn sich das Foul in Team A's Endzone ereignet.
A.R. 9-1-2-lll. A-11 wirft einen vollstandigen Vorwartspass auf A-88,
der einen Raumgewinn von 12 Metern erzielt und dann getackelt wird.
Wahrend des Downs verursacht B-88 ein persdnliches Foul gegen A-79.
Regelung:Die 15-Meterstrafe wird von dem Punkt, an dem A-88 getackelt
wurde, durchgefiihrt (Regeln 7-3-12 und 9-1 Strafe).
A.R. 9-1-2-lll. 1. und 10 von A’s 25. Defender B-21 steht in einer engen
Deckung und schldgt gegen das Gesichtsgitter von Receiver A-88. A-88
wird dadurch daran gehindert, seine Passroute zu laufen. A-12 wird fir
sieben Meter Raumverlust gesackt. Regelung: Personliches Foul durch
B-21 fir Schlagen von A-88. Team A erhélt einen 1. und 10 von A’s 40.
Bei dieser Art von Aktion ist fir ein Foul keine Voraussetzung, dass ein
andauernder Kontakt zum Gesicht, Helm (inklusive Helmgitter) oder Hals
vorliegt, wie in Regel 9-1-8-a.
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Artikel 3. Targeting und Forcible Contact mit der Helmoberseite

A.R. 9-1-3-l. Passer A-12 befindet sich in der Tackle Box und schaut nach
einem freien Receiver. Kurz bevor oder gleichzeitig mit dem Wurf des
Balles wird A-12 von der Seite an den Rippen, dem Oberschenkel oder
am Knie von B-79 berlhrt, der mit der Helmoberseite voran durch ein
Targeting A-12 angriff. Regelung: Foul durch B-79 wegen Targeting
und Herbeifiihren eines Forcible Contact mit der Helmoberseite.
Automatische Disqualifikation.

Artikel 4. Targeting und Forcible Contact gegen den
Kopf-/Halsbereich verteidigungsloser Spieler

A.R. 9-1-4-l. Receiver A-83 springt in die Luft, um einen Vorwartspass zu
erreichen. Als er mit dem Ball landet und im Begriff ist, seine Balance zu
finden, wird er von B-45 berihrt, als dieser mit seinem Helm oder seiner
Schulter voran gegen A-83 prallt, der dabei Uber seiner Schulterpartie
von B-45 getroffen wird. Regelung: Foul durch B-45 fir Targeting auf
einen verteidigungslosen Spieler und Herbeifihren eines Forcible
Contact Uber dessen Schultern. 15 Meter und automatisch First Down,
sowie automatische Disqualifikation von B-45.

A.R. 9-1-4-1I. Als der Balltrdger A-20 um das Ende seiner Scrimmage Line
herum lduft und downfield advanct, senkt er seinen Kopf und berihrt
Defensive End B-89, als dieser versucht, A-20 zu tackeln. Die beiden
Spieler prallen mit ihren Helmen zusammen. Regelung: Kein Foul. Weder
A-20 noch B-89 sind verteidigungslose Spieler und kein Spieler hat im
Sinne der Regel 9-1-3 seinen Gegner durch ein Targeting angegriffen.
A.R. 9-1-4-lll. Nach dem Kickoff zur zweiten Halbzeit duft A-44 an B's 45.
B-66 springt auf A-44 zu und trifft ihn von der Seite mit einem Blind Side
Block. B-66 trifft mit dem ersten Kontakt A-44's (a) Hals, (b) Oberarm
oder Schulter. Regelung: (a) Foul von B-66 fiir einen Blind Side Block
mit Angriff auf einen verteidigungslosen Spieler und die Berlhrung in
dessen Kopf- oder Halsbereich. 15-Meterstrafe vom Ende des Laufes.
B-66 wird disqualifiziert. (b) Personliches Foul, Illegaler Blind Side Block.
Das ist kein Targeting, da der Kontakt von B-66 nicht gegen den Kopf-
oder Halsbereich gerichtet ist (Regel 2-27-14).

A.R.9-1-4-IV. A-12, der normalerweise auf der Quarterback Position spielt,
hat sich als Wide Receiver im Offense Backfield aufgestellt. A-33 befindet
sich fUnf Meter hinter dem Snapper in einer ,Shotgun Formation”. Nach
dem Snap lauft A-12 downfield und A-33 versucht einen Vorwartspass
auf A-12 zu werfen. Der Vorwartspass wird abgefangen. Wdhrend des
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Interception Returns springt B-55 auf A-33 zu und trifft ihn mit einem
Arm seitlich am Helm. Regelung: Foul von B-55 fir Targeting und
Herbeiflihren eines Kontakts am Kopf eines verteidigungslosen Spielers.
Bezliglich Regel 2-27-14 ist A-33 ein verteidigungsloser Spieler, weil er in
dem Down die Position des Quarterbacks eingenommen hat.

A.R. 9-1-4-V. A-81 hat sich als Split End weit auf3en auf der linken Seite
der Offense Formation aufgestellt. B-89 hat sich an seiner Scrimmage
Line zwischen A-81 und dem nachsten an der Scrimmage Line stehenden
Offense Lineman aufgestellt. B-89 konzentriert sich auf den Balltrager
und hat A-81 aus den Augen verloren. A-81 duft nach innen, zielt auf
B-89 und springt in dessen Richtung. Er trifft mit seinem Unterarm B-89
an dessen Hals. Regelung: Foul von A-81, lllegaler Blind Side Block mit
Targeting. Gemald Regel 9-1-4 ist das eine 15-Meterstrafe, A-81 wird
disqualifiziert. B-89 ist verteidigungslos, weil er in diesem Fall einen Block
von einer Seite erhalten hat, auf die er sich nicht konzentriert (Blind Side)
(Regel 2-27-14).

AR. 9-1-4-VI. Balltrdger A-33 hat einige Meter Raumgewinn erzielt,
als er von zwei Defendern ergriffen wird. Sein Forward Progress wird
gestoppt, aber der Ball wird noch nicht fir dead erklért. Linebacker B-55
beugt sich vor und wirft sich vorwarts. Dabei treibt er seinen Unterarm
gegen die Seite von A-33's Helm. Regelung: Foul von B-55 fir Targeting
und Forcible Contact gegen den Kopf eines verteidigungslosen Spielers.
15-Meterstrafe. B-55 wird disqualifiziert. A-33 ist ein verteidigungsloser
Spieler, da er sich im Griff seiner Gegner befindet und sein Forward
Progress gestopptist (Regel 2-27-14).

A.R. 9-1-4-VII. Bei einem Punt Return springt B-44 von der Blind Side
mit der Schulter voran vorwadrts-aufwarts gegen A-66. Er trifft ihn dabei
seitlich unterhalb der Schulter. Regelung: Personliches Foul, lllegaler
Blind Side Block. 15-Meterstrafe. A-66 ist ein verteidigungsloser Spieler
und B-44 fihrt einen Blind Side Block aus. Das ist jedoch kein Targeting,
weil der Kontakt sich nicht auf den Kopf-/Halsbereich erstreckte.

Artikel 6. Blocken unterhalb der Giirtellinie
A.R. 9-1-6-I. A-1, ein End, befindet sich beim Snap 11 Meter links vom
Snapper entFernt. B-2 steht zwischen A-1 und der Seitenlinie. A-1 blockt
B-2 von der Position des Balles beim Snap weg, bevor der Ball tiber die
neutrale Zone getragen wurde. A-1 blockt B-2 unterhalb der Gurtellinie
direkt von vorne und innerhalb von finf Metern jenseits der neutralen
Zone. Regelung: Legaler Block, denn der Block kommt direkt von vorne
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und ereignet sich innerhalb von fiinf Metern jenseits der neutralen Zone.
A.R. 9-1-6-Il. Quarterback A-1 ist gezwungen, unter Druck seine Pass
Pocket zu verlassen. Er verldsst auch die Tackle Box, schlagt Haken und
wird Uber das Feld gejagt. A-2, ein Wide Receiver, der sich beim Snap in
der Offense Formation 12 Meter links vom Snapper entfernt befand,
lduft downfield und kehrt dann zur neutralen Zone zuriick. A-2 blockt B-2
an der neutralen Zone deutlich von der Seite unterhalb der Girtellinie in
Richtung einer Seitenlinie. Regelung: Illegaler Block, da der Block nicht
von vorne erfolgt. 15-Meterstrafe.

A.R. 9-1-6-lll. Vor einem Lauf befindet sich A-2, ein Wide Receiver,
beim Snap 12 Meter rechts auBerhalb des Snappers. Er bewegt sich
downfield und kehrt dann zur neutralen Zone zurlck. Der Ball hat die
Tackle Box verlassen, als A-2 ca. acht Meter jenseits der neutralen Zone
B-2 unterhalb der Girtellinie direkt von vorne und leicht in Richtung der
Team A’s Endlinie blockt. Regelung: Illegaler tiefer Block. Auch wenn der
Block direkt von vorne erfolgt, ist der Block auch in Richtung Team A’s
Endlinie. 15-Meterstrafe.

A.R. 9-1-6-IV. Beim Snap hat sich A-82 auf der rechten Seite an der
Scrimmage Line, 10 Meter entfernt vom Snapper, aufgestellt. Back A-31,
ein Flanker, hat sich auf der linken Seite der Formation aufgestellt. Er luft
auf die rechte Seite, nachdem er den Ball von einem Mitspieler erhalten
hat. Als sich das Spielgeschehen entwickelt, blockt A-82 den Linebacker
B-62 in Richtung der Linie, die sich durch die urspriingliche Position des
Balles beim Snap zieht. Der Block von A-82 ist von vorne und unter der
Gurtellinie, deutlich innerhalb des ,10 bis 2 Uhr“-Bereiches. Der Block
ereignet sich (a) weniger als finf Meter oder (b) mehr als finf Meter
jenseits der neutralen Zone. Regelung: (a) Illegaler tiefer Block. Der tiefe
Block ist in Richtung der urspriinglichen Position des Balles beim Snap
gerichtet. 15-Meterstrafe. (b) Illegaler tiefer Block. 15-Meterstrafe.
A.R.9-1-6-V.Back A-41 steht beim Snapin einerausgeglichenen Formation
unmittelbar hinter dem rechten Tackle. Seine linke Schulter befindet
sich innerhalb der Tackle Box. Der Quarterback Ubergibt den Ball an
Back A-22, der gerade nach vorne lauft. A-41 blockt B-2, der seinerseits
ins Offense Backfield gestirmt kommt, um A-22 zu tackeln, als dieser
die Scrimmage Line erreicht. A-41’s Block ist unter der Girtellinie und
deutlich von der Seite. Regelung: |llegaler tiefer Block. A-41 befand sich
beim Snap teilweise in der Tackle Box und hinter dem zweiten Lineman,
aber der Block ist nicht von vorne.
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A.R. 9-1-6-VI. Defense End B-88 blockt Tackle A-75 einen Meter jenseits
der neutralen Zone unter der Girtellinie. Der Block ist deutlich an der
Seite des Gegners. Regelung: Illegaler tiefer Block. Der Block ereignet
sich zwar innerhalb der 10-Meterzone, aber um legal zu sein, muss der
Block unmittelbar von vorne erfolgen.

A.R.9-1-6-VIl. Back A-22 befindet sich beim Snap innerhalb der Tackle Box.
Nach dem Snap stirmt er vorwarts durch die Licke zwischen dem Tackle
und dem Guard auf seiner Seite und blockt den Linebacker B-55 unter der
Gartellinie (a) weniger als finf Meter jenseits der neutralen Zone oder (b)
mehr als Finf Meter jenseits der neutralen Zone. Der Kontakt ist seitlich
gegen den Oberschenkel von B-55 und ist von A-22 aus geradeaus nach
vorne gerichtet. Regelung: In beiden Fallen (a) und (b) einillegaler tiefer
Block. Da A-22's anfangliche Position nicht auf der Scrimmage Line
innerhalb der Tackle Box war, ist er in Bezug auf das Blocken, aulder im
,10 bis 2 Uhr"-Bereich, eingeschrankt. 15-Meterstrafe.

A.R. 9-1-6-VIII. 3. und 7 von A’'s 30. Der Ball befindet sich auf der linken
Hash Mark. Back A-22 steht weit links, auBerhalb des Kérperrahmens des
linken Tackles, und B-40 bewegt sich auf ihn zu, um ihn zu Gberwachen.
Der Handoff geht an Back A-44, der nach rechts, um den rechten End
herum lauft. Als sich das Spielgeschehen entwickelt, folgt B-40 dem
Balltréger und A-22 verfolgt B-40. An A's 40, jenseits der rechten
Hash Mark, Gberholt A-22 B-40 und blockt ihn dann deutlich unter der
Gartellinie und von vorne (10 bis 2 Uhr-Bereich). Die Richtung dieses
Blockes ist downfield und leicht in Richtung der rechten Seitenlinie.
A-44 wird an B's 45 getackelt. Regelung: |llegaler tiefer Block. Der Block
erfolgt zwar von vorne, ereignet sich aber mehr als fFiinf Meter jenseits
der neutralen Zone.

A.R.9-1-6-IX. 1.und 10 von A's 40. A-12 nimmt den Snap an und lduft nach
rechts. Guard A-66 blockt vor. Als sich das Spielgeschehen entwickelt,
blockt Linebacker B-55 an A's 44 A-66 von vorne an dessen Oberschenkel.
A-12 wird an A’s 48 ins Aus gedrangt. Regelung: Kein Foul. Der Block von
B-55 ist legal, da er sich weniger als finf Meter jenseits der neutralen
Zone ereignet und von vorne erfolgt.

A.R.9-1-6-X. Beim Snap hat sich Tight End A-85 sechs Meter entfernt vom
Snapper aufgestellt. Bevor der Ball die Tackle Box verlassen hat, blockt
A-85 den Tackle B-55 unter der Gurtellinie von der Seite. Regelung:
lllegaler tiefer Block. A-85 befindet sich beim Snap auRRerhalb der Tackle
Box, daher darf er nurim ,, 10 bis 2 Uhr"-Bereich blocken. 15-Meterstrafe.
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A.R.9-1-6-XI. 1. und 10 von A’s 45. Guard A-66 steht neben dem Snapper.
Unmittelbar nach dem Snap blockt A-66 (a) Nose Guard B-55 an A's 46
oder (b) Linebacker B-33 an A's 47. In beiden Fallen ist der Block unter der
Gurtellinie an der Seite des Gegners. Regelung: (a) Legaler Block. Rein
technisch hat A-66 die Tackle Box, die sich nicht jenseits der neutralen
Zone erstreckt, verlassen. Jedoch entspricht es dem Sinn der Regel,
diesen Block zu erlauben. (b) Foul, illegaler tiefer Block. In diesem Fall hat
A-66 die Tackle Box deutlich verlassen (zweites Level), um diesen Block
auszufthren. Damit dieser Block legal ware, misste er innerhalb der
,10 bis 2 Uhr“-Bereich erfolgen.

Artikel 7. Nachspringen, Aktionen im Aus

«  A.R.9-1-7-I. Nachdem der Ball dead wird, wirft sich ein Spieler auf einen
liegenden Gegner, der nicht in Ballbesitz ist. Regelung: Personliches
Foul. Strafe — 15 Meter vom Succeeding Spot und First Down, wenn das
Foul durch einen Team B-Spieler verursacht wurde und nicht im Konflikt
mit anderen Regeln steht. ,Nachspringen” trifft auf den Balltrédger oder
jeden anderen liegenden Gegner zu, wenn der Ball dead wird.
A.R. 9-1-7-Il. Wahrend eines Sweep in Richtung einer Seitenlinie geht
B-55 ins Aus, um einem Block auszuweichen. Guard A-66 fungiert als
Vorblocker. Er tritt gerade mit seinem vorderen Ful’ auf die Seitenlinie,
als er mit seinen Schultern von vorne gegen B-55's Taille blockt, der sich
immer noch im Aus befindet. Regelung: Legaler Block. A-66 hat noch
nicht beide FiiRe im Aus.

Artikel 9. Roughing gegen den Passer

« A.R. 9-1-9-I. Nachdem der Ball die Hand von Passer A-17 verlassen hat,
macht B-68 zwei Schritte und greift A-17 an, ohne den Versuch, den
Kontakt zu vermeiden. Regelung: Roughing gegen den Passer. Der
Passer ist ein verteidigungsloser Spieler, der fiir Verletzungen anfillig
ist und entsprechend geschiitzt werden muss. Nachdem er zwei Schritte
gemacht hat, misste B-68 aufgefallen sein, dass A-17 den Ball geworfen
hat und in der Lage sein, einen Kontakt zu vermeiden.
A.R.9-1-9-Il. Quarterback A-11 geht zurick in seine Pocket, um einen Pass
zu werfen. In dem Moment, als er den Ball loslasst, prallt B-88 mit seinen
Schultern gegen A-11's Knie. Der Pass (a) ist unvollstandig; (b) wird von
A-44 gefangen und dieser wird nach einem Raumgewinn von 12 Metern
an B’s 40 getackelt. Regelung: Foul von B-88 fiir unnotig hartes Blocken
gegen oder unterhalb der Knie eines Passers (Regel 9-1-9b). Automatisch
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First Down und eine 15-Meterstrafe von (a) dem Previous Spot; (b) B's 40,
dem Ende des Laufes von A-44.

A.R. 9-1-9-lll. Quarterback A-11 geht zurlick in seine Pocket, um einen
Pass zu werfen. Er lduft nach rechts, stellt sich auf und befindet sich in
einer stationdren Wurfhaltung, als B-88 mit seinen Schultern gegen die
Knie von A-11 springt. A-11 behélt den Ball und geht durch den Kontakt
von B-88 zu Boden. Regelung: Foul von B-88, Verletzung der Regel 9-1-
9b. Obwohl A-11 per Definition kein Passer ist, da er noch keinen Pass
geworfen hat, ist B-88's Aktion ein FoulgemaR Regel 9-1-9b, wegen A-11’s
Verwundbarkeit als potentieller Passer in einer stationaren Wurfhaltung.

Artikel 10. Chop Block

< A.R. 9-1-10-l. Bei einem Vorwartspass-Spiel blockt A-75 B-66 hinter der
neutralen Zone. Wahrend A-75 B-66 weiterhin berthrt, blockt A-47
anschlieBend B-66 an dessen Oberschenkeln. Regelung: Chop Block.
Strafe - 15 Meter vom Previous Spot.
A.R.9-1-10-l. Als sich das Spielgeschehen nach links verlagert, [6st Tackle
A-77 seinen Kontakt mit B-50 Uber dessen Oberschenkeln, als A-27 B-50
an dessen Knien blockt. Regelung: Chop Block. 15 Meter vom Basic Spot.
Strafdurchfihrung vom Previous Spot, wenn sich das Foul hinter der
neutralen Zone ereignet.
A.R. 9-1-10-lll. Unmittelbar nach dem Snap blocken der linke Guard A-65
und der linke Tackle A-79 gleichzeitig B-66, der sich in der neutralen Zone
befindet. (a) Beide Kontakte sind an den Oberschenkeln. (b) Ein Kontakt
ist an der Gurtellinie und der andere an den Knien. Regelung: (a) Legale
Blocks wegen der tief/tief kombinierten Blocks. (b) Foul, Chop Block.
A.R.9-1-10-IV.Tight End A-87 und Wingback A-43 fungieren als Vorblocker
fir den Balltrdger, als beide gleichzeitig Linebacker B-17 blocken,
der sich drei Meter downfield befindet. (a) Beide Blocks sind Uber der
Gartellinie. (b) Ein Block ist Gber der Gurtellinie, der andere an den Knien.
Regelung: (a) Legale Blocks. (b) Foul, Chop Block.
A.R. 9-1-10-V. Nachdem er den Ball gesnappt hat, geht Snapper A-54
downfield, um den Linebacker zu blocken und streift dabei Nose Guard
B-62. A-54 hat dabei leichten Kontakt mit B-62 oder B-62 streckt einen
Arm aus und versucht, von sich aus einen Kontakt mit A-54 aufzunehmen.
Wahrend B-62 und A-54 in Kontakt sind, blockt Right Guard A-68 B-62 von
vorne in Hohe dessen Knie. Regelung: Legal. A-54 blockt nicht B-62. Der
unabsichtliche Kontakt oder B-62's anfanglicher Kontakt sind nicht Teil
eines kombinierten Blocks und daher ist das auch kein Chop Block.
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Artikel 14. Kontakt gegen den Snapper

« A.R. 9-1-14-. A-10 steht in einer ,Shotgun” dhnlichen Formation 7,5 m
hinter dem Snapper, der seinen Kopf gesenkt halt und zwischen seinen
Beinen zurlickschaut. Unmittelbar nach dem Snap greift Nose Guard
B-55 den Snapper direkt an und berthrt ihn, indem er ihn zurlckdrickt.
Regelung: | egal. Dem Snapper wird kein spezieller Schutz zugesprochen,
weil Team A sich nicht in einer Scrimmage Kick-Formation befindet, da
A-10 sich nicht wenigstens 10 Meter hinter der neutralen Zone befindet
(Regel 2-16-10). Der Snapper hat den Ublichen Schutz gegen jedes
personliche Foul.
A.R. 9-1-14-Il. Team A befindet sich offensichtlich in einer Scrimmage
Kick-Formation. Unmittelbar nach dem Snap greift Nose Guard B-55
direkt den Snapper an, berhrt ihn und driickt ihn zurlick. Der Ball wird zu
einem Backfieldspieler, drei Meter hinter der Scrimmage Line oder zum
potentiellen Kicker gesnappt, der statt zu kicken mit dem Ball lduft oder
diesen wirft. Regelung: Foul. Strafe — 15 Meter und automatisches First
Down. Der Snapper darf nicht angegriffen werden, bevor eine Sekunde
nach dem Snap vergangen ist, wenn Team A sich in einer Scrimmage Kick-
Formation aufgestellt hat.
A.R. 9-1-14-lll. Team A befindet sich in einer Scrimmage Kick-Formation,
wobei der Punter sich 15 Meter hinter der neutralen Zone befindet.
Sofort nach dem Snap versucht Nose Guard B-71, der sich innerhalb
eines Meters an seiner Scrimmage Line aulderhalb des Kérperrahmens
des Snappers aufgestellt hatte, durch die Licke zwischen Snapper und
dem daneben stehenden Lineman durchzubrechen. B-71 berihrt zuerst
den neben dem Snapper stehenden Lineman. Regelung: egal. Zufilliger
Kontakt mit dem Snapper nach diesem anfanglichen legalen Kontakt ist
kein Foul (Regel 2-16-10).

Artikel 15. Horse Collar Tackle
A.R. 9-1-15-I. Als der Balltrdger A-20 in der Nédhe der Seitenlinie das
Feld hinunterlduft, ergreift ihn Defender B-56 von hinten am Kragen
des Trikots oder an der Kragendéffnung des Schulterschutzes. A-20 wird
zwar aufgehalten, geht aber nicht zu Boden, bis er von einem anderen
Defender getackelt wird. Regelung: Legales Spiel, B-56 beging kein Foul,
da er A-20 nicht sofort nach unten zog.

Artikel 16. ,,Roughing” oder ,,Running into” Kicker oder Holder
A.R. 9-1-16-1. A-1 fangt einen langen Snap und will von hinter seiner
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Scrimmage Line punten, trifft aber nicht den Ball, der zu Boden Ffallt.
Danach wird A-1 von B-1 berihrt. Regelung: Kein Foul. Team A-Fumble.
Es gibt keinen Kicker, bis der Ball tatsdchlich gekickt wurde.

A.R.9-1-16-l. A-1 kickt den Ball, wonach B-1, der den Kick abblocken wollte
und seine Bewegung nicht mehr stoppen kann, gegen den Kicker oder
den Holder l3uft. Regelung: Diese Aktion kann entweder ,Roughing” des
Kickers oder Holders oder ,Running into” den Kicker oder Holder sein.
Im Zweifel ist es ein ,Roughing”, welches eine 15-Meterstrafe und einen
automatischen First Down enthalt.

AR. 9-1-16-lll. A-1 steht in einer Nicht-Scrimmage Kick-Formation und
macht einen schnellen, unvorhergesehenen Kick, so schnell, dass B-1 den
Kontakt mit ihm nicht verhindern kann. Regelung: Das ist kein ,Running
into” oder ,Roughing the Kicker", da diese Regel nur dann zutrifft, wenn
es offensichtlich ist, dass ein Kick durchgefiihrt werden soll.

A.R. 9-1-16-IV. B-1 lduft in den Spieler A-1, der den Ball gekickt hat und
ausreichend Zeit hatte, seine Balance wiederherzustellen. Regelung:
Kein Foul durch B-1, es sein denn, dass seine Aktion als Umlaufen oder
Werfen gegen einen Gegner, der offensichtlich nicht am Spiel teilnimmt,
angesehen wird (Regel 9-1-12).

A.R. 9-1-16-V. Nachdem B-1 in den Kicker A-25 lief, simuliert dieser, er
ware gerought worden. Regelung: Die Fouls heben sich auf.
A.R.9-1-16-VI. Kicker A-1 bewegt sich in einer Scrimmage Kick-Formation
zwei oder drei Schritte seitlich, um einen schlechten Snap zu recovern
oder er recovert einen Snap, der Uber seinen Kopf flog, bevor er den
Ball kickt. Er wird von B-2 durch dessen erfolglosen Versuch, den Kick zu
blocken, berihrt. Regelung: A-1 verliert in jedem Fall nicht automatisch
seinen Schutz, es sei denn, er trdgt den Ball aulierhalb der Tackle Box.
Waéhrend er sich in der Tackle Box befindet, hat A-1 das Anrecht auf den
Schutz wie in anderen Kicking-Situationen. Wenn es offensichtlich wird,
dass A-1 versucht in einer normalen Punting-Situation zu kicken, missen
die Defense Spieler den Kontakt mit ihm vermeiden nachdem er den Ball
gekickt hat.

A.R. 9-1-16-VII. Punter A-22 befindet sich 15 Meter hinter der neutralen
Zone, alserdenlangenSnap fangt. Ersprintet nach rechtsin einem Winkel
zur Scrimmage Line und duft aulBerhalb der Tackle Box. Er stoppt dann,
puntet und (a) wird sofort vom vorwarts hechtenden B-89 getroffen
oder (b) wird sofort vom vorwarts hechtenden B-89 getroffen, der dabei
ein ,Targeting” begeht. Regelung: (3) Legales Spiel. Kein Foul durch B-89.
A-22 verliert seinen Schutz als Kicker, indem er den Ball auf3erhalb der
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Tackle Box trug (b) Auch wenn sich der Kicker aul3erhalb der Tackle Box
befindet, ist Targeting ein persénliches Foul und die Strafe wird vom
Previous Spot geahndet.

Artikel 17. Weiterfiihrende Spielteilnahme ohne Helm
A.R. 9-1-17-1. Wahrend eines Downs verliert B-55 seinen Helm ohne ein
Helmfoul durch Team A. B-55 nimmt seinen Helm sofort vom Boden
auf, setzt ihn auf und verfolgt den Balltréger. Regelung: Personliches
Foul durch B-55 fir die weitere Spielteilnahme nach Helmverlust.
15-Meterstrafe. Die Game Clock stoppt am Ende des Downs und B-55
muss das Spiel fir den ndchsten Down verlassen (Regel 3-3-9).

Artikel 18. Blind Side Block

A.R. 9-1-18-I. B-44 fangt an B’s 20 einen Pass von A-12 und advanct in
Richtung A's Endzone. Wahrend B-44 advanct, nahert sich B-21 in der
Spielfeldmitte A-88 von der ihm abgewandten Seite. B-21 blockt A-88
(a) mit ausgestreckten Armen und gedffneten Handen; (b) Kérper gegen
Korper; (c) indem er ihm mit voller Wucht mit der Schulter in die Brust
trifft; (d) indem er ihn mit voller Wucht mit der Schulter gegen den
Kopf trifft. B-44 advanct bis zu A’s 20. Regelung: (3) und (b) kein Foul. ()
Persdnliches Foul, Blind Side Block, 15-Meterstrafe vom Punkt des Fouls.
(d) Personliches Foul, Blind Side Block mit Targeting, 15-Meterstrafe vom
Punkt des Fouls. B-21 wird disqualifiziert.

Abschnitt 2. Fouls ohne Kontakt

Artikel 1. Unsportliches Verhalten

« A.R.9-2-1-. Team B erzielt durch einen Kickoff-Return einen Touchdown
und die Team B-Ersatzspieler betreten das Spielfeld von der Teamzone
aus, ohne am Spiel teilnehmen zu wollen. Sie rennen in die Endzone und
gratulieren dem Balltrdger, wodurch die Ballfreigabe zum nachfolgenden
Try erheblich verzégert wird. Regelung: Unsportliches Verhalten. Strafe
— 15 Meter, durchgefihrt beim Try, dem folgenden Kickoff oder vom
Succeeding Spot in Extraperioden. Schiedsrichter sollen die Nummern
der verursachenden Spieler fir eine mdgliche Disqualifikation notieren,
falls diese Spieler im weiteren Spielverlauf ein zweites unsportliches
Verhalten-Foul verursachen (Regel 9-2-1-a-Strafe).
A.R. 9-2-1-II. 3. und 15 von B's 20. Der berechtigte A-88 fangt einen
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Pass an B’'s 18 und stirmt in Richtung Goalline. An B's 10 dreht er sich
um und macht eine obszéne Geste in Richtung des ihm verfolgenden
B-99. Danach (iberquert A-88 B’s Goalline. Regelung: Live Ball Foul fir
unsportliches Verhalten. 15-Meterstrafe von B’s 10, dem Punkt des Fouls
und Wiederholung des dritten Downs. A's Ball, 3. und 20 von B’s 25.

A.R. 9-2-1-lll. 2. und 5 von B's 40. Back A-22 erhélt einen Rickpass vom
Quarterback, dreht sich nach rechts und stirmt in Richtung Goalline.
Guard A-66, der voraus gelaufen war, um fir A-22 zu blocken, blockt B-90
legal zu Boden. A-66 bleibt an B’s 30 iber dem am Boden liegenden B-90
stehen, verhéhnt ihn und ruft obszéne Beleidigungen. Daflr erhalt er
eine Flagge vom Linesman, als sich A-22 an B’s 10 befindet. A-22 setzt
seinen Weg in die Endzone ungehindert fort. Regelung: Live Ball Foul fir
unsportliches Verhalten. 15-Meterstrafe von B’s 30, dem Punkt des Fouls
und Wiederholung des zweiten Downs. A’'s Ball, 2. und 10 von B's 45.
A.R.9-2-1-IV. 3. und 15 von B’s 20. Der berechtigte A-88 fangt einen Pass
an B’s 18 und stirmt in Richtung Goalline. In der Nahe der Goalline dreht
ersich um und macht eine obséne Geste in Richtung des ihn verfolgenden
B-99. Danach Gberquert A-88 B's Goalline. Der Fieldjudge ist sich unsicher
hinsichtlich des genauen Punktes, an dem A-88 seine beleidigende Geste
begann. Regelung: Foul fir unsportliches Verhalten. Wird als Dead Ball
Foul durchgefihrt. Der Touchdown zahlt und die Strafe wird, je nach
Team B's Wahl, entweder beim Try, dem anschlieBenden Kickoff oder
vom Succeeding Spot in Extraperioden durchgefihrt.

A.R. 9-2-1-V. 2. und 7 von B’s 30. Nose Guard B-55 hat sich beim Snap
in der neutralen Zone aufgestellt. Back A-22 erhalt den Ball bei einem
schnellen Play durch die Mitte, lduft sich frei und stirmt weiter in
Richtung Goalline. An B's 10 dreht er sich und streckt provozierend den
Ball dem ihn verfolgenden B-91 entgegen. AnschlieBend dreht sich A-22
wieder und Giberquert mit dem Ball die Goalline. Regelung: Unsportliches
Verhalten, Defense Offside. Die Fouls heben sich auf, der Down wird
wiederholt. A’'s Ball, 2. und 7 von B's 30.

A.R.9-2-1-VI. 1. und 10 von der 50. Der Quarterback wirft einen Rickpass
auf Back A-44, der sich nach rechts dreht und in Richtung Goalline
stirmt. Der Linejudge, der dem Play nachlduft, wirft eine Flagge, weil
Linebacker B-57 ihn mit beleidigenden Obszonitdten Gberhauft und sich
beschwert, er ware vom Tight End festgehalten worden. A-44 erzielt
einen Touchdown. Regelung: Live Ball Foul fir unsportliches Verhalten
durch B-57. Die Strafe wird, je nach Team A’'s Wahl, entweder auf den Try
oder den anschliel’enden Kickoff Gibertragen.

-251-



Regel 9-2 Verhalten von Spielern und anderen, die den Regeln unterliegen

A.R. 9-2-1-VII. 3. und 15 von A’s 45. A-12 geht zurlick, um einen Pass zu
werfen. Er wird von Tackle B-77 fir einen Raumverlust von 10 Metern
gesackt. B-77 springt auf seine Filde, schldgt gegen seine Brust und
beleidigt und verhéhnt A-12. Er erhélt daflr Flaggen vom Referee und
dem Linejudge. Regelung: Dead Ball Foul fir unsportliches Verhalten.
15-Meterstrafe vom Dead Ball Spot und automatisch First Down. A’s Ball,
1.und 10 von der 50.

A.R. 9-2-1-VIIl. Safety B-33 fangt an B’s 10 einen Vorwartspass ab und
advanct zu einem Touchdown. Als der Linejudge die Seitenlinie entlang
(8uft, prallt er an B's 40 gegen den im Spielfeld stehenden Team B Head
Coach. Der Linejudge wirft dafir eine Flagge. Regelung: Obwohl sich
dieses Foul wahrend einer Live Ball Aktion ereignet, wird es doch als Dead
Ball Foul gegen das Team behandelt, weil es sich bei dem Verursacher
nicht um einen Spieler handelt. Der Touchdown zdhlt und die Strafe wird,
je nach Team A's Wahl, entweder beim Try, dem anschliel3enden Kickoff
oder vom Succeeding Spot in Extraperioden durchgefihrt

A.R. 9-2-1-IX. 2. und 5 von A’s 45. Balltrager A-33 lduft seinen Gegnern
davon und hat freien Weg zur Goalline. An B's 2 biegt er plotzlich scharf
nach links ab und trottet entlang B's 2, wahrend die Defense Spieler zu
ihm aufholen. Kurz bevor diese ihn erreichen kénnen, trégt A-33 den Ball
in B's Endzone. A-33 luft zu den Zuschauerrdngen und klatscht mit den
Fans ,High Five". Regelung: Keine Punkte. A-33 hat zwei unsportliche
Verhalten Fouls begangen. Ein Live Ball Foul und ein Dead Ball Foul. Beide
15-Meterstrafen werden durchgefihrt und A-33 wird disqualifiziert.
A's Ball, 1. und 10 von B's 32 (Regel 9-2-6).

A.R. 9-2-1-X. Nachdem der Balltrdger getackelt wurde, beteiligen sich
A-55 und B-73 an einem Gerangel und die Schiedsrichter missen sie
trennen. Es werden Flaggen geworfen. Sowohl A-55 als auch B-73
werden mit einem personlichen Dead Ball Foul belastet. Regelung: Die
Dead Ball Fouls gleichen sich aus. Diese persénlichen Dead Ball Fouls
werden gleichzeitig als unsportliches Verhalten angesehen. Das fihrt
dazu, dass ein weiteres Foul flr unsportliches Verhalten durch einen
der beiden Spieler die automatische Disqualifikation des Betreffenden
bedeutet. Der Referee soll ansagen, dass es sich jeweils entweder um
das erste oder das zweite Unsportliche Verhalten Foul von A-55 und/oder
B-73 handelt.

AR. 9-2-1-XI. Wahrend eines Downs fumbelt der Balltrdger, und
verschiedene Spieler springen nach dem Ball. Es bildet sich ein
Spielerknduel auf dem Boden. B-55 ergreift A-33 und zieht ihn
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Ubertrieben hart von dem Knauel herunter. Regelung: B-55 begeht ein
unsportliches Verhalten Foul. 15-Meterstrafe und automatisch First
Down. Der Referee erklart, dass es entweder das erste oder das zweite
unsportliche Verhalten Foul von B-55 ist. Handelt es sich um das zweite
unsportliche Verhalten Foul von B-55, wird er disqualifiziert.

A.R. 9-2-1-XIl. Wahrend der Ball dead ist, wird eine Flagge fir einen
Head Coach oder einen Assistenz Coach geworfen, der bis zu den
Neunmetermarkierungen auf das Spielfeld kommt und die Schiedsrichter
in lauter und unfldtiger Weise beleidigt. Regelung: Die Schiedsrichter
bestrafen den Head Coach oder den Assistenz Coach fir das Foul fr
unsportliches Verhalten. Der Referee sagt an, dass dieses Foul das
erste oder zweite Foul gegen den betreffenden Coach ist. Wenn es das
zweite Foul gegen den betreffenden Coach ist, hat sich dieser selbst
disqualifiziert und muss das Spiel verlassen.

Artikel 2. Unfaire Taktiken

AR. 9-2-2-1. Nachdem der Ball spielbereit ist, stellt sich Team A in einer
Formation auf, wobei sich zwei Spieler weit entfernt auf beiden Seiten
des Snappers aufstellen und zwei andere Spieler sich in der Ndhe des
Snappers aufstellen. Es befinden sich nicht mehr als vier Spieler legal im
Backfield. Team A schickt zwei Ersatzspieler auf das Spielfeld, die sich
beide auf der Spielfeldseite, die von der eigenen Teamzone am weitesten
entfernt ist, in der Ndhe der beiden duReren Linemen der Offense
Formation aufstellen. Dadurch stehen bei Team A neun Spieler an der
Scrimmage Line und vier Spieler im Backfield. Vor dem Snap verlassen die
beiden Spieler, die sich in der Nahe der eigenen Teamzone befinden, das
Spielfeld und haben es beim Snap verlassen. Sieben Spieler stehen damit
an ihrer Scrimmage- Line, finf von ihnen sind Team A-Linemen mit einer
Nummer von 50 bis 79. Regelung: Strafe — 15 Meter vom Previous Spot.
Das ist ein vorgetduschtes Auswechseln, um die Gegner zu verwirren.
A.R. 9-2-2-Il. Beim vierten Down von Team B's 12-Meterlinie betritt
A-1 das Spielfeld mit einem Kicking-Tee, wdhrend seine anderen 11
Mitspieler sich im Huddle befinden. A-1 kniet und misst die Entfernung
von der neutralen Zone zum Kick-Punkt. Wahrend seine Mitspieler das
Huddle verlassen, verlasst A-1 mit dem Tee das Feld. Team A fihrt schnell
ein Laufspiel durch. Regelung: Strafe — 15 Meter vom Previous Spot. Es
soll keine Auswechselung von Spielern vorgetduscht werden, um einen
Gegner zu verwirren, und ein Spieler, der mit anderen kommuniziert,
muss fir einen Down im Spiel bleiben.
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A.R.9-2-2-Ill. A-1 verldsst das Spielfeld widhrend eines Downs. Team A stellt
sich mit 10 Spielern im Huddle auf. Ersatzspieler A-12 betritt das Feld und
A-2 tduschtvor, es zu verlassen, stellt sich aber in der Nahe der Seitenlinie
auf, um dort einen ,Hide out"- Pass zu erhalten. Regelung: Strafe —
15 Meter vom Previous Spot. Dies ist ein vorgetduschtes Auswechseln,
um den Gegner zu verwirren.

A.R. 9-2-2-IV. Wahrend sich ein Team bereit macht, ein Fieldgoal
durchzufihren, geht der potentielle Holder zu seiner Teamzone und
fragt nach dem Kicking Tee. Das Tee wird auf das Feld geworfen und der
Spieler, der sich in Richtung seiner Teamzone bewegt hatte, duft nach
dem Snap downfield. Der Ball wird zu dem Spieler gesnappt, der sich in der
Kickposition befand, und dieser wirft einen Pass zu dem Spieler, der nach
dem Tee gefragt hatte. Regelung: Strafe — 15 Meter vom Previous Spot.
A.R.9-2-2-V.TeamAhatsichin einer Scrimmage Kick Formation aufgestellt
und stand fir eine Sekunde still. Einer der Offense Backs ruft A-40, dem
Blocker auf der rechten Seite zu, dass er vom Feld gehen soll. A-40
bewegt sich in Richtung der Seitenlinie. Beim Snap lauft A-40 downfield
und wird zu einem Pass-Receiver. Regelung: Unsportliches Verhalten. 15
Meter vom Previous Spot. Das ist eine Taktik im Zusammenhang mit dem
Auswechselprozess, um die Gegner zu verwirren.

A.R.9-2-2-VI. Nachdem der Down vorUber ist, schickt Team A drei
Ersatzspieler auf das Spielfeld und drei Spieler laufen in Richtung
Seitenlinie. A-w88, der am vorherigen Down teilgenommen hat,
begleitet die drei ersetzten Spieler in Richtung Team A’s Seitenlinie.
Die drei ersetzten Spieler setzen ihren Weg in die Teamzone fort,
wahrend A-88 stoppt und sich an der Scrimmage Line, sehr nahe an der
Seitenlinie aufstellt. Nach dem Snap lauft A-88 downfield und fangt
einen Vorwadrtspass. Regelung: Team A-Foul beim Snap. Unsportliches
Verhalten fir unfaire Taktiken: Ausnutzung des Auswechselprozesses,
um den Gegner zu tduschen. Live Ball Foul, 15-Meterstrafe vom Previous
Spot.

Artikel 3. Unfaire Aktion
A.R.9-2-3-1. Nachdem der Ball spielbereit ist und sich der Umpire in seiner
reguldren Position befindet, ersetzt Team A schnell einige Spieler durch
Ersatzspieler, steht die erforderliche Sekunde still und snappt den Ball.
Der Umpire versucht, zum Ball zu gelangen, um der Defense zu erlauben,
ebenfalls auszuwechseln, schafft es aber nicht, den Snap zu verhindern.
Regelung: Der Down muss unterbrochen, die Game Clock angehalten
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und der Defense erlaubt werden, ihre Auswechselungen in Reaktion auf
Team A's Auswechselung vorzunehmen. Kein Foul. Die Play Clock wird
auf 25 Sekunden gesetzt und startet mit dem Signal zur Ballfreigabe.
Die Game Clock startet mit der Ballfreigabe oder dem Snap, je nachdem,
welche Voraussetzungen vorlagen, als der Down unterbrochen wurde.
Der Referee informiert Team A's Head Coach, dass jede weitere derart
gelagerte Aktion ein Foul fir unsportliches Verhalten durch das Team
gemald Regel 9-2-3 darstellt (Regel 3-5-2).

A.R. 9-2-3-II. Team A liegt neun Punkte zurick und hat einen 1. und 10
an B's 22. Die Game Clock zeigt 0:35. Beim Snap halten B-21, B-40 und
B-44 die beiden Team A-Ends offensichtlich fest, indem sie diese mit
den Armen umfassen und zu Boden ziehen. Quarterback A-12 kann
keinen freien Receiver finden und muss seinen Gegnern ausweichen.
Er wirft letztendlich den Ball legal weg. Nach diesem Play steht die
Game Clock bei 0:26. Es liegen Flaggen auf dem Feld fir das Halten an
den berechtigten Receivern. Regelung: Das ist ein offensichtlicher und
eklatant unfairer Akt mit dem Ziel, Zeit von der Game Clock zu nehmen.
Der Referee dndert das Foul far das Festhalten zu einem unsportlichen
Verhalten-Foul. Die Strafe wird mit Distanzhalbierung zu Team B's
Goalline durchgefihrt. Team A hat einen 1. und 10 an B's 11. Die Game
Clock wird auf 0:35 zurlckgesetzt und startet mit dem Snap. B-21, B-40
und B-44 haben jeweils ein unsportliches Verhalten-Foul.

A.R. 9-2-3-lll. Team A liegt mit vier Punkten vorn und hat einen 4. und 10
an A's 30 mit 0:14 auf der Game Clock in der letzten Spielperiode. A-12
befindet sich neun Meter hinter der neutralen Zone. Er erhalt den Snap,
geht zurick in Richtung der eigenen Goalline und verlasst die Tackle
Box. Beim Snap halten die Team A-Linemen offensichtlich die Team
B-Spieler vor sich fest und verhindern so, dass diese sofort dem Passer
hinterherlaufen kénnen. Als die Defender sich schlieRlich A-12 néhern,
wirft dieser den Ball hoch, so dass er jenseits der Scrimmage Line im Aus
landet. Als der Ball auf den Boden prallt, steht die Game Clock bei 0:00.
Umpire und Referee haben jeweils eine Flagge fir das Festhalten durch
Team A. Regelung: Das ist ein offensichtlicher und eklatant unfairer Akt
mit dem Ziel, Zeit von der Game Clock zu nehmen. Der Referee dndert das
Foul fir das absichtliche Halten zu einem unsportlichen Verhalten-Foul.
Die Strafe wird mit 15 Metern vom Previous Spot durchgefiihrt. Team A’s
Ball, 4. und 25 von A’'s 15. Die Game Clock wird auf 0:14 zurlickgesetzt und
startet mit dem Snap. Jeder der Team A-Linemen hat ein unsportliches
Verhalten-Foul.
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A.R. 9-2-3-IV. 1. und 10 von A’'s 25 mit 0:01 verbleibender Spielzeit und
Team A liegt mit 5 Punkten zurtick. A-12 wirft einen vollstandigen Pass zu
A-88 in der Mitte des Feldes. Nach dem Fangen durch A-88 erfolgt eine
Reihe von Rickwartspdssen, die den Ball im Besitz von Team A im Spiel
halten. SchlieBlich wirft A-21 einen Rickpass in Richtung Teammitglied
A-44 und der Ball fallt auf den Boden und bleibt unberthrt liegen.
Teammitglieder von Team B stirmen im Glauben, dass der Ball dead ist,
auf das Feld. A-44 recovert den Ball, beginnt zu laufen und wird dabei von
den Teammitgliedern von B auf dem Feld behindert, dreht um und wird
letztendlich von B-50 an B’s 30 getackelt. Regelung: Kein Ersatzspieler,
Coach oder eine andere Person, die den Regeln unterliegt, aulBer einem
Spieler oder einem Schiedsrichter, darf in irgendeiner Weise auf den
Ball oder einen Spieler einwirken, solange der Ball im Spiel ist. Diese
unfaire Aktion wird mit einer 15-Meterstrafe als Live Ball Foul geahndet.
Der Referee kann jede Strafe verhdngen, die er fir angemessen halt,
einschlieBlich der Vergabe von Punkten.

Artikel 5. Behinderung der SpieldurchFiihrung

« A.R.9-2-5-|. Beim Eréffnungskickoff fangt B-22 den Kick an seiner Goalline
und trdgt den Ballan Team B’s Seitenlinie entlang. Als der Sidejudge in der
SchiedsrichterzoneanderSeitenlinieentlangdasSpielgeschehenverfolgt,
[3uft er entweder gegen einen Team B-Coach oder ein B-Teammitglied
oder muss einem Team B-Coach oder einem B-Teammitglied ausweichen.
B-22 wird an A's 20 ins Aus gedrdngt. Regelung: Beide Situationen sind
physische Behinderungen eines Schiedsrichters wahrend eines Downs.
Es gibt dafiir keine Warnung. Team B-Foul fir unsportliches Verhalten,
welches als Dead Ball Foul geahndet wird. Nach der 15-Meterstrafe ist es
Team B's Ball, 1. und 10 von A’s 35.
A.R. 9-2-5-1l. Wéhrend ein Kickoff weit zurlickgetragen wird, muss der
SidejudgestoppenundumdenHead Coachherumlaufen, dersichauRerhalb
der Coaching Box in der Schiedsrichterzone oder auf dem Spielfeld in der
Ndhe der Seitenlinie befindet. Regelung: Team Foul fir unsportliches
Verhalten. Als Dead Ball Foul durchfiihren. Die 15-Meterstrafe wird vom
Succeeding Spot geahndet. Das ist ein Team Foul und es wird nicht als ein
unsportliches Verhalten vom Head Coach gewertet.
A.R. 9-2-5-lll. Wahrend ein Kickoff weit zuriickgetragen wird, befindet
sich der Head Coach und/oder befinden sich andere Coaches aufserhalb
der Coaching Box und in der Schiedsrichterzone oder auf dem Spielfeld
in der Nahe der Seitenlinie. Es gibt keine physische Behinderung eines

-256-



Regel 9-3 Verhalten von Spielern und anderen, die den Regeln unterliegen

Schiedsrichters wahrend des Downs. Regelung: Wird als Dead Ball Foul
durchgefihrt.

Erster Verstofs: Warnung flr eine Behinderung an der Seitenlinie. Keine
Meterstrafe.

Zweiter und dritter Verstof3: Strafe wegen Spielverzégerung durch
Behinderung an der Seitenlinie. Jeweils eine 5-Meterstrafe vom
Succeeding Spot.

Vierter und jeder weitere Verstof3: 15-Meterstrafe vom Succeeding Spot.
Das ist ein Team Foul. Es wird nicht als unsportliches Verhalten eines
Coaches gewertet.

Artikel 6. Disqualifizierte Spieler und Coaches

A.R. 9-2-6-. Wahrend ein Kickoff weit zurlickgetragen wird, kommt
der Head Coach des Kicking Teams auf das Spielfeld und protestiert
energisch und argerlich, dass das Receiving Team eine Flagge fir Halten
wdhrend des Laufes hatte erhalten missen. Regelung: Unsportliches
Verhalten Foul gegen den Head Coach. Wird als Dead Ball Foul
durchgefihrt. 15-Meterstrafe vom Succeeding Spot. Dieses Foul zéhlt als
eines der unsportlichen Verhalten-Fouls gegen den Head Coach. Wenn
es das zweite Unsportliche Verhalten dieses Head Coachs ist, muss er
disqualifiziert werden. Ein Head Coach, der disqualifiziert wurde, darf
einen neuen Head Coach benennen.

Abschnitt 3. Blocken, Benutzung von Hinden oder Armen

Artikel 2. Behinderung fiir oder Helfen des Balltragers oder Passers

« A.R. 9-3-2-l. Bei dem Versuch, weiteren Raumgewinn zu erzielen,
wird Balltrdger A-44 durch einige Defense Spieler aufgehalten, als
sie versuchen, A-44 zu tackeln. Back A-22 (a) legt seine Hande auf
den Riucken von A-44 und drickt diesen vorwarts; (b) drickt gegen
die Ansammlung von Mitspielern, die sich um A-44 herum befinden;
(c) ergreift A-44’s Arm und versucht, ihn zu weiterem Raumgewinn
vorwarts zu ziehen. Regelung: (a und b) Legales Spiel. Driicken des
Balltrdgers oder Dricken gegen die Ansammlung um den Balltréger
ist kein Foul. (c) Foul fir illegale Unterstiitzung flir den Balltrager.
5-Meterstrafe nach dem Drei-und-Eins-Prinzip (Regel 9-3-2-b).
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Artikel 3. Halten und Benutzen von Hinden oder Armen: Offense
A.R. 9-3-3-I. A-6 tragt den Ball. Wahrend seines Laufes driickt A-12 B-2
heftig und hart in den Rlcken Uber der Girtellinie. Regelung: Illegaler
Block in den Riicken. Strafe — 10 Meter.
AR. 9-3-3-Il. Wahrend ein Mitspieler des Passers oder Balltrdgers die
neutrale Zone Gberquert hat, beriihrt er einen Gegner mit seinen Hdnden
und Armen, die er nicht parallel zum Boden halt, oder mit gewdlbten oder
geschlossenen Fausten, wobei die Handflachen aber nicht zum Gegner
zeigen. Regelung: | egales Benutzen der Hande.
A.R. 9-3-3-lll. Wahrend ein Mitspieler des Passers oder Balltrdgers sich
hinter der neutralen Zone befindet, halt er seine Arme parallel zum
Boden und berihrt einen Gegner oberhalb der Schultern. Regelung:
lllegales Benutzen der Hande. Strafe — 10 Meter bei illegalem Benutzen
der Hande oder 15 Meter fir ein personliches Foul. Strafdurchfiihrung
vom Previous Spot. Safety, wenn sich das Foul hinter Team A’s Goalline
ereignet.
A.R. 9-3-3-IV. Ein Mitspieler des Passers oder Balltrdgers fihrt mit der
(den) geschlossenen Hand (Handen) einen Schlag gegen einen Gegner
und trifft ihn unter den Schultern. Regelung: Personliches Foul. Strafe —
15 Meter. Strafdurchfihrung vom Basic Spot oder Previous Spot, wenn
sich das Foul hinter der neutralen Zone ereignet. Safety, wenn sich das
Foul hinter Team A's Goalline ereignet.
AR. 9-3-3-V. A-2 berihrt B-2 mit einem legalen Block. B-2 dreht sich,
um dem Block durch A-2 zu entgehen. Dabei beriihren A-2's Hande den
Rlcken von B-2. Regelung: | egaler Block.
A.R. 9-3-3-VI. A-2 berihrt mit seinen Hianden den Rlcken von B-2, als
sich dieser umdreht, um dem Block von A-2 zu entgehen. A-2 3sst seine
Hande auf B-2's Ricken, als dieser sich vorwartsbewegt, um den Passer
zu erreichen. Regelung: Legaler Block.
A.R. 9-3-3-VII. A-2 berthrt mit seinen Hdnden den Ricken von B-2, als sich
dieser umdreht, um dem Block von A-2 zu entgehen. Nachdem A-2 mit
seinen Handen den Kontakt zu B-2 verloren hat, bewegt sich A-2 vorwarts
und drlckt B-2 in den Rlicken. Regelung: Illegaler Block in den Ricken.
Strafe — 10 Meter. Die Strafe wird vom Previous Spot geahndet, wenn
sich das Foul hinter der neutralen Zone ereignet (Regel 2-3-4). Safety,
wenn sich das Foul hinter Team A’s Goalline ereignet.
A.R. 9-3-3-VIII. A-1, der sich in, jenseits oder hinter der neutralen Zone
befindet, berihrt einen Gegner mit den offenen Hinden oder mit
geschlossenen oder gewdlbten Handen, wobei die Handflachen aber
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nicht zum Gegner zeigen. Regelung: Legales Benutzen der Hande.

A.R. 9-3-3-IX. A-12 nimmt den Snap an und geht zuriick, um einen Pass
zu werfen. Defense End B-95 gelangt an Tackle A-75 vorbei und ist
im Begriff A-12, der sich immer noch in der Tackle Box befindet, zu
tackeln. A-75 drickt B-95 in Hohe der Trikotnummer in den Ricken,
um zu verhindern, dass dieser A-12 tackelt. A-12’s Pass wird zu einem
Touchdown vervollstdndigt. Regelung: Der Touchdown zahlt, kein Foul
von A-75. Diese Aktionen, die sich auf den Schutz des Passers beziehen,
wahrend dieser sich innerhalb der Tackle Box befindet, liegen im Sinne
der Ausnahmen zu Regel 9-3-6 und sind daher legal. Wenn es sich bei
dem Block jedoch um eine separate Aktion und damit um einen neuen
Block auf3erhalb der Blockzone handelt, ist das ein Foul fir einen Block in
den Ricken.

Artikel 5. Benutzen von Hinden oder Armen durch die Defense: Pass-
Spiele
A.R. 9-3-5-I. Bevor ein legaler Vorwartspass, der die neutrale Zone (ber-
quert, geworfen wird, hélt Team B den berechtigten A-1 fest, der sich
jenseits der neutralen Zone befindet. Regelung: Team B-Foul, Halten.
Strafe — 10 Meter und First Down. Previous Spot Strafdurchfihrung.

Abschnitt 4. Schlagen oder Kicken

Artikel 1. Schlagen eines freien Balles

A.R. 9-4-1-|. Team A versucht ein Fieldgoal von Team B’s 30-Meterlinie.
Ein Team B-Spieler in der Endzone springt vor der Querlatte hoch und
schlagt den fliegenden Ball weg. Der Ball geht in die Endzone und wird
dort von Team A recovert. Regelung: Foul fir Schlagen des Balles in der
Endzone. Das Ergebnis des Downs ist ein Touchdown.

A.R. 9-4-1-Il. Team A versucht ein Fieldgoal von Team B's 30-Meterlinie.
Ein Team B-Spieler in der Endzone springt vor der Querlatte hoch und
schldgt den fliegenden Ball weg. Der Ball geht in die Endzone und wird
dort von Team B recovert. Regelung: Foul fir Schlagen des Balles in der
Endzone. Das Ergebnis des Downs ist ein Touchback. Wird die Strafe
angenommen, resultiert diese in einem Safety.

A.R. 9-4-1-lll. Team A versucht ein Fieldgoal von Team B'’s 30-Meterlinie.
Ein Team B-Spieler in der Endzone springt vor der Querlatte hoch und
schlagt den fliegenden Ball weg. Der Ball fliegt zurlick ins Spielfeld.
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Regelung: Foul fir Schlagen des Balles in der Endzone. Postscrimmage
Kick Enforcement ergibt einen Safety durch die Strafe. Der Ball bleibt im
Spiel und Team A kann das Ergebnis des Downs wahlen. Wenn Team A
den Ball recovert, keine Punkte erzielt und die Strafe annimmt oder sich
das Geschehen wahrend in einer Extraperiode ereignet, wird die Strafe
vom Previous Spot durchgefihrt.

A.R. 9-4-1-IV. Team A versucht beim Try mittels eines Place Kicks einen
Punkt zu erzielen. Ein Team B-Spieler in der Endzone springt vor der
Querlatte hoch und schldgt den fliegenden Ball weg. Der Ball geht von
der Endzone aus ins Aus. Regelung: Foul fir Schlagen des Balles in der
Endzone, Distanzhalbierung vom Previous Spot. Postscrimmage Kick
Enforcement findet beim Try keine Anwendung (Regel 10-2-3).

A.R. 9-4-1-V. Team A versucht beim Try mittels eines Place Kicks einen
Punkt zu erzielen. Ein Team B-Spieler in der Endzone springt vor der
Querlatte hoch und schldgt den fliegenden Ball weg. Der Ball geht
in die Endzone und wird dort von Team A recovert. Regelung: Foul
fir Schlagen des Balles in der Endzone. Das Ergebnis des Downs ist
ein Touchdown beim Try. Team A kann die Strafe ablehnen und erhélt
2 Punkte zuerkannt.

A.R. 9-4-1-VI. Team A versucht ein Fieldgoal und B-23, der sich in der End-
zone befindet, springt vor Querlatte hoch und fangt den Ball. Regelung:
Kein Foul.

A.R. 9-4-1-VII. Ein im Flug befindlicher Team A-Fumble wird von B-1
vorwarts geschlagen und der Ball geht hinter Team A's Goalline ins Aus.
Regelung: Safety. Das Wegschlagen des Fumbles gibt dem Ball keinen
neuen Antrieb (8-7-2-b). Team B-Foul. Strafe — 10 Meter.

A.R. 9-4-1-VIIl. Ein Rlckpass von Team A wird im Flug von B-1
weggeschlagen und der Ball geht hinter Team A's Goalline ins Aus.
Regelung: Safety. Ein Pass kann in jede Richtung geschlagen werden und
der Antrieb des Balles kommt vom Team A-Pass (Regel 8-5-1-a).

A.R. 9-4-1-IX. Ein fliegender Free Kick wird von einem Team B-Spieler
in dessen Endzone gemufft. Wahrend der freie Ball in der Endzone
weiterfliegt, schldgt ein Team B-Spieler den Ball von der Endzone ins
Aus. Regelung: Das Ergebnis des Downs ist ein Touchback. Team B-Foul
firillegales Schlagen eines Balles in der Endzone. Strafe — 10 Meter vom
Previous Spot.

A.R. 9-4-1-X. Nachdem ein von Team A geworfener legaler Vorwartspass
auf Team B’s 20-Meterlinie abgefangen wurde, fumbelt B-1 an Team B’s
38-Meterlinie und B-2 schldgt den freien Ball an Team B's 30-Meterlinie
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illegal weg. Der Ball fliegt nach vorne und ins Aus. Regelung: Team B-Foul.
Strafe — 10 Meter vom Punkt des Fouls. Team B’s Ball, First Down und 10
an der 20-Meterlinie. Hier ist kein Downverlust in der Strafe enthalten,
da Team B eine neue Serie nach der Strafdurchfiihrung zuerkannt wird
(Regel 5-1-1-e-1).

A.R. 9-4-1-XI. Team A ist zum Kickoff bereit. Der Ball liegt auf einem Tee
und der Referee hat den Ball freigegeben. Als der Kicker seinen Anlauf
beginnt, rollt der Ball langsam vom Tee, wahrend der Kicker seine
Kickbewegung beginnt. Der Kicker fihrt die Kickbewegung fort und kickt
den Ball, bevor dieser vollstdndig vom Tee gefallen ist. Regelung: Kein
Foul. Das ist weder ein Verstols gegen Regel 9-4-4 noch gegen 9-2-1a-2-a.
Die Schiedsrichter sollten das Spiel unterbrechen und die Teams neu
aufstellen lassen. Wenn es die Wetterumstande erfordern, muss Team A
einen Spieler bestimmen, der den Ball auf dem Tee festhalt.

Artikel 4. Illegales Kicken des Balles
AR. 9-4-4-|. 4. und 8 von A's 48. A-32 puntet aus einer Scrimmage Kick-
Formation bis zu B’'s 7, wo der Ball gegen das Bein von B-25 springt.
Als der Ball auf dem Boden rollt, tritt B-25 an B’s 4 den Ball weg, um
zu verhindern, dass Team A den Ball recovert. Der Ball rollt bis in Team
B’'s Endzone und geht von dort Uber die Endlinie ins Aus. Regelung: Das
Ergebnis des Downs ist ein Safety, da B-25 dem Ball durch das Kicken
einen neuen Antrieb gab. Foul von B-25 fir das illegale Kicken eines
Balles. Team A kann die Strafe ablehnen und damit die zwei Punkte
akzeptieren oder die Strafe annehmen. Die Annahme der Strafe wird
durch die Regeln bezlglich des Postscrimmage Kick Enforcements
bestimmt. Die angenommene Strafe gibt den Ball an Team B, 1. und 10
von B’s 2 (Regeln 8-5-1a und 8-7-2b).
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Regel 10
Durchfihrung der Strafen

Abschnitt 1. Vervollstandigung der Strafen

Artikel 4. AuFhebende Fouls

« A.R. 10-1-4-l. Bei einem Kickoff durch Team A begeht Team B ein Foul,
bevor der unberihrte Ball zwischen den Goallines ins Aus geht. Regelung:
Die Fouls heben sich auf. Team A wiederholt den Kickoff vom Previous
Spot.
A.R. 10-1-4-1I. Bei einem Kickoff durch Team A von dessen 35-Meterlinie
begeht Team B ein Foul, nachdem der unberihrte Ball zwischen den
Goallines ins Aus geht. Regelung: Team B kann eine Wiederholung des
Kickoffs wahlen, wodurch Team A von dessen 45-Meterlinie erneut einen
Free Kick durchfihrt. Wenn Team B den Ball behalt, bekommt es diesen an
seiner 20-Meterlinie nach einer 15-Meterstrafe von seiner 35-Meterlinie
oder 15 Meter hinter dem Punkt, an den die 5-Meterstrafe gegen Team A
den Ball bringt (Regel 6-1-8 und 10-1-6).
A.R. 10-1-4-1ll. Team A befindet sich vor dem Snap in einer illegalen
Formation. A-1's Vorwartspass wird von B-1 abgefangen, der funf
Meter advanct und getackelt wird. Team B clippt wahrend B-1 advanct.
Regelung: Team B hat die Option, aufhebende Fouls zu akzeptieren oder
die Aufhebung der Fouls abzulehnen, um den Ball zu behalten, nachdem
dessen Strafe vollstandig ist. Im letzteren Fall kann Team A die Strafe fir
Team B’s Clipping-Foul annehmen oder ablehnen.
A.R. 10-1-4-IV. A-1 wirft einen illegalen Vorwaértspass und Team B
befindet sich beim Snap in der neutralen Zone. B-23 fangt den Pass ab
und B-10 clippt beim Return. B-23 wird im Spielfeld getackelt. Regelung:
Keine Wahlmaoglichkeit. Die Fouls heben sich auf und der Down wird
wiederholt. Team B kann die Aufhebung der Fouls nicht wahlen, da es
gefoult hat, bevor es in Ballbesitz kam.
A.R. 10-1-4-V. A-1's Vorwartspass wird von B-1 abgefangen, der advanct
und fumbelt. B-2 recovert den Ball und advanct ihn finf weitere Meter.
Team A foult wahrend oder nach dem Down und Team B foult wahrend
des Laufes von B-2 oder wahrend des Fumbles. Regelung: Wenn Team
A's Foul ein Live Ball Foul war, kann Team B wdahlen, dass sich die Fouls
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aufheben und den Down wiederholen lassen oder eine Mdglichkeit
wahlen, den Ball nach Vervollstdndigung dessen Strafe zu behalten. Wenn
Team A's Foul ein Dead Ball Foul war, behalt Team B nach Durchfiihrung
beider Strafen den Ball.

A.R. 10-1-4-VI. Team A’s legaler Vorwartspass wird von B-45 abgefangen,
der einige Meter advanct. Wahrend des Returns clippt B-23 und A-78
tackelt B-45, indem er an dessen Helmgitter zieht oder dreht. Regelung:
Da Team B vor dem Ballbesitzwechsel nicht gefoult hat, kann es die
Aufhebung der Fouls wahlen oder den Ballbesitz behalten, nachdem die
Clipping-Strafe vervollstdndigt wurde.

AR. 10-1-4-VIl. A-1 empfangt den Snap, wahrend er auf der Endlinie
steht. Team B ist Offside. Regelung: Team A's Foul (im Aus beim Snap)
hebt Team B’s Offside auf und der Down wird wiederholt (Beachte:
Wenn Team B nicht Offside gewesen ware, hitte Team B die Strafe
wegen Team A's Foul oder einen Safety wahlen kdnnen) (Regel 8-5-1-a).

Artikel 5. Dead Ball Fouls

« A.R.10-1-5-1. 4 und 8 von der 50. Team A erzielt vier Meter Raumgewinn
und der Ball wird fir dead erklart. Anschliefend springt B-1 nach.
Regelung: Team B personliches Foul. Strafe — 15 Meter vom Succeeding
Spot. Team B’s Ball, First Down und 10 (Regel 5-1-1-c). Die Game Clock
startet mit dem Snap.
AR. 10-1-5-ll. Ein persodnliches Foul mit oder ohne Disqualifikation
ereignet sich bei einer Aktion nach einem Snap, der durchgefihrt
wurde, bevor der Ball fir spielbereit erklart wurde. Regelung: Es sollte
jede Anstrengung unternommen werden, um so einen vorzeitigen Snap
und die daraus resultierenden Aktionen zu verhindern. Aber wenn sich
ein solches Foul ereignet, dann geschieht das zwischen den Downs.
Wenn beide Fouls von Team A begangen wurden, werden beide Strafen
durchgefiihrt. Wenn Team B das zweite Foul verursachte, werden beide
Fouls durchgefiihrt, wobei Team A moglicherweise einen Vorteil von 10
Metern erreicht. Team B's Foul enthélt einen automatischen First Down.
A.R. 10-1-5-1ll. 2. und Goal von der 3-Meterlinie. Balltréger A-14 wird an
der 1-Meterlinie zu Boden gebracht und danach springt B-67 nach. A-14
revanchiert sich, indem er B-67 schldgt. Regelung: Die Strafen gleichen
sich aus, da noch keine vervollstdndigt wurde. A-14 wird wegen der
Schldgerei disqualifiziert. 3. und Goal (Regel 10-1-1).
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Artikel 6. Live Ball Fouls - Dead Ball Fouls

« A.R. 10-1-6-l. Team A puntet und bewegt sich beim Snap illegal. Der
unberthrte Ball geht zwischen den Goallines ins Aus, wonach Team
B ein persodnliches Foul verursacht. Regelung: Mogliche Optionen:
(1) Team B kann waéhlen, dass der Down wiederholt wird und Team A
wird mit einer 5-Meterstrafe vom Previous Spot bestraft, gefolgt von
einer 15-Meterstrafe gegen Team B, die einen automatischen First
Down enthélt. (2) Team B kann die Bestrafung der illegalen Bewegung
ablehnen und den Ball nach einer 15-Meterstrafe vom Dead Ball Spot mit
einem First Down und 10 selbst ins Spiel bringen. (3) Team B kann die
5-Meterstrafe vom Dead Ball Spot (Regel 6-3-13) annehmen, gefolgt von
einer 15-Meterstrafe vom Succeeding Spot gegen Team B und bringt den
Ball mit einem First Down und 10 selbst ins Spiel. In allen Féllen startet
die Game Clock mit dem Snap (Regel 3-3-2-d-8).
A.R. 10-1-6-l. Balltrdger B-17 verhéhnt und beleidigt an A's 11-Meterlinie
den ihn verfolgenden A-55, bevor er einen abgefangenen Pass zu einem
Touchdown tragt. Nachdem B-17 die Goalline (berquert hat, tackelt ihn
A-55 fiinf Meter tief in A's Endzone. Regelung: Unsportliches Verhalten
von B-17 und A-55. Beide Strafen werden durchgefihrt. Die Strafe fir
B-17’s Live Ball Foul wird von A’s 11, dem Punkt des Fouls durchgefihrt.
Das Dead Ball Foul von A-55 wird vom Succeeding Spot durchgefihrt. B's
Ball, 1. und 10 von A’s 13.
A.R. 10-1-6-lll. B-1 foult wahrend eines Downs, bevor B-2 einen
Vorwartspass abfangt. Nachdem der Ball fir dead erklart wurde, springt
A-1 nach. Regelung: Team A erhélt den Ball zuriick, nachdem die Strafe
gegen Team B durchgefihrt wurde. Team A wird dann fir das Dead Ball
Foul bestraft (Regel 5-2-3).
A.R. 10-1-6-IV. Team B ist Offside bei einem Down von seiner 3-Meterlinie
(kein Try) und Team A wirft einen legalen Vorwaértspass in Team B's
Endzone. Team B fangt den Pass ab und lduft 101 Meter in Team A's
Endzone, wonach Team A clippt. Regelung: Wiederhole den Down, wobei
Team A den Ball an Team B's 16,5-Meterlinie ins Spiel bringt.
A.R.10-1-6-V. Es haben sich keine Fouls ereignet, als Team B einen legalen
Team A-Vorwartspass abfangt. Beidem Runback clippt ein Team B-Spieler.
Als der Ball dead wird, springt ein Team A-Spieler nach. Regelung: Team B
erhalt den Ball. Bestrafe Team B fir sein Clipping-Foul und danach Team
A fir das Dead Ball Foul. Die Distanzen gleichen sich aus, es sei denn,
ein Enforcement Spot befand sich innerhalb der 30-Meterlinie und die
Strafdurchfihrung war Richtung dieser Goalline.
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A.R. 10-1-6-VI. Team A puntet und begeht eine Touching Violation.
B-1 clippt wahrend des Punt Returns, der von B-2 gefumbelt wird. A-1
recovert den Fumble und A-2 foult, nachdem der Ball dead ist. Regelung:
Team A hat zuerst die Wahl, weil Team B wahrend eines Live Balls gefoult
hat. Wenn Team A die Strafe fiir Team B’s Foul ablehnt, erhalt Team B den
Ball am Punkt der Violation mit der Moglichkeit der Strafdurchfiihrung
von Team A’'s Dead Ball Foul. Wenn Team A die Strafe fiir Team B’s Foul
annimmt, gehort der Ball Team B nach der Strafdurchfiihrung des Live
Ball Fouls, gefolgt von der Strafe fir das Dead Ball Foul.

Abschnitt 2. Durchfiihrung der Strafen

Artikel 2. Feststellung des Enforcement Spots und des Basic Spots

«  A.R. 10-2-2-l. Ein Kickoff geht unbertihrt von Team B ins Aus, nachdem
er von Team A illegal berihrt wurde. Team A begeht ein persénliches
Foul oder ein Holding-Foul wahrend des Kicks. Regelung: Team B hat
die folgenden Moglichkeiten: Es kann den Ball am Punkt der illegalen
BerUhrung snappen; eine 5-, 10- oder 15-Meterstrafe vom Previous Spot
annehmen, wobei Team A den Kickoff wiederholt; den Ball 5, 10 oder 15
Meter jenseits des Punktes, an dem der Ball ins Aus ging, snappen oder
den Ball 30 Meter jenseits Team A’s Restraining Line snappen.
A.R. 10-2-2-ll. Ein Team A-Fumble oder ein Rickpass ist in Team A's
Endzone frei, wo A-33 den Ballillegal schlagt oder kickt. Regelung: Strafe
—Safety (Regel 8-5-1-b).
AR. 10-2-2-lll. A-55 clippt in Team B’'s Endzone, wahrend ein Team
A-Scrimmage Kick im Spielfeld B-44 berUthrt. Regelung: Strafe — 15 Meter.
Die Strafe wird entweder vom Previous Spot (Team A behélt den Ball)
oder von dem Punkt, an dem der anschlieRende Dead Ball zu Team B
gehort, durchgefihrt.
A.R. 10-2-2-IV. Team A puntet von seiner Endzone und der Ball wird bis zu
A's 30 zurickgetragen. Wahrend des Zurlcktragens clippt A-23 B-35 in
Team A's Endzone. Regelung: Strafe — 15 Meter vom Basic Spot, welcher
das Ende des Laufes ist (Team A's 30-Meterlinie). Team B's Ball, First
Down und 10.
A.R. 10-2-2-V. Team A puntet von seiner Endzone und der Ball wird bis
zu A's 30 zurlickgetragen , wo gefumbelt wird. A-23 clippt B-35 in Team
A’s Endzone, wahrend der Ball durch den Fumble frei ist. Der Ball wird
im Spielfeld recovert. Regelung: Strafe — 15 Meter vom Basic Spot, dem
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Fumble-Punkt. Team B’s Ball, First Down und 10.

A.R. 10-2-2-VI. Team A's unberihrter Punt aus der eigenen Endzone
heraus geht an Team A’'s 40-Meterlinie ins Aus. A-2 clippt B-2 in seiner
Endzone, bevor der Ball gekickt wird. Regelung: Strafe — Safety (Regel
9-1 Strafe) oder Team B kann den Ball an Team A's 25-Meterlinie nach
der Strafdurchfiihrung von dem Punkt, an dem der Ball ins Aus ging,
snappen.

A.R. 10-2-2-VIl. Team A snappt an seiner 1-Meterlinie, Balltréger A-1
advanct und wird an seiner 5-Meterlinie zu Boden gebracht. Team B
verursacht ein personliches Foul in der Endzone, wahrend der Ball im
Spielist. Regelung: Strafe — 15 Meter vom Basic Spot (5-Meterlinie).
A.R.10-2-2-VIIl. A-1 befindet sich auf seiner 40-Meterlinie und puntet von
hinter der neutralen Zone. B-1 hilt A-2 hinter oder jenseits der neutralen
Zone fest, nachdem der Kick die neutrale Zone Uberquert hat und bevor
er Team B berihrt. Regelung: Strafe - 10 Meter vom Ende des Kicks. Die
Strafdurchfihrung unterliegt dem Postscrimmage Kick Prinzip, wenn
Team B als nachstes den Ball snappt.

A.R. 10-2-2-IX. Wahrend A-1 advanct, foult B-25 10 Meter jenseits der
neutralen Zone. Nachdem A-1 30 Meter advanct ist, fumbelt er und der
Ball wird von B-48 recovert, der den Ball Gber Team A’'s Goalline advanct.
Regelung: Bestrafe Team B vom Basic Spot, welcher der Punkt des
Fumbles ist. Team A bleibt in Ballbesitz (Regel 5-2-3).

A.R. 10-2-2-X. 1. und 10 von A’s 30. A-1 advanct den Ball bis zu B's 40,
wo er zu Boden gebracht wird. Wahrend des Laufes clippt B-1 an A's 45.
Regelung: Strafe — 15 Meter von B’s 40, die der Basic Spot ist. 1. und 10
von B’s 25.

A.R.10-2-2-XI. 1. und 10 von A’s 40. A-1 advanct den Ball bis zu B's 40, wo
er fumbelt. Wahrend A-1's Lauf oder wdhrend des Fumbles verursacht
B-2 ein personliches Foul an der 50. B-1 recovert und advanct iber Team
A's Goalline. Regelung: Strafe — 15 Meter vom Basic Spot, welcher das
Ende des verbundenen Laufes ist (Team B's 40-Meterlinie) und ein First
Down fir Team A.

A.R. 10-2-2-XIl. Wahrend des Zurlcktragens eines Scrimmage Kicks
blockt B-40 an B's 25 A-80 Uber der Girtellinie in den Ricken. Team B's
Balltréger wird an B’s 40-Meterlinie mit dem Ball in seinem Besitz zu
Boden gebracht. Regelung: Team B-Foul, illegaler Block in den Ricken.
Strafe — 10 Meter vom Punkt des Fouls. Team B’s Ball, First Down und 10
von dessen 15-Meterlinie.
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A.R. 10-2-2-XIll. Team B fangt einen legalen Vorwartspass ab und der
Spieler, der den Pass warf, wird wahrend des Zurlcktragens gefoult.
Regelung: Team B's Ball, First Down und 10 nach der Strafdurchfiihrung
(Regeln 2-27-5, 5-2-4 und 9-1).
A.R.10-2-2-XIV.B-1fangttiefinseinerEndzone einenlegalenVorwartspass
ab (kein Try), lduft mit dem Ball, ist aber nicht in der Lage, die Endzone zu
verlassen, wo er zu Boden gebracht wird. Wahrend des Laufes clippt B-2
A-1 (a) an B's 25, (b) an B’s 14-Meterlinie, (c) in B's Endzone. Regelung:
Basic Spot ist B's 20. (a) 1. und 10 von B’s 10. (b) 1. und 10 von B's 7. (c)
Safety (Regeln 8-5-1-b, 8-6-1 und 10-2-2-d-2-a).

AR. 10-2-2-XV. B-17 fangt tief in seiner Endzone einen legalen
Vorwaértspass ab (kein Try) und als er versucht, die Endzone zu verlassen,
clippt A-19 in der Endzone. Nach dem Foul und bevor B-17 die Endzone
verlasst, fumbelt er und A-26 recovert an der 2-Meterlinie. Regelung:
Strafe — 15 Meter von der Goalline. Team B's Ball, First Down und 10 von
dessen 15-Meterlinie (Regel 10-2-2-d-2-c).

A.R. 10-2-2-XVI. Nach einem Safety puntet Team A von der 20-Meterlinie.
Der Ball geht unberiihrt von Team B ins Aus. Regelung: Team B hat
die Wahl, dass Team A noch einmal von A’'s 15 kickt oder selbst an der
50-Meterlinie oder finf Meter jenseits des Inbounds Spot den Ball ins
Spiel zu bringen.

Artikel 3. Postscrimmage Kick Enforcement

A.R. 10-2-3-I. Eines der Teams foult wahrend eines Scrimmage Kicks,
nachdem der Ball jenseits der neutralen Zone berihrt wurde. Das Foul
ereignet sich jenseits der neutralen Zone und Team B bringt den Ball als
nachstes ins Spiel. Regelung: Fiir Team B-Fouls wird die Strafe nach dem
Drei-und-Eins-Prinzip durchgefthrt, mit dem Postscrimmage Kick Spot
als Basic Spot (Regel 2-25-11). Team B’s Ball, First Down und 10. Flir Team
A-Fouls wird die Strafe entweder vom Previous Spot oder von dem Punkt,
an dem der anschlieRende Dead Ball zu Team B gehért, durchgefiihrt
(Regel 6-3-13).

A.R. 10-2-3-Il. Team A’s Punt wird geblockt, iberquert die neutrale Zone
und wird jenseits der neutralen Zone nicht von Team B berihrt. Der
Ball prallt zurtck hinter die neutrale Zone, bevor sich ein Clipping oder
ein Halten durch Team B ereignet. Der Ball ist zum Zeitpunkt des Fouls
frei. Regelung: Das Foul ereignet sich wahrend des Kicks. Wenn Team
B als nachstes snappt, wird die Strafe nach dem Postscrimmage Kick
Enforcement Prinzip durchgefihrt.
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A.R. 10-2-3-lll. Team A’'s Punt wird hinter der neutralen Zone geblockt,
bevor sich ein Clipping oder ein Halten jenseits der neutralen Zone
durch Team B ereignet. Der Ball Uberquerte wdhrend des Downs die
neutrale Zone nicht. Regelung: Regel 10-2-3 trifft nur dann zu, wenn
ein Scrimmage Kick die neutrale Zone (iberquert. Team A’'s behalt den
Ballbesitz nach Durchfiihrung der Strafe vom Previous Spot.

A.R. 10-2-3-IV. Team A’s erfolgreicher Fieldgoalversuch wird von Team B's
30-Meterlinie gesnappt und ein Team B-Spieler foult wahrend des Kicks
an der 20-Meterlinie. Regelung: Team A kann die Strafe ablehnen und die
Punkte akzeptieren oder die Punkte ablehnen und Team B vom Previous
Spot bestrafen lassen (Regel 10-2-5-d).

A.R. 10-2-3-V. Team A’s unberihrter, erfolgloser Fieldgoalversuch wird
von Team B's 30-Meterlinie gesnappt. Team B foult wahrend des Kicks
an der 15-Meterlinie. Regelung: Team B'’s Ball. Der Postscrimmage Kick
Spot ist die 30-Meterlinie und die Strafe wird von der 15-Meterlinie
durchgefiihrt, dem Punkt des Fouls, wobei keine Wiederholung des
Downs mdglich ist (Regeln 2-25-11und 8-4-2-b).

A.R. 10-2-3-VI. Team A's Punt Uberquert die neutrale Zone. Wahrend
des Kicks halt B-79 A-55 einen Meter jenseits der neutralen Zone
fest. B-44 fangt den Kick an B’s 25 und advanct bis zu B’'s 40, wo er
getackelt wird. Regelung: B-79's Foul wird durch die Postscrimmage
Kick Strafdurchfihrung geregelt. Die 10-Meterstrafe wird vom Ende des
Kicks, B's 25, durchgefthrt. B’s Ball. 1. und 10 von B's 15.

A.R. 10-2-3-VIl. 4. und 7 von A’s 35. Unmittelbar nach dem Snap ergreift
B-77 A-66 und zieht ihn zu einer Seite, damit Linebacker B-43 durch das
Loch stirmen und versuchen kann, den Kick zu blocken. B-44 fangt den
Kick an B's 25 und advanct bis zu B’s 40, wo er getackelt wird. Regelung:
B-77's Foul wird nicht durch die Postscrimmage Kick Strafdurchfiihrung
geregelt, da sich das Foul vor dem Kick ereignet. Die 10-Meterstrafe wird
vom Previous Spot durchgefiihrt. Team A’'s Ball, 1. und 10 von A’s 45.

Artikel 5. Fouls wihrend oder nach einem Touchdown, Fieldgoal oder Try
Fouls wdhrend eines Touchdowns oder Fieldgoals durch Team A
A.R. 10-2-5-1.Wdhrend eines Touchdownlaufes clippt Team B im Spielfeld
oderinder Endzone. Regelung:Team A hat die Option, die Strafe beim Try,
dem anschlielenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden
durchfiihren zu lassen. (Regel 10-2-5-a-1).
A.R.10-2-5-1l.Team B begeht ein personliches Foul wahrend eines Downs,
in dem Team A einen Touchdown erzielt und danach foult Team A nach
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dem Touchdown und vor der Freigabe des Balles beim Try. Regelung:
Der Touchdown gilt. Team A hat die Wabhl, die Strafe fiir Team B’s Foul
beim Try, dem anschliellenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in
Extraperioden durchfiihren zu lassen. Team B hat dann auch die Wahl, die
Strafe fir Team A’s Foul beim Try, dem anschlieRenden Kickoff oder vom
Succeeding Spot in Extraperioden durchfiihren zu lassen. Die Distanz der
Meterstrafen fir Live und Dead Ball Fouls kénnen sich ausgleichen (Regel
10-2-5).

AR. 10-2-5-lll. Team B begeht ein Halten wahrend Team A's
Touchdown-Lauf. Team A foult nach der Erzielung des Touchdowns.
Regelung: Der Touchdown gilt. Die Strafe fir Team B’s Halten
wird durch die Regel abgelehnt. Team B hat die Wahl, die Strafe
fir Team A's Foul beim Try, dem anschlieRenden Kickoff oder
vom Succeeding Spot in Extraperioden durchfiihren zu lassen
(Regel 10-2-5-a-2 und 10-2-5-c).

A.R. 10-2-5-IV. Team B schlagt einen Gegner wahrend oder nach Team
A's Touchdownlauf. Team B ist offside beim erfolgreichen Try. Regelung:
Der Touchdown gilt, Disqualifikation des Team B-Spielers wegen der
Schlagerei. Team A hat die Wabhl, die Strafe fir Team B's Foul beim Try,
dem anschlief3enden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden
durchfihren zu lassen. Nach dem erfolgreichen Try kdnnte Team A den
Try wiederholen, wobei die Strafe fir das Offside durchgefihrt wird
(Regel 10-2-5 und 8-3-3b).

A.R. 10-2-5-V. Team B rought den Passer wahrend eines Touchdown-
Pass-Spieles. Regelung: Der Touchdown gilt. Team A hat die Option, die
Strafe beim Try, dem anschlielienden Kickoff oder vom Succeeding Spot
in Extraperioden durchfthren zu lassen.

A.R. 10-2-5-VI. Team B ist wahrend eines erfolgreichen Fieldgoal-Spieles
offside. Regelung: Team A hat die Wahl, die Strafe vom Previous Spot
anzunehmen und den Down zu wiederholen oder die Punkte durch die
Ablehnung der Strafe anzunehmen.

A.R. 10-2-5-VIl. Team B foult bei einem erfolgreichen Fieldgoal. Regelung:
Team A hat die Wahl, die Punkte abzulehnen und die Strafe vom Previous
Spot durchfihren zu lassen oder die Strafe abzulehnen und die Punkte
zu akzeptieren. Team A kann die Punkte annehmen und die Strafe flr
personliche Fouls und unsportliche Verhalten-Fouls beim anschlieRenden
Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden durchfihren lassen.
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Fouls nach einem Touchdown durch Team A

A.R. 10-2-5-VIII. Team A foult, nachdem es einen Touchdown erzielt hat,
und Team B foult beim erfolgreichen Try. Regelung: Der Touchdown
gilt. Team B hat die Wahl, die Strafe fir Team A's Foul beim Try, dem
anschlieRenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden
durchfihren zu lassen. Team A hat dann die Wahl, Team B bei der
Wiederholung des Try bestrafen zu lassen. Persdnliche Fouls von Team
B konnen beim anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in
Extra-perioden geahndet werden. Die Distanzen der Meterstrafen beim
folgenden Kickoff kénnen sich ausgleichen.
A.R. 10-2-5-IX. Team A foult, nachdem es einen Touchdown erzielt hat
und Team B foult nach dem erfolgreichen Try. Regelung: Der Touchdown
gilt. Team B hat die Wahl, die Strafe flir Team A’'s Foul beim Try, dem
anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden
durchfihren zu lassen. Fir das Foul nach dem Try wird Team B beim
Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden bestraft.

Fouls wdihrend eines Try, ohne dass der Team Ballbesitz wechselt (das

beinhaltet nicht Live Ball Fouls, die als Dead Ball Fouls behandelt werden

oder Fouls mit einem Downverlust)

- A.R. 10-2-5-X. Team B foult wahrend eines erfolgreichen Try. Regelung:
Der Try wird nach der Strafdurchfihrung wiederholt oder die Strafe
wird durch die Regel aufgehoben. Strafen fir persénliche Fouls und
unsportliche Verhalten-Fouls kénnen beim nachfolgenden Kickoff oder
vom Succeeding Spot in Extraperioden durchgefihrt werden.

A.R. 10-2-5-XI. Team B foult wadhrend eines erfolgreichen Try. Regelung:
Wiederhole den Try nach Durchfiihrung der Strafe oder die Strafe wird
durch die Regel aufgehoben. Strafen fir Persénliche Fouls kdnnen beim
anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden
durchgefiihrt werden (Regel 8-3-3-b-1).

A.R. 10-2-5-XIl. Wahrend eines erfolgreichen Scrimmage Kick Try von
der 3-Meterlinie ist Team B Offside. Nachdem der Ball dead ist, begeht
Team B ein personliches Foul. Regelung: Wenn Team A wahlt, den Try
zu wiederholen, werden beide Strafen gegen Team B vor dem Snap
durchgefihrt (Regel 10-1-6). Wenn Team A die Offside-Strafe ablehnt
und den Punkt akzeptiert, wird die Strafe fiir Team B's Dead Ball Foul dann
beim Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden durchgefihrt
(Regel 8-3-5).

A.R. 10-2-5-XIll. Wadhrend eines erfolglosen Kicks von der 3-Meterlinie
beim Try bewegt sich Team A illegal beim Snap. Nachdem der Ball dead
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ist, foult Team B. Regelung: Team B wird offensichtlich die Strafe fir

Team A’s Foul ablehnen. Team B wird beim Kickoff oder vom Succeeding

Spot in Extraperioden bestraft.

Fouls nach einem Try und vor dem anschliefSenden Kickoff

A.R. 10-2-5-XIV. Eines der Teams foult. Regelung: Fiihre die Strafe beim

Kickoff durch, es sei denn, der Try ist der letzte Down in einem Spiel.

A.R. 10-2-5-XV. Beide Teams foulen bevor eines der beiden Fouls

vervollstandigt ist. Regelung: Die Fouls gleichen sich aus.

A.R. 10-2-5-XVI. Die Strafe fir ein Team B-Foul nach einem erfolgreichen

Try wird angenommen und soll beim Free Kick geahndet werden, dann:

1. foult Team A nach dem Try. Regelung: Fihre die Strafen in der
Reihenfolge ihres Geschehens beim Kickoff oder dem Succeeding
Spot in Extraperioden durch.

2. foult Team B nach dem Try. Regelung: Fiihre die Strafen fir beide
Team B-Fouls in der Reihenfolge ihres Geschehens beim Kickoff oder
dem Succeeding Spot in Extraperioden durch.

3. foulenTeamAund Team Bbevoreinesderbeiden Foulsvervollstandigt
ist. Regelung: Diese Fouls gleichen sich aus. Team B wird fir sein
urspriingliches Foul beim Kickoff oder dem Succeeding Spot in
Extraperioden bestraft.

-271-



Anhang A Platz-Diagramm

Platz-Diagramm (Die Mal3e dieses Diagramms beziehen sich auf ein Feld von 360 Feet (109,7 m) Ldnge und 160 Feet (48,8 m) Breite.)
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Anhang B Ausristung: zusatzliche Details

Anhang B
Ausriustung:
zusatzliche Details

A. Details beziiglich illegaler Ausriistung

1.
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Harte oder unnachgiebige Stoffe sind verboten. Sofern sie gepolstert
sind, werden sie nur erlaubt, um eine Verletzung zu schitzen.

Hand- und Armschoner (gepolsterte Gipsverbdnde oder Schienen)
sind nur erlaubt, um einen Bruch oder eine Verrenkung zu schiitzen.

. Oberschenkelschitzer ddrfen nicht aus harten Material bestehen,

es sei denn, alle Oberflachen sind rundherum mit Schaumstoff
oder anderen stolddédmpfenden Materialien bedeckt sein, wobei die
Polsterung wenigstens 1 cm dick sein soll. Alternatives Material kann
benutzt werden, wenn es die gleichen schitzenden Eigenschaften
aufweist.

Schienbeinschiitzer missen umfassend mit Schaumstoff oderanderen
stolRddmpfenden Materialien bedeckt sein, wobei die Polsterung
wenigstens 1 c¢m dick sein soll. Alternatives Material kann benutzt
werden, wenn es die gleiche Dicke mit den gleichen schiitzenden
Eigenschaften aufweist.

. Therapeutische oder vorbeugende Kniestlitzen missen unter der

Hose getragen werden und komplett gegen einen direkten Kontakt
mit einem Gegner gesichert sein.

Hervorstehende Metallteile oder andere harte Gegenstande an der
Ausriistung oder der Kleidung eines Spielers sind verboten.

. Schuhstollen (Regel 9-2-2d) missen der nachfolgenden Beschreibung

entsprechen. Sie dirfen:

a) nicht ldnger als 13 mm sein (gemessen von der Spitze des Stollens
bis zur Schuhsohle);

b) nicht aus einem splitternden oder zerbrechlichem Material
bestehen;

c) keine scharfe Kanten haben;

d) nicht aus einem metallischen Material bestehen;

e) nicht abnehmbar sein.
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8. Helmgitter mit nur einer Querstrebe (Single Bar) sind verboten. Alle
Helmgitter, ausgenommen solche aus nichtbrechbarem Material,
mit abgerundeten Kanten, mit elastischem Material Uberzogen,
welches geeignet ist, Briiche, Splitter oder sonstige scharfen Kanten
zu (berdecken, wenn diese andere Spieler verletzen koénnten, sind
verboten.

9. Die Schulterklappe der Schulterschitzer darf keine umlaufende
scharfe Kante aufweisen. Sie darf im Radius nicht grof3er sein als die
Halfte der Dicke des Gesamtmaterials.

10. Es darf kein Ausristungsteil getragen werden, durch das andere
Spieler gefdhrdet werden koénnten. Prothesen sind erlaubt unter
folgenden Voraussetzungen:

a) Ein kanstliches Korperteil darf dem Trdger keinen Vorteil
gegenliber anderen Spielern geben.

b) Wenn nétig, muss das Kdérperteil so gepolstert werden, dass von
einem nattrlichen Korperteil ausgegangen werden kann.

B. Helmgitter

Beispiele fiir zuldssige Helmgitter:
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Beispiele fiir nicht zuldssige Helmgitter:

Zu den Charakteristiken der nicht zuldssigen Gesichtsgitter zdhlen:

-mehr Streben

-weniger Raum zwischen den Streben

-eine grolere Flache

Das Helmgitter muss sich im Zustand seiner urspriinglichen Herstellung
befinden und darf nicht umgebaut oder in sonstiger Art und Weise
manipuliert worden sein.
Hinweis: Das grofRere Gewicht der (bermal3ig verbauten und damit nicht
zuldssigen Gesichtsgitter beeintrachtigt die Struktur der Helme und kann
zur Ermidung der Halsmuskulatur fiihren, was wiederum zur Folge haben
kann, dass der Kopf hdufiger gesenkt gehalten wird. Gerade beim Tackle
konnen fatale Folgen nicht ausgeschlossen werden.

C. Regeln zur Ausriistung
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REGELKONFORM

NICHT REGELKONFORM

NICHT REGELKONFORM

ganzes Knie bedeckt

Teil des Knies unbedeckt

ganzes Knie ungeschitzt

NICHT REGELKONFORM

NICHT REGELKONFORM

NICHT REGELKONFORM

Bauch nicht bedeckt

Shirt unter dem Trikot

sichtbar

Back plate unbedeckt
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D. Zusatzliche Hinweise fiir das Design eines Trikots

Vorderseite Rickseite

Hinweis: Die Regeln beziiglich Nummern sind wichtig, damit die Nummern
fir bestimmte Gruppen (Coaches, Spieler, Medien, Fans etc.) deutlich
sichtbar sind. Daher missen Nummern so beschaffen sein, dass sie von einer
Press Box aus, auch unter unbestimmten Wetter- oder Lichtverhaltnissen,
deutlich erkennbar sind.

Zul:

Zu2:
Zu 3:
Zu 4.
Zu 5:
Zu 6:
Zu7:
a:

farblich abweichende Rander sind erlaubt, sollten nicht breiter als
2,5 cm sein.

Platz fiir Werbung, darf nicht grélRer sein als 10 x 10 cm

Spielername

Platz fir Werbung, muss sich deutlich von Nummer abheben.
Mindestens 20 cm hoch

Ungefahr 4 cm breit

Mindestens 25 cm hoch

Nummern von 1 bis 99; ,0” darf nicht voranstehen; Striche oder
sonstige Markierungen zwischen den Nummern sind verboten; muss
sich farblich deutlich vom Trikot abheben.

seitliche Streifen, die vom Unterarm bis zum Hosenrand reichen sind
erlaubt, solange sie nicht breiter als 10 cm sind.
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Anhang C

Anderungen gegeniiber den
NCAA-Regeln

Nachfolgend sind die Regeln aufgefihrt, bei denen Unterschiede zwischen
den NCAA-Regeln und dem deutschen Regelwerk bestehen. Einige dieser
Regeln wurden im deutschen Regelwerk gedndert, um den Bestimmungen
der BSO Deutschland Rechnung zu tragen.

1-1-1¢, -d

1-1-4b

1-1-7

1-1-8

1-2-1

1-2-2a

1-2-4

1-2-5a

1-2-7f

1-2-9a - Ausnahme
1-3-1

1-4-43-2

1-4-5

1-4-6

1-4-7

1-4-8a

1-4-11e

1-4-12

2-12-8

2-16-43, -4d
2-19-2a - Ausnahme
2-19-2c - Ausnahme
2-27-6C

2-27-12
2-31-1und -2
3-1-1a
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3-1-3

3-2-1

3-2-1b

3-2-2h

3-2-3c- Ausnahme
3-2-4¢c-11 bis-13
3-2-4e

3-3-3¢, -d

3-3-4e

3-3-53-3, -4

3-3-6

3-3-7d

3-4-2b-2

3-5-3

3-5-3¢

4-1-2b-2 - Ausnahme
4-1-2b-3 - Ausnahme
6-3-10d

7-1-53-1

8-1-2

8-3-2a

9-1-1

9-1-3 u. 9-1-4 Strafe
9-2-1a

9-2-2d-g
9-2-2e-Strafe

9-2-6b und -c

9-5

9-6-1,-2
Regel 11
Regel 12

AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.
AR.

1-2-1-

1-4-5-|

1-4-7-, -V
2-27-12-1 bis -l
3-2-4-Ill
3-3-2-V und VI
3-3-3-

4-1-2-1 bis -V
6-1-10-1
6-1-12-1
6-5-1-IV
7-3-12-
9-1-2-1
9-1-3-I-Strafe
9-1-4-1, -llI, -VII bis -X
9-2-2-VII

Anhdnge A bis D



Eigene Notizen
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