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Regelanderungen fur die Saison 2023

Die links aufgefihrten Nummern beziehen sich entsprechend auf Regel, Abschnitt und Artikel. Die
Regelédnderungen sind blau unterlegt, um sie wahrend des Lesens besser zu unterscheiden. Aus-
genommen von der blauen Unterlegung sind Streichungen.

1.4.6.c Erlaubnis getdnter oder gespiegelter Visiere.

4.1.3.r Der Ball wird fiir dead erklart, wenn ein Balltrager vortaduscht, mit den FlBen
voran zu rutschen.

6.5.4 Ein illegaler Block durch einen Spieler, der ein Fair Catch Signal gegeben
hat, ist nun eine 10-Meterstrafe.

7.3.11 lllegales Berlihren eines Vorwartspasses durch einen urspriinglich unbe-
rechtigten Spieler enthalt nun, neben der 5-Meterstrafe auch einen Down-
verlust.

9.1.6 Blocken unter der Gurtellinie ist nun auf innerhalb der Tackle Box beschrankt.

9.2.1.a1 Erweiterte Optionen bei Strafdurchfihrung fir UNV durch Team B wahrend
Pass-Spielen hinzugeflgt.

9.3.4.c bis .e Akzeptierte Strafe flir das Halten durch die Defense enthalt nun einen auto-

matischen First Down (diese Anderung ersetzt die vorherigen Regeln 9.3.5
und 10.2.2.e.2).



Verzeichnis der wichtigsten editorischen An-
derungen

Auch fiir die Saison 2023 wurden einige editorische Anderungen vorgenommen, die entscheiden-
den Einfluss auf die Auslegung der Regeln haben. Nachfolgend sind die wichtigsten Anderungen
aufgefiihrt. Die wichtigsten Anderungen wurden, wie die Regelanderungen, blau unterlegt. Weitere
Anderungen kénnen den Regeln entnommen werden.

1.411b Coaches Booth weiter definiert.

2.27.14.a Verteidigungsloser Spieler: Passer weiter definiert.
3.2.4.c.6 Free Kick Spiel: Play Clock Ausnahme.

3.53b Team B Auswechslung Verweis auf A.R. hinzugefigt.
6.3.13 Basic Spot bei Fouls durch Kicking Team verdeutlicht.
6.5.1.b Ballbesitz nach Fair Catch verdeutlicht.

7.2.5 Dead Ball Spot eines Fumble, der zur Ruhe kommt, geandert.
9.1 Signal fur Blind Side Block hinzugefugt.

9.1.3 Helmkrone neu definiert.

9.1.4 Anm. 2 Verteidigungsloser Spieler: Passer weiter definiert.

9.1.15 Erweiterte Definition fir Horse Collar Tackle.

9.1.16.a.4.b Erweiterte Definition, wann der Schutz eines Kickers endet.
9.1.16.a.8 Strafe  Holder in Strafbeschreibung hinzugeflgt.

10.2.4 Basic Spot bei Fouls durch Kicking Team verdeutlicht.



Vorwort

Die in der 30. Auflage vorliegenden deutschen Regeln und Interpretationen fir American Football ge-
ben in deutscher Sprache einen vollstandigen Uberblick tiber die Bestimmungen dieser in Deutsch-
land popularer werdenden Sportart. Sie sind gemaf der Bundesspielordnung (BSO), welche samt-
liche 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 Bestimmungen
der BSO verknUpft und zudem auf Deutschland nicht zu Ubertragene Passagen der amerikanischen
Regeln der deutschen Realitat 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 gultige Mechanics-Handbuch kann Uber den zustandigen Ob-
mann bezogen werden.

Hinweis 1:

Auch wenn die Felder in Deutschland nicht immer den amerikanischen Ausmafen 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 aufgeflihrten Regeln und Interpretationen sind Begriffe fir Personen in ménn-
licher Form aufgefiihrt. Diese Form ist zur Vereinfachung gewahlt. Alle Angaben gelten selbstver-
standlich auf fir weibliche und diverse Personen, da Ménner, Frauen und diverse Personen gleich-
gestellt sind.

Verantwortlich fir die Herausgabe und Drucklegung:
American Football Verband Deutschland e.V.
Richard-Herrmann-Platz 1

60386 Frankfurt

Wir danken der National Collegiate Athletic Association (NCAA) flr die Zurverfligungstellung der
2022 NCAA Football Rules and Interpretations.
Frankfurt, im Dezember 2022


https://www.afvd.de/?s=bundesspielordnung
https://www.afvd.de/
https://www.afvd.de/
https://www.afvd.de/?s=bundesspielordnung

Der Ehrenkodex des American Football

American Football kann in den USA im Gegensatz zu Deutschland auf eine lange Tradition insbeson-
dere an Schulen und Universitaten zurtickblicken. In dieser Zeit hat sich ein Ehrenkodex entwickelt,
dem sich jeder unterwerfen sollte, der diesen Sport austibt. Im Jahre 1916 wurde der Football Eh-
renkodex den American Football Regeln erstmals hinzugefliigt. Seit dieser Zeit wurde er mehrfach
geandert. Das NCAA Regelkomitee ist stolz, dass dieser Ehrenkodex von Spielern, Coaches und
Schiedsrichtern Uber die Jahre akzeptiert und umgesetzt wurde. Durch die Anwendung des Ehren-
kodex 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
mussen in gemeinsamer Verantwortung dafiir 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 eingefiihrt, die Targeting und Herbeiflihren eines Forcible
Contact mit der Helmoberseite und Targeting und Herbeiflihren eines Forcible Contact gegen einen
verteidigungslosen Spieler verboten hat. Forcible Contact ist ein offensichtlich mit unnétiger, Gber-
triebener Harte gegen einen Gegner gerichteter Kontakt. Ubertriebene Harte ist ein Kontakt, bei
dem die Intensitét erkennbar Uber das fir die Erreichung des Ziels eines legalen Kontakts erforder-
liche Maf3 hinausgeht. Die entsprechenden Regeln dienen dem Schutz der Spieler. Diese Aktionen
wurden in zwei Regeln getrennt voneinander aufgefihrt. Zum einen Targeting und Herbeiflihren ei-
nes Forcible Contact mit der Helmoberseite (Regel 9.1.3), zum anderen Targeting und Herbeiflihren
eines Forcible Contact gegen den Kopf- oder Halsbereich eines verteidigungslosen Spielers (Re-
gel 9.1.4). Die Benutzung des Helmes als Waffe und der absichtliche (,targeted”) Kontakt gegen
den Kopf- oder Halsbereich sind eine ernsthafte Gefahr fir die Sicherheit und die Gesundheit ei-
nes Spielers. Die Strafen beinhalten daher eine automatische Disqualifikation. Das Regelkomitee
betont ausdriicklich, dass Coaches und Schiedsrichter bestrebt sein miissen, dass die Spieler ent-
sprechend informiert und angehalten werden, diese Regeln einzuhalten. Regel 2.27.14 definiert den
verteidigungslosen Spieler und fihrt eine Liste mit entsprechenden Beispielen auf.

Verwirrende Signale und Aktionen vor dem Snap

Die Regeln bezlglich Aktionen vor dem Snap sollen klaren, welche Aktionen durch Offense und
Defense vor dem Snap erlaubt sind. Die Offense hat den Vorteil, dass sie das Startsignal kennt und
weil3, wie es angewandt (Klang und Charakter) wird. Die Defense hat den Vorteil, dass die Bewe-
gungen der Spieler vor dem Snap nicht eingeschrankt sind. Um Taktiken an der Scrimmage Line, die
geeignet sind, einen Gegner dazu zu bringen, dass er ein Foul begeht oder einem Team einen un-
gerechtfertigten Vorteil bringt, zu unterbinden, missen die Schiedsrichter aufmerksam die Aktionen
der Teams vor dem Snap tberwachen. Weiterhin sollen Coaches ihren Schitzlingen keine Aktionen
lehren, die geeignet sind, dass der Gegner ein Foul begeht. Diese Aktionen kénnen manchmal, be-
sonders in lauten Stadien, schwer entdeckt werden. Gerade dann missen Schiedsrichter besonders
aufmerksam sein, diese illegalen Aktionen zu unterbinden. Bei einer Offense muss daher besonders
auf Bewegungen eines oder mehrerer Spieler geachtet werden, die den Start des Spieles vortau-
schen kdnnen. Besondere Aufmerksamkeit sollte dem Quarterback gewidmet werden hinsichtlich
Aktionen, einschlieBlich schneller, ruckartiger oder abrupter Bewegungen, die Aktionen beim Snap
vortduschen. Bei der Defense gilt Gerduschen oder Aktionen besondere Aufmerksamkeit, die das
Startsignal der Offense stéren oder die Offense zu einem Fehlstart verleiten kénnten. Dazu gehdren

4



schnelle, abrupte oder Ubertriebene Bewegungen der Defense-Spieler an der Scrimmage Line, die
nicht Teil einer normalen Defense-Bewegung sind. Die Defense darf sich bewegen, aber die Bewe-
gungen dirfen nicht die Aktionen beim Snap simulieren. AuBerdem darf die Defense keine Worte
oder Signale verwenden, die den Klang des Startsignals der Offense simuliert oder das Startsignal
anderweitig stort. Dazu gehért auch das Klatschen in die Hande, wodurch Offense-Spieler irritiert
werden kdnnten.

lllegale Kontakte gegen einen Quarterback/Passer

Durch die Aufgabe, die ein Quarterback wahrzunehmen hat, befindet er sich haufig in einer anfalli-
gen Position, in der er kaum die Mdéglichkeit hat, sich selbst zu schiitzen, 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 fuhrt dann einige Aktionen auf, die illegal
sind, sofern sie sich gegen einen Passer oder einen potenziellen Passer richten. Das Regelkomitee
hat Uber die Jahre fir den Quarterback einige Mdéglichkeiten geschaffen, sich selbst zu schiitzen.
So darf er zum Beispiel mit seinen FlfBBen voran rutschen oder den Ball legal auBBerhalb der Tackle
Box wegwerfen. Die Definition eines verteidigungslosen Spielers/Passers wurde auf einen Offense-
Spieler erweitert, der sich in einer stationaren oder nahezu stationdren Wurfhaltung fur einen Pass
mit Fokus downfield befindet. Wegen der duB3erst anfélligen Position des Quarterbacks ist es wichtig,
dass alle Schiedsrichter und besonders Referee und Center Judge, aufmerksam die Aktionen gegen
einen Quarterback tberwachen, wenn dieser angegriffen wird oder er sich in einer verteidigungslo-
sen Position befindet. Die Schiedsrichtercrew muss es sich zur Aufgabe machen, dem Quarterback
den Schutz zu geben, den ihm die Regeln bieten.

Vortauschen einer Verletzung

Seit der Einfihrung der ,No Huddle-Offense” gibt es eine steigende Tendenz durch Defense Spieler,
eine Verletzung vorzutauschen, um zu versuchen, den Rhythmus der Offense zu unterbrechen oder
zu verlangsamen und dadurch einen ungerechtfertigten Vorteil zu erlangen. Der volle Schutz der
Regeln gilt einem Spieler, der wirklich eine Verletzung erlitten hat. Es gibt jedoch Falle, in denen
maogliche Verletzungen verdéachtig erscheinen, wie Verletzungen, die sich zwischen den Spielziigen
ereignen und die inszeniert wirken. Das Regelkomitee hat Mdglichkeiten 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 Ver-
letzung ist unehrenhaft und widerspricht dem Geist eines fairen Wettbewerbs. Es ist ein schlechtes
Zeichen fur unser groBartiges Spiel.

Helm

Der Helm dient dem Schutz eines Spielers vor Kopfverletzungen. Daher muss der Helm richtig befes-
tigt sein, so dass er sich nicht wahrend des Spielgeschehens I6sen kann. Coaches und die Verant-
wortlichen fur die Ausrlistungen 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 vollstéandig verliert, das Spiel fiir
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.
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Kontrolle der Seitenlinie

Das Regelkomitee fordert die Heimteam-Verantwortlichen auf, die Regeln beziglich Teamzonen und
Coaching Box (Regel 1.2.4.a) und dem Raum zwischen den Limit Lines und den Seitenlinien (1.2.3.a
und 1.2.3.b) beim Platzaufbau anzuwenden. Dieser Feldbereich ist nicht fir die Zuschauer gedacht
und muss von Personen freigehalten werden, die keine Aufgabe wéahrend des Spieles haben. Die
Anzahl der Personen, die sich innerhalb der Grenzlinien aufhalten, muss auf die flr den Spielbe-
trieb absolut notwendigen Mindestzahl beschrankt werden. Personen, die direkt im Spiel involviert
sind (Regeln 1.1.6 und 1.2.4.b), sind unter anderem: Coaches, Team Manager, medizinisches Per-
sonal, Physiotherapeuten, Mitglieder des sportlichen Trainingsstabes und des technischen Stabes.
Die editorischen Anderungen der Regeln 1.1.6 und 9.2.5 verdeutlichen, dass Coaches und ande-
re Teamangehorige nicht auf das Feld kommen dirfen, um entweder gegen Entscheidungen der
Schiedsrichter zu protestieren oder ohne Zustimmung des Referees mit Spielern oder Schiedsrich-
tern zu kommunizieren. Wahrend der Ball im Spiel ist sowie im unmittelbaren Zeitraum, nachdem
der Ball dead wurde, missen sich Coaches und andere Teamangehdérige hinter der Coaching Li-
nie aufhalten. Gerade die Zonen an der Seitenlinie gehéren zum Arbeitsbereich der Schiedsrichter
und der Kettencrew. Zuschauer, Fotografen oder andere Personen, die nicht zum aktuellen Spielbe-
trieb beitragen, haben dort keine Berechtigung. Sie stéren dort und stellen eine potentielle Gefahr
dar.

Uberlegungen zur Sicherheit

In Absprache mit der Coaches-Vereinigung fordert das Regelkomitee Coaches und Schiedsrichter
auf, sicherzustellen, dass die Spieler die vorgeschriebene Schwerpunkte zur besonderen Beach-
tung Ausrlstung tragen. Es ist speziell wichtig, dass die Ausrlistung und die Schiitzer (Pads) die
Kdrperteile bedecken, flr die sie geschaffen wurden. Besondere Aufmerksamkeit gilt den Uniform-
hosen, 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 Knieschiitzer missen die Knie
bedecken, um legal zu sein. Wenn ein Schiedsrichter einen Spieler mit illegaler oder unvollstéandiger
Ausriistung bemerkt, muss er den Spieler informieren, dass dieser das Spiel fiir wenigstens einen
Down verlassen muss. Das heif3t, 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 kdbnnen Anhang B entnommen werden.



Anmerkungen zu unsportlichen Verhalten

Regelkomitee

Das Regelkomitee ist davon Uberzeugt, dass die derzeitigen Regeln bezlglich unsportlichen Ver-
haltens 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 ei-
nem Spieler allein. Das missen die Spieler wissen und verstehen. Das Regelkomitee mdchte daher
die Coaches und die entsprechenden Verantwortlichen an ihre Verantwortung fiir das Verhalten der
Spieler vor, wahrend und nach dem Spiel erinnern. Unsportliches Verhalten vor dem ersten Kickoff
kann zu Konfrontationen zwischen den Teams flhren. Es muss daran erinnert werden, dass zwei
erkannte unsportliche Verhaltenfouls zur sofortigen Disqualifikation des Verursachers flihren.



Schwerpunkte zur besonderen Beobachtung

American Football ist eine aggressive und raue Kontaktsportart. Gerade aus diesem Grund mis-
sen von allen Beteiligten die héchsten Ansprlche 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, sol-
len 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 vor-
einander kann dieser ethische Maf3stab erzielt werden. Aus diesem Grund wurde das vorliegende
Regelwerk als Leitfaden fir Spieler, Coaches, Schiedsrichter und andere Verantwortliche verdffent-
licht. Nachfolgend werden einige Punkte aufgefihrt, denen besondere Aufmerksamkeit gewidmet
werden soll.

Verhalten der Coaches

Die vorsatzliche Aufforderung zur Verletzung der Regeln durch einen Coach ist nicht zu entschuldi-
gen. Absichtliches Festhalten eines Gegners, Wegschlagen des Balles, illegale Shifts, Vortduschen
von Verletzungen, Behinderungen der Gegenspieler oder als Vorwartsfumble gespielte, illegale Vor-
wartspasse sind Aktionen, die einen negativen Einfluss auf die Einstellung der Spieler haben. Das
Unterrichten oder Entschuldigen Gbertriebener Harte, einschlieBlich des tiefen Blockens von der Sei-
te, die flir den Geblockten nicht einsehbar ist, ist unter keinen Umstanden entschuldbar. Das Erteilen
solcher Anweisungen ist nicht nur unfair dem Gegner gegenlber, es wirkt sich auch negativ auf die
Moral der eigenen Mannschaft aus, fur die der Coach eine Vorbildfunktion hat. Es hat von daher
keinen Platz im American Football. Die nachfolgend aufgefiihrten 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.

c) Targeting und Forcible Contact. Spieler, Coaches und Schiedsrichter miissen Wert daraufle-
gen, dass Targeting gegen verteidigungslose Spieler eliminiert werden. Das gilt fiir Kontakte
mit oder ohne Helmoberseite.

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

e) unfaire Aktionen im Zusammenhang mit Startsignalen der Offense.

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

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

Beleidigungen

Das Beschimpfen des Gegners ist immer unsportlich. Dazu gehdéren auch abféllige Bemerkungen
und Provokationen. Kein guter Sportler versucht, seinen Gegner lacherlich zu machen, indem er ihn
verhéhnt. Coaches missen ihre Spieler regelmaig daran erinnern und alle Ma3nahmen unterstit-
zen, um ein derartiges Fehlverhalten zu unterbinden.
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Kritik an Schiedsrichtern

Jeder Schiedsrichter auf dem Feld trifft seine Entscheidungen nach bestem Wissen und Gewissen
und sollte deshalb akzeptiert werden. Der Raum flr 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 gegentiber den Schiedsrichtern auBert 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.

lllegales Benutzen von Handen oder Armen

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

Unsportlichkeit

Ein Spieler, der vorsatzlich eine Regel verletzt, verhalt sich unsportlich. Unabhangig davon, ob der
eigentliche Regelverstol3 geahndet wird oder 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 Bodenberiihrung des
Balles bei einem unvollstandigen Vorwartspass oder durch einen Spieler, der ins Aus lauft 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 bemiht, wahrend eines Downs seine spezielle Aufgabe zu erflllen. Dazu gehdrt
haufig, den Gegner zu neutralisieren, ihn so zu blocken, dass er z. B. den Balltrager nicht erreicht.
Dass es dabei zu absichtlichen oder unabsichtlichen Fouls kommen kann, ist selbstverstandlich.
Vollkommen unnétig und nicht im Sinne des Sports sind solche Fouls weitab des Spielgeschehens.
Sie zeugen von mangelnder SpielUbersicht und Unfahigkeit des betreffenden Spielers. Die Schieds-
richter werden den Spieler auf den Regelversto3 hinweisen, aber nur in eklatanten Fallen ahnden.
Es ist Aufgabe der Spieler, ihren Einsatz auf das Spielgeschehen zu konzentrieren und dort ihre
Aufgaben zu erfillen. 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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Die deutschen Regeln und Interpretationen wurden als Durchfiihrungs- bzw. Verhaltensregeln ge-
schaffen. Durchfihrungsregeln sind die, die sich mit der Vorbereitung und der Durchfihrung des
Wettbewerbs beschéftigen. Verhaltensregeln sind die, die direkt mit dem Spiel als solches zu tun
haben. Einige Durchfihrungsregeln (wie nachfolgend aufgefiihrt) kénnen im Einverstéandnis der teil-
nehmenden Verbande untereinander verandert werden. Andere (wie nachfolgend aufgeflhrt) dirfen
nicht geandert werden. Eine Verhaltensregel kann nicht im gegenseitigen Einverstandnis veran-
dert werden. Alle deutschen Mitgliedsverbande sind verpflichtet, ihre Spiele gemaf dieser Regeln
durchzufiihren (siehe dazu auch BSO Deutschland: Die Regeln). Die in den deutschen Regeln und
Interpretationen enthaltenen Durchflihrungsregeln, die im gegenseitigen Einverstédndnis verandert

werden kdnnen, sind:
3.21b 3.2.2.a 3.3.3.cund 3.3.3.d

11.2.1

Durchfiihrungsregeln, die nicht verandert werden diirfen, sind:

1.1.1.a 1.2.1.abis1.2.1.d,1.2.1.hund 1.2.1.k 1.43.a

1.1.2 1.2.2 1.4.7

1.1.3.aund 1.1.3.b 1.2.7 1.4.7.abis 1.4.7.d
1.1.4 1.2.7.a,1.2.7bund 1.2.7.e 1.4.9

1.1.5 1.2.8 3.24Db

1.1.6 1.2.9.aund 1.2.9.b 3.3.3.e

1.1.7 1.3.1 11.1.1

1.2.1 1.3.2.b, 1.3.2.c, 1.3.2.e und 1.3.2.f

Durchfiihrungsregeln, die von den Verantwortlichen des Heimteams ohne gegenseitiges Einver-
standnis verandert werden dirfen, sind:

1.2.1.a Ausnahme 1.2.5.c Ausnahme 3.2.4.a
1.2.1.e,1.2.1.g, 1.2.1.iund 1.2.7.cund 1.2.7.d

1.2.1

1.2.4.f 1.3.2.d

Alle anderen Regeln sind Verhaltensregeln und durfen nicht verédndert werden.


https://www.afvd.de/?s=bundesspielordnung

Regel 1
Das Spiel, der Platz, der Ball, die Spieler, die

Ausrustung

Abschnitt 1.1. Aligemeine Bedingungen

Artikel 1.1.1. Das Spiel

a) Das Spiel muss zwischen zwei Teams mit jeweils nicht mehr als 11 Spielern auf einem recht-
eckigen Feld mit einem regelgerechten Ball ausgetragen werden.

b) 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 Durchflihrung des Free Kicks befinden sich wenigstens vier Team A-Spieler auf
jeder Seite des Kickers (Regel 6.1.2.¢.3).

2. Beim Snap befinden sich wenigstens flinf 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.
7.1.4.1V bis 7.1.4.VI).

¢) Ein Spiel kann nur dann ausgetragen werden, wenn die in der BSO Deutschland vorgeschrie-
benen Ausflhrungsbestimmungen erfillt sind.

d) Das Spiel ist das Geschehen zwischen dem ersten Kickoff und dem Zeitpunkt, wenn der Refe-
ree mit dem Signal S14 das Ende der letzten Spielperiode anzeigt. Dieser Zeitraum beinhaltet
auch mdgliche Extraperioden. Der Zeitraum vor dem Spiel wird als “vor Spielbeginn” und der
Zeitraum nach dem Spiel als ,nach Spielende” bezeichnet.

Artikel 1.1.2. Goallines

FiOr 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 beférdern.

Artikel 1.1.3. Sieger und Endergebnis

a) Jedem Team muissen regelgerecht erzielte Punkte zuerkannt werden. Am Ende des Spieles
hat das Team mit der héheren Punkizahl gewonnen, sofern das Spiel nicht abgebrochen wird.
b) Wenn der Referee erklart, dass das Spiel beendet ist, ist der Punktestand endguiltig.

Artikel 1.1.4. Schiedsrichter

a) Das Spiel muss unter der Aufsicht von Schiedsrichtern gespielt werden.
b) Die Einteilung der Schiedsrichtercrews muss von einer Schiedsrichter-Organisation vorge-
nommen werden.

Artikel 1.1.5. 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 spre-
chen.

12
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Artikel 1.1.6. Personen, die den Regeln unterliegen

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

b) Personen, die den Regeln unterliegen, sind: jeder in der 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 1.1.7. Mitglieder, die den Regeln unterliegen

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

b) Die Schiedsrichterorganisationen innerhalb des AFVD sollen das jeweils von der AFSVD her-
ausgegebene gultige Mechanics-Handbuch verwenden.

Artikel 1.1.8. Ausnahme-Regelungen

Ausnahmen fur den Spielbetrieb von Damen-, Jugend-, Hochschul- und Schiler-Mannschaften so-
wie in Aufbauligen werden durch die jeweils gultige BSO geregelt.

Abschnitt 1.2. Der Platz

Artikel 1.2.1. AusmaBe und Markierungen

Der Platz muss eine rechteckige Flache und mit den Ausmaf3en, Linien, Zonen, Toren und Pylonen
versehen sein, wie sie in den Diagrammen im Anhang A dargestellt sind.

a) Alle dargestellten Linien missen weif3 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 1.2.1.9.)

b) Es werden Linien (10-Meterlinien) vorgeschrieben, die das Feld in 12 gleich gro3e Zonen
unterteilen. Diese Linien missen durch Metertafeln verdeutlicht werden. Die Tafeln missen
4 m auBBerhalb der Seitenlinie aufgestellt werden. An der Innenseite der Seitenlinien und der
Hash Marks (Regel 2.12.7) kébnnen 60 cm lange Verlangerungen der Meterlinien markiert
werden. Diese Meterlinien (Regel 2.12.6) sollen 10 cm von der Seitenlinie entfernt sein.

c) Zwischen der Seitenlinie und der Coaching Box wird eine weiBe Zone (Schiedsrichterzone)
empfohlen.

d) Weil3e Platzmarkierungen oder abweichende, dekorative Markierungen (Logos, Teamnamen
etc.) sind in den Endzonen zulassig, aber es wird vorgeschrieben, dass die Markierungen
10 cm von jeder anderen Linie entfernt enden.

e) Farbige Markierungen in den Endzonen dirfen an anderen Linien angrenzen.

f) Farbige, dekorative Markierungen sind erlaubt. Sie sind innerhalb der Seitenlinie und zwischen
den Goallines unter folgenden Bedingungen zulassig:

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

2. Die farbigen Markierungen durfen weder Hash Marks noch die Nummern auf dem Feld
(Regel 1.2.1.h) berGhren oder einschlief3en.

g) Goallines dirfen sich von den wei3en Linien durch eine unterschiedliche Farbe abheben.

h) WeiBe Distanzmarkierungen (10, 20, 30 etc.), die nicht langer 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) WeiBe Richtungspfeile, die sich neben den Distanzmarkierungen (auBBer der 50) befinden und

die die Richtung zur nachstgelegenen 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 Verlangerungen 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 gemaf 1.2.1.h markiert ist.

Artikel 1.2.2. Abmessungen

Die Abmessungen werden von den Innenseiten der Feldmarkierungen vorgenommen. Die gesamte
Breite der Goalline gehdért zur Endzone.

Artikel 1.2.3. Limit Lines (Grenzlinien)

a)

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

Keine Person auBerhalb der Teamzonen darf sich innerhalb der Grenzlinien 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).

Es wird empfohlen, diese Grenzlinien im Abstand von 2 m um die gesamte Teamzone herum
zu ziehen, wenn es das Stadion zul&sst.

Artikel 1.2.4. Teamzone und Coaching Box

a)

Auf jeder Seite des Spielfeldes soll innerhalb der Grenzlinien und zwischen den 20-Meterlinien
eine Teamzone eingerichtet werden. Diese ist fir den ausschlieBlichen Bedarf von Ersatz-
spielern und anderen Personen bestimmt, die zu einem Team gehéren. Zwischen den 20-
Meterlinien soll eine durchgehende Coaching Line gezogen werden. Diese soll sich ca. 2 m
auBerhalb der Seitenlinie befinden und ist ausschlieBlich fir Coaches markiert (Regel 9.2.5).
AuBerhalb der Teamzone soll die Coaching Line 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 voll-
standiger Ausristung und maximal 60 weitere Personen, die zum Spielbetrieb beitragen, be-
grenzt. Alle Personen in der Teamzone unterliegen den Regeln und missen den Anordnungen
der Schiedsrichter Folge leisten (Regel 1.1.6). ,Vollstandige Ausristung” bedeutet, gemafn den
deutschen American Football Regeln & Interpretationen ausgerustet (Regel 1.4.4) und spiel-
bereit zu sein.

Den Coaches ist der Aufenthalt in der Coaching Box (siehe Anhang A), die zwischen Teamzo-
ne 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 flr deren Ausrlistung. Diesem Personenkreis ist es
auch verboten, mit den Personen innerhalb der Teamzone in irgendeiner Form zu kommuni-
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zieren. In Stadien,in denen sich die Teamzone bis zu den Zuschauertriblinen erstreckt, muss
eine Durchgangszone eingerichtet werden, die es Medienvertretern méglich macht, auf beiden
Seiten des Spielfeldes von einem Ende zum anderen zu gelangen.

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

f) Kick-Netze, die wihrend 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 auBBerhalb der Teamzone und Grenzlinien erlaubt.) (Regel 9.2.1.b.1).

Artikel 1.2.5. Tore (Goals)

a) Jedes Tor muss aus zwei senkrecht stehenden, gelben oder weil3en, 9 m hohen Pfosten be-
stehen, die mit einer gelben oder weiBen horizontalen Querlatte verbunden sind, deren Ober-
kante sich mindestens 2,4 m und héchstens 3 m Gber dem Boden befindet. Die Pfosten und
die Querlatte missen sich auf bzw. tGber der Endlinie befinden. Jedes Tor befindet sich im Aus.

b) Uber der Querlatte sollen die Pfosten wei3 oder gelb sein und von den Innenseiten gemessen
zwischen 5,6 m und 7,4 m auseinander stehen.

c) An den Pfosten und der Querlatte diirfen keine dekorativen Materialien befestigt sein. (Aus-
nahme: An den oberen Enden der Pfosten sind 10x100 cm grof3e, rote oder orange Wimpel
erlaubt, die die Windrichtung anzeigen.)

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

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

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

Artikel 1.2.6. Pylone

Es sind 10x10x45 cm (einschlieBlich eines 5 cm groBen Zwischenraumes zwischen unterem Ende
und dem Boden) groBe Pylone erforderlich, um die Endzone zu kennzeichnen. Sie sollen aus rotem
oder orangem, flexiblem Material beschaffen sein. Sie sollen an den Innenecken der acht Schnitt-
punkte der Seitenlinien mit den Goallines und den Endlinien aufgestellt werden. Die Pylone, die die
Schnittpunkte der Endlinien und der verlangerten Hash Marks markieren, sollen ca. 1 m hinter der
Endlinie aufgestellt werden.

Artikel 1.2.7. Line to Gain- und Downanzeiger

Der offizielle Line to Gain- (Meterkette) und der Downanzeiger sollen grundsétzlich 2 m auBBerhalb
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 missen 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 mist und soll
ungefahr 2 m auBBerhalb 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 zusétzlicher Anzeiger, der die Line to Gain anzeigt, und ein inoffizieller Down-
anzeiger durfen auf der gegenliberliegenden 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 anzei-
gen und an beiden Seiten des Spielfeldes auBBerhalb der Seitenlinien auf den Boden gelegt
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werden. Diese Pfeile sollen rechtwinklig, aus weichem Material und ca. 25x80 cm grof3 sein.
Die Spitze, die aus einem gleichschenkligen Dreieck mit 25 cm Grundlinie besteht, soll zur
Seitenlinie zeigen.

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

Artikel 1.2.8. Markierungstafeln und Hindernisse

a) Alle Markierungstafeln und Hindernisse innerhalb des Spielortes (Regel 2.31.5) missen so
platziert und konstruiert sein, dass jede mégliche Gefahrdung der Spielteiinehmer ausge-
schlossen 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 abschlieBende Bewertung von sicherheitsrelevanten
KorrekturmaBnahmen unterliegt dem Heimteammanagement.

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

Artikel 1.2.9. Feldoberflache

a) Materialien oder Vorrichtungen, die geeignet sind, die Feldoberflache durch Erhéhen oder
Vertiefen zu verandern und somit einem Spieler oder einem Team einen Vorteil verschaffen,
sind verboten (Ausnahme: Regel 2.16.4.a bis 2.16.4.c).

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

b) Der Referee kann vom Heimteammanagement jegliche Verbesserung des Feldes verlangen,

die zur ordnungsgemanen und sicheren Durchflhrung des Spieles erforderlich ist.

Abschnitt 1.3. Der Ball

Artikel 1.3.1. Spezifizierung
Der Ball muss folgende Merkmale aufweisen:

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

die Hulle bestehend aus vier rauen Lederstlcken, ohne Vertiefungen auBer den Nahten;

ein Satz von acht gleichmaBig verteilten Schniren;

natlrliche braune Farbe;

als offizieller Spielball vom AFVD Préasidium genehmigt (Weitere Regelungen ergeben sich
aus der BSO bzw. den jeweiligen Spielordnungen der Lander.);

f) Ubereinstimmend mit den MaBen des abgebildeten Diagramms;

/ a\
a) Langsumfang 70,5 - 72,5 cm

b) Querumfang 52,7 - 54 cm
c) Lange 27,5-29 cm

b
c
d
e

~— — ~— ~—

g) aufgepumpt mit einem Druck von 0,86 - 0,93 bar;
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h) Gewicht 396,9 - 425,2 g
(Ausnahme: Im Jugend- und Damenbereich kann der Ball leichter sein.);

i) Der Ball darf nicht verandert worden sein. Das beinhaltet auch den Gebrauch von Substanzen
oder mechanischen Geréaten in den Teamzonen oder in der Néhe der Seitenlinien, durch die
der Ball getrocknet oder erwarmt werden kann.

i) Werbung auf dem Ball ist verboten (Ausnahmen: Name oder Markenzeichen der Hersteller-
firma).

Artikel 1.3.2. Aufsicht und Durchfiihrung

a) Die Schiedsrichter sollen vor und wahrend des Spieles die Bélle testen und allein entscheiden,
welche Bélle (nicht mehr als sechs Bélle pro Team) fir das Spiel verwendet werden sollen. Die
Schiedsrichter kbnnen zusétzliche Bélle zulassen, falls Umsténde dies erforderlich machen.

b) Das Heimteam ist fiir eine Ballpumpe und Messinstrumente verantwortlich.

c) Das Heimteam ist fiir das Vorhandensein legaler Balle verantwortlich und muss dem Gegner
angeben, mit welchem Ball gespielt werden soll.

d) Wéahrend 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 Re-
feree gepruft wurde.

e) Das Gastteam ist verantwortlich fir die Beschaffenheit von Béllen ihrer Wahl, wenn es in
Ballbesitz ist und die vom Heimteam angebotenen Balle nicht akzeptiert.

f) Alle Bélle, die benutzt werden sollen, missen dem Referee 60 Minuten vor Spielbeginn zur
PrGfung vorgelegt werden. Sobald die Teams den Schiedsrichtern ihre Spielbélle prasentiert
haben, unterliegen diese der Aufsicht der Schiedsrichter wahrend des Spieles.

g) 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. 1.3.2.1).

h) Der Referee oder der Umpire sollen feststellen, ob ein Ball den Regeln entspricht, bevor dieser
gesnappt wird.

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

1. Alle Messungen sollen vorgenommen werden, nachdem der Ball legal aufgepumpt wur-
de.

2. Der Langsumfang muss um die Enden herum, jedoch nicht tiber die Schniire gemessen
werden.

3. Die Lange 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
Uber zwei sich kreuzende Schnilire gemessen werden.

Artikel 1.3.3. Ballmarkierungen

Markieren eines Balles, um dadurch einen Vorteil fir einen Spieler oder eine Spielsituation zu errei-
chen, ist verboten.
Strafe: Live Ball Foul. 15 Meter vom Previous Spot [S27].
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Abschnitt 1.4. Spieler und deren Ausristung

Artikel 1.4.1. Empfohlene Nummerierung
Es wird dringend empfohlen, dass die Offense so-95 70-73 60-69 50-59 &0-63 70-79 80-99

Spieler geméan dem folgenden Diagramm numme- o L o L L
riert sind. Das Diagramm stellt nur eine der vielen ~ ENP TACKLE GUARD SNAPPER GUARD TACKLE  END
moglichen Offense-Formationen dar: ®
QUARTERBACK
0-49
@ BACKS ®
HALFBACK HALFBACK
@
FULLBACK

Artikel 1.4.2. Nummerierung der Spieler

a) Alle Teammitglieder eines Teams mussen 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 drfen nicht die gleiche Nummer tragen.

c) Markierungen in der Nahe der Nummern sind nicht erlaubt.

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

d) Kommt ein Teammitglied eines Teams ins 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, verhalt sich unsportlich [S27] (A.R. 1.4.2.1).

Strafe (d): 15 Meter vom Previous Spot [S27]. Live Ball Foul. Unsportliches Verhalten.
Verursacher eklatanter VerstéBe miissen disqualifiziert werden [S47].

Artikel 1.4.3. Vorgeschriebene Ausriistung
Alle Teammitglieder missen die folgende vorgeschriebene Ausristung tragen:

a) Helm

b) Huftschitzer
c) Trikot

d) Knieschltzer

e) Mundschutz

f) Hosen

g) Schulterschutz

h) Stutzen

i) Oberschenkelschitzer.

Artikel 1.4.4. Beschreibung: Vorgeschriebene Ausristung

a) Helm.

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

2. AuBereuropéische Teammitglieder sind durch ein 12 cm grof3es, deutlich sichtbares ,A"
auf der Helmrlckseite zu kennzeichnen.

3. Spieler eines Teams sollen Helme gleicher Farbe und gleichen Designs tragen.
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4. Der Helm muss ein Warnzeichen tragen, das auf die Verletzungsgefahr hinweist, und
ein amtliches Prufzeichen des Herstellers oder des Testers vorweisen, dass der Helm
geman der National Operating Comitee on Standards for Athletic Equipment (NOCSAE)
Norm getestet wurde. Wiederhergestellte Helme mussen ein Prifzeichen aufweisen, das
darauf hinweist, das alle Standards mit der NOCSAE- Norm Ubereinstimmen.

b) SteiBbeinschutz und Hiiftschiitzer. Spieler missen einen SteiBbeinschutz und beidseits einen
Huftschutz tragen.

c) Trikot. Siehe Regel 1.4.5

d) Knieschdtzer. Knieschutzer missen von der Hose Uberdeckt werden. AuBerdem missen Knie-
schitzer und Hosen die Knie bedecken. Es dirfen keine Pads oder andere schltzende Aus-
ristungsteile auBerhalb der Hosen getragen werden (siehe Anhang B).

e) Mundschutz. Der Mundschutz muss im Mund getragen werden und in einer deutlich sichtbaren
Farbe sein. Er darf nicht wei3 oder transparent sein. Er muss aus Gel- oder Plastikmaterial
hergestellt sein und die oberen Zahne vollstandig bedecken. Es wird empfohlen, dass der
Mundschutz genau angepasst wird.

f) Hosen. Spieler eines Teams sollen Hosen gleicher Farbe und gleichen Aussehens tragen.

g) Schulterschutz. Es gibt keine besonderen Spezifizierungen fir Schulterschitzer (siehe An-
hang B).

h) Stutzen. Spieler eines Teams sollen sichtbare Stutzen oder Beinbekleidungen tragen, die
gleichfarbig und von gleichem Aussehen sind (Ausnahme: unverénderte Kniestltzen, Tape
oder Bandagen, um eine Verletzung zu schiitzen oder zu verhindern und barfiBige Kicker).

i) Oberschenkelschitzer. Es gibt keine besonderen Spezifizierungen fir Oberschenkelschitzer
(siehe Anhang B).

Artikel 1.4.5. Design, Farbe und Nummer des Trikots

a) Design.

1. Das Trikot muss Armel haben, die die Schulterschiitzer vollstandig verdecken. Das Trikot
darf nicht verandert worden und muss reil3fest sein. Es muss bis zum Hosenbund rei-
chen. Wenn es Uber den Hosenbund hinaus reicht, muss es eingesteckt werden. Kein
anderes Bekleidungsteil unter dem Trikot (z. B. T-Shirt) darf Gber die Taille reichen.

2. Ein zweites Trikot, welches alle Voraussetzungen fir ein Trikot nach Regel 1.4.5 erflillt,
darf zusatzlich unter dem urspringlichen Trikot getragen werden. Westen, und/oder ver-
anderte Trikots mit ReiBverschliissen, Klettverschliissen oder anderen Verschliissen sind
nicht erlaubt.

3. AuBereuropaische Teammitglieder sind durch ein 12 cm grof3es, sich von der Trikotfarbe
deutlich abhebendes und dauerhaft angebrachtes ,A* auf der Trikotrlickseite zu kenn-
zeichnen.

4. 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.

2. Das Gastteam muss flr unterschiedliche Kleidung sorgen.

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

b. Tragt 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. 1.4.7.1ll).
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 anschlie-
Benden Kickoff durchgefihrt.
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c) Nummern.

1. Auf Brust und Racken des Trikots missen deutlich sichtbare arabische Nummern dauer-
haft angebracht und 20—25 cm hoch sein. Die Nummern missen sich, unabhangig von
deren Umrandung, farblich in deutlichem Kontrast zur Trikotfarbe abheben.

2. Die Trikots aller Spieler eines Teams missen mit Nummern gleicher Art und Farbe auf
Brust und Riicken versehen sein. Nummern, die sich auf irgendeinem Kleidungsteil be-
finden, missen mit den vorgeschriebenen Nummern auf Brust und Ricken Ubereinstim-
men.

(Hinweis: Das Bild eines Trikots im Anhang B dient der Verdeutlichung der Regel.)

Artikel 1.4.6. Sonstige Ausriistung
Die folgenden Gegenstande sind legal:

a) Handtiicher und Handwéarmer.
1. Kleine Handtlicher zum Trocknen der Hande.
2. Handwérmer, die bei unangenehmer Witterung getragen werden.

b) Handschuhe. Ein Handschuh ist eine der Hand angepasste Bedeckung mit getrennten Seg-
menten fir jeden Finger und den Daumen, wobei jeder Finger und der Daumen vollstandig
bedeckt sind, ohne zusatzliches Material, welches Finger und/oder Daumen verbindet. Es gibt
keine Beschrankungen hinsichtlich der Farbe der Handschuhe.

c) Visiere. Visiere missen aus einem durchgehenden, stabilen Material sein. Visiere durfen da-
bei klar, getdnt, verspiegelt oder gefarbt sein. Die Nutzung von Visieren, Brillen oder sonstigem
Augenschutz erfolgt auf eigene Gefahr. Durch die Unterschrift unter den Spielberichtsbogen
bestatigt der Vereinsverantwortliche die ordnungsgemane Ausristung der Spieler.

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

Artikel 1.4.7. lllegale Ausristung
lllegale Ausristung beinhaltet folgendes (siehe auch Anhang B fUr zuséatzliche Details):

a) Ausrustung, die ein Spieler tragt, welche fir andere Spieler eine Gefahr darstellt.
b) Verbande oder Bandagen, soweit sie nicht gebraucht werden, um eine Verletzung zu schitzen,
gepolstert sind und vom Umpire genehmigt wurden.
c) harte, geschliffene und unnachgiebige Ausristungsteile, die nicht vollstandig bedeckt und ge-
polstert sind und vom Umpire genehmigt wurden.
d) abnehmbare Schuhstollen (Regel 9.2.2.d).
e) nicht abnehmbare Schuhstollen, die von der Spitze des Stollens bis zur Schuhsohle langer als
13 mm sind (Regel 9.2.2.d, siehe auch Anhang B fiir zusétzliche Details).
f) jede Ausristung, durch die ein Gegner verwirrt oder getduscht werden kénnte.
g) jede Ausriistung, die einem Spieler einen ungerechtfertigten Vorteil verschafft.
h) klebriges Material, Farbe, Schmiere, Ol oder andere schliipfrige Substanzen an der Kleidung,
der Ausrlstung oder am Kérper eines Spielers (Ausnahme: Gesichtsschminke).
i) andere Anhange zur Ausristung aufBBer Handtlicher (Regel 1.4.6.a).
j) Rippen- und Rickenschutzer und sonstige Teile eines Schulterschitzers, die nicht komplett
bedeckt sind (A.R. 1.4.7.1l).
k) sichtbare Kopftlcher, die auf dem Feld unter dem Helm heraushangen (A.R. 1.4.7.1)
[) Trikots, die nicht der Regel 1.4.5 entsprechen (A.R. 1.4.7.1II).
m) nicht standardgemafRe, UbermaBig verbaute Gesichtsgitter (A.R. 1.4.7.1V) (Hinweis: siehe
Abbildungen im Anhang B).
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Artikel 1.4.8. Verfahren bei vorgeschriebener und illegaler Ausristung

a) Keinem Spieler, der illegale Ausrustungsteile tragt, bzw. dessen Ausrlstung unvollsténdig ist,
darf es erlaubt werden, am Spiel teilzunehmen.

b) Wenn ein Schiedsrichter einen Spieler mit unvollstédndiger bzw. illegaler Ausrlstung erkennt,
muss der Spieler das Feld fir wenigstens einen Down verlassen, und er darf nicht eher zu-
rickkehren, bis die Legalitat 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 Ausrtstung spielen.

c) Wird die Ausristung wéhrend eines Downs illegal oder unvollstédndig, muss der Spieler das
Feld nicht zwangslaufig fir mindestens einen Down verlassen, aber er darf nicht am Spiel
teilnehmen, bis die Ausristung wieder legal ist (A.R. 1.4.7.11).

Artikel 1.4.9. Erklarung des Coaches

Der Head Coach oder sein bezeichneter Vertreter missen dem Umpire vor dem Spiel schriftlich
bescheinigen, dass alle Teammitglieder:

a) daruber informiert wurden, welche Ausristungsteile gemaf der Regel vorgeschrieben und
welche illegal sind;

b) mit der vorgeschriebenen Ausriistung ausgestattet sind;

c) Uber die richtige Trageweise und das Vorhandensein der vorgeschriebenen Ausristung infor-
miert wurden;

d) darlber informiert wurden, dass sie den Coaches anzeigen mussen, wenn die Ausristung
wéahrend des Spieles illegal wird.

Artikel 1.4.10. 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 verordnete Hoérhilfe zur Klangverstarkung fir schwerhérige Spieler, 2. Daten-
Ubertragungsmadglichkeiten, die nur der Sicherheit und Gesundheit von Spielteilnehmern dienen).
Strafe: Wird als Dead Ball Foul durchgefiihrt, 15 Meter vom Succeeding Spot. Der Spieler ist
zu disqualifizieren [S7, S27 und S47].

Artikel 1.4.11. Verbotene Gegenstiande am Spielort

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

a) Fernsehapparate oder Monitore sind an den Seitenlinien, der Press Box oder an anderen
Orten des Stadions zum Coaching verboten. Videobilder, jede Art von Film, Faxgerate, Vi-
deobander, Fotografien, Gerate zur Ubermittlung von Schriftstiicken und Computer diirfen zu
keiner Zeit wahrend 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 durfen nur benutzt werden, um die Fernseh- oder Weblbertragungen
des laufenden Spieles (Direktlbertragung) anzuzeigen. Das Heimteam ist daflr verantwort-
lich, identische Fernsehgeréate in den Coaches Kabinen beider Teams bereitzustellen. Diese
Gerate durfen keine Aufnahme- oder Wiedergabemdglichkeiten enthalten).

b) Es ist nur eine Sprechverbindung zwischen der Press Box und der Teamzone erlaubt. Werden
Raumlichkeiten als Coaches Booth (Kabine zur Spielbeobachtung) vorgesehen, missen sie
hinsichtlich Flache und Standort fiir das Heimteam und das Gastteam ungefahr gleich sein
und sich im Bereich der traditionellen Press Box befinden. Ist keine Press Box vorhanden, ist
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eine Sprechverbindung zur Teamzone nur in der Verlangerung hinter der jeweiligen Teamzone
zwischen den 20-Meterlinien erlaubt. Jede weitere Sprechverbindung fiir die Belange des
Coachings ist verboten. Das gilt auch fir Sprechverbindungen von auBerhalb des Spielortes
(remote coaching).

¢) Kommunikations-Einrichtungen der Medien, einschlie3lich Kameras, Schallvorrichtungen, Com-
puter und Mikrofone, sind auf und Uber 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 kbnnen eine Bodycam ohne Audiokomponente tragen nach Geneh-
migung durch die fir die Liga zustéandige Institution.

4. Eine Kamera ohne Audiokomponente kann Uber den Teamzonen und dem Spielfeld,
einschlie3lich der Endzonen, angebracht werden.

5. Eine von den 60 Personen, die sich neben den Teammitgliedern in Ausriistung in einer
Teamzone aufhélt, darf Videoaufnahmen machen. Dieses Video darf nicht fir die Live-
Ubertragung 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 erklart nicht interviewt werden (Ausnahme: Nur Coa-
ches 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 kiinstliche Klangverstarker benutzen,
um mit den Spielern auf dem Feld zu kommunizieren.

f) Jeder Versuch, entweder durch Ton- oder Filmmittel Signale aufzunehmen, die von gegneri-
schen Spielern, gegnerischen Coaches oder anderem gegnerischen Teampersonal gegeben
werden, ist verboten.

Artikel 1.4.12. Mikrofone der Coaches

Kopfhdérer, 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 Kopfhérer, Mikrofone und
andere Kommunikationsvorrichtungen der Coaches selbst verantwortlich.

Artikel 1.4.13. Mikrofon des Referees

a) Ein Mikrofon fir den Referee flr 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 kon-
trolliert werden. Es muss, auB3er zu den Bekanntmachungen, ausgeschaltet sein. An anderen
Schiedsrichtern sind Mikrofone verboten.

b) Es ist eine gesicherte, drahtlose Sprechverbindung erlaubt, die nur flr die Schiedsrichtercrew
und den entsprechenden Observer zuganglich ist.



Regel 2
Definitionen

Abschnitt 2.1. Anerkannte Regelauslegung und Schiedsrichter-
Signale

Artikel 2.1.1. 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 festgeschrie-
benem Gesetz und einer Entscheidung des obersten Gerichtshofes.

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

Abschnitt 2.2. Der Ball: live, dead, frei, spielbereit

Artikel 2.2.1. Live Ball

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

Artikel 2.2.2. Dead Ball

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

Artikel 2.2.3. 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 wiederer-
langt wurde oder der Ball den Regeln nach dead ist;

3. des Zeitraumes, nachdem ein legaler Vorwartspass berthrt wurde und bevor er vollstan-
dig, unvollstandig oder abgefangen wird. (Beachte: Dieser Zeitraum besteht wahrend
eines Vorwartspass-Spieles und jeder Spieler, der berechtigt ist, den Ball zu berthren,
darf ihn in jede Richtung schlagen.)

b) Alle Spieler sind berechtigt, einen Fumble (Ausnahme: Regel 7.2.2.a Ausnahme 2 und 8.3.2.d.5)
oder einen Riickpass zu bertihren, zu fangen oder zu recovern.

c) Die Berechtigung zum Beriihren eines Kicks wird durch Regel 6 bestimmit.

d) Die Berechtigung zum Bertihren eines Vorwértspasses wird durch Regel 7 bestimmt.

Artikel 2.2.4. Spielbereiter Ball
Ein Dead Ball ist spielbereit, wenn:

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

23
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b) bei auf 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 (S1) (A.R. 4.1.4.1 und 4.1.4.11).

Abschnitt 2.3. Blocken

Artikel 2.3.1. Blocken

a) Blocken ist das Behindern eines Gegners durch absichtliches Berlihren mit einem Teil des
Kérpers des Blockers.
b) Wegdricken (Pushing) eines Gegners ist das Blocken mit offenen Handen.

Artikel 2.3.2. Unterhalb der Giirtellinie

a) Ein Block unterhalb der Gurtellinie ist ein Block, bei dem der anféngliche Kontakt mit einem
Kérperteil des Blockers unterhalb der Girtellinie eines Gegners erfolgt, der mit einem oder
beiden FiBen auf dem Boden steht. Im Zweifel ist der Kontakt unter der Gurtellinie (Regel
9.1.6).

b) Ein Blocker, der seinen Gegner zuerst Uber der Girtellinie berihrt und anschlieBend unter die
Gaurtellinie rutscht, hat nicht unter der Grtellinie geblockt. Berthrt der Blocker zuerst die Han-
de des Gegners an oder oberhalb der Gurtellinie, so blockt er regelgerecht Uber der Gurtellinie
(Regel 9.1.6).

Artikel 2.3.3. Chop Block

Ein Chop Block ist ein hoch/tief oder tief/hoch kombinierter Block durch zwei Spieler gegen einen
Gegner (auBer einem Balltréager), mit oder ohne Verzdgerung zwischen den Blocks, auf dem ge-
samten Feld, wobei der tiefe Kontakt sich an oder unter den Oberschenkeln des Gegners ereignet
(A.R. 9.1.10.1 bis 9.1.10.1V). Es ist kein Foul, wenn der Kontakt vom gegnerischen Spieler ausgeht
(A.R.9.1.10.V).

Artikel 2.3.4. Block in den Ruicken

a) Ein Block in den Riicken ist der Kontakt gegen einen Gegner, bei dem die Wucht des an-
fanglichen Kontaktes von hinten und tber der Gurtellinie erfolgt. Im Zweifel ist der Kontakt an
oder unterhalb der Gartellinie (siehe auch Clipping, Regel 2.5.1) (Regel 9.3.5) (A.R. 9.3.3.1 bis
9.3.3.Vllund A.R. 10.2.2.XIl).

b) Die Position des Kopfes des Blockers oder seiner Fii3e bezeichnen nicht unbedingt den Punkt
des anfanglichen Kontaktes.

Artikel 2.3.5. Korperrahmen

Der Koérperrahmen eines Spielers befindet sich, mit Ausnahme des Rickens, an den Schultern und
darunter (Regel 9.3.3.a.1.b Ausnahme).

Artikel 2.3.6. Blockzone

a) Die Blockzone ist eine rechteckige Zone, die sich vom mittleren Lineman der Offense Forma-
tion finf Meter seitlich und drei Meter langs in jede Richtung erstreckt (sieche Anhang A).
b) Die Blockzone ist aufgehoben, sobald der Ball die Zone erstmals verlassen hat.
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Artikel 2.3.7. Blind Side Block

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

Abschnitt 2.4. Fangen, Recovern und Besitz

Artikel 2.4.1. In Besitz

Besitz bezieht sich auf die Kontrolle (a) tber einen Live Ball, wie nachfolgend erklart, oder (b) auf
einen Dead Ball, der gesnappt oder als Free Kick durchgeflihrt werden soll. Besitz bezieht sich
entweder auf einen Spieler- oder einen Team-Ballbesitz.

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 halt
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 durchzufihren;
2. wahrend ein Vorwartspass fliegt, der von einem Spieler dieses Teams geworfen wurde;
3. wahrend eines freien Balles, wenn ein Spieler 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 2.4.2. Gehort zu (Belongs to)

,aehort zu® bezeichnet im Vergleich zu ,in Besitz® die Zugehdrigkeit eines Dead Balls. Diese Zuge-
hérigkeit kann voriibergehend sein, denn der Ball muss in Ubereinstimmung mit den entsprechenden
Regeln der jeweiligen Situation ins Spiel gebracht werden.

Artikel 2.4.3. 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

2. inbounds mit irgendeinem Teil seines Korpers den Boden berthrt und dann

3. den Ball lange genug kontrolliert, um eine footballtypische Aktion auszufliihren, beispiels-
weise lang genug, um den Ball zu werfen, zu Gbergeben, mit ihm zu laufen, einen Gegner
abzuwehren oder einem Gegner auszuweichen etc. und

4. die nachfolgenden Punkte b), c) und d) erfllt.

b) Wenn ein Spieler, mit oder ohne gegnerischen Kontakt, im Spielfeld oder in einer Endzone
zu Boden féllt, wahrend er einen Pass fangt, muss er wahrend des Fallens die vollstandige
und durchgehende Kontrolle Gber den Ball behalten. Das gilt auch fir einen Spieler, der einen
Ball inbounds an der Seitenlinie fangt und im Aus zu Boden féllt. Verliert er die Kontrolle Gber
den Ball, der dann seinerseits den Boden berlihrt, bevor der Spieler erneut die Kontrolle tGber
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den Ball erlangen kann, ist das Fangen nicht vollstédndig. Erlangt der Spieler inbounds erneut
Kontrolle Gber den Ball, bevor dieser den Boden berUhren kann, ist das Fangen vollstandig.

c) Verliert der Spieler die Kontrolle Gber den Ball, wahrend er gleichzeitig mit irgendeinem Kor-
perteil den Boden berihrt oder wenn es Zweifel dartiber 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 Uber den Ball verlieren, damit ein Verlust des Ballbesitzes begrindet wird.

d) Wenn der Ball den Boden bertihrt, nachdem ein Spieler die Kontrolle Gber den Ball erlangt hat
und diese Kontrolle weiterhin behalt und alle oben aufgefiihrten Merkmale erfillt sind, ist das
Fangen vollstéandig.

e) Interception (Abfangen) ist das Fangen eines gegnerischen Fumbles oder Passes.

f) Ein Fangen durch einen knienden oder liegenden Spieler inbounds bedeutet die Vervollstan-
digung des Fangens oder Abfangens (Regeln 7.3.6 und 7.3.7).

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

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

Artikel 2.4.4. Gleichzeitiges (Simultaneous) Fangen oder Recovern

Gleichzeitiges Fangen oder Recovern ist das Fangen oder Recovern, bei dem gegnerische Spie-
ler, die sich inbounds befinden, gemeinsam einen Live Ball in Besitz nehmen (A.R. 7.3.6.1 und
7.3.6.1).

Abschnitt 2.5. Clipping

Artikel 2.5.1. Clipping

a) Clipping ist ein Block gegen einen Gegner, bei dem die Wucht des anfanglichen Kontaktes
von hinten und an oder unterhalb der Gurtellinie erfolgt (Regel 9.1.5)

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

Abschnitt 2.6. Absichtliches Advancen eines Dead Balls

Artikel 2.6.1. 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 Hande oder Fil3e,
den Boden berlhrt hat oder nachdem der Ball regelgeman fir dead erklart wurde (Ausnahme:
Regel 4.1.3.b-Ausnahme).

Abschnitt 2.7. Down, Zeitraum zwischen den Downs und Down-
verlust

Artikel 2.7.1. 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
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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 2.7.2. Zeitraum zwischen den Downs

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

Artikel 2.7.3. Downverlust

Downverlust ist die Bezeichnung fir den Verlust des Rechtes, einen Down zu wiederholen.

Abschnitt 2.8. Fair Catch

Artikel 2.8.1. 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 gliltiges Signal gab, wahrend der Scrimmage Kick jenseits
der neutralen Zone unberthrt war.

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

c) Ein glltiges oder ungultiges Fair Catch-Signal nimmt dem Receiving Team die M&glichkeit,
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 (Handen) zu win-
ken, bleibt der Ball im Spiel und kann advanct werden.

Artikel 2.8.2. Gilltiges Signal

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

Artikel 2.8.3. Ungiiltiges Signal
Ein ungdltiges 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 berthrt hat (A.R.
6.5.3.1ll bis 6.5.3.V) oder

c) das gegeben wird, nachdem ein Free Kick gefangen wurde oder den Boden oder einen ande-
ren Spieler berthrt hat (Ausnahme: Regel 6.4.1.f).

Abschnitt 2.9. Vorwarts, jenseits, Forward Progress

Artikel 2.9.1. Vorwarts, jenseits, nach vorne

Vorwarts, jenseits und nach vorne bezeichnen, bezogen auf das jeweilige Team, die Richtung zur
gegnerischen Endzone. Rickwérts und hinter sind gegenteilige Begriffe.
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Artikel 2.9.2. Forward Progress

Forward Progress ist 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, 4.1.3.b, 4.1.3.p, 4.2.1,
4.2.4 und 5.1.3.a Ausnahme) (A.R. 5.1.3.1 bis 5.1.3.VI und A.R. 8.2.1.1 bis 8.2.1.IX) (Ausnahme:
Regel 8.5.1.a, A.R. 8.5.1.).

Abschnitt 2.10. Foul und Violation

Artikel 2.10.1. Foul

Ein Foul ist ein Regelverstof3, fir den eine Strafe vorgeschrieben ist.

Artikel 2.10.2. Personliches Foul

Ein persénliches Foul ist ein Foul, welches einen illegalen physischen Kontakt beinhaltet, durch den
die Sicherheit eines anderen Spielers gefahrdet ist.

Artikel 2.10.3. Schweres personliches Foul

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

Artikel 2.10.4. Violation

Eine Violation ist ein Regelverstol3, fir den keine Strafe vorgeschrieben ist. Da es kein Foul ist, hebt
es kein Foul auf.

Abschnitt 2.11. Fumble, Muff, Schlagen und Beriihren des Bal-
les; Blocken eines Scrimmage Kicks

Artikel 2.11.1. Fumble

Fumbeln des Balles ist der Verlust des Ballbesitzes eines Spielers durch irgendeine Aktion, ausge-
nommen Passen, Kicken oder erfolgreiches Ubergeben des Balles (A.R. 2.19.2.1, A.R. 4.1.3.1). Der
Status des Balles ist ein Fumble.

Artikel 2.11.2. Muff

Muffen ist die Berlihrung des Balles beim erfolglosen Versuch des Fangens oder Recoverns. Muffen
des Balles andert nicht dessen Status.

Artikel 2.11.3. 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 zufallig
berlhrt als geschlagen. Schlagen des Balles andert nicht dessen Status.
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Artikel 2.11.4. Beruhren eines Balles (Touching)

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

b) Absichtliches BerlUhren ist eine vorsatzliche oder beabsichtigte Beriihrung.

c) Eine erzwungene Berlhrung 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 oder illegal
gekickt wurde.
Wurde die BerGihrung erzwungen, hat der betreffende Spieler den Ball gemaf der Regel nicht
berthrt (Regeln 6.1.4 und 6.3.4).
d) Im Zweifel wurde der Ball bei einem Kick oder einem Vorwértspass nicht berlhrt.

Artikel 2.11.5. 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 Uberquert (Regel
6.3.1.b).

Abschnitt 2.12. Linien

Artikel 2.12.1. 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 2.12.2. 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 Flache dieser Goallines erstreckt
sich innerhalb der Pylone, welche sich im Aus befinden, und beinhaltet diese. Die beiden Goallines
sind 100 m voneinander entfernt. Die gesamte Goalline befindet sich in der Endzone. Die Goalline
eines Teams ist die, die es verteidigt.

Artikel 2.12.3. Endlinien

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

Artikel 2.12.4. Begrenzungslinien

Die Begrenzungslinien sind die Seitenlinien und die Endlinien. Die Zone, die durch die Begrenzungs-
linien eingeschlossen ist, wird mit ,inbounds® bezeichnet und die Zone, die die Begrenzungslinien
umgibt, einschlieBlich der Begrenzungslinien, wird mit ,,im Aus“ bezeichnet.

Artikel 2.12.5. Restraining Line

Eine Restraining Line ist Teil einer vertikalen Flache, die die Aufstellung eines Teams beim Free
Kick einschrankt. Die Flache der Restraining Line ist Uber die Seitenlinien hinaus verlangert (A.R.
2.12.5.).
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Artikel 2.12.6. Meterlinie

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

Artikel 2.12.7. Hash Marks

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

Artikel 2.12.8. 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 geman Regel 1.2.1.h markiert wur-
de.

Abschnitt 2.13. Ballubergabe

Artikel 2.13.1. Ballliibergabe

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) AuBer wenn es die Regeln erlauben, ist die Vorwartstibergabe des Balles zu einem Mitspieler
unzulassig.

c) Der Verlust des Spieler Ballbesitzes bei der erfolglosen Durchfihrung der Balllibergabe 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 Balltrager den Ball losl&sst, bevor
dieser sich jenseits der Meterlinie befindet, an der sich der Balltrager befindet.

Abschnitt 2.14. Huddle

Artikel 2.14.1. Huddle

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

Abschnitt 2.15. Hurdling

Artikel 2.15.1. Hurdling

a) Hurdling ist der Versuch eines Spielers, mit einem oder beiden FiiBen oder Knien voran Uber
einen Gegner zu springen, der sich noch auf seinen FliBen befindet (Regel 9.1.13).

b) ,Auf seinen FiBen“ bedeutet, dass sich kein Kérperteil des Gegners, aul3er einem oder beider
FORBe, im Kontakt mit dem Boden befindet.
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Abschnitt 2.16. Kicks, Kicken des Balles

Artikel 2.16.1. Kicken des Balles, legale und illegale Kicks

a) Kicken ist das absichtliche StoBen des Balles mit dem Knie, dem Schienbein oder dem Fuf3.

b) Ein legaler Kick ist ein Punt, Drop Kick oder Place Kick durch einen Team A-Spieler gemaf3
den Regeln, bevor der Team Ballbesitz wechselt. Kicken des Balles in anderer Weise ist illegal
(A.R. 6.1.2.1).

c) 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 zufallig berthrt als gekickt.

Artikel 2.16.2. Punt

Ein Punt ist ein Kick durch einen Spieler, der den Ball fallen lasst und ihn kickt, bevor dieser den
Boden berthrt.

Artikel 2.16.3. Drop Kick

Ein Drop Kick ist ein Kick durch einen Spieler, der den Ball fallen I&sst und ihn kickt, sobald dieser
den Boden berdhrt.

Artikel 2.16.4. Place Kick

a) Ein Fieldgoal Place Kick ist ein 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 erhéht wird.
Bei der Benutzung des Kicking Tees darf der Ball mit seiner niedrigsten Stelle nicht mehr als
2,5 cm vom Boden entfernt sein. AuBerdem muss das Kicking Tee Kontakt zum Ball haben,
damit der Place Kick legal ist (A.R. 2.16.4.1).

c) Ein Free Kick Place Kick ist ein Kick 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) Es dlrfen keine Materialien oder Vorrichtungen benutzt werden, um den Punkt eines Scrim-
mage Place Kicks zu markieren oder zu erhéhen. Das ist ein Live Ball Foul beim Snap (Regel
6.3.10.d) (Ausnahme: Regel 2.16.4.a).

Artikel 2.16.5. Free Kick

a) Ein Free Kick ist ein Kick durch einen Spieler des ballbesitzenden Teams, der gemafn den
Bedingungen der Regeln 4.1.4, 6.1.1 und 6.1.2 durchgefiihrt wird.
b) Ein Free Kick nach einem Safety kann ein Punt, ein Drop Kick oder ein Place Kick sein.

Artikel 2.16.6. 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.
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Artikel 2.16.7. 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 durchgeflihrt wird, bevor der Team Ballbesitz wechselt.

b) Ein Scrimmage Kick hat die neutrale Zone Gberquert, wenn er den Boden, einen Spieler, einen
Schiedsrichter oder irgendetwas anderes jenseits der neutralen Zone berthrt hat (Ausnahme:
Regel 6.3.1.b) (A.R. 6.3.1.1 bis 6.3.1.1V).

¢) Wird ein Scrimmage Kick durchgefiihrt, wahrend der gesamte Kérper des Kickers sich jenseits
der neutralen Zone befindet, ist das ein illegaler Kick und ein Live Ball Foul, wodurch der Ball
dead wird (Regel 6.3.10.c).

Artikel 2.16.8. Return Kick

Ein Return Kick ist ein Kick durch einen Spieler des Teams in Ballbesitz, nach dem Wechsel des
Team Ballbesitzes wéhrend eines Downs. Er ist ein illegaler Kick und ein Live Ball Foul, durch das
der Ball dead wird (Regel 6.3.10.b).

Artikel 2.16.9. Fieldgoalversuch

Ein Fieldgoalversuch ist ein Scrimmage Kick. Es kann ein Place Kick oder ein Drop Kick sein.

Artikel 2.16.10. Scrimmage Kick-Formation

a) Eine Scrimmage Kick-Formation ist eine Formation, bei der sich kein Spieler in Position be-
findet, 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.
Fur 1. oder 2. muss es jeweils offensichtlich sein, dass versucht wird, einen Kick auszufih-
ren, damit von einer Scrimmage Kick-Formation ausgegangen werden kann (A.R. 9.1.14.1 bis
9.1.14.1ll)

b) 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 2.17. Neutrale Zone

Artikel 2.17.1. Neutrale Zone

a) Die neutrale Zone ist der Bereich zwischen den beiden Scrimmage Lines, verlangert zu den
Seitenlinien (Regel 2.21.2). lhre Breite entspricht der Lange des Balles.

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

c) Die neutrale Zone existiert, bis es einen Wechsel des Team Ballbesitzes gibt, bis ein Scrim-
mage Kick die neutrale Zone Uberquert oder bis der Ball fir dead erklart wird.
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Abschnitt 2.18. Encroachment und Offside

Artikel 2.18.1. 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 berihrt hat oder die
BerUhrung vortduscht (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 2.18.2. 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 bertihrt, bevor dieser gesnappt wird oder

d) einen Offense Lineman angreift, der sofort darauf reagiert, bevor der Ball gesnappt wird (Regel
7.1.2.b.3 Ausnahme, A.R. 7.1.3.V Beachte) oder

e) die neutrale Zone Uberquert und einen Team A-Back angreift (A.R. 7.1.5.11l) 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 befin-
den.)

Abschnitt 2.19. Passe

Artikel 2.19.1. Passen

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

Artikel 2.19.2. Vorwarts- und Riickpasse

a) Ein Pass ist vorwarts, wenn der Ball zuerst den Boden, einen Spieler, einen Schiedsrichter
oder irgendetwas jenseits des Punktes berihrt, von dem aus er geworfen wurde. Alle anderen
Passe sind Rickpasse. Im Zweifel handelt es sich bei einem Pass, der in oder hinter der
neutralen Zone abgeworfen wurde, eher um einen Vorwarts- als um einen Rickpass.

b) Wenn ein Team A-Spieler den Ball hédlt, um ihn in Richtung der neutralen Zone zu werfen,
beginnt der Vorwartspass mit jeder vorséatzlichen Vorwartsbewegung 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 zurlick an seinen Kérper zu bringen.
Wenn ein Team B-Spieler den Passer oder den Ball berlihrt, nachdem die Vorwartsbewegung
beginnt und der Ball die Hand des Passers verlasst, gilt der Vorwértspass, ungeachtet dessen,
wo der Ball auf den Boden oder einen Spieler trifft (A.R. 2.19.2.1).

c) Im Zweifel wurde der Ball wahrend eines Vorwartspass-Versuches geworfen und nicht gefum-
belt.

d) Wenn der Ball die Hand des Snappers verlasst, wird der Snap, auB3er bei einer Hand-zu-Hand-
Ubergabe, zu einem Riickpass (A.R. 2.23.1.1).
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Artikel 2.19.3. Uberqueren der neutralen Zone

a) Ein legaler Vorwartspass hat die neutrale Zone tberquert, wenn er zuerst den Boden, einen
Spieler, einen Schiedsrichter oder irgendetwas inbounds und jenseits der neutralen Zone be-
rahrt. Der Vorwértspass hat die neutrale Zone nicht Gberquert, wenn er zuerst den Boden,
einen Spieler, einen Schiedsrichter oder irgendetwas inbounds, in oder hinter der neutralen
Zone berthrt.

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

c) Ein legaler Vorwartspass befindet sich an dem Punkt jenseits oder hinter der neutralen Zone,
an dem er eine Seitenlinie Gberquert.

Artikel 2.19.4. Fangbarer Vorwartspass

Ein fangbarer Vorwértspass ist ein unberlhrter legaler Vorwartspass jenseits der neutralen Zone zu
einem berechtigten Spieler, der eine geeignete Mdglichkeit hat, den Ball zu fangen. Im Zweifel ist
ein legaler Vorwértspass fangbar.

Abschnitt 2.20. Strafe

Artikel 2.20.1. Strafe

Eine Strafe ist eine durch die Regel festgelegte Sanktion gegen ein Team, welches ein Foul began-
gen hat. Die Strafe kann eine oder mehrere der nachfolgenden Méglichkeiten enthalten: Distanzver-
lust, Downverlust, automatischer First Down, Disqualifikation, Abzug von der Game Clock oder eine
Verwarnung (Regel 10.1.1.b).

Abschnitt 2.21. Scrimmage Down/Scrimmage Line

Artikel 2.21.1. Scrimmage Down

Ein Scrimmage Down ist die Aktion beider Teams wéhrend eines Downs, der mit einem Snap be-
ginnt. Beachte: Ein Try Down ist ein Scrimmage Down, der beginnt, wenn der Referee den Ball
freigibt (Regel 8.3.2.b).

Artikel 2.21.2. Scrimmage Line

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

Abschnitt 2.22. Shift

Artikel 2.22.1. Shift

a) Ein Shift ist ein gleichzeitiger Wechsel der Position oder der Stellung von zwei oder mehreren
Offense Spielern, nachdem der Ball vor dem Snap zu einem Scrimmage Down spielbereit ist
(A.R.7.1.3.1und 7.1.3.11 und A.R. 7.1.2.1 bis 7.1.2.1V).

b) Der Shift endet, wenn alle Spieler fur eine volle Sekunde bewegungslos waren.
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c) Der Shift wird fortgesetzt, wenn ein oder mehrere Spieler sich bewegen, bevor die Ein-Sekunden-
Pause beendet ist.

Abschnitt 2.23. Snappen

Artikel 2.23.1. 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 Hdnde 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 Hande des
Snappers verlasst. Dadurch wird der Ball live (Regel 4.1.1) (A.R. 7.1.5.1 und 7.1.5.11).

c) Wenn der Ball wahrend irgendeiner Rickwartsbewegung des legalen Snaps aus der Hand
des Snappers rutscht, wird er zum Rickpass und ist im Spiel (Regel 4.1.1).

d) Wahrend der Ball vor dem nachsten Snap auf dem Boden liegt, muss seine Langsachse recht-
winklig zur Scrimmage Line liegen (Regel 7.1.3).

e) Sofern der Ball nicht rliickwarts 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 ber(hrt,
bleibt der Ball dead und Team A wird bestraft (A.R. 7.1.5.1 und 7.1.5.11).

g) Der Snap muss nicht zwischen den Beinen des Snappers durchgefiihrt 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 2.24. Serie und Ballbesitz-Serie

Artikel 2.24.1. Serie

Eine Serie beinhaltet bis zu vier aufeinander folgende Downs, die jeweils mit einem Snap beginnen
(Regel 5.1.1).

Artikel 2.24.2. 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.

Abschnitt 2.25. Spots

Artikel 2.25.1. Enforcement Spot

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

Artikel 2.25.2. Previous Spot

Previous Spot ist der Punkt, an dem der Ball zuletzt ins Spiel gebracht wurde.
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Artikel 2.25.3. Succeeding Spot

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

Artikel 2.25.4. Dead Ball Spot

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

Artikel 2.25.5. Spot of Foul

Spot of Foul ist der Punkt, an dem sich das Foul ereignet. Befindet sich dieser Punkt im Aus zwischen
den Goallines, so ist er der Schnittpunkt der nachsten Hash Mark mit der verlangerten 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 2.25.6. Out-of-bounds Spot

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

Artikel 2.25.7. Inbounds Spot

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

Artikel 2.25.8. Punkt, an dem der Lauf endet
Der Punkt, an dem der Lauf endet, ist der Punkt, an dem:

a) der Ball im Besitz eines Spielers flr dead erklart wird;
b) ein Spieler den Ballbesitz durch einen Fumble verliert;
c¢) sich eine Ballibergabe ereignet;
d) ein illegaler Vorwartspass geworfen wird;
e) ein Ruckpass geworfen wird;
f) ein illegaler Scrimmage Kick jenseits der neutrale Zone durchgefihrt wird;
g) sich ein Return-Kick ereignet;
) Spieler Ballbesitz unter den Voraussetzungen der ,Momentum Regel“ erlangt wird (Regel
8.5.1.a Ausnahmen).

h

Artikel 2.25.9. Punkt, an dem der Kick endet

Ein Scrimmage Kick, der die neutrale Zone Uberquert, endet an dem Punkt, an dem Ballbesitz
erlangt, wiedererlangt oder der Ball geman der Regel fur dead erklart wird (Regel 2.16.1.c).

Artikel 2.25.10. Basic Spot

Der Basic Spot ist ein Fixpunkt zur Feststellung des Enforcement Spots fliir Strafen nach dem Drei-
und-Eins-Prinzip (Regel 2.33.1). Basic Spots flr die verschiedenen Spieltypen sind in Regel 10.2.2.d
aufgeflhrt.
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Artikel 2.25.11. Postscrimmage Kick Spot

Der Postscrimmage Kick Spot dient als Basic Spot, wenn die Postscrimmage Kick Durchfihrung
zutrifft (Regel 10.2.3).

a) Endet der Kick, auBBer in den nachfolgend aufgeflinrten Spezialfallen, 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.
Spezialfélle:

1. Bleibt der Ball bei einem erfolglosen Fieldgoalversuch unberiihrt von Team B, nachdem
er die neutrale Zone Uberquert 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 auBerhalb 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 berdhrt.

Abschnitt 2.26. Tackling

Artikel 2.26.1. Tackling

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

Abschnitt 2.27. Team- und Spielerbezeichnungen

Artikel 2.27.1. 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 nachste Mal spielbereit ist.

Artikel 2.27.2. Offense und Defense

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

Artikel 2.27.3. Kicker und Holder

a) Der Kicker ist jeder Spieler, der gemaR den Regeln einen Punt, Drop Kick oder Place Kick
durchfiihrt. Er bleibt solange der Kicker, bis er genligend Zeit hat, seine Balance wiederzuer-
langen.

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 auszufiihren oder, falls der Ball gekickt wurde, bis der Kicker
ausreichend Zeit hatte, seine Balance wiederzuerlangen.
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Artikel 2.27.4. Lineman und Back

a) Lineman.

1. Ein Lineman ist jeder Team A-Spieler, der sich legal an seiner Scrimmage Line befindet
(Regel 2.21.2).

2. Ein Team A-Spieler ist legal an seiner Scrimmage Line, wenn er sich in Richtung sei-
ner gegnerischen Goalline aufstellt, wobei die Linie seiner Schultern sich parallel dazu
befindet und er

a. der Snapper ist (Regel 2.27.8) oder
b. sein Kopf die Flache der Linie durchbricht, die sich durch die Taillenlinie des Snapper
Zieht.

b) Innerer Lineman. Ein innerer Lineman ist ein Lineman, der sich nicht am Ende seiner Scrim-
mage Line aufgestellt hat.

c) eingeschrédnkter Lineman. Ein eingeschréankter 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. Ein Back ist jeder Team A-Spieler, der kein Lineman ist und dessen Kopf oder Schulter
nicht die Flache der Linie durchbricht, die sich durch die Taillenlinie des néachsten Team
A-Lineman zieht.

2. Ein Back ist ebenfalls der Spieler, au3er einem Lineman, der in 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 2.27.5. Passer

Passer ist jeder Spieler, der einen Vorwartspass wirft. Er ist ein Passer von dem Moment, an dem
er den Ball loslasst, bis der Pass vollstandig, unvollstdndig oder abgefangen wird oder er am Spiel
teilnimmt.

Artikel 2.27.6. Spieler

a) Spieler ist jeder Spielteilnehmer, der kein Ersatzspieler oder ausgewechselter 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 lauft, sondern hoch oder vorwarts gesprungen ist oder sich in anderer
Weise vom Boden abgehoben hat.

¢) Ein hinausgehender Spieler ist ein Spieler, der das Feld verlasst, nachdem er durch einen
Ersatzspieler ersetzt wurde.

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

Artikel 2.27.7. Runner und Balltrager

a) Der Runner ist ein Spieler, der sich im Besitz eines Live Balls befindet oder der den Besitz des
Live Balls vortauscht.
b) Ein Balltrager ist ein Runner, der sich tatsachlich im Besitz eines Live Balls befindet.

Artikel 2.27.8. 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 beriihrt oder das Beriihren vortauscht (Hand/Hande an oder
unterhalb seiner Knie) (Regel 7.1.3).
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Artikel 2.27.9. Ersatzspieler

a) Ein legaler Ersatzspieler ist ein Teammitglied, welches zwischen den Downs aus der Teamzo-
ne 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
unterzéhligen Team wéahrend einer Unterbrechung zwischen den Downs auffiillt.

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 Spielge-
schehen teilnimmt.

Artikel 2.27.10. 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 2.27.11. Unterzahl

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

Artikel 2.27.12. Disqualifizierte Personen

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

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

Artikel 2.27.13. Teamangehorige und Teammitglieder

Ein Teammitglied ist Teil einer Gruppe von potentiellen Spielern in Ausristung, das zur Spielteilnah-
me bei einem Footballspiel bestimmt ist. Ein Mitspieler ist ein Teammitglied eines Teams, welches
sich wahrend eines Downs auf dem Feld befindet. Alle anderen Personen sind Teamangehdrige,
wenn sie sich in einer Teamzone aufhalten.

Artikel 2.27.14. Verteidigungsloser Spieler

Ein verteidigungsloser Spieler ist ein Spieler, der durch seine kdrperliche Position und dem Fokus
seiner Konzentration besonders anfallig fir Verletzungen ist. Im Zweifel ist ein Spieler verteidigungs-
los. Beispiele ftir verteidigungslose Spieler sind (diese Aufzdhlung ist nicht abschlieBend):

a) ein Spieler wahrend oder unmittelbar nach dem Passwurf. Dies gilt fur jeden Offense-Spieler,
der sich in einer stationaren oder nahezu stationaren Wurfhaltung fiir einen Pass mit Fokus
downfield befindet;

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

c) 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 vervollstandigt hat und keine Zeit hatte, sich selbst
zu schiitzen oder der noch nicht eindeutig zu einem Balltrager wurde;
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e) ein Spieler, der sich auf dem Boden befindet;

f) ein Spieler, der offensichtlich nicht am Spielgeschehen teilnimmt;

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

h) ein Balltréager, 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 Balltrager, der offensichtlich keinen weiteren Raumgewinn erzielen will und mit den Fif3en
voran auf dem Boden rutscht.

Artikel 2.27.15. Spieler inbounds oder im Aus

a) im Aus
1. Ein Spieler ist im Aus, wenn irgendein Kérperteil dieses Spielers irgendetwas berlhrt,
das sich auf oder auBBerhalb der Begrenzungslinien befindet, ausgenommen einen an-
deren Spieler oder einen Schiedsrichter.
2. Ein Spieler im Aus, der zu einem in der Luft befindlichen Spieler (2.27.6.b) wird, bleibt
solange im Aus, bis er den Boden inbounds berlhrt, 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 (2.27.6.b) wird, bleibt
solange inbounds, bis er sich im Aus befindet.

Abschnitt 2.28. Tripping

Artikel 2.28.1. Tripping

Tripping (Beinstellen) ist der absichtliche Einsatz des eigenen Schienbeins oder des FuBes, um
einen Gegner zu behindern, wobei dieser unterhalb des Knies getroffen wird (Regel 9.1.2.c).

Abschnitt 2.29. Zeithahme-Vorrichtungen

Artikel 2.29.1. Game Clock

Die Game Clock ist jede Zeithnahme-Vorrichtung, die von dem zustandigen Schiedsrichter benutzt
wird, um die Spielzeit zu messen.

Artikel 2.29.2. 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 zurlickgesetzt 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.
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Abschnitt 2.30. Einteilung der Spieltypen

Artikel 2.30.1. Vorwartspass-Spiel

Ein legales Vorwartspass-Spiel ist der Zeitraum zwischen dem Snap und dem Moment, in dem der
legale Vorwartspass gefangen, abgefangen oder unvollstandig wird.

Artikel 2.30.2. 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 geman der Regel fir dead erklart wird.

Artikel 2.30.3. 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 geman der Regel fur dead erklart wird.

Artikel 2.30.4. 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 Vorwértspass-Spieles ereignet.

b) Ein Lauf ist der Teil eines Laufspieles, wahrend ein Balltréager in Ballbesitz ist.

c) Wenn ein Balltrager den Ballbesitz durch einen Fumble, Rickpass oder illegalen Vorwarts-
pass verliert, ist der Punkt, an dem der Lauf endet (Regel 2.25.8) die Meterlinie, an der der
Balltrager 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 fur
dead erklart wird (A.R. 2.30.4.1 und 2.30.4.11).

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

Abschnitt 2.31. Bereiche des Platzes

Artikel 2.31.1. Platz

Der Platz ist die Zone innerhalb der Grenzlinien. Er enthalt die Grenzlinien, die Teamzonen und den
Luftraum dartber (Ausnahme: Abdeckungen (D&cher) Uber dem Platz).

Artikel 2.31.2. Feld und Spielfeld

Das Feld ist 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.

Artikel 2.31.3. Endzonen

a) Die Endzone an jedem Ende des Feldes ist 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 2.31.4. Feldoberflache

Die Feldoberflache ist das Material oder die Stoffe innerhalb des Feldes.
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Artikel 2.31.5. Spielort

Der Spielort ist die Zone, die alles Bauliche innerhalb eines Stadions, einer Traglufthalle, Zuschau-
ertriblinen, Z&une oder andere Begrenzungen umfasst (Ausnahme: Anzeigetafeln sind innerhalb
des Stadions nicht bericksichtigt.).

Artikel 2.31.6. Seitenzone

Die Seitenzone ist der Bereich zwischen der Hash Mark und der ndchsten Seitenlinie.

Abschnitt 2.32. Schlagerei

Artikel 2.32.1. Schlagerei

Schlagerei ist jeder Versuch einer Person, die den Regeln unterliegt, einen Gegner in kdmpferischer
Art und Weise anzugreifen, die untypisch fir den Football-Sport ist. Solche Aktionen beinhalten, sind
jedoch nicht auf die folgenden Téatigkeiten beschranki:

a) der Versuch, einen Gegner mit dem (den) Arm(en), der (den) Hand (Handen), dem (den)
Bein(en) oder dem (den) Fu3 (FUBen) 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 Schlagerei racht (Regel 9.2.1 und 9.5.1).

Abschnitt 2.33. Drei-und-Eins-Prinzip

Artikel 2.33.1. Drei-und-Eins-Prinzip

Das Drei-und-Eins-Prinzip firr die Strafdurchflihrung 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 2.34. Tackle Box

Artikel 2.34.1. 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 funf Meter vom Snapper entfernt erstrecken, und Team
A’s Endlinie gebildet wird (siehe Anhang A).

b) Die Tackle Box ist aufgehoben, sobald der Ball die Zone erstmals verlassen hat.



Regel 3
Perioden, Zeitfaktoren, Ersatzspieler

Abschnitt 3.1. Beginn jeder Periode

Artikel 3.1.1. Pregame, erste und dritte Spielperiode

a)

b)

h)
i)
j)

Aufwarmen vor dem Spiel: bei regularen Saisonspielen muss das Heimteam dem Gastteam
die Mdglichkeit geben, sich wenigstens 30 Minuten vor dem geplanten Kickoff auf dem Spiel-
feld aufwarmen zu kénnen.
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 zustandig
sind (Regel 11.1.1), mlssen sie ihre Trikots oder ihre Nummern deutlich tragen. Jedes Team-
mitglied ohne erkennbare Nummern muss die Spielfliche verlassen (A.R. 3.1.1.1).
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 Minze werfen (Coin Toss), wobei er vor dem Wurf der Miinze zuerst den Team Captain
des Gastteams anweist, seine Wahl zu treffen. Vor der zweiten Halbzeit erhalt der Referee die
Optionen der Teams flr 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 tberqueren und endet, wenn die Team Cap-
tains zu den Neunmetermarkierungen zurtickkehren.
Strafe (f): 5 Meter vom Succeeding Spot [S19].
Der Gewinner des Coin Toss muss eine der folgenden Méglichkeiten auswahlen:

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

2. die Endzone bestimmen, die sein Team verteidigen soll;

3. seine Wahl auf die zweite Halbzeit verschieben.
Der Verlierer des Coin Toss muss, je nach Verflgbarkeit, die obigen Méglichkeiten zu 1 oder
2 wahlen.
Wahlt der Gewinner des Minzwurfes die Mdglichkeit 3, wahlt er anschlielBend, nach der Wahl
des Gegners, die verfligbare Option (Mdglichkeit 1 oder 2).
Far die zweite Halbzeit soll der Verlierer des Minzwurfs oder der Gewinner, wenn er die Még-
lichkeit 3 gewahlt hat, die 0. a. Méglichkeiten 1 oder 2 auswahlen. Der Gegner wéhlt dann die
verbleibenden Mdglichkeiten.

Artikel 3.1.2. Zweite und vierte Spielperiode

Wahrend der ersten und der zweiten sowie wahrend der dritten und der vierten Spielperiode missen
die Teams die gegeniberliegenden Endzonen verteidigen.

a)

b)

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

43
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Artikel 3.1.3. Extraperioden

Das nachfolgende System wird angewandt, wenn es nétig ist, zum Zweck der Bestimmung eines
Meisters einer Liga oder dem Vorankommen eines Teams in einem Turnier ein unentschiedenes
Spiel zu entscheiden. Weitere Anwendungsmdglichkeiten ergeben sich aus der BSO Deutschland.
Es gelten die American Football Regeln & Interpretationen mit folgenden Ausnahmen:

a)

b)

9)

Unmittelbar nach dem Ende der vierten Periode informieren die Schiedsrichter beide Teams,
dass sie in ihre jeweiligen Teamzonen zurickkehren sollen. Die Schiedsrichter versammeln
sich an der 50-Meterlinie und besprechen das Ausscheidungsverfahren.
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 Miinze 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 Méglichkeiten 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 Extraperiode ge-
spielt werden muissen.
Der Verlierer des Coin Toss muss aus der verbleibenden Méglichkeit fir die erste Extraperiode
wahlen und hat die erste Wahl aus den beiden Méglichkeiten fiir die nachfolgenden Extrape-
rioden mit einer geraden Nummer.
Definition: Eine Extraperiode muss zwei Ballbesitz-Serien enthalten, wobei jedes Team je-
weils den Ball durch einen Snap auf oder zwischen den Hash Marks an der vorher festge-
legten 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 ungeféhren Mittelpunkt
auf der 25-Meterlinie zwischen den Hash Marks durchgefiihrt werden, es sei denn, das Offen-
se 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 ge-
legt 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 versdumt, einen First Down zu erzielen. Der Ball bleibt nach einem Team Ball-
besitzwechsel 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. 3.1.3.1 bis
3.1.3.1X). Beginnend mit der dritten Extraperiode besteht die Ballbesitz-Serie eines Teams aus
einem Down von der gegnerischen 3-Meterlinie, um einen Zwei-Punkte-Touchdown zu erzie-
len. Der Snap kann von einem Punkt auf oder innerhalb der Hash Marks von der gegnerischen
3-Meterlinie durchgefuhrt werden, ausgenommen dieser Punkt wird durch die Annahme einer
Strafe verschoben. Die Bezeichnungen fir Team A und B sind dieselben, wie sie in Regel
2.27.1 definiert sind.
Punkterzielung: Das Team, das wahrend der regularen Spielzeit und den Extraperioden die
gréBere Anzahl an Punkten erzielt, wird zum Gewinner erklart. In jeder Extraperiode muss es,
wie in e) beschrieben, eine gleiche Anzahl von 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).
Fouls nach Team Ballbesitzwechsel (A.R. 3.1.3.X1 bis 3.1.3.XIll)
1. Wahrend der Extraperioden werden Strafen gegen eines der Teams durch die Regel
aufgehoben (Ausnahme: Strafen flr schwere persdnliche Fouls, unsportliche Verhalten
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Fouls, persdnliche Dead Ball Fouls und Live Ball Fouls, die wie Dead Ball Fouls behandelt
werden, werden vor dem anschlieBenden 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 wahrend des Downs und hatte Team B vor dem Team Ballbesitz-
wechsel nicht gefoult, heben sich die Fouls auf und der Down wird nicht wiederholt.
(Ausnahme: Strafen fir schwere persdnliche Fouls, unsportliche Verhalten-Fouls, per-
sOnliche Dead Ball Fouls und Live Ball Fouls, die als Dead Ball Fouls behandelt werden,
werden vor dem anschlieBenden Down geahndet.)

h) Timeouts: Jedem Team wird ein Timeout fir jede Extraperiode zugestanden (Regel 3.3.7).
Timeouts, die wahrend der regularen Spielzeit nicht genutzt wurden, kénnen nicht mit in die
nachfolgende(n) Extraperiode(n) idbernommen werden. Unbenutzte Extraperiode(n)-Timeouts
kénnen nicht in andere Extraperioden Ubertragen werden. Timeouts, die zwischen den Extra-
perioden 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 durfen nicht fir Radio- oder TV-Belange verlangert wer-
den. 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
zweiminatige Unterbrechung vorgeschrieben.

Abschnitt 3.2. Spielzeit und Pausen

Artikel 3.2.1. Lange der Perioden und der Pausen

Die reine Spielzeit in einem Spiel betragt 48 Minuten, geteilt in vier Perioden zu je 12 Minuten (Aus-
nahme: 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 verlangert 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 regularen Saisonspieles soll 15 Minuten dauern.
Die Pause kann in gemeinsamen Einverstandnis der Managements beider Teams verkirzt
werden. Unmitteloar nach dem Ende der zweiten Spielperiode soll der Referee anzeigen,
dass die Halbzeitpause beginnt [S2].

Artikel 3.2.2. Veranderung der Spielzeit

Vor dem Spiel kann der Referee die Spielzeit und die Halbzeit-Pause verklrzen, wenn er der Mei-
nung ist, dass das Spiel durch Dunkelheit oder andere Umstande behindert werden kénnte. Wenn
die Spielzeit vor Spielbeginn verkirzt wird, missen die vier Spielperioden die gleiche Léange ha-
ben.

a) Wahrend des Spieles kann die verbleibende Spielzeit jeder verbleibenden Periode oder Pe-
rioden in gemeinsamen Einverstandnis der gegnerischen Head Coaches und dem Referee
verkurzt werden (A.R. 3.2.2.1).

b) Fehler bei der Zeitnahme der Game Clock kénnen korrigiert werden. Sie missen in der Peri-
ode korrigiert werden, in der sie sich ereignet haben.

c) Wenn der Referee genau weif3, wie viel Spielzeit vergangen ist, muss er die Game Clock auf
die entsprechende Zeit zurlicksetzen und danach die Game Clock entsprechend starten.
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d) 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)

e) Wird der Countdown der Play Clock durch Umsténde unterbrochen, die auBerhalb der Kon-
trolle eines Teams liegen und die verstrichene Zeit der Play Clock ist nicht bestimmbar, muss
der Countdown neu gestartet werden und die Game Clock startet gemaf Regel 3.2.4.b.

f) Die 40/25-Sekunden Play Clock soll nicht gestartet werden, wenn die Game Clock lauft 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.

g) Die Game Clock darf nicht angehalten werden, wenn die Play Clock in Konflikt zu Regel 3.2.2.f
gestartet wurde.

Artikel 3.2.3. Verlangerung der Perioden

a) Eine Periode muss um einen Down ohne Zeit verlangert werden, wenn wahrend eines Downs,
in dem die Spielzeit auslauft, sich eine oder mehrere der nachfolgenden Umstande ereignen
(A.R. 3.2.3.1 bis 3.2.3.VIII):

1. Eine Strafe fir ein oder mehrere Live Ball Fouls wird angenommen (Ausnahme: Regel
10.2.5.a und Regel 10.2.5.d, wenn die Punkte fir das Fieldgoal akzeptiert werden). Je
nach Wahl des gefoulten Teams wird die Periode nicht verlangert, wenn das Foul durch
das ballbesitzende Team verursacht wird und die Strafandrohung einen Downverlust ent-
halt (A.R. 3.2.3.VIII).

2. Es ereignen sich Fouls, die sich aufheben.

3. Ein Schiedsrichter pfeift versehentlich ab oder erklart durch ein irrtimliches Signal den
Ball dead.

b) Es missen zusatzliche Downs ohne Zeit gespielt werden, bis ein Down ohne die in Regel
3.2.3.a.1 bis 3.2.3.a.3 aufgefihrten Umstande gespielt wurde.

c) Ereignet sich ein Touchdown wahrend eines Downs, in dem die Spielzeit auslauft, wird die
Periode fir den Try verléangert.

Artikel 3.2.4. Zeitnahme-Vorrichtungen

a) Game Clock Die Spielzeit muss mit einer Uhr gemessen werden, die eine Stopp-Uhr sein
kann und vom zusténdigen Schiedsrichter bedient wird, es sei denn, es ist eine sichtbare Ga-
me Clock vorhanden, die von einem Assistenten unter Aufsicht des zustandigen Schiedsrich-
ters bedient wird. Die Art der Game Clock wird durch das Heimteammanagement bestimmt.
Die Game Clock soll keine Sekundenbruchteile anzeigen.

b) 40-Sekunden Play Clock

1. Wenn ein Schiedsrichter anzeigt, dass der Ball dead ist [S1], startet die Play Clock den
40-Sekunden-Countdown.

2. Wenn der 40-Sekunden-Countdown nicht startet oder durch Umstande unterbrochen
wird, die auBBerhalb der Kontrolle der Schiedsrichter oder des Bedieners der Play Clock
liegen (z. B.: Fehlfunktionen), muss der Referee die Game Clock anhalten und anzei-
gen (Pumpbewegung mit beiden geéffneten Handflachen Gber dem Kopf), dass die Play
Clock auf 40 Sekunden zurtickgestellt und sofort neu gestartet wird.

3. In dem Fall, dass der 40-Sekunden-Countdown lauft 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
3.3.2.f)(A.R. 3.2.4.1 und 3.2.4.1).
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c) 25-Sekunden Play Clock Wenn ein Schiedsrichter anzeigt, dass die Game Clock aus den
nachfolgenden Grinden angehalten wurde, zeigt der Referee (Pumpbewegung mit einer ge-
offneten Handflache Uber dem Kopf) an, dass die Play Clock auf 25 Sekunden gesetzt werden
soll:

1. Strafdurchflihrung

Team-Timeout

Medien-Timeout

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, auBer nach einem Free Kick.

nach einem Kick-Down aufBer einem Free Kick

Punkte auf3er 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 vollsténdig 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 Féllt 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 bezlglich des 25-Sekun-
den-Countdowns.

Hown
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Artikel 3.2.5. Mindestspielzeit fir 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 7.3.2.f) , 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. 3.2.5.1).

Abschnitt 3.3. Timeouts: Starten und Anhalten der Game Clock

Artikel 3.3.1. 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. 3.3.1.1V).

b) Sollte ein Team keine Timeouts mehr haben und ein Timeout verlangen, dirfen die Schieds-
richter diesem Verlangen nicht stattgeben (Regel 3.3.4).

c) Sobald das Spiel beginnt, dirfen Spieler, ausgenommen wéahrend der Halbzeitpause, weder
im Spielfeld noch in den Endzonen mit einem Ball Gben.
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Artikel 3.3.2. Starten und Anhalten der Game Clock

a)

e)

Free Kick. Nach einem Free Kick muss die Game Clock durch das Signal eines Schiedsrich-
ters gestartet werden, sobald der Ball im Spielfeld legal berthrt wird oder er die Goalline ins
Spielfeld hinein Uberquert, nachdem er von Team B legal in dessen Endzone berthrt wur-
de. 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 (Regel 3.3.2.e) oder mit dem legalen
Snap gestartet werden (Regel 3.3.2.d). Wahrend eines Try, der Verlangerung einer Spielperi-
ode oder wahrend einer Extraperiode 1auft die Game Clock nicht (A.R. 3.3.2.1 bis 3.3.2.1V).
Nach einer Punkterzielung. Die Game Clock wird durch das Signal eines Schiedsrichters
nach einem Touchdown, erfolgreichen Fieldgoal oder Safety angehalten. Sie wird wieder ge-
man Regel 3.3.2.a gestartet, auBBer 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 aufgefiihrten Félle wird die Game Clock
durch das Signal eines Schiedsrichters angehalten. Wenn der nachste Down mit einem Snap
beginnt, startet die Game Clock mit dem Snap:

1. Touchback;

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

Team B wird ein First Down zuerkannt und snappt als nachstes den Ball (A.R. 3.3.2.V);
es wird entschieden, dass ein Vorwartspass unvollstandig ist;

einem Team wird ein Timeout, welches ihm angerechnet wird, gewahrt;

der Ball wird illegal;

eine Spielperiode endet;

ein legaler Kick-Down endet (A.R. 3.3.2.VI);

ein Return Kick wird durchgefihrt;

ein Scrimmage Kick wird jenseits der neutralen Zone durchgefiihrt;

Team A verursacht ein Spielverzdégerungsfoul, wahrend es sich in einer Scrimmage Kick-
Formation befindet.

Starten beim Signal des Referees. Fir jede der nachfolgend aufgefiihrten Falle wird die
Game Clock durch das Signal eines Schiedsrichters angehalten. Wenn der nachste 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. auBer mit weniger als zwei Minuten verbleibender Spielzeit in einer Halbzeit wird ent-

schieden, dass sich ein Team A-Balltrager, -Fumble oder -Rlckpass im Aus befindet;

4. um eine Strafe zu vervollstandigen (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 3.3.5.V);
es wird irrtimlich abgepfiffen;
es muss fir ein mégliches First Down nachgemessen werden;

8. beide Teams verursachen eine Verzdgerung, die dazu fuhrt, dass der Ball nicht freige-
geben werden kann (A.R. 3.3.1.1ll);
9. ein Live Ball kommt in den Besitz eines Schiedsrichters;
10. ein Head Coach beantragt eine Head Coach‘s Conference;
11. der Referee lasst ein Medien-Timeout zu;
12. der Referee nimmt ein Timeout aus eigenem Ermessen;
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f)

13. der Referee nimmt ein Timeout flr unfairen Larm (Regel 9.2.1.b.5);
14. einillegaler Pass wurde geworfen, um Zeit einzusparen (A.R. 7.3.2.11 bis 7.3.2.VIl) (Aus-
nahme: 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 vollstédndig;
17. wenn eines der Teams ein Dead Ball Foul verursacht;
18. Violation einer Regel bezlglich vorgeschriebener (Regel 1.4.3 und 1.4.4) oder illegaler
Ausrustung (Regel 1.4.7).
Snap liberwiegt Signal des Referees. Wenn ein oder mehrere Griinde, die dazu fihren, 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) lberwiegt diese Regel, auBer einem Team wird eines seiner Team-
Timeouts gewahrt (A.R. 3.3.2.VIll und 3.3.2.1X)).

Artikel 3.3.3. Spielabbruch

a)

b)

Der Referee kann das Spiel voribergehend unterbrechen, wenn das seiner Meinung nach
erforderlich ist.
Wird das Spiel durch Aktionen einer oder mehrerer Personen, die nicht den Regeln unterlie-
gen, 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 fir die Austragung des Spieles verantwortlich

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

Wird ein Spiel geman Regel 3.3.3.a und 3.3.3.b vor dem Ende der vierten Periode unterbro-
chen 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 ordnungsgemafen
Fortsetzung zur Bestimmung eines Meisters einer Liga oder dem Vorankommen eines Teams
in einem Turnier geman Regel 3.3.3.a und 3.3.3.b unterbrochen und kann nicht sofort wieder
aufgenommen werden, so gelten die Bestimmungen der BSO Deutschland entsprechend.
Wird ein unterbrochenes Spiel wieder aufgenommen, beginnt es mit der gleichen verbleiben-
den Spielzeit und unter identischen Bedingungen hinsichtlich des Downs, der zu tUberbricken-
den Distanz, der Spielfeldposition, sowie der Berechtigung der Spieler.

Artikel 3.3.4. Gewahrte Team-Timeouts

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

a)
b)

c)

Jedes Team hat das Recht auf drei gewahrte Timeouts wahrend jeder Halbzeit.

Nachdem der Ball fir dead erklart wurde und vor dem néchsten Snap kann ein legaler Ersatz-
spieler ein Timeout verlangen, wenn er sich zwischen den Neunmetermarkierungen befindet
(A.R. 3.3.4.1).

Ein Spieler, der an dem vorherigen Down teilgenommen hat, kann in der Zeit, in der der Ball
dead ist und vor dem néchsten Snap ein Timeout verlangen, ohne dass er sich zwischen den
Neunmetermarkierungen befindet (A.R. 3.3.4.1).
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e)
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Ein Head Coach, der sich in oder in der Nahe 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 kdnnen eine
Head Coach’s Conference mit dem Referee verlangen, wenn der Coach glaubt, dass eine Re-
gel 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 Regelaus-
legung nicht geéndert, wird dem Team dieses Coaches ein Timeout abgezogen oder, wenn
alle Timeouts verbraucht sind, wird es mit einer Spielverzégerungsstrafe belegt.
1. Nur der Referee 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 ge-
wahrt werden, wenn es ihm vom Referee abgezogen wurde.

Artikel 3.3.5. Verletzungs-Timeout

a)

b)

Im Falle eines oder mehrerer verletzter Spieler:

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

2. Der oder die Spieler dirfen nicht eher ins Spiel zurlickkehren, bis er oder sie eine Er-
laubnis 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.
3.3.5.1 bis 3.3.5.VII).

Das Vortauschen einer Verletzung, egal aus welchem Grund, ist unehrenhaft. Einem verletz-
ten 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 mégli-
chen Zeitvorteil durch das Vortauschen einer Verletzung zu vermeiden, wird ausdricklich auf
die Erklarungen des ,Football Ehrenkodex, Abschnitt Verhalten der Coaches, Unterpunkt g)*
hingewiesen.

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

Der Referee kann von sich aus ein Timeout wegen eines verletzten Schiedsrichters nehmen.
Nach einem Timeout fir einen verletzten Team B-Spieler soll eine sichtbare Play Clock auf 40
Sekunden gesetzt werden.

10-Sekunden-Abzug von der Game Clock:

Wenn die Verletzung eines Spielers der einzige Grund (auBer 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 fir einen verletzten Offense Spieler (Regel 3.2.4.c.4) gesetzt.

2. Wird der 10-Sekunden-Abzug durchgeflihrt, startet die Game Clock mit dem Signal des
Referees. Wird der 10-Sekunden-Abzug nicht durchgefiihrt, 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.
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4. Es gibt keine Mdglichkeit eines 10-Sekunden-Abzugs, wenn Spieler beider Teams ver-
letzt sind (A.R. 3.3.5.VIIl und 3.3.5.1X).

Artikel 3.3.6. Zwangsweiser Abzug eines Timeouts

Far eine Violation im Zusammenhang mit einer Head Coach‘s Conference (3.3.4.e) wird dem betref-
fenden Team eines seiner Timeouts abgezogen (Regel 3.4.2.b.2).

Artikel 3.3.7. Lange eines Timeouts

a) Ein anzurechnendes Team-Timeout, das von einem Spieler oder Head Coach verlangt wird,
soll eine Minute plus flinfseklindiger Benachrichtigung des Referees plus nachfolgendem 25-
Sekunden-Countdown dauern (Ausnahme: Regel 3.3.4.e.3).

b) Nur far Spiele, die live im Fernsehen Ubertragen werden, soll ein anzurechnendes Team-
Timeout 30 Sekunden plus flinfseklndiger 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 weitergelei-
tet werden, wenn das Timeout bei einem Schiedsrichter beantragt wird. Das anzurechnende
Timeout wahrend einer Extraperiode (Regel 3.1.3.h) kann, je nach Antrag des Head Coaches,
ein volles Timeout sein.

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

d) Andere Timeouts sollen nicht langer dauern, als es der Referee fiir nétig erachtet, um den
Grund des Timeouts zu beseitigen. Darin sind auch Radio- oder TV-Timeouts eingeschlos-
sen, aber jedes Timeout kann vom Referee zu Gunsten eines ernstlich verletzten Spielers
verlangert werden.

e) Wird einem Team ein 60-Sekunden-Timeout angerechnet und mdchte weiterspielen, bevor 60
Sekunden abgelaufen sind, kann der Referee den Ball freigeben, wenn der Gegner bestatigt,
dass er auch spielbereit ist.

f) Die Lange eines Referee-Timeouts richtet sich nach den Umsténden jedes einzelnen Time-
outs.

g) Wahimdglichkeiten hinsichtlich einer Strafe missen vor dem Team-Timeout ausgelbt werden.

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

Artikel 3.3.8. Benachrichtigungspflicht des Referees

Wahrend eines vollen Team-Timeouts (Regel 3.3.7.a) muss der Referee beide Teams nach 60 Se-
kunden informieren, dass das Timeout endet. Fiinf Sekunden spater soll er den Ball fiir spielbereit
erklaren. Wahrend eines 30-Sekunden-Timeouts (Regel 3.3.7.b und 3.3.7.c) soll der Referee beide
Teams nach 30 Sekunden informieren. Finf Sekunden spater soll er den Ball fir spielbereit erkla-
ren.

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 Zeithahmevorrichtung, muss der Referee die
Team Captains auf dem Spielfeld und jeden Head Coach Uber die verbleibende Spielzeit infor-
mieren, wenn ungefahr zwei Minuten Spielzeit in einer Halbzeit verbleiben. Zu diesem Zweck
kann er anordnen, dass die Game Clock angehalten wird.
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c)
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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 gemafl angehalten wurde. Ein Vertreter jedes Teams darf die Teamzone
entlang der Begrenzungslinien verlassen, um zu diesem Zweck die Zeitansagen entgegenzu-
nehmen.

Artikel 3.3.9. Verlust des Helmes — Timeout

a)

Verliert ein Spieler durch die Teilnahme an einem Down seinen Helm vollstédndig, auB3er als
direkte Folge eines Fouls durch einen Gegner, muss 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. 3.3.9.1 bis 3.3.9.111):

1. Bei einer 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 Mdglichkeit eines 10-Sekun-
den-Abzugs, es sei denn, der Helmverlust ist die direkte Folge eines Fouls durch einen
Gegner.

3. Wird der 10-Sekunden-Abzug durchgeflihrt, 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 vollstandig verlieren (A.R. 3.3.9.V).

Verliert der Balltrager seinen Helm durch die Teilnahme am Down vollsténdig, wird der Ball
dead (Regel 4.1.3.q). Ist der betreffende Spieler kein Balltrager, bleibt der Ball live, aber der
betreffende Spieler darf sich, auBer an der mit dem Helmverlust verbundenen Aktion, nicht
mehr am weiteren Spielgeschehen beteiligen. Weiterfihrende aktive Teilnahme ist ein per-
sOnliches Foul (Regel 9.1.17). Dieser Spieler ist gemaf 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
far unsportliches Verhalten (Regel 9.2.1.a.1.h).

Abschnitt 3.4. Spielverzogerungen/Taktiken mit der Game Clock

Artikel 3.4.1. Startverzégerung einer Halbzeit

a)

Jedes Team muss seine Spieler zum festgesetzten Zeitpunkt auf dem Feld haben, um das
Spiel er6ffnen 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].
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b) Das Heimteam-Management ist fiir die RAumung des Spielfeldes und der Endzonen zu Beginn

jeder Halbzeit verantwortlich, damit das Spiel zur vorgesehenen Zeit beginnen kann. Prasen-
tationen oder andere Aktivitdten unterliegen der Aufsicht des Heimteam-Managements, und
ein planktlicher 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 Verzé-
gerung fuohren, auBerhalb der Kontrollmdglichkeit des Heimteam-Managements liegen.)

Artikel 3.4.2. lllegale Spielverzégerung

a) Die Schiedsrichter mussen den Ball wahrend des Spieles gleichmaBig entsprechend den Re-

b)

geln fur spielbereit erklaren. 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).

lllegale Spielverzégerung beinhaltet auBerdem:

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

2. wenn ein Team seine drei Timeouts in einer Halbzeit verbraucht hat und einen Verstof3

gegen die Regel 3.3.4.e begeht;

3. wenn ein Team nach einer Unterbrechung zwischen den Spielperioden, nach dem Er-
zielen 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);
verbale Taktiken der Defense, durch die die Startsignale der Offense gestért werden
(Regel 7.1.5.a.5);

Aktionen der Defense, um einen Fehlstart zu provozieren (Regel 7.1.5.a.4);

das ins Spiel bringen des Balles, bevor dieser spielbereit ist (Regel 4.1.4);

Behinderung an der Seitenlinie (Regel 9.2.5);

Aktionen, die eindeutig verhindern, dass die Schiedsrichter den Ball spielbereit machen
kénnen (A.R. 3.4.2.11).

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

B
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Artikel 3.4.3. Unfaire Zeittaktiken

Der Referee hat weitreichende Befugnisse in Bezug auf die Zeitnahme eines Spieles.

a)

Der Referee soll anordnen, dass die Game Clock oder die Play Clock angehalten oder ge-
startet wird, wenn ein Team versucht, 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 Refe-
ree 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 fUr ein Foul zu vervollstéandigen, 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 gefoulten Teams, mit dem Snap. 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. 3.4.3.1 bis 3.4.3.V).
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Artikel 3.4.4. 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, kénnen die Schiedsrichter, je nach Wahl des gefoulten Teams,
10 Sekunden von der Game Clock abziehen (A.R. 3.4.4.1 bis 3.4.4.VIII). Die Fouls, die in diese
Kategorie fallen, sind nachfolgend, jedoch nicht abschlie3end, aufgefihrt:

1. Jedes Foul, durch das der Snap verhindert wird (z. B.: Encroachment, Fehlstart, Defense

Offside mit Kontakt in der neutralen Zone) (A.R. 3.4.4.1ll);

absichtliches Wegwerfen des Balles, um die Game Clock anzuhalten;

unvollstandiger illegaler Vorwartspass;

Rulckpass ins Aus geworfen, um die Game Clock anzuhalten;

5. jedes andere Foul mit der Absicht die Game Clock anzuhalten.
Das gefoulte Team kann die Meterstrafe annehmen und den 10-Sekunden-Abzug ablehnen.
Wenn die Meterstrafe abgelehnt wird, ist der 10-Sekunden-Abzug durch die Regel aufgeho-
ben.

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

c) Wird nach der Strafdurchfiihrung der 10-Sekunden-Abzug durchgeflhrt, startet die Game
Clock mit dem Signal des Referees. Wird der 10-Sekunden-Abzug nicht durchgefiihrt, startet
die Game Clock mit dem Snap. Beachte: Diese Regel Uberwiegt Regel 3.3.2.f (A.R. 3.3.2.VIII
und 3.3.2.1X).

d) Hat das foulende Team ein oder mehrere Timeouts zur Verfliigung, kann es den 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 aufhe-
ben (A.R. 3.4.4.1V).

Hon

Artikel 3.4.5. 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock - Zusammenfassung

Die folgende Zusammenfassung soll verdeutlichen, wann ein 10-Sekunden-Abzug von der Game
Clock in Frage kommt:

a) Verletzungs-Timeout (Regel 3.3.5.1)
b) Helmverlust-Timeout (Regel 3.3.9.b)
c) Foul (Regel 3.4.4)

Abschnitt 3.5. Auswechselung

Artikel 3.5.1. Spielerwechsel

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

Artikel 3.5.2. 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.
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a)

b)

Ein einwechselnder Ersatzspieler darf das Spielfeld oder eine Endzone nicht betreten, wah-
rend der Ball im Spiel ist.

Im Fall von mehr als elf Spielern bei einem Team darf kein Spieler das Spielfeld oder eine
Endzone verlassen, wahrend der Ball im Spiel ist (A.R. 3.5.2.1).

Strafe (a-b): Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot [S22].

1. Ein legaler Ersatzspieler, der das Spielfeld betreten will, muss es direkt von seiner Team-
zone kommend betreten und ein Ersatzspieler, Spieler oder ausgewechselter Spieler, der
das Spielfeld verlasst, 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 einschlieBlich der Endzonen sofort ver-
lassen. 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.

Ersatzspieler, die zu Spielern werden (Regel 2.27.9), missen wenigstens flr einen Down im
Spiel und ersetzte Spieler missen wenigstens fur 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 Ball im Aus oder eines
unvollstandigen Vorwartspasses, angerechnet wird (A.R. 3.5.2.11 und 3.5.2.VI).

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

Wenn Team A seine Ersatzspieler einwechselt, dirfen die Schiedsrichter den Snap nicht eher
erlauben, bis Team B die Mdglichkeit hatte, seinerseits Auswechselungen vorzunehmen. Wah-
rend einer Auswechselung oder einer vorgetauschten Auswechselung darf Team A im offen-
sichtlichen Versuch, die Defense zu benachteiligen, sich nicht schnell zur Scrimmage Line
begeben. Wenn der Ball flr spielbereit erklart wurde, diirfen 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 Ersatz-
spielern sofort reagieren.

Strafe: (Erster VerstoB) Dead Ball Foul. Spielverzégerung von Team B fiir nicht soforti-
ges Ausfiihren der Auswechslung(en), oder Spielverzégerung von Team A, wenn Team
A den Countdown der Play Clock auslaufen ldasst. 5 Meter vom Succeeding Spot [S21].
Der Referee informiert dann den Head Coach, dass jede weitere Anwendung dieser Tak-
tik in einem unsportlichen Verhalten Foul resultiert.

Strafe: (Zweiter und jeder weitere VerstoB) Dead Ball Foul, unsportliches Verhalten des
Teams. Ein Schiedsrichter pfeift sofort ab. 15 Meter vom Succeeding Spot [S27].

Artikel 3.5.3. Mehr als 11 Spieler auf dem Feld und auBereuropaische Spie-

a)

ler

Team A darf weder sein Huddle mit mehr als 11 Spielern auflésen noch mehr als 11 Spieler fur
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].

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 durchgefiihrt wird. Der Regelversto3 wird als Live Ball Foul geahndet (A.R. 3.5.3.1
bis 3.5.3.VII).

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

Die Teilnahme von mehr als zwei auBereuropaischen Spielern wahrend eines Downs wird
analog zu Regel 3.5.3.a und 3.5.3.b geregelt (siehe auch BSO Deutschland).



Regel 4
Live Ball, Dead Ball, im Aus

Abschnitt 4.1. Live Ball - Dead Ball

Artikel 4.1.1. 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. 2.16.4.1, AR. 4.1.4.1und 4.1.4.1, A.R. 7.1.3.IV, AR. 7.1.5.1 und 7.1.5.11).

Artikel 4.1.2. Live Ball wird zum Dead Ball

a) Ein Live Ball wird gemaf den Regeln zum Dead Ball oder wenn ein Schiedsrichter abpfeift
(auch durch ein irrtimliches Abpfeifen) oder den Ball durch ein Schiedsrichtersignal fir dead
erklart (A.R. 4.2.1.1, AR. 4.24.]).

b) Wenn ein Schiedsrichter wahrend eines Downs irrtiimlich abpfeift oder den Ball durch ein
Schiedsrichtersignal fir dead erklart (Regeln 4.1.3.n, 4.1.3.m und 4.1.3.k) (A.R. 4.1.2.1 bis
4.1.2.V)

1. 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 fir dead erklart wurde oder den Down
vom Previous Spot zu wiederholen;

2. 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;

3. wahrend eines legalen Vorwartspasses oder eines Free- oder Scrimmage Kicks wird der
Ball zum Previous Spot zuriickgebracht und der Down wird wiederholt;

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

c) Ereignen sich wahrend eines der oben aufgefihrten 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 4.1.2.1l).

Artikel 4.1.3. Ball wird fiir dead erklart

Ein Live Ball wird dead und ein Schiedsrichter soll abpfeifen oder den Ball fir dead erklaren,
wenn:

a) der Ball ins Aus geht, auBBer es handelt sich um einen Kick, bei dem ein Fieldgoal erzielt wird,
nachdem der Kick die Querlatte oder die Pfosten berihrt hat; ein Balltrager im Aus ist oder
ein Balltrager so festgehalten wird, dass sein Forward Progress gestoppt wurde. Im Zweifel ist
der Ball dead (A.R. 4.2.1.1I).

b) irgendein Kérperteil des Balltragers, auBer seinen Handen oder Fii3en, den Boden bertihrt
oder ein Balltrager getackelt wird oder irgendwie fallt und den Ball verliert, wenn er den Boden
mit einem anderen Korperteil als Hande oder FuBe berthrt (Ausnahme: Der Ball bleibt ein
Live Ball, wenn ein Offense Spieler einen Kick vorgetauscht 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)).

56
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c) ein Touchdown, Touchback, Safety, Fieldgoal oder ein erfolgreicher Try erzielt wurde oder ein
Free Kick oder ein Scrimmage Kick, der jenseits der neutralen Zone unberiihrt von Team B ist,
den Boden in Team B’s Endzone berUhrt (Regeln 6.1.7.a, 6.3.9 und A.R. 6.3.9.1).

d) wéhrend eines Try eine Dead Ball Regel zutrifft (Regel 8.3.2.d.5).

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

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

g) ein Free Kick oder ein Scrimmage Kick von irgendeinem Team B-Spieler gefangen oder reco-
vert wird, nachdem irgendein Team B-Spieler ein gultiges oder ungultiges 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 2.8.3).

h) ein Return Kick oder ein Scrimmage Kick jenseits der neutralen Zone durchgefiihrt wird.

i) ein Vorwartspass fur unvollstandig erklart wird.

j) 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.aund 7.2.2.b und 8.3.2.d.5).

k) ein Live Ball, der nicht im Besitz eines Spielers ist, im Feld irgendetwas, auf3er einen Spieler,
die Ausrustung eines Spielers, einen Schiedsrichter, ein Ausriistungsteil eines Schiedsrichters
oder den Boden berthrt (die Regeln bezlglich irrtimlichen Abpfeifens treffen analog zu).

[) ein Live Ball gleichzeitig von gegnerischen Spielern gefangen oder recovert wird.

m) der Ball wahrend des Spieles illegal wird (die Regeln bezlglich irrttimlichen Abpfeifens treffen
analog zu).

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

o) ein Balltrager vortauscht, er wirde abknien.

p) ein in der Luft befindlicher Passreceiver eines Teams so festgehalten wird, dass er daran
gehindert wird, sofort auf den Boden zurlckzukehren (A.R. 7.3.6.111).

q) der Balltrager seinen Helm vollstéandig verliert.

r) ein Balltrager offensichtlich beginnt, mit einem oder beiden FiR3en voran zu rutschen. Wenn
ein Balltrager vortduscht, er wiirde mit seinen FlBen voran rutschen, soll der Ball an dem
Punkt von den Schiedsrichtern fir dead erklart werden, an dem der Balltrdger mit dem Ver-
such beginnt (A.R. 4.1.3.1l und 4.1.3.1V).

Artikel 4.1.4. Ballfreigabe

Kein Spieler darf den Ball ins Spiel bringen, bevor dieser flr spielbereit erklart wird (A.R. 4.1.4.1 und

4.1.4.1).
Strafe: Dead Ball Foul, 5 Meter vom Succeeding Spot [S19].

Artikel 4.1.5. 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 Spielverzégerung, 5 Meter vom Succeeding Spot [S7 und S21].
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Abschnitt 4.2. Im Aus

Artikel 4.2.1. Spieler im Aus

a) Ein Spieler oder ein in der Luft befindlicher Spieler ist im Aus, wenn irgendein Kérperteil dieses
Spielers irgendetwas berihrt, das sich auf oder auBBerhalb der Begrenzungslinien befindet,
ausgenommen einen anderen Spieler oder einen Schiedsrichter (Regel 2.27.15) (A.R. 4.2.1.1
und 4.2.1.11).

b) Ein Spieler im Aus, der zu einem in der Luft befindlichen Spieler wird, bleibt solange im Aus,
bis er den Boden inbounds berihrt, ohne gleichzeitig im Aus zu sein.

c) Ein Spieler, der einen Pylon berthrt, ist im Aus.

Artikel 4.2.2. Ball, der im Aus gehalten wird

Ein Ball, der sich im Besitz eines Spielers befindet, ist im Aus, wenn entweder der Ball oder ein Tell
des Balltragers den Boden oder irgendetwas berthrt, das sich im Aus oder auf oder auf3erhalb der
Begrenzungslinien befindet, ausgenommen einen anderen Spieler oder einen Schiedsrichter.

Artikel 4.2.3. 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 oder irgendetwas im Aus oder auf oder auf3erhalb der
Begrenzungslinien berihrt. Ausgenommen hiervon ist ein Kick, der ein Fieldgoal erzielt.

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

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

Artikel 4.2.4. Im Aus am vordersten Punkt

a) Wird ein Live Ball fir im Aus erklart, Gberquert aber keine Begrenzungslinie, ist er an der Stelle
im Aus, an der sich seine vorderste Stelle befand, als er fir dead erklart wurde (A.R. 4.2.4.1)
(Ausnahme: Regel 8.5.1.a) (A.R. 8.5.1.1).

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 tber der Goalline (Regel 2.12.2)
durchbricht.

c) Ein Receiver, der sich in der gegnerischen Endzone befindet und dort den Boden berlhrt,
vervollstandigt einen Pass, wenn er Uber die Seiten- oder Endlinie greift und einen legalen
Pass fangt.

d) Wird der Ball fir im 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, wahrend 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. 8.2.1.11, 8.2.1.11l und 8.2.1.V bis 8.2.1.1X))



Regel 5
Serie, Line to Gain

Abschnitt 5.1. Serie: begonnen, unterbrochen, erneuert

Artikel 5.1.1. Zuerkennung einer Serie

a) Dem Team, das nach einem Free Kick, Touchback, Fair Catch, dem Wechsel des Team Ball-
besitzes 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.

b) 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.

c) Team B wird eine neue Serie zuerkannt, wenn Team A es nach dem vierten Down versaumt
hat, einen First Down zu erreichen (A.R. 10.1.5.1).

d) 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.a).

e) 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 wie-
derholt wird und Regel 6.3.7);

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

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

f) Eine neue Serie wird Team B zuerkannt, wenn sich Team B nach einem Scrimmage Kick dafir
entscheidet, den Ball am Punkt einer illegalen Berthrung in Besitz zu nehmen (Ausnahme:
wenn ein Down wiederholt wird) (Regeln 6.3.2.a und 6.3.2.b).

Artikel 5.1.2. 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.

b) Die Line to Gain ist festgelegt, wenn der Ball vor einem First Down einer neuen Serie flr
spielbereit erklart wurde.

Artikel 5.1.3. Forward Progress

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

1. Regel 8.5.1, A.R. 8.5.1.];

2. Wenn ein in der Luft befindlicher Spieler eines Teams inbounds ein Fangen vervollstan-
digt, nachdem ein Gegner ihn zurlickgedrangt hat und der Ball am Punkt des Fangens flir
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 muss immer mit sei-
ner Langsachse parallel zur Seitenlinie ausgerichtet werden, bevor nachgemessen wird
(Regel 4.1.3.p) (A.R. 5.1.3.1, 5.1.3.1ll, 5.1.3.1V und 5.1.3.VI und A.R. 7.3.6.V).
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b) Zweifelhafte Distanzen zu einem First Down sollen unaufgefordert nachgemessen werden.
Unnétige Messungen zur Bestimmung eines First Downs missen nicht gewahrt werden.
c) Nachdem der Ball spielbereit ist, muss kein Nachmessen mehr gewahrt werden.

Artikel 5.1.4. Fortsetzung der Serie unterbrochen

Die Fortsetzung einer Serie von Scrimmage Downs ist unterbrochen, wenn:

eine akzeptierte Strafe einen First Down enthalt;
Punkte erzielt wurden;

einem Team ein Touchback zuerkannt wird;

die zweite Spielperiode endet;

die vierte Periode endet.

Abschnitt 5.2. Down und Ballbesitz nach einer Strafe

Artikel 5.2.1. Foul wahrend eines Free Kicks

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

Artikel 5.2.2. Strafe, die in einer neuen Serie resultiert
Es ist 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 belasst;
b) in einer Strafe ein First Down festgesetzt ist.

Artikel 5.2.3. 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 wéhrend des Downs ereignet hat, gehdrt der Ball zu Team A.
Der Down soll wiederholt werden, auBer die Strafe enthalt einen Downverlust, schreibt einen
First Down vor oder beléasst 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. 10.2.3.1).

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

Artikel 5.2.4. Foul nach dem Wechsel des Team Ballbesitzes

Wird eine Strafe fir ein Foul akzeptiert, das sich wahrend eines Downs nach dem Wechsel des
Team Ballbesitzes ereignet, so gehdrt der Ball zu dem Team, in dessen Besitz er sich befand, als
sich das Foul ereignete. Die Nummer des Downs und die zurlickzulegende Distanz fir jede solche
Strafe, ist ein First Down mit einer neuen Line to Gain (Ausnahme: Regel 10.2.5.a).
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Artikel 5.2.5. Strafe abgelehnt

Wird eine Strafe abgelehnt, muss die Nummer des nachsten Downs die Nummer sein, die sie ge-
wesen ware, wenn sich das Foul nicht ereignet hatte.

Artikel 5.2.6. Fouls zwischen den Downs

Nach einer Distanzstrafe, die sich zwischen den Downs ereignet hat, muss die Nummer des nachs-
ten Downs dieselbe sein, die vor dem Foul festgelegt wurde; es sei denn, die Durchfihrung eines
Team B-Fouls bringt den Ball auf oder jenseits der Line to Gain oder die Strafe beinhaltet einen First
Down (Regel 9.1.1) (A.R. 5.2.6.1, A.R. 10.1.5.1 bis 10.1.5.111).

Artikel 5.2.7. Fouls zwischen den Serien

a) Die Strafe firr jedes Dead Ball Foul (inklusive Live Ball Fouls, die als Dead Ball Fouls behandelt
werden), das sich ereignet, nachdem eine Serie beendet ist und bevor der Ball das nachste
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 durchgefuhrt werden (A.R. 5.2.7.1 bis 5.2.7.V).

Artikel 5.2.8. Fouls durch beide Teams

Ereignen sich wahrend eines Downs Fouls, die sich aufheben, muss der Down wiederholt werden
(Ausnahme: Regel 10.1.4 Ausnahmen) (A.R. 10.1.4.1l bis 10.1.4.VII).

Artikel 5.2.9. Endgiiltigkeit der Regelauslegung

Eine Regelentscheidung darf nicht geandert werden, nachdem der Ball das néchste Mal legal ge-
snappt oder beim Free Kick legal gekickt oder die zweite Periode oder die vierte Periode beendet
wurde (Regeln 3.2.1.a, 3.3.4.e.2 und 11.1.1) (Ausnahme: Die Nummer eines Downs kann jederzeit
innerhalb dieser Downserie oder bevor der Ball das nachste Mal in der folgenden Serie legal ins
Spiel gebracht wird, korrigiert werden).



Regel 6
Kicks

Abschnitt 6.1. Free Kicks

Artikel 6.1.1. 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 Restrai-
ning 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 flir einen Free Kick nach einem Safety die eigene 20-Meterlinie.

Artikel 6.1.2. Free Kick-Formation

a)

c)

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 fur spielbereit erklaren, 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 flr einen nachfolgenden Kick in seiner Position verandert
werden.
Strafe: Dead Ball Foul. lllegaler Kick. 5 Meter vom Succeeding Spot [S7 und S19] (A.R.
6.1.2.1).
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 FuB3 auf oder jenseits der Linie befindet, die sich flinf Meter hinter
der Restraining Line erstreckt. Befindet sich ein Team A-Spieler mehr als finf Meter hinter
seiner Restraining Line und irgendein anderer Spieler seines Teams kickt, liegt ein Foul fir
eine illegale Formation vor (A.R. 6.1.2.VII).
Wenn der Ball gekickt wird (A.R. 6.1.2.1 bis 6.1.2.V):
1. muss sich jeder Team A-Spieler, auBer 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].
3. mussen sich wenigstens vier Team A-Spieler auf jeder Seite des Kickers befinden [S19]
(A.R. 6.1.2.1l bis 6.1.2.1V).
4. muss nach einem Safety, wenn ein Punt oder Drop Kick durchgefiihrt 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 durchgefihrt, 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 Neunmetermarkierun-
gen befunden haben [S19].
Strafe (b-c5): Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot oder 5 Meter von dem
Punkt, an dem der anschlieBende Dead Ball zu Team B gehért oder von dem Punkt,
an dem der Ball nach einem Touchback platziert wird [S18 und S19] (A.R. 6.1.2.VI).
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 und S19].

o
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d) Wenn der Ball, nachdem er spielbereit ist, aus irgendeinem Grund vom Kicking Tee fallt, darf
Team A nicht kicken und die Schiedsrichter miissen abpfeifen.

Artikel 6.1.3. Berihren, 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 berGhrt hat (Ausnahme: Regel 6.1.4 und 6.5.1.b); oder
2. der Ball die vertikale Flache Uber Team B’s Restraining Line durchbrochen hat und jen-
seits 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 irgendetwas jenseits Team
B’s Restraining Line berlhrt hat.
Danach sind alle Team A-Spieler berechtigt, den Free Kick zu beriihren, zu recovern oder zu
fangen.

b) Jede andere Bertihrung durch Team A ist ein illegales Bertihren des Free Kicks. Dies ist ei-
ne Violation, die dem Receiving Team das Recht gibt, den Ball am Punkt der Violation zu
Ubernehmen, wenn er dead ist.

c) 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 Privileg der illegalen Berihrung
aufgehoben (A.R. 6.1.3.1).

d) lllegales BerlUhren in Team A’s Endzone wird ignoriert.

Artikel 6.1.4. Nichtbeachtung erzwungener Beriihrung

a) Wird ein Spieler, der sich inbounds befindet, von einem Gegner in einen Free Kick geblockt,
wird diese Berlihrung des Kicks nicht beachtet (A.R. 2.11.4.1).

b) Wird ein im Feld befindlicher Spieler von einem Ball berthrt, der von einem Gegner entweder
geschlagen oder illegal getreten wurde, wird diese Beriihrung des Kicks nicht beachtet (Regel
2.11.4.c).

Artikel 6.1.5. 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 gehdrt zum Receiving Team am Dead Ball Spot.

Artikel 6.1.6. Free Kick gefangen oder recovert

a) Wird der Free Kick von einem Spieler des Receiving Teams gefangen oder recovert, bleibt der
Ball im Spiel (Ausnahmen: Regeln 4.1.3.g, 6.1.7, 6.5.1 und 6.5.2). Wird der Free Kick von
einem Spieler des Kicking Teams gefangen oder recovert, wird der Ball dead. Der Ball gehért
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 gehdért der Ball zum Kicking Team.

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

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

Artikel 6.1.7. 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.
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Artikel 6.1.8. Fouls durch das Kicking Team

Strafen fur alle Fouls durch das Kicking Team wéhrend eines Free-Kick-Spieles, auf3er der Behinde-
rung beim Fangen eines Kicks (Regel 6.4), kdnnen je nach Wahl von Team B vom Previous Spot mit
der Wiederholung des Downs oder von dem Punkt durchgefuhrt werden, an dem der anschlieende
Dead Ball zu Team B gehort.

Artikel 6.1.9. Fouls gegen den Kicker

Der Kicker eines Free Kicks darf nicht eher geblockt werden, bis er sich funf Meter jenseits seiner
Restraining Line bewegt hat oder der Kick einen Spieler, einen Schiedsrichter oder den Boden be-
rihrt hat (Regel 9.1.16.c).

Strafe: 15 Meter vom Previous Spot [S40].

Artikel 6.1.10. lllegale 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-Down: Nachdem der Ball gekickt wurde, ist es illegal,wenn zwei oder

mehr Spieler des Receiving Teams zum Zweck des Blockens flir den Balltrager 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 anschlieBende Dead Ball zu Team B gehért, wenn sich dieser Punkt hinter dem
Punkt des Fouls befindet. 15 Meter vom Previous Spot mit Wiederholung des Downs,
wenn der anschlieBende Dead Ball zu Team A gehért [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 der Free-Kick-Down 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 6.1.11. 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).

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

Artikel 6.1.12. Berechtigung zum Blocken

Kein Team A-Spieler darf einen Gegner blocken, bis Team A berechtigt ist, einen Free Kick zu be-
rahren (A.R. 6.1.3.1).

Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot oder 5 Meter von dem Punkt, an dem der
anschlieBende Dead Ball zu Team B gehért oder von dem Punkt, an dem der Ball nach einem
Touchback platziert wird [S19].
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Abschnitt 6.2. Free Kick im Aus

Artikel 6.2.1. Kicking Team

Es ist ein Foul, wenn ein Free Kick zwischen den Goallines ins Aus geht, ohne vorher von ei-
nem Team B-Spieler, der sich inbounds befindet, berihrt worden zu sein (A.R. 6.2.1.1, 6.2.1.11 und
4.2.1.11).

Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot oder 5 Meter von dem Punkt, an dem der
anschlieBende 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 6.2.2. Receiving Team

Geht ein Free Kick zwischen den Goallines ins Aus, gehdrt er zum Receiving Team an der entspre-
chenden Hash Mark. Geht der Free Kick hinter einer Goalline ins Aus, gehért er zu dem Team, das
diese Goalline verteidigt (A.R. 6.2.2.1 bis 6.2.2.1V).

Abschnitt 6.3. Scrimmage Kicks

Artikel 6.3.1. Hinter der neutralen Zone

a) Wenn ein Scrimmage Kick die neutrale Zone nicht Gberquert, bleibt er im Spiel. Alle Spieler
kdnnen den Ball hinter der neutralen Zone fangen oder recovern und advancen (A.R. 6.3.1.1
bis 6.3.1.111).

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).

Artikel 6.3.2. Jenseits der neutralen Zone

a) Kein Spieler des Kicking Teams, der sich inbounds befindet, darf einen Scrimmage Kick be-
rihren, der die neutrale Zone Uberquert hat, bevor der Ball einen Gegner bertihrt. Das ist ein
illegales Berlihren, 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 6.3.2.1V, A.R. 6.3.11.1 bis 6.3.11.1ll und A.R. 10.1.4.VII).

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

d) lllegales Beruhren des Kicks wahrend eines Try, wahrend Extraperioden oder in Team A’s
Endzone wird ignoriert.

Artikel 6.3.3. Alle werden berechtigt

Wenn der Scrimmage Kick, der die neutrale Zone tberquert hat, einen inbounds befindlichen Recei-
ving Team-Spieler berthrt, darf jeder Spieler den Ball fangen oder recovern (Regel 6.3.1.b) (Aus-
nahme: Regel 6.3.4 und 6.5.1.b).

Artikel 6.3.4. Nichtbeachtung erzwungener Beriihrung

a) Wird ein im Feld befindlicher Spieler von einem Gegner in einen Scrimmage Kick geblockt,
wird diese Beriihrung des Kicks im Feld nicht beachtet, sofern der Kick die neutrale Zone
Uberquert hatte (A.R. 6.3.4.1 bis 6.3.4.V und 2.11.4.1).
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b) Wird ein im Feld befindlicher Spieler von einem Ball berlhrt, der von einem Gegner ge-
schlagen oder illegal getreten wurde, wird diese Berlihrung des Kicks nicht beachtet (Regel
2.11.4.c) (A.R. 6.3.4.1I).

Artikel 6.3.5. 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 4.1.3.g, 6.3.9, 6.5.1 und 6.5.2) (A.R. 8.4.2.V).

Artikel 6.3.6. Fangen oder Recovern durch Kicking Team

a) Wird ein Scrimmage Kick, der die neutrale Zone Uberquert hat, von einem Spieler des Kicking
Teams gefangen oder recovert, wird der Ball dead (A.R. 6.3.1.1V). Der Ball gehért zum Recei-
ving 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 gehért der Ball zum Kicking Team (Ausnahme:
Regel 8.4.2.b).

b) Wenn gegnerische Spieler, die jeweils berechtigt sind, einen Scrimmage Kick zu berthren,
gleichzeitig einen Kick recovern oder fangen, wird der Ball durch den gemeinsamen Ballbesitz
dead und dem Receiving Team zuerkannt (Regeln 2.4.4 und 4.1.3.1).

Artikel 6.3.7. 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 gehért zum Receiving Team am
Dead Ball Spot (Ausnahme: Regel 8.4.2.b).

Artikel 6.3.8. Im Aus hinter einer Goalline

Geht ein Scrimmage Kick (auBBer wenn ein Fieldgoal erzielt wird) hinter einer Goalline ins Aus, wird
der Ball dead und gehdrt zu dem Team, das diese Goalline verteidigt (Regel 8.4.2.b).

Artikel 6.3.9. 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 8.4.2.b)
(A.R. 6.3.9.1 und 6.3.9.11).

Artikel 6.3.10. Legale und illegale Kicks

a) Ein legaler Scrimmage Kick ist ein Punt, ein Drop Kick oder ein Place Kick, der den Regeln
gemanf durchgefuhrt 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 durchgefiihrt, wahrend sich der gesamte Kérper 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 2.16.4.a).

Strafe: 5 Meter vom Previous Spot [S19].
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Artikel 6.3.11. Freier Ball hinter der Goalline

Es ist eine Violation fir illegales Berthren (Regel 6.3.2), wenn ein Team A-Spieler einen Scrimmage
Kick in Team B’s Endzone schlagt, nachdem der Kick die neutrale Zone Uberquert hat und danach
unberthrt 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.] bis 6.3.11.V und A.R.
2.12.2.0).

Artikel 6.3.12. Spieler im Aus

Ein Team A-Spieler, der wéhrend eines Scrimmage Kick-Spieles ins Aus geht, darf es wahrend des
laufenden Downs nicht wieder betreten (Ausnahme: Das gilt nicht flr 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 (liberquert, 5 Meter von dem Punkt, an dem der anschlieBende Dead Ball zu Team B
gehort [S19].

Artikel 6.3.13. Fouls durch das Kicking Team

Strafen flr alle Fouls durch das Kicking Team, auf3er der Behinderung beim Fangen eines Kicks
(Regel 6.4) wahrend eines Scrimmage Kick-Spieles, bei dem der Kick die neutrale Zone Uberquert
(ausgenommen Fieldgoalversuche), kbnnen gemal den Regeln entweder vom Previous Spot als
Basic Spot mit der Wiederholung des Downs (Ausnahme: die Strafoption fir ein Foul in Team A’s
Endzone ist ein Safety) oder von dem Punkt durchgefiihrt werden, an dem der anschlie3ende Dead
Ball zu Team B gehort, je nach Wahl von Team B (A.R. 6.3.13.1 bis 6.3.13.1l1).

Artikel 6.3.14. Defense Linemen bei Scrimmage 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, vollstandig
auBerhalb des Kérperrahmens des Snappers aufgestellt sein. (A.R. 6.3.14.1 und 6.3.14.1I)

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. 6.3.14.11l und 6.3.14.1V).
Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot [S19].

Abschnitt 6.4. Gelegenheit zum Fangen eines Kicks

Artikel 6.4.1. 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 tatsachlich versucht, das Fangen durchzufiihren, muss ihm eine ungehinderte Méglichkeit
zum Fangen des Kicks gegeben werden (A.R. 6.3.1.1l, A.R. 6.4.1.V, 6.4.1.VI und 6.4.1.IX).

b) Ein Team A-Spieler darf, bevor der Receiver den Kick berhrt hat, nicht in die unmittelbare Zo-
ne 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 bis 6.4.1.XIII).

c) Dieser Schutz endet, wenn ein Kick den Boden beriihrt (Ausnahme: Regel 6.4.1.f), wenn ein
Team B-Spieler einen Scrimmage Kick jenseits der neutralen Zone mufft oder wenn ein Team
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d)

e)
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B-Spieler einen Free Kick im Spielfeld oder in der Endzone mufft (Ausnahme: Regel 6.5.1.b)
(A.R. 6.4.1.1V).

Wird ein Spieler von einem Gegner geblockt und berthrt dadurch einen méglichen Receiver,
ist der daraus resultierende Kontakt kein Foul.

Berihrt das Kicking Team einen méglichen Receiver vor oder gleichzeitig mit dessen erstem
Ballkontakt, ist das ein Behinderungsfoul (A.R. 6.4.1.11, 6.4.1.11l und 6.4.1.VIll). 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 berthrt und wieder in die Luft fliegt,
als ware 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 an-
deres personliches Foul beinhaltet, das in Bezug zu einer Behinderung beim Fangen eines
Kicks steht, kann entweder als Behinderung oder als persénliches Foul geahndet werden. Die
15-Meterstrafe kann, je nach Wahl von Team B, entweder von dem Punkt, an dem der an-
schlieBende Dead Ball zu Team B gehdért oder vom Punkt des Fouls durchgefiihrt werden.
Strafe: Fiir ein Foul zwischen den Goallines (auBer 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 [S33].

Fiir ein Foul bei einem Free Kick Spielzug hinter B’s 25-Meterlinie gegen einen Spieler,
der ein gliltiges Fair Catch-Signal angezeigt hat: Strafe von B’s 25-Meterlinie [S33].

Fiir ein Foul hinter der Goalline — Anerkennung eines Touchbacks und Strafdurchfiih-
rung vom Succeeding Spot.

Verursacher schwerer Fouls miissen disqualifiziert werden [S47].

Abschnitt 6.5. Fair Catch

Artikel 6.5.1. Dead, wo gefangen

a)

c)

d)

Vervollstandigt 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 nachste 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 wéhlen, 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 aufhe-
bende Fouls ereignet haben).

Nach einem gultigen Fair Catch-Signal durch einen Team B-Spieler besteht weiterhin die un-
gehinderte 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) schlieBlich den Kick fangt, gehért der Ball zu
Team B und der Ball wird an dem Punkt, an dem der signalgebende Spieler erstmals den Kick
berthrt hat, platziert (A.R. 6.5.1.1 und 6.5.1.11). Dieser Schutz endet, wenn der Kick den Boden
berihrt.

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 schltzen, der durch sein Fair Catch-
Signal zu verstehen gibt, dass weder er noch ein Mitspieler den Ball nach dem Fangen advan-
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cen wird (A.R. 6.5.5.111).
e) 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.a, 6.5.1.b, 7.1.3 und 8.6.1.b).

Artikel 6.5.2. Kein Advancen

Kein Team B-Spieler darf einen gefangenen oder recoverten Ball mehr als zwei Schritte in jede
Richtung advancen, nachdem ein gtiltiges oder ungultiges Fair Catch-Signal von irgendeinem Team
B-Spieler gegeben wurde (A.R. 6.5.2.1 bis 6.5.2.111).

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

Artikel 6.5.3. Ungiiltige Signale: Fangen oder Recovern

a) Das Fangen nach einem ungiiltigen 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 gultigen Fair Catch-Signales
erflllt, und fangt anschlieBend den Ball hinter B’s 25-Meterlinie, gehért 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. 6.5.3.1V).

¢) Unglltige Signale jenseits der neutralen Zone beziehen sich nur auf Team B.

d) Ein ungiiltiges Signal jenseits der neutralen Zone ist nur dann mdglich, wenn der Ball die
neutrale Zone Uberquert hat (Regel 2.16.7, A.R. 6.5.3.1).

Artikel 6.5.4. lllegaler Block oder Kontakt

Hat ein Team B-Spieler ein glltiges oder ungultiges Fair Catch-Signal fir einen Fair Catch gemacht,
berlihrt aber nicht den Ball, darf er wahrend dieses Downs einen Gegner weder blocken noch foulen
(A.R.6.5.4.1und 6.5.4.11).

Strafe: Free Kicks — Ball des Receiving Teams, 10 Meter vom Spot of Foul [S40]. Scrimmage
Kicks — 10 Meter, Postscrimmage Kick-Durchfiihrung [S40]. Wird ein petsénliches Foul in Zu-
sammenhang mil dieser Aktion verursacht, ist die Strafe 15 Meter und Verursacher schwerer
Fouls miissen disqualifizierl werden.

Artikel 6.5.5. 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
6.5.5.111).

Strafe: Dead Ball Foul. Ball des Receiving Teams, 15 Meter vom Succeeding Spot [S7 und
S38].



Regel 7
Snappen und Werfen des Balles

Abschnitt 7.1. Das Scrimmage

Artikel 7.1.1. Starten mit dem Snap

a) Der Ball muss durch einen legalen Snap ins Spiel gebracht werden, au3er die Regeln schrei-
ben einen legalen Free Kick vor (A.R. 4.1.4.1 und 4.1.4.11).

b) Kein Spieler darf den Ball ins Spiel bringen, bevor dieser spielbereit ist (Regel 4.1.4 und A.R.
4.1.4.1und 4.1.4.11).
Strafe (a-b): Dead Ball Foul. 5 Meter vom Succeeding Spot [S7 und S19]

c) Der Ball darf nicht in einer Seitenzone (Regel 2.31.6) gesnappt werden. Befindet sich der
Startpunkt fir irgendeinen Scrimmage Down in einer Seitenzone, muss er zur Hash Mark
verlegt werden.

Artikel 7.1.2. 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 kom-
men und stationdr in ihren Positionen verharren, ohne FuB3e, Kérper, Kopf oder Arme zu be-
wegen, 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 vortau-
schen.

2. Der Snapper bewegt sich zu einer anderen Position.

3. Ein eingeschrankter Lineman (Regel 2.27.4) bewegt seine Hand/Hande oder macht ir-
gendeine schnelle Bewegung (Ausnahmen: 1. Es ist 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 7.1.3.a.3).

4. Ein Offense Spieler, der vor dem Snap irgendeine schnelle, ruckartige Bewegung macht,
was die nachfolgenden Aktionen beinhaltet, jedoch nicht darauf beschrankt ist:

a. Ein Lineman, der seinen FuB3, seine Schultern, Arm, Kérper oder Kopf plétzlich in
irgendeine Richtung bewegt.

b. Der Snapper, der den Ball schiebt, anhebt oder bewegt, seine Daumen oder Finger
bewegt, seine Ellenbogen plétzlich anlegt, mit dem Kopf ruckt oder mit Schultern
oder Gesal3 zuckt.

c. Der Quarterback, der irgendeine schnelle, plétzliche, ruckartige Bewegung macht,
die den Beginn des Downs vortauscht.

d. Ein Back, der durch irgendeine schnelle, plétzliche, ruckartige Bewegung die An-
nahme des Balles vortduscht und damit den Beginn eines Downs vortauscht.

5. Das Offense Team steht, nachdem der Ball vor dem Snap spielbereit ist, nicht fliir mindes-
tens eine Sekunde still (A.R. 7.1.2.1V). Das ist ein illegaler Shift, der zu einem Fehlstart
umgewandelt wird.

70
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Artikel 7.1.3. 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.

2.

3.

sich weder zu einer anderen Position bewegen noch mit irgendeinem Kérperteil jenseits
der neutralen Zone befinden.

den Ball nicht anheben, ihn jenseits der neutralen Zone bringen oder den Start des
Downs vortauschen.

nur dann seine Hand (Hande) vom Ball nehmen, wenn dadurch nicht der Start des Downs
vorgetauscht wird.

b) Neunmetermarkierungen.

1.

Jeder Team A-Ersatzspieler muss sich zwischen den Neunmetermarkierungen befun-
den haben. Team A-Spieler, die am vorherigen Down teilgenommen haben, missen sich
nach dem vorherigen Down und vor dem n&chsten Snap zwischen den Neunmetermar-
kierungen befunden haben (A.R. 3.3.4.1).

. 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.

c) Encroachment. Sobald der Snapper sich eingerichtet hat, darf kein anderer Team A-Spieler
in oder jenseits der neutralen Zone sein (Ausnahmen: 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) Fehlstart. Kein Team A-Spieler darf einen Fehlstart verursachen (Regel 7.1.2.b) oder einen
Gegner berthren (A.R. 7.1.3.1ll).

Strafe (a-d): Dead Ball Foul: 5 Meter vom Succeeding Spot [S7 und S19 oder S20].

Artikel 7.1.4. Einschrankungen der Offense — Beim Snap

VerstdBe 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 erfllt:

1.
2.
3.

Alle Spieler missen sich inbounds befinden.

Alle Spieler missen entweder Linemen oder Backs (Regel 2.27.4, A.R. 7.1.4.VIll) sein.
Wenigstens finf Linemen missen Trikots mit einer Nummer von 50 bis 79 tragen (Aus-
nahme: wenn der Snap aus einer Scrimmage Kick-Formation erfolgt (Regel 7.1.4.a.5)).
Nicht mehr als vier Spieler sind Backs.

In einer Scrimmage Kick-Formation (Regel 2.16.10) darf Team A beim Snap weniger als
finf Spieler haben, die Trikots mit Nummern von 50 bis 79 tragen, wenn nachfolgende
Bedingungen erflllt sind:

a. Jeder Lineman, der kein Trikot mit einer Nummer von 50 bis 79 tréagt und durch seine
Position ein unberechtigter Receiver ist, wird von der vorgeschriebenen Nummerie-
rung ausgenommen, sobald der Snapper sich eingerichtet hat.

b. Jeder von der Nummerierung ausgenommene Lineman muss sich an der Scrim-
mage Line befinden und darf nicht an einem Ende der Scrimmage Line stehen.
Anderenfalls verursacht Team A ein Foul fir eine illegale Formation.

c. Jeder derartige Spieler ist wahrend des Downs von der vorgeschriebenen Numme-
rierung ausgenommen und bleibt ein unberechtigter Receiver, bis er gemani Regel
7.3.5 (Vorwartspass berthrt von einem Schiedsrichter oder einem Team B-Spieler)
zu einem berechtigten Receiver wird.
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Die Beschrankungen von 5 a) bis 5 c) treffen nicht Ianger zu, wenn vor dem Snap eine Periode
endet oder dem Referee oder einem der Teams ein Timeout angerechnet wird.
b) Spieler in Bewegung.

1.

Ein Back darf sich bewegen, aber er darf sich nicht in Richtung der gegnerischen Goalline
bewegen.

2. Der Spieler, der sich bewegt, darf nicht von seiner Scrimmage Line starten, es sei denn,

er wird vorher zum Back und steht vollkommen still.

3. Ein Spieler, der sich beim Snap bewegt, muss erst die Ein-Sekunden-Regel erfillt ha-

ben (z. B.: Er darf seine Bewegung nicht starten, bevor irgendein Shift (Regel 2.22.1.c)
beendet ist).

c) lllegaler Shift. Beim Snap darf Team A keinen illegalen Shift durchfihren (Regel 7.1.2.a) (A.R.
7.1.3.1 bis 7.1.3.1).

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 anschlieBende
Dead Ball zu Team B gehért [S19 oder S20].

Artikel 7.1.5. Einschrankungen der Defense

Die Defense hat folgende Bedingungen zu erfullen:

a) Jede der nachfolgenden Aktionen (1-5) sind Dead Ball Fouls. Schiedsrichter sollen abpfeifen
und verhindern, dass das Spielgeschehen weiter fortgesetzt wird. Nachdem der Ball spielbe-
reit ist und vor dem Snap:

1.

Kein Spieler darf den Ball, ausgenommen er wurde entgegen Regel 7.1.3.a.2 illegal be-
wegt, oder einen Gegner berlihren oder ihn in einer anderen Weise behindern (A.R.
7.1.5.1 bis 7.1.5.11).

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. 7.1.5.111).

Kein Spieler darf die neutrale Zone tberqueren und ohne Kontakt seine Bewegung in
Richtung eines Backs fortsetzen.

Strafe (1-3): Dead Ball Foul, Offside. 5 Meter vom Succeeding Spot [S18]

Spieler, die sich innerhalb eines Meters an der Scrimmage Line aufgestellt haben, dirfen
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 kdnnten, wenn
diese sich bereitmachen, den Ball ins Spiel 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 miissen sich inbounds befinden.
Strafe: Live Ball Foul. 5 Meter vom Previous Spot [S18].
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Artikel 7.1.6. Ballubergabe nach vorne

Kein Spieler darf den Ball nach vorne Ubergeben, auBBer wahrend eines Scrimmage Downs wie
folgt:

a) Ein Team A-Back darf den Ball nur dann nach vorne zu einem anderen Back Ubergeben,
wenn sich beide Spieler hinter ihrer Scrimmage Line befinden und der Spieler, der den Ball
nach vorne Ubergibt, sich mit seinem gesamten Kérper 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, vor-
ausgesetzt, dieser Mitspieler verlief3 seine Position an der Scrimmage Line, indem er sich mit
beiden FiiBen in Richtung seiner eigenen Endlinie umdreht und sich wenigstens zwei Meter
hinter seiner Scrimmage Line befindet, wenn er den Ball erhélt (A.R. 7.1.6.1).

Strafe: 5 Meter vom Spot of Foul; zuséatzlich Downverlust, wenn Team A das Foul wéahrend ei-
nes Scrimmage Downs vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes verursacht [S35 und S9].

Artikel 7.1.7. Geplanter freier Ball

Ein Team A-Spieler darf in der Nahe des Snappers keinen geplanten freien Ball advancen.
Strafe: 5 Meter vom Previous Spot und Downverlust [S19 und S9].

Abschnitt 7.2. Riuckpass und Fumble

Artikel 7.2.1. Wahrend eines Live Balls

Ein Balltrager darf einen Ball jederzeit zurickwerfen oder nach hinten Gbergeben, ausgenommen,
er wirft den Ball absichtlich ins Aus, um Zeit einzusparen.

Strafe: 5 Meter vom Spot of Foul, zusétzlich Downverlust, wenn Team A das Foul wahrend ei-
nes Scrimmage Downs, vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes, verursacht hat (A.R. 3.4.3.1l)
[S35 und S9].

Artikel 7.2.2. Gefangen oder recovert

a) Wird ein Rickpass oder Fumble von irgendeinem Spieler inbounds gefangen oder recovert,
bleibt der Ball im Spiel (A.R. 2.23.1.1).
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 gleichzeitig von gegnerischen Spielern gefangen oder
recovert, wird der Ball dead und gehdrt dem Team, das zuletzt in Ballbesitz war (Ausnahme:
Regel 7.2.2.a Ausnahmen).

Artikel 7.2.3. 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].
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Artikel 7.2.4. Im Aus

a) Rickpass. Geht ein Rickpass zwischen den Goallines ins Aus, gehdért der Ball zum werfen-
den Team am Out-of-bounds-Spot.
b) Fumble. Geht ein Fumble zwischen den Goallines
1. vom Fumble-Punkt nach vorne ins Aus, gehért der Ball dem fumbelnden Team am Punkt
des Fumbles (Regel 3.3.2.e.2);
2. hinter dem Fumble-Punkt ins Aus, gehért der Ball dem fumbelnden Team am Out-of-
bounds-Spot.
c) Hinter oder jenseits Goalline. Geht ein Fumble oder ein Riickpass 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. 7.2.4.1, A.R. 8.6.1.1 und 8.7.2.1V).

Artikel 7.2.5. Ball, der zur Ruhe kommt

a) Ruckpass
Wenn ein Rickpass inbounds zur Ruhe kommt und kein Spieler versucht, diesen zu recovern,
wird der Ball dead und gehért dem werfenden Team am Dead Ball Spot.
b) Fumble
Wenn ein Fumble inbounds zur Ruhe kommt und kein Spieler versucht, diesen zu recovern,
wird der Ball dead und gehért dem Team, das den Ball gefumbelt hat
1. am Dead Ball Spot, wenn dieser sich hinter dem Fumble-Spot befindet.
2. am Fumble-Spot, wenn der Dead Ball Spot sich jenseits des Fumble-Spots befindet.

Abschnitt 7.3. Vorwartspass

Artikel 7.3.1. Legaler Vorwartspass

Team A darf einen Vorwartspass wahrend jedes Scrimmage Downs werfen, bevor der Team Ball-
besitz wechselt, vorausgesetzt, der Pass wird von einem Punkt in oder hinter der neutralen Zone
geworfen.

Artikel 7.3.2. lllegaler Vorwartspass
Ein Vorwartspass ist illegal, wenn:

a) er von einem Team A-Spieler geworfen wird, dessen gesamter Kérper sich jenseits der neu-
tralen Zone befindet, wenn er den Ball losl&sst.
b) er von einem Team B-Spieler geworfen wird.
c) er geworfen wird, nachdem der Team Ballbesitz wahrend dieses Downs gewechselt hat.
d) es der zweite Vorwértspass 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, zusétzlich Downverlust, wenn das Foul durch
Team A vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes wahrend eines Scrimmage Downs be-
gangen wurde (A.R. 3.4.3.1V und A.R. 7.3.2.1) [S35 und S9].
f) der Passer, um Zeit zu sparen,
1. den Ball direkt zu Boden wirft, nachdem der Ball schon den Boden beruhrt 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. 7.3.2.1 bis 7.3.2.VII).
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h) der Passer, um einen Distanzverlust zu verhindern, vorwérts in eine Zone wirft, in der sich
kein berechtigter Team A-Receiver befindet (A.R. 7.3.2.1). (Ausnahme: Es ist kein Foul, wenn
der Passer sich auBBerhalb 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 verlangerte neutrale Zone landet (Regel 2.19.3) (A.R. 7.3.2.VIll bis
7.3.2.X). Das bezieht sich nur auf den Spieler, der den Snap oder den daraus resultierenden
Ruckpass kontrolliert und den Ballbesitz nicht einem anderen Spieler Uberlasst, bevor er einen
Vorwartspass wirft.)

Strafe (f-h): Downverlust am Punkt des Fouls [S36 und S9].

Artikel 7.3.3. Berechtigung zum Berlihren eines legalen Vorwartspasses

a) Die Regeln, die zum Berthren eines Vorwartspasses berechtigen, gelten wahrend eines Downs,
in dem ein legaler Vorwartspass geworfen wird.
b) Alle Team B-Spieler sind berechtigt, einen Vorwértspasses zu fangen oder zu berihren.
c) 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 er ins Aus geht (Regel
7.3.4) (A.R. 7.3.9.11I).

Artikel 7.3.4. Verlust der Berechtigung durch Verlassen des Feldes

Kein berechtigter Offense Receiver, der wahrend eines Downs das Feld verldsst und wieder in-
bounds zurlckkehrt, darf einen legalen Vorwartspass im Feld oder wahrend er sich in der Luft befin-
det, bertihren, bis der Ball von einem Gegner oder einem Schiedsrichter berihrt wurde (A.R. 7.3.4.1,
7.3.4.11 und 7.3.4.1V). (Ausnahme: Das gilt nicht fiir einen urspriinglich berechtigten Offense Spie-
ler, der sofort versucht, wieder ins Feld zu gelangen, nachdem er aufgrund des Kontaktes durch
einen Gegner ins Aus gegangen ist (A.R. 7.3.4.111)). Wenn er einen Vorwartspass berlhrt, bevor
er inbounds zurlickkehrt, ist das ein unvollstédndiger Pass (Regel 7.3.7) und kein Foul fUr illegales
Berlhren.

Strafe: Downverlust am Previous Spot [S16 und S9].

Artikel 7.3.5. Berechtigung erlangt oder wiedererlangt

Berlhrt ein Team B-Spieler oder ein Schiedsrichter einen legalen Vorwartspass, werden alle Spieler
berechtigt (A.R. 7.3.5.1).

Artikel 7.3.6. Vollstandiger Pass

Jeder Vorwértspass 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 Vorwéartspass wird
in der gegnerischen Endzone vollstandig oder gleichzeitig von gegnerischen Spielern gefangen.
Wenn ein Vorwartspass gleichzeitig von gegnerischen Spielern inbounds gefangen wird, wird der
Ball dead und gehért dem passenden Team (Regel 2.4.3 und 2.4.4) (A.R 2.4.3.1ll und 7.3.6.1 bis
7.3.6.VIII).

Artikel 7.3.7. Unvollstandiger Pass

a) Jeder Vorwartspass ist unvollstédndig, wenn der Ball gemaf der Regel im Aus ist (Regel 4.2.3)
oder er den Boden beruhrt und nicht von einem Spieler festgehalten und kontrolliert wird. Er
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ist ebenso unvollstédndig, wenn ein Spieler mit seinen FiB3en den Boden verlasst und den Pass
erreicht und zuerst auf oder au3erhalb einer Begrenzungslinie landet, es sei denn, seine Vor-
wartsbewegung wurde im Spielfeld oder der Endzone gestoppt (Regel 4.1.3.p) (A.R. 2.4.3.1II
und 7.3.7.1).

b) Ist ein Vorwartspass unvollstandig, gehdrt der Ball dem werfenden Team am Previous Spot.

c) Ist ein illegaler Vorwartspass unvollstandig, gehért der Ball dem werfenden Team an dem
Punkt, von wo aus er geworfen wurde (Ausnahme: Lehnt Team B die Strafe fiir einen illegalen
Vorwartspass, der aus der Endzone geworfen wurde ab, wird der Ball beim nachsten Snap
vom Previous Spot ins Spiel gebracht) (A.R. 7.3.7.11 und 7.3.7.111).

Artikel 7.3.8. lllegaler 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
Berlihrung 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 jenseits der neutralen
Zone, der einen Team B-Spieler behindert, wenn der 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. 7.3.8.1V,
7.3.8.V, 7.3.8.X, 7.3.8.XV, 7.3.8.XVI):

1.

wenn ein unberechtigter Team A-Spieler sofort nach dem Snap angreift und einen Geg-
ner an einem Punkt berthrt, der nicht weiter als einen Meter jenseits der neutralen Zone
liegt und den Kontakt nicht weiter als drei Meter jenseits der neutralen Zone fortsetzt
(A.R. 7.3.10.11).

. wenn zwei oder mehr berechtigte Spieler offensichtlich versuchen, gleichzeitig einen

Pass zu erreichen, zu fangen oder zu schlagen. Berechtigte Spieler beider Teams ha-
ben die gleichen Rechte auf den Ball (A.R. 7.3.8.1X).

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 kdnnten 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
kdnnte, dass der Gegner die Méglichkeit hat, einen fangbaren Vorwértspass zu erreichen. Im
Zweifel ist ein legaler Vorwartspass fangbar. Defense Passbehinderung kann sich nur ereig-
nen, nachdem ein legaler Vorwéartspass geworfen wurde (A.R. 7.3.8.VIl, 7.3.8.VIIl, 7.3.8.XI
und 7.3.8.XVI). Es ist keine Defense Passbehinderung (A.R. 7.3.8.1ll und 7.3.9.111):

1.

2.

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.
wenn zwei oder mehr berechtigte Spieler offensichtlich versuchen, gleichzeitig einen
Pass zu erreichen, zu fangen oder zu schlagen. Berechtigte Spieler beider Teams ha-
ben die gleichen Rechte auf den Ball (A.R. 7.3.8.1X).

wenn ein Team B-Spieler einen Gegner legal berihrt, bevor der Pass geworfen wurde
(A.R. 7.3.8.1ll und 7.3.8.X).

wenn es wahrend eines Downs, in dem ein potenziellen Team A-Kicker aus einer Scrim-
mage 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 Passbe-
hinderung 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
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[S33]. Wurde der Ball auf oder innerhalb Team B’s17 Meterlinie und auBerhalb Team B’s
2-Meterlinie gesnappt und der Spot of Foul liegt auf oder innerhalb der 2-Meterlinie, so
soll die Strafe den Ball vom Previous Spot auf die 2-Meterlinie bringen, First Down und
Goal (A.R. 7.3.8.X1V).

Keine von auBerhalb 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 10.2.5.b)).

Befand sich der Previous Spot auf oder innerhalb der 2-Meterlinie, First Down und Di-
stanzhalbierung zwischen Previous Spot und Goalline (Regel 10.2.6 Ausnahmen).

Artikel 7.3.9. Passbehinderung - Zusammenfassung

a)
b)

c)

Sowohl Team A als auch Team B durfen hinter der neutralen Zone ihre Gegner legal behindern.
Spieler beider Teams durfen jenseits der neutralen Zone legal behindern, nachdem der Pass
berthrt wurde (A.R. 7.3.9.1).

Defense Spieler dirfen ihre Gegner, die die neutrale Zone (berquert haben, legal berlhren,
wenn diese sich nicht in einer Position befinden, wo sie einen fangbaren Vorwartspass fangen
kénnten.

1. Regelverstdie, die sich in einem Down ereignen, bei dem ein Vorwartspass die neutrale
Zone Uberquert hat, sind nur dann Passbehinderung, wenn der Receiver die Mdglichkeit
hatte, einen fangbaren Vorwartspass zu fangen.

2. Die Regelverstti3e, die sich in einem Down ereignen, bei dem ein Vorwartspass die
neutrale Zone nicht Gberquert hat, sind VerstéBe gegen Regel 9.3.4 und die Strafe wird
vom Previous Spot geahndet.

Regeln bezlglich Passbehinderung finden nur wahrend eines Downs Anwendung, in dem ein
legaler Vorwartspass die neutrale Zone Uberquert (Regeln 2.19.3, 7.3.8.a bis 7.3.8.c)
Kontakt durch einen Team B-Spieler mit einem berechtigten Receiver, der ein persénliches
Foul beinhaltet, durch das das Fangen eines fangbaren Passes behindert wird, kann entwe-
der als Passbehinderung oder als persdnliches Foul geregelt werden, wobei die Strafe fir das
persénliche Foul geman Regel 7.3.12 durchgefiihrt wird. Regel 7.3.8 bezieht sich speziell auf
Kontakte wahrend eines Passes. Wenn die Behinderung jedoch eine Aktion beinhaltet, die ge-
wohnlich zu einer Disqualifikation fihren wiirde, wird der verursachende Spieler disqualifiziert.
Bei einer Behinderung muss es zu einem kérperlichen Kontakt gekommen sein (A.R. 7.3.8.1).
Jeder Spieler hat territoriale Rechte und zufalliger Kontakt wird unter ,.... Versuch, einen Pass
zu erreichen® in Regel 7.3.8 geregelt. Wenn Gegner, die sich jenseits der neutralen Zone
befinden, zusammenstof3en, 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 nur im Zusammenhang mit einem
fangbaren Vorwartspass erfolgen.

Regeln bezlglich Passbehinderung gelten nicht, nachdem der Pass inbounds durch einen
inbounds befindlichen Spieler bertihrt wurde oder einen Schiedsrichter berihrt hat. Wurde ein
Gegner gefoult, gilt die Strafe fir das Foul und nicht fir die Passbehinderung (A.R. 7.3.9.1).
Nachdem der Pass im Flug berihrt wurde, kann jeder Spieler wahrend des verbleibenden
Fluges des Passes einen legalen Block ausfihren.

Das Tackeln oder Ergreifen des Receivers oder anderer vorsatzlicher Kontakt, bevor dieser
den Pass berthrt, gilt als Beweis dafirr, dass der Tackler den Pass ignoriert und deshalb ist
dieser Kontakt illegal.

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 Versto3 gegen Regel
9.1.12.a und wird mit 15 Metern gemaf Regel 7.3.12 inklusive eines First Downs geahndet.
Verursacher schwerer Fouls missen disqualifiziert werden.
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Artikel 7.3.10. Unberechtigt jenseits der neutralen Zone

Kein urspringlich 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 Uberquert. Ein Spieler verletzt diese Regel, wenn ein Teil seines Kérpers sich jenseits der Drei-
Meter-Einschrankung befindet (Ausnahme: legales Spiel, wenn der Passer den Ball legal wegwirft
und der Ball in der Nahe oder auBerhalb einer Seitenlinie landet) (A.R. 7.3.10.1 und 7.3.10.111).
Strafe: 5 Meter vom Previous Spot [S37].

Artikel 7.3.11. lllegales Berihren

Kein inbounds befindlicher, urspriinglich unberechtigter Spieler darf einen legalen Vorwértspass ab-
sichtlich berlhren, bevor dieser einen Gegner oder einen Schiedsrichter berthrt hat (A.R. 5.2.3.1
und A.R. 7.3.11.1 bis 7.3.11.1I).

Strafe: 5 Meter vom Previous Spot und Downverlust [S16].

Artikel 7.3.12. Personliche Fouls und unsportliche Verhalten-Fouls durch Team
B wahrend eines legalen Vorwéartspass-Spieles

Fur persénliche Fouls und unsportliches Verhalten durch Team B wahrend eines legalen Vorwarts-
pass-Spieles gilt folgende Regelung: Bei einem vollstandigen Vorwértspass wird die Strafe vom
Ende des letzten Laufes durchgefiihrt, wenn dieser jenseits der neutralen Zone endet. Ist der Pass
unvollstandig oder abgefangen oder ereignet sich wahrend des Downs ein Team Ballbesitzwechsel,
wird die Strafe vom Previous Spot durchgefuhrt (Regel 9.1 Strafe) (A.R. 7.3.12.1 und 9.1.2.1lI).



Regel 8
Punkte

Abschnitt 8.1. Punkte

Artikel 8.1.1. Punkterzielung

Die Anzahl der Punkte eines gewinnbringenden Downs ergibt sich aus der nachfolgenden Tabel-
le:

oUW Lo e e e e e 6 Punkte
FIeldgoal . ... e 3 Punkte
Safety (Punkte werden dem Gegner zuerkannt). ... 2 Punkte
Erfolgreicher Try:

TOUC W L. e e e e 2 Punkte
Fieldgoal oder Safety . ... 1 Punkt

Artikel 8.1.2. Punkterzielung

Abgebrochene Spiele werden gemaf der BSO Deutschland gewertet.

Abschnitt 8.2. Touchdown

Artikel 8.2.1. Wie erzielt
Ein Touchdown wird erzielt, wenn:

a) der Balltrager, vom Spielfeld kommend, sich legal im Besitz eines Live Balls befindet und der
Ball die Flache der gegnerischen Goalline durchbricht. Diese Flache erstreckt sich auerhalb
der Pylone nur fir einen Balltrager, der den Boden in der Endzone oder einen Pylon berlhrt
(A.R. 2.23.1.1und A.R. 8.2.1.1 bis 8.2.1.1X).

b) ein Spieler einen Vorwértspass in der gegnerischen Endzone fangt (A.R. 5.1.3.1 und 5.1.3.1l).

c) in der gegnerischen Endzone ein Fumble oder Rickpass recovert, gefangen, abgefangen
oder zuerkannt wird (Ausnahmen: Regeln 7.2.2.a-Ausnahme 2, 7.2.5.b 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. 6.3.9.1ll).

e) der Referee einen Touchdown nach den Voraussetzungen der Regel 9.2.3-Strafe zuerkennt.

Abschnitt 8.3. Try Down

Artikel 8.3.1. Wie erzielt

Der Punkt bzw. die Punkte werden gemaf der Punkte-Tabelle in Regel 8.1.1 zuerkannt, wenn der
Try in einem Down resultiert, der unter normalen Umstéanden einen Touchdown, Safety oder ein
Fieldgoal erzielt hatte (A.R. 8.3.1.1 und 8.3.1.1l und A.R. 8.3.2.1 bis 8.3.2.11l und 8.3.2.VI und A.R.
10.2.5.X bis 10.2.5.XV).

79
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Artikel 8.3.2. Gelegenheit zum Punkten

Der Try ist die Gelegenheit fir eines der Teams, einen oder zwei Punkte zu erzielen, wahrend die Ga-
me Clock nach einem Touchdown steht. Der Try ist ein besonderer Teil im Spiel, der nur zum Zweck
der Strafdurchfiihrung sowohl einen Down als auch den Zeitraum der Ballfreigabe umfasst.

a)

b)
c)

d)

Der Ball muss von dem Team gesnappt werden, das einen Sechs-Punkte-Touchdown erzielt
hat. Nach einem Touchdown ist der Try vorgeschrieben (Ausnahme: Extraperioden).
Der Try, der ein Scrimmage Down ist, beginnt, wenn der Ball freigegeben wird.
Der Snap wird vom Mittelpunkt zwischen den Hash Marks von der gegnerischen 3-Meterlinie
durchgefiihrt. Das Team, welches den Ball als nachstes 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 8.3.3.a und 8.3.3.c.1).
Der Try endet, wenn:
1. eines der Teams Punkte erzielt.
2. der Ball geman der Regel dead wird (A.R. 8.3.2.1V und 8.3.2.VI).
3. eine angenommene Strafe einen Punkigewinn ergibt.
4. eine Strafe gegen Team A einen Downverlust enthalt 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 gefangen oder recovert wird. Es gibt
keine Punkte fir Team A (A.R. 8.3.2.VIII).

Artikel 8.3.3. Foul wahrend des Try, vor einem Team Ballbesitzwechsel

a)

b)

c)

Fouls, die sich aufheben:

Ereignen sich Fouls durch beide Teams wéhrend es 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. 8.3.3.11).
Fouls durch Team B bei einem Try:

1. Wenn der Try erfolgreich ist, hat Team A die Wabhl, die erreichten Punkte abzulehnen und
den Try nach der Strafdurchfiihrung zu wiederholen oder die Strafe(n) abzulehnen und
die Punkte zu akzeptieren. Team A kann die Punkte akzeptieren, wobei Strafen far per-
sénliche Fouls und Fouls fir unsportliches Verhalten beim anschlieBenden Kickoff oder
vom Succeeding Spot in Extraperioden geahndet werden (A.R. 3.2.3.VI; A.R. 8.3.2.11,
8.3.3.1und A.R. 10.2.5.1X bis 10.2.5.XI).

2. 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 durchgefuhrt werden, auf
die die Strafe den Ball bringt (A.R. 8.3.3.1).

Fouls durch Team A bei einem Try:

1. Nach dem Foul durch Team A beim erfolgreichen Try muss der Ball an der Stelle gesnap-
pt werden, an die die Strafe den Ball bringt (A.R. 8.3.3.1).

2. Wenn Team A ein Foul verursacht, bei dem die Strafe einen Downverlust beinhaltet, ist
der Try vorUber, die erzielten Punkte werden annulliert und es wird keine Distanzstrafe
beim anschlieBenden Kickoff durchgefihrt.

3. Verursacht Team A vor einem Team Ballbesitzwechsel ein Foul, welches nicht aufgeho-
ben wird, und wahrend des Downs ereignen sich weder ein weiterer Team Ballbesitz-
wechsel noch irgendwelche Punkte, wird die Strafe durch die Regel aufgehoben.
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d) Strafdurchfiihrung bei Dead Ball Fouls:

1. Strafen flr Fouls, die sich ereignen, nachdem der Ball vor dem nachsten Snap spielbereit
ist, werden vor dem nachsten Snap durchgefiihrt.

2. Strafen fur Live Ball Fouls, die als Dead Ball Fouls behandelt werden und sich wéhrend
des Try ereignen, werden beim nachfolgenden 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) ,,Roughing“ oder ,,Running into“ Kickers oder Holders:
Forcible Contact (Roughing) oder Hineinlaufen (Running into) gegen einen Kicker oder einen
Holder 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 8.3.4. Fouls wahrend eines Try nach einem Team Ballbesitzwechsel

a) Strafen gegen eines der Teams werden durch die Regel aufgehoben (Ausnahme: Strafen
flr schwere persénliche Fouls, Fouls fir unsportliches Verhalten, persénliche Dead Ball Fouls
und Live Ball Fouls, die als Dead Ball Foul behandelt werden, werden beim anschlieBenden
Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden durchgefiihrt) (Regel 8.3.5) (A.R. 8.3.4.1
und 8.3.4.11).

b) Die Punkte von einem Team, das wahrend des Downs ein Foul begeht, werden annulliert (A.R.
8.3.2.VIl) (Ausnahme: Live Ball Fouls, die als Dead Ball Foul behandelt werden).

c) Wenn beide Teams wahrend des Downs foulen und Team B hatte vor dem Team Ballbesitz-
wechsel nicht gefoult, heben sich die Fouls auf, der Down wird nicht wiederholt und der Try
ist vortiber. (Ausnahme: Strafen fir schwere persénliche Fouls, Fouls flr unsportliches Ver-
halten, persénliche Dead Ball Fouls und Live Ball Fouls, die als Dead Ball Foul behandelt
werden, werden beim anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden
durchgefiihrt (siehe Regel 8.3.5)).

Artikel 8.3.5. Fouls nach einem Try

Strafen fir 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 durchgefiihrt (Regel 10.1.6) (A.R. 10.2.5.XIll bis 10.2.5.XV und A.R.
3.2.3.VI).

Artikel 8.3.6. 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 durch-
fihren.

Abschnitt 8.4. Fieldgoal

Artikel 8.4.1. 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 Uberfliegt, bevor der Ball einen Spieler des Kicking Teams oder den Boden bertihrt hat.
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b) Wenn ein legaler Fieldgoalversuch ber die Querlatte zwischen den Pfosten fliegt und jenseits
der Endlinie dead oder zurlickgeweht wird, aber nicht tGber die Querlatte zurlickkehrt 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 8.4.2. Nachster Down

a) 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 durchfthren.

b) Erfolgloser Fieldgoalversuch.

1. Wenn der Ball fiir dead erklart wird und, nachdem er die neutrale Zone tberquert hat,
unberlhrt von Team B ist, gehort der Ball zu Team B. Ausgenommen in einer Extraperi-
ode 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 durch-
geflhrt 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 gewahrtem 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 Uberquert oder wenn Team B den Ball bertihrt,
nachdem dieser die neutrale Zone Uberquert hat, gelten die allgemeinen Regeln bezig-
lich Scrimmage Kicks (A.R. 6.3.4.1I, A.R. 8.4.2.1 bis 8.4.2.Vlund A.R. 10.2.3.V).

3. Wenn der Ball die neutrale Zone Uberquert, unbertihrt von Team B ist, nachdem er die
neutrale Zone tberquert hat, und hinter der neutralen Zone fir dead erklart wird, gelten
die allgemeinen Regeln bezlglich Scrimmage Kicks (A.R. 8.4.2.VII).

Abschnitt 8.5. Safety

Artikel 8.5.1. Wie erzielt
Es ist ein Safety, wenn:

a) der Ball, ausgenommen durch einen unvollstadndigen 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, daftr verantwortlich ist, dass sich der Ball dort befindet (A.R. 6.3.1.1V,
AR. 7.24., AR. 85.1.1, 8.5.1.1I, 8.5.1.IV und 8.5.1.VI bis 8.5.1.VIll, A.R. 8.7.2.11 und A.R.
9.4.1.VIIl). 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 abfangt oder einen gegnerischen Fumble oder einen
Rickpass recovert oder einen Kick fangt 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 flir dead erklart wird.
Das beinhaltet einen Fumble, der von der Endzone zuerst ins Spielfeld und dann ins Aus
geht (Regel 7.2.4.b.1).
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Sind die Bedingungen 1 bis 3 erfillt, gehdrt der Ball dem Team des Spielers an dem Punkt,
an dem der Spieler Ballbesitz erlangt.

b) eine angenommene Strafe fiir ein Foul den Ball auf oder hinter der Goalline des verursa-
chenden Teams belédsst (Ausnahmen: Regel 3.1.3.9.3 und 8.3.4.a) (A.R. 8.5.1.11l und A.R.
10.2.2.VI).

Artikel 8.5.2. Kick nach einem Safety

Wurde ein Safety erzielt, gehért der Ball dem 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).

Abschnitt 8.6. Touchback

Artikel 8.6.1. Wann zuerkannt
Es ist ein Touchback, wenn:

a) der Ball, ausgenommen durch einen unvollstandigen Vorwartspass, hinter einer Goalline im
Aus dead wird oder im Besitz eines Spielers dead wird und sich der Ball in, Gber oder hinter der
Goalline des ballbesitzenden Teams befindet oder der Regel nach dead wird und das Team,
das diese Goalline angreift, daflir verantwortlich ist, dass der Ball sich dort befindet (Regeln
7.2.4.c) (A.R.7.24.1, A.R. 8.6.1.1 bis 8.6.1.Ill).

b) ein Kick geman der Regel hinter der Goalline des verteidigenden Teams dead wird und das
angreifende Team daflr verantwortlich ist, dass sich der Kick dort befindet (Ausnahme: Regel
8.4.2.b) (A.R. 6.3.4.1ll).

Artikel 8.6.2. Snap nach Touchback

Nachdem ein Touchback einem Team zuerkannt wurde, gehért der Ball diesem Team an dessen
20-Meterlinie, es sei denn, der Touchback resultiert aus einem Free Kick. In dem Fall gehért der Ball
zu Team B an dessen 25-Meterlinie (Ausnahme: Regeln bezlglich Extraperioden). Der Snap wird
vom Mittelpunkt zwischen den Hash Marks durchgefihrt. Das Team, welches den Ball als n&chstes
ins Spiel bringt, kann einen anderen Punkt zwischen den Hash Marks wéhlen, 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 8.7. Verantwortlichkeit und Antrieb

Artikel 8.7.1. Verantwortlichkeit

Das Team, das dafiir 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, Giber oder hinter die Goalline getrie-
ben wird oder das dafiir verantwortlich ist, dass sich ein freier Ball in, Uber oder hinter der Goalline
befindet.
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Artikel 8.7.2. Ursprunglicher Antrieb

a) Der Antrieb, der dem Ball von einem Spieler durch einen Kick, Pass, Snap oder Fumble ver-
liehen wird, ist fir die Fortbewegung des Balles in jede Richtung verantwortlich. Das gilt
auch dann, wenn der Ball abgefalscht oder zuriickgetrieben wird, nachdem er den Boden,
einen Schiedsrichter oder irgendeinen Spieler eines der Teams berihrt hat (A.R. 6.3.4.1lI,
A.R. 8.5.1.1l,8.5.1.VI und 8.5.1.VIIl und A.R. 8.7.2.1 bis 8.7.2.1V).

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 berthrt hat.

2. der Ball zur Ruhe kommt und ein Spieler dem Ball durch jeden Kontakt mit ihm, ausge-
nommen einer erzwungenen Berlhrung (Regel 2.11.4.c), einen neuen Antrieb gibt.

c) Ein freier Ball behalt seinen urspringlichen Status, wenn ihm ein neuer Antrieb verliechen
wurde.



Regel 9
Verhalten von Spielern und anderen

Abschnitt 9.1. Personliche Fouls

Alle Fouls in diesem Abschnitt (auBBer gesondert aufgeflhrt) und jede andere Aktion, die einen forci-
ble Contact enthalt, sind persénliche Fouls. Mit Ausnahme gesondert aufgefiihrter Strafen sind die
Strafen far alle persénlichen Fouls wie folgt:

Strafe: Persoénliches 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 persénliche 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, S26,
S28, S34, S38, S39, S40, S41, S45 oder S46].

Verursacher schwerer Fouls miissen disqualifiziert werden [S47].

Fiir Team A-Fouls wéahrend eines Free- oder Scrimmage Kick-Spieles: Die Strafe kann vom
Previous Spot oder, wenn ein Scrimmage Kick die neutrale Zone tiberquert, je nach Wahl von
Team B, von dem Punkt, an dem der anschlieBende Dead Ball zu Team B gehért, durchge-
fiihrt werden (Fieldgoal-Spiele ausgenommen) (Regeln 6.1.8 und 6.3.13).

Fiir persénliche Fouls durch Team B wéhrend eines legalen Vorwiértspass-Spieles (Regel
7.3.12 und 10.2.2.e): Strafdurchfiihrung vom Ende des letzten Laufes, wenn dieser jenseits
der neutralen Zone endet und sich kein Team Ballbesitzwechsel wahrend des Downs ereig-
net hat. Ist der Pass unvollstandig oder wird der Pass abgefangen oder es ereignet sich ein
Team Ballbesitzwechsel wahrend des Downs, wird die Strafe vom Previous Spot durchge-
fihrt.

Artikel 9.1.1. Schwere Fouls

Vor dem Spiel, wahrend des Spieles und zwischen den Perioden erfordern alle schweren Fouls (Re-
gel 2.10.3) die Disqualifikation des Verursachers. Team B’s persénliche Fouls, die zur Disqualifikati-
on flhren, erfordern einen First Down, soweit dies nicht in Konflikt zu anderen Regeln steht.

Artikel 9.1.2. Schlagen und Tripping

a) Keine Person, die den Regeln unterliegt, darf einen Gegner mit dem Knie sto3en oder mit aus-
gestrecktem Unterarm, Ellenbogen, verschrankten Handen, der Handflache, der Faust oder
dem Absatz, dem Handballen, Handriicken oder der Handkante gegen den Helm (inklusive
Helmgitter), 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 Kérperteil
unterhalb des Knies treten.

c) Tripping ist verboten. Tripping ist der absichtliche Einsatz des eigenen Schienbeins oder des
FuBes, um einen Gegner unterhalb dessen Knie zu behindern (Regel 2.28.1).
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Artikel 9.1.3. Targeting und Forcible Contact mit der Helmoberseite

Kein Spieler darf einen Gegner durch ein Targeting mit der Helmoberseite angreifen und einen Forci-
ble Contact herstellen. Die Helmoberseite ist der obere Teil des Helms, spezifiziert durch den kreis-
formigen Bereich um den Scheitelpunkt (Top) des Helms mit einem Radius von 15 cm. 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 9.1.4. Targeting und Forcible Contact zum Kopf-/Halsbereich verteidi-
gungsloser 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. 9.1.4.1 bis 9.1.4.VI).

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
herbeizuflhren, der Gber ein legales Tackeln, einen legalen Block oder ein Spielen des Balls hinaus-
geht (Regeln 9.1.3 und 9.1.4). Fir 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 sei-
nem Koérper vorwérts und/oder aufwarts sté3t, um im Kopf- oder Halsbereich des Gegners
einen Forcible Contact herbeizufihren.

b) ein aufwarts und/oder vorwarts geflihrter 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 verlésst.

c) 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 auszufiihren.

Anmerkung 2
Verteidigungslose Spieler (Regel 2.27.14): Im Zweifel ist ein Spieler verteidigungslos.

a) ein Spieler wahrend oder unmittelbar nach dem Passwurf. Dies gilt flir jeden Offense-Spieler,
der sich in einer stationaren oder nahezu stationaren Wurfhaltung fir einen Pass mit Fokus
downfield befindet.

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;

c) 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 vervollstandigt hat und keine Zeit hatte, sich selbst
zu schitzen oder der noch nicht eindeutig zu einem Balltrager wurde;

e) ein Spieler, der sich auf dem Boden befindet;

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

h) ein Balltréager, 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 Balltrager, der offensichtlich keinen weiteren Raumgewinn erzielen will und mit den Fif3en
voran auf dem Boden rutscht.

Strafe (Artikel 3 und 4): 15 Meter. Fiir Dead Ball Fouls 15 Meter vom Succeeding Spot. Au-
tomatisch 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 9.1.5. 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 nachfolgen-
den Beschrankungen:

a) Ein Spieler in der Blockzone darf keinen Gegner mit der Wucht des anfanglichen 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 zurlickkehren, um legal zu clippen.

c) Kein Spieler darf gegen Regel 9.1.6 (Blocken unter der Gurtellinie) verstoBen.

Beachte: Die Blockzone existiert solange, bis der Ball die Zone erstmals verlassen hat (Regel

2.3.6).

2. wenn ein Spieler seinen Ricken einem méglichen Blocker zudreht, nachdem dieser seine Blockab-
sicht durch seine Richtung oder seine Bewegung angezeigt hat.

3. wenn ein Spieler versucht, einen Runner zu erreichen oder legal versucht, einen Fumble, Muff,
Ruickpass oder Kick zu fangen oder zu recovern oder einen berthrten Vorwartspass zu fangen,
darf er einen Gegner unter der Gurtellinie an oder gegen das Gesal wegdriicken (Regel 9.3.5
Ausnahme 3).

4. wenn ein passberechtigter Spieler hinter der neutralen Zone einen Gegner unter der Gdrtellinie
an oder gegen das Gesal wegdriickt, um einen Vorwértspass zu erreichen (Regel 9.3.5 Ausnah-
me 5).

5. Clipping gegen einen Runner ist erlaubt.

Artikel 9.1.6. Blocken unterhalb der Girtellinie

a) Team A vor einem Team Ballbesitzwechsel:

1. Linemen, die sich urspriinglich vollstandig innerhalb der Tackle Box befinden, dirfen bei
ihrem ersten Angriff an der Scrimmage Line innerhalb der Tackle Box unter der Gurtel-
linie blocken. Ein Block, der innerhalb eines Meters jenseits der neutralen Zone ange-
setzt wird, wird als innerhalb der Tackle Box gewertet. Nach dem ersten Angriff an der
Scrimmage Line dirfen diese Linemen innerhalb der Tackle Box zwar weiterhin unter der
Gurtellinie blocken, bis der Ball erstmals die Tackle Box verlassen hat, aber nur, wenn
der anfangliche Kontakte direkt von vorne erfolgt.

2. Stationare Backs, die sich innerhalb der Tackle Box aufgestellt haben, dirfen innerhalb
der Tackle Box unter der Gdrtellinie blocken, bis der Ball die Tackle Box erstmals verlas-
sen hat, wenn der anfangliche Kontakt direkt von vorne erfolgt. ,Direkt von vorn® ist, mit
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einer Uhr verglichen, definiert als die Ziffernblattregion zwischen 10 Uhr und 2 Uhr vor
dem Bereich, auf den die Konzentration des geblockten Spielers gerichtet ist.
3. Alle anderen Team A-Spieler dirfen nicht unter der Gurtellinie blocken.
b) Team B vor einem Team Ballbesitzwechsel:
1. Spieler, die sich innerhalb eines Meters an der Scrimmage Line innerhalb der Tackle Box
aufgestellt haben, dirfen bei ihrem ersten Angriff an der Scrimmage Line innerhalb der
Tackle Box unter der Gurtellinie blocken.
2. alle anderen Team B-Spieler dirfen, auBer gegen den Balltrager, nicht unter der Gurtel-
linie blocken.
c) Kicks
Wahrend eines Downs, in dem ein Free- oder ein Scrimmage Kick durchgefihrt wird, ist Blo-
cken unter der Gartellinie, ausgenommen gegen den Balltréger, fur jeden Spieler verboten.
d) Nach dem Team Ballbesitzwechsel
Nach jedem Team Ballbesitzwechsel ist Blocken unter der Gurtellinie, ausgenommen gegen
den Balltrager, fir jeden Spieler verboten.
e) Kein Spieler darf gegen Regel 9.1.5 (Clipping) verstoBen.

Artikel 9.1.7. Nachspringen, Aktionen im Aus

a) 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).

b) Kein Gegner darf einen Runner blocken oder tackeln, wenn sich dieser eindeutig im Aus be-
findet oder ihn zu Boden werfen, wenn der Ball dead wurde.

c) Es ist illegal fUr jeden Spieler, der sich deutlich im Aus befindet, einen Gegner zu blocken,
der sich ebenfalls im Aus befindet. Der Punkt des Fouls befindet sich dort, wo der Blocker die
Seitenlinie ins Aus Uberquerte.

Artikel 9.1.8. Helm und Helmgitter-Fouls

a) Kein Spieler darf den Helm eines Gegners (inklusive Helmgitter), dessen Gesicht oder dessen
Hals mit Hand (H&anden) oder Arm(en) fortwahrend berihren (Ausnahme: durch oder gegen
den Runner) [S26].

b) Kein Spieler darf das Helmgitter, den Kinnriemen oder eine andere Helmdéffnung eines Geg-
ners ergreifen und diese dann verdrehen oder daran ziehen. Es ist kein Foul, wenn das Helm-
gitter, der Kinnriemen oder die Helméffnung nur ergriffen, anschlieBend aber nicht verdreht
oder daran gezogen wird. Im Zweifel ist es ein Foul.

Artikel 9.1.9. Roughing gegen den Passer

a) Roughing the passer
Kein Defense Spieler darf einen Passer unnétig hart angreifen, wenn es offensichtlich ist, dass
der Pass bereits geworfen wurde. Die nachfolgenden Aktionen sind illegal, die Aufz&hlung ist
aber nicht auf diese beschranki:

1. Targeting Fouls gemani 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 erflllt (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 Mdglichkeit hat, den Kontakt mit dem Passer zu vermeiden.
Allerdings befreit dies den Defense Spieler nicht von der Verantwortlichkeit fir die in der
Regel 9 beschriebenen persénlichen Fouls).
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4. Forcible Contact durch das zu-Boden-Werfen des Passers, insbesondere wenn der Ver-
teidiger anschlieBend auf dem Passer landet, um ihn auf diese Art zu beeindrucken.

5. Jede Aktion, die ein persdnliches Foul gemafn Regel 9 darstellt.

b) Tiefe Kontakte gegen den (potentiellen) Passer
Wenn ein Offense Spieler sich in einer stationdren oder nahezu stationdren Wurfhaltung fur
einen Vorwartspass befindet und dabei mit einem oder beiden FiB3en auf dem Boden steht,
darf kein Defense Spieler, der sich ihm ungehindert ndhert, ihn gegen oder unterhalb des
Kniebereiches blocken. Der Defense Spieler darf sich ebenfalls nicht iber den Boden wélzen
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. Es ist kein Foul, wenn der Offense Spieler in irgendeine Richtung lauft und sich daher
nicht in einer stationaren oder nahezu stationdren Wurfhaltung fir einen Vorwértspass
befindet.

2. Esist kein Foul, wenn der Defense Spieler den potentiellen Passer ergreift oder umfasst
und versucht, einen konventionellen Tackle durchzufiihren, ohne Forcible Contact mit
dem Kopf oder der Schulter herbeizufiihren.

3. Es ist kein Foul, wenn der Defense Spieler sich dem potentiellen Passer nicht unge-
hindert nahert 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 hinzugefligt, wenn
der Lauf jenseits der neutralen Zone endet und sich wahrend des Downs kein Team Ballbe-
sitzwechsel ereignet hat (A.R. 9.1.9.11 und 9.1.9.1II).

Artikel 9.1.10. Chop Block
Chop Blocks sind verboten (Regel 2.3.3) (A.R. 9.1.10.1 bis 9.1.10.V).

Artikel 9.1.11. 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 womaoglichen Kick zu einem Fieldgoal oder einen Try zu blocken, dabei mit seinen Fif3en
den Boden verlasst und in 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) Es ist ein Foul, wenn ein Defense Spieler, der sich innerhalb der Tackle Box befindet, in der
Absicht, einen Punt oder einen womdglichen Punt zu blocken, mit seinen FiBen 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 hoch-
springt, ohne zu versuchen, einen Gegner zu Uberspringen.

2. Es ist 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 womdglichen Kick zu blo-

cken, zu schlagen oder zu fangen:

1. auf einen Mitspieler treten, stehen oder springen.

2. sich mit seiner Hand (seinen Handen) auf einen Mitspieler stitzen.

3. von einem Mitspieler hochgehoben, erhéht, vorangetrieben oder gedriickt werden.
Strafe (a-d): 15 Meter, Previous Spot und automatisch First Down [S38].
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e) Kein Spieler darf sich vor dem Snap mit seinen FiBen 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 9.1.12. Kontakt gegen einen Gegner, der nicht am Spielgeschehen teil-
nimmt

a) Kein Spieler darf einen Receiver tackeln oder umreiBBen, wenn ein Vorwartspass flr diesen
offensichtlich unerreichbar ist. Das ist ein persénliches Foul und keine Passbehinderung.

b) Bevor oder nachdem der Ball dead wurde, darf sich kein Spieler mit seinem Kdrper gegen
einen Gegner werfen oder in ihn hineinlaufen, wenn dieser offensichtlich nicht mehr am Spiel-
geschehen teilnimmt.

Artikel 9.1.13. Hurdling

Hurdling ist verboten (Ausnahme: Der Balltrager darf einen Gegner Uberspringen).

Artikel 9.1.14. 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. 9.1.14.1 bis
9.1.14.111).

Artikel 9.1.15. 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 Balltrager abrupt nach
unten zu ziehen. Das gilt nicht flir den Balltrédger, inklusive eines méglichen Passers, der sich inner-
halb der Tackle Box befindet (Regel 2.34.1). Beachte: Die Tackle Box ist aufgehoben, sobald der
Ball die Zone erstmals verlassen hat.

Artikel 9.1.16. ,,Roughing“ oder ,,Running into“ Kicker oder Holder

a) Wenn es offensichtlich ist, dass ein Scrimmage Kick durchgefuhrt werden soll, darf kein Geg-
ner 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, 9.1.16.11l und 9.1.16.VI).

1. Roughing ist ein persodnliches Live Ball Foul, das den Kicker oder Holder gefahrdet.

2. Running into Kicker oder Holder ist ein Live Ball Foul, das sich ereignet, wenn der Kicker
oder der Holder von ihren Kick- bzw. Ballhalte-Positionen verdrédngt wurden, das Foul
aber kein Roughing ist (A.R. 9.1.16.11).

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 er den Ball auBerhalb der Tackle Box besitzt oder aus der Tackle Box (Regel
2.34.1) 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 Roug-
hing gegen den Kicker oder den Holder vor.

w
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6. Ein Spieler, der den Kick berlhrt 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 in einen Kicker oder Holder hineinlduft oder diesen Ubermagig hart angreift.

8. Im Zweifel, ob es sich um ein Running into- oder ein Roughing-Foul handelt, ist es Roug-
hing.
Strafe: Roughing oder jedes andere persénliche Foul gegen den Kicker, wédhrend
dieser den Kick durchfiihrt oder der Ball gekickt wurde oder Roughing gegen den
Holder: 15 Meter vom Previous Spot und automatisch First Down, soweit das nicht
in Konflikt zu anderen Regeln steht [S38 und S30]. Running into Kicker oder Hol-
der: 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
uberquert hat, von dem Punkt, an dem der anschlieBende Dead Ball zu Team B gehért
[S27].

c) Der Kicker 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
berGhrt hat.

Strafe: 15 Meter vom Previous Spot [S40].

Artikel 9.1.17. Weiterfihrende Spielteilnahme ohne Helm

Ein Spieler, der seinen Helm vollstandig verloren hat, darf sich, auBer an der unmittelbar mit dem
Helmverlust verbundenen Aktion, wahrend dieses Downs nicht am weiteren Spielgeschehen betei-
ligen, egal, ob er seinen Helm wieder aufsetzt oder nicht (A.R. 9.1.17.1).

Artikel 9.1.18. Blind Side Block

Kein Spieler darf einen Blind Side Block in Form eines Forcible Contact gegen einen Gegner aus-
fihren (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 (A.R. 9.1.18.1).

Abschnitt 9.2. Unsportliches Verhalten Fouls

Artikel 9.2.1. Unsportliches Verhalten

Unsportliches Verhalten oder andere Tatigkeiten, die geeignet sind, die ordnungsgemafBe Spiel-
durchflhrung seitens der Spieler, Ersatzspieler, Coaches, berechtigter Personen oder anderer Per-
sonen, die den Regeln unterliegen, zu behindern, sind vor und wéhrend des Spieles oder zwischen
den Spielperioden verboten. RegelverstdBe fir diese Aktionen durch Spieler werden entweder als
Live Ball Foul oder als Dead Ball Foul geahndet, je nachdem, wann sie sich ereignen (A.R. 9.2.1.1
bis 9.2.1.X).

a) Spezielle verbotene Tatigkeiten oder Verhalten beinhalten:

1. Spieler, Ersatzspieler, Coaches oder andere Personen, die den Regeln unterliegen, dir-
fen weder beleidigende, drohende oder obszdéne Bemerkungen oder Gesten benutzen,
noch sich an Aktionen beteiligen, die ein feindliches Verhalten anderer provozieren kénn-
ten. Sie durfen sich gegeniiber einem Gegner oder einem Schiedsrichter nicht so verhal-
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ten, dass dem Image des Football-Spieles geschadet wird. Dieses Verhalten beinhaltet
folgende Tatigkeiten, ist aber nicht auf diese beschrankt:

a. mit Fingern, Handen, Armen oder dem Ball auf einen Gegner zeigen oder das
,2ourchschneiden einer Kehle“.

b. Verbales Verspotten, Reizen oder Beleidigen eines Gegners.

c. Aufwiegeln von Gegner oder Zuschauern in anderer Weise, wie das simulierte Ab-
feuern 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 Verlangern der Schritte beim Annahern an die gegnerische End-
zone oder das Springen in die Endzone, wenn der Balltrager vollkommen unbe-
drangt ist.

f. Das Ubertriebene Schlagen oder Trommeln auf die eigene Brust Uber einem liegen-
den oder knienden Gegner.

g. Aufdie Triblne 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, StoBen, Schlagen etc., die sich deutlich
nachdem der Ball fir dead erklart wurde ereignen und nicht Teil des Spielgesche-
hens 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 WegstoBen (A.R. 9.2.1.Xl).

Strafe: Unsportliches Verhalten. Live Ball Foul durch Spieler: 15 Meter [S27]. Li-
ve Ball Fouls von Nichtspielern und alle Dead Ball Fouls: 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].

Fiir Team A-Fouls wéhrend eines Free- oder Scrimmage Kick- Spieles: Die Strafe
kann vom Previous Spot oder, wenn ein Scrimmage Kick die neutrale Zone liber-
quert, je nach Wahl von Team B, von dem Punkt, an dem der anschlieBende Dead
Ball zu Team B gehért, durchgefiihrt werden (Fieldgoal-Spiele ausgenommen) (Re-
geln 6.1.8 und 6.3.13).

Fiir unsportliche Verhalten Fouls durch Team B wéhrend eines legalen Vorwaérts-
pass-Spieles (Regel 7.3.12 und 10.2.2.e): Strafdurchfiihrung vom Ende des letzten
Laufes, wenn dieser jenseits der neutralen Zone endet und sich kein Team Ballbe-
sitzwechsel wdhrend des Downs ereignet hat. Ist der Pass unvolisténdig oder wird
der Pass abgefangen oder es ereignet sich ein Team Ballbesitzwechsel wéhrend
des Downs, wird die Strafe vom Previous Spot durchgefiihrt.

. Nachdem Punkte erzielt wurden oder nach einem anderen Down muss der ballbesitzen-
de Spieler den Ball unverzlglich zu einem Schiedsrichter bringen oder ihn in der Nahe
des Dead Ball Spots liegen lassen. Das verbietet:

a. das Wegtreten, Wegwerfen, Spinning (kreiselnder Ball auf dem Boden) oder Weg-
nehmen des Balles (inklusive aus dem Feld) Uber 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 7.3.2.1)).

c. das Hoch-in-die-Luft-werfen des Balles.

d. jedes andere unsportliche Verhalten oder Tatigkeiten, die das Spiel verzégern.

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 Kon-
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flikt zu anderen Regeln steht. Verursacher schwerer Fouls miissen disqualifiziert
werden [S47].

b) andere verbotene Téatigkeiten beinhalten:

1. Wahrend des Spieles dirfen sich Coaches, Ersatzspieler und berechtigt in der Teamzone
befindliche Personen nicht ohne Erlaubnis des Referees auf dem Spielfeld oder auf3er-
halb 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, 3.3.8.c und 3.5.1).

2. Keine disqualifizierte Person darf sich in unmittelbarer Umgebung des Platzes aufhalten
(Regel 9.2.6).

3. Personen, die den Regeln unterliegen, ausgenommen Spieler, Schiedsrichter oder be-
rechtigte Ersatzspieler diirfen wahrend jeder Spielperiode das Spielfeld oder die Endzo-
nen nicht ohne Erlaubnis des Referees betreten. Ist ein Spieler verletzt, kbnnen Betreu-
er auf das Feld kommen, um dem Spieler zu helfen, missen aber die Erlaubnis eines
Schiedsrichters abwarten.

4. 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 fur Jubelfeiern nach einem Down (A.R. 9.2.1.1).

5. Personen, die den Regeln unterliegen, einschlieBlich Musikkapellen und Audio-/Video-
/Beleuchtungs-Bedienpersonal, dirfen keinen Larm verursachen, der es einem Team
unmdglich macht, seine Signale zu héren (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 MaBnahme ergreifen, die er
fiir angemessen hélt. 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 9.2.2. Unfaire Taktiken

a)

b)

Kein Spieler darf den Ball in oder unter seiner Kleidung oder Ausriistung verbergen oder ihn
gegen einen anderen Gegenstand austauschen.

Es darf kein vorgetduschtes Auswechseln oder Ersetzen eines Spielers vorgenommen wer-
den, um die Gegner zu tduschen. Es darf keine Taktik angewandt werden, die im Zusam-
menhang mit Ersatzspielern oder der Auswechselprozedur steht, um die Gegner zu verwirren
(Regel 3.5.2.e) (A.R. 9.2.2.1 bis 9.2.2.VII).

Es darf 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 Re-
geln steht. Verursacher schwerer Fouls miissen disqualifiziert werden [S47].

Kein Spieler darf abnehmbare Schuhstollen oder Stollen tragen, die langer als 13 mm sind
(Regeln 1.4.7.d und 1.4.7.e).

Strafe (d): 15 Meter, Disqualifikation [S27 und S47]. Wird als Dead Ball Foul vom Suc-
ceeding Spot durchgefiihrt. Automatisch First Down fiir Team B-Fouls, soweit das nicht
in Konflikt zu anderen Regeln steht.
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Artikel 9.2.3. 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 ge-
ahndet werden kdnnen.

c) Wéhrend des Spieles ereignet sich eine offensichtlich unfaire Aktion, die nicht speziell in den
Regeln aufgefiihrt ist. Das schlieB3t Ersatzspieler, Coaches oder andere den Regeln unter-
liegende 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. 4.2.1.1l,
9.2.3.1und 9.2.3.1V)

Strafe: Unsportliches Verhalten. Der Referee darf jede Strafe verhdngen, die er fiir angemes-
sen hélt. Dazu gehért auch die Wiederholung des Downs inklusive einer 15-Meterstrafe, die
Anerkennung von Punkten, die Unterbrechung oder der Abbruch eines Spieles [S27].

Artikel 9.2.4. Kontakt mit einem Schiedsrichter

Wahrend des Spieles dirfen Personen, die den Regeln unterliegen (Regel 1.1.6), keinen Schieds-
richter absichtlich in grober Weise berlhren.

Strafe: Unsportliches Verhalten. Wird als Dead Ball Foul durchgefiihrt. 15 Meter vom Suc-
ceeding 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 9.2.5. 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 muissen sich hinter der
Coaching Line aufhalten.
Strafe: Wird als Dead Ball Foul behandelt. Erster RegelverstoB: Warnung fiir eine Be-
hinderung an der Seitenlinie. Keine Meterstrafe [S15]. Zweiter und dritter RegelverstoB3:
Spielverzégerung fiir Behinderung an der Seitenlinie, 5 Meter vom Succeeding Spot
[S21 und S29]. Vierter und jeder nachfolgende RegelverstoB: unsportliches Verhalten
durch das Team fiir Behinderung an der Seitenlinie, 15 Meter vom Succeeding Spot. Au-
tomatisch First Down fiir Team B-Fouls, soweit dies nicht in Konflikt zu anderen Regeln
steht [S27].

b) Physischer Kontakt mit einem Schiedsrichter ist 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 behandellt.
15 Meter vom Succeeding Spot. Automatisch First Down fiir Team B-Fouls, soweit das
nicht in Konflikt zu anderen Regeln steht [S27].

Artikel 9.2.6. Disqualifizierte Spieler und Coaches

a) Jeder Coach, Spieler oder jedes identifizierte Teammitglied in Ausrtstung, der zwei unsportli-
che Verhalten Fouls in einem Spiel begeht, wird disqualifiziert.

b) Wird eine Person, die den Regeln unterliegt, disqualifiziert (2.27.12) muss diese den Platz in-
nerhalb einer angemessenen Zeitspanne verlassen. Dazu gehdrt, dass sie sich an einer Stelle
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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.
c) Ein Head Coach, der disqualifiziert wurde, kann einen neuen Head Coach benennen.

Artikel 9.2.7. 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 [S27 und S47].

Abschnitt 9.3. Blocken, Benutzung von Handen oder Armen

Artikel 9.3.1. Wer darf blocken

Spieler jedes Teams durfen gegnerische Spieler blocken, vorausgesetzt, es handelt sich nicht um
Passbehinderung, die Behinderung beim Fangen eines Kicks oder ein persénliches Foul (Ausnah-
me: Regel 6.1.12 und 6.5.4).

Artikel 9.3.2. Behinderung flir oder Helfen des Balltragers oder Passers

a) Der Balltrager oder der Passer darf seine Hande oder Arme benutzen, um einen Gegner
abzuwehren oder wegzudrlcken.

b) Der Balltrager darf keinen Mitspieler ergreifen, und kein anderer Spieler seines Teams darf
den Balltrager ergreifen, ziehen oder anheben, um ihm in seiner Vorwértsbewegung zu helfen
(A.R.9.3.2.1).

c) Mitspieler des Balltragers dirfen andere Spieler durch Wegblocken fir den Balltrager oder
Passer behindern; sie dirfen sich dabei nicht durch Greifen, Umfassen oder Unterhaken mit-
einander verhaken, wahrend sie einen Gegner berthren.

Strafe: 5 Meter [S44]

Artikel 9.3.3. Halten und Benutzen von Handen oder Armen: Offense

a) Benutzen von Handen
Ein Mitspieler eines Balltradgers oder Passers darf mit seinen Schultern, Handen, Auf3enseiten
der Arme oder einem anderen Kérperteil unter folgenden Voraussetzungen legal blocken:

1. Die Hand/H&nde missen:

a. sich vor dem (den) Ellenbogen befinden.

b. sich innerhalb des Kérperrahmens des Gegenspielers befinden (Ausnahme: wenn
der Gegner dem Blocker den Ricken zuwendet)(A.R. 9.3.3.VI und 9.3.3.VII).

c. sich an oder unter der (den) Schulter(n) des Blockers und des Gegners befinden
(Ausnahme: wenn der Gegner sich duckt, bickt oder wegdreht).

d. getrennt sein und dirfen nie verschrankt werden.

2. Die Hand/Hande muss (mUssen) gedffnet sein und die Handflache(n) soll(en) dem Kérper-
rahmen des Gegners zugewandt oder geschlossen oder gewdlbt sein, wobei die Hand-
flache(n) nicht dem Gegner zugewandt ist (sind) (A.R. 9.3.3.1 bis 9.3.3.1V und 9.3.3.VI
bis 9.3.3.VIII).

b) Halten
Die Hand / Hande und der Arm / die Arme durfen nicht benutzt werden, um einen Gegner zu
ergreifen, zu ziehen, zu umfassen, festzuhaken, zu sperren oder zu umklammern oder ihn in
sonstiger Weise illegal zu behindern.
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c)

d)
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Kicking Team
Ein Spieler des Kicking Teams darf:

1. wéahrend eines Scrimmage Kick-Spieles seine Hand / Hande und / oder Arm / Arme
benutzen, um einen Gegner abzuwehren, wenn dieser versucht, ihn zu blocken, wenn er
sich jenseits der neutralen Zone befindet;

2. wahrend eines Free Kick-Spieles seine Hand / Hande und/oder Arm / Arme benutzen,
um einen Gegner abzuwehren, der versucht, ihn zu blocken;

3. wahrend eines Scrimmage Kick- oder eines Free Kick-Spieles, bei dem er berechtigt ist,
den Ball zu berthren, seine Hand / Hande und / oder Arm / Arme legal benutzen, um
einen Gegner wegzudrlcken, 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 bertihrt 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 9.3.4. Halten und Benutzen von Handen oder Armen: Defense

a)

Defense Spieler dirfen die Hande 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 wegzudriicken oder zu blocken (Regel 9.1.5
Ausnahmen 3 und 4 und Regel 9.3.5 Ausnahmen 3 und 5):
1. wahrend eines Rickpasses, eines Fumbles oder eines Kicks, bei dem er berechtigt ist,
den Ball zu berthren.
2. wahrend eines Vorwartspasses, der die neutrale Zone Uberquert und von einem Spieler
oder einem Schiedsrichter beriihrt wurde.
Wenn kein Versuch gemacht wird, an den Ball oder einen Runner zu gelangen, unterliegen
Defense Spieler den Beschrankungen der Regeln 9.3.3.a und 9.3.3.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 oder legal blocken, bis
sich dieser auf derselben Meterlinie wie der Defense Spieler befindet oder bis der Gegner ihn
nicht mehr blocken kann. Fortwahrender Kontakt ist illegal (A.R. 9.3.4.1).

Strafe (c-e:): 10 Meter plus automatisch First Down, soweil das nichl in Konfliki zu anderen
Regeln steht [S42].

Artikel 9.3.5. Blocken in den Riicken

Ein Block in den Rucken ist illegal (au3er gegen den Runner) (A.R. 9.3.3.1, 9.3.3.VIl und 9.3.3.1X
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, dlrfen in der Blockzone legal in den Ricken blocken, abhdngig von den folgen-
den Beschréankungen:
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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 verlasst (Regel 2.3.6).
2. Wenn ein Spieler seinen Rucken einem méglichen Blocker zudreht, nachdem dieser seine Blockab-
sicht durch seine Richtung oder seine Bewegung angezeigt hat.
3. Wenn ein Spieler versucht, einen Runner zu erreichen oder legal versucht, einen Fumble, einen
Ruckpass, einen Kick oder einen berthrten Vorwartspass zu fangen oder zu recovern, darf er
einen Gegner in dessen Rucken (ber der Girtellinie wegdriicken (Regel 9.1.5 Ausnahme 3).
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 Riicken tber der Gur-
tellinie wegdriickt, um an einen Vorwartspass zu gelangen (Regel 9.1.5 Ausnahme 4).

P

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].

Abschnitt 9.4. Schlagen oder Kicken

Artikel 9.4.1. Schlagen eines freien Balles

a) Wahrend sich ein Pass im Flug befindet, dirfen nur Spieler, die berechtigt sind, den Ball zu
berUhren, 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 Bélle im Spielfeld nach vorn schlagen. Kein Spieler darf andere
freie Bélle in irgendeine Richtung schlagen, wenn sich der Ball in einer Endzone befindet (Re-
gel 2.2.3.a) (Ausnahme: Regel 6.3.11) (A.R. 6.3.11.1, 9.4.1.1 bis 9.4.1.X, und A.R. 10.2.2.1).

Strafe: 10 Meter und Downverlust fiir Team A-Fouls, soweit der Downverlust nicht im Wider-
spruch zu anderen Regeln steht [S9 und S31] (Ausnahme: kein Downverlust, wenn sich das
Foul ereignet, wédhrend sich ein legaler Scrimmage Kick jenseits der neutralen Zone befin-
det).

Artikel 9.4.2. Schlagen eines fliegenden Ruckpasses

Bei einem Rickpass darf der fliegende Ball nicht von einem Spieler des passenden Teams nach
vorne geschlagen werden.
Strafe: 10 Meter [S31]

Artikel 9.4.3. 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 9.4.4. lllegales Kicken des Balles

Kein Spieler darf einen freien Ball, einen Vorwartspass oder einen Ball, der von einem Gegner zu ei-
nem Place Kick gehalten wird, kicken. Diese illegalen Aktionen &ndern 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. 8.7.2.1V und A.R. 10.2.2.XI).

Strafe: 10 Meter und Downverlust fiir Team A-Fouls, soweit der Downverlust nicht im Wider-
spruch zu anderen Regeln steht [S9 und S31] (Ausnahme: kein Downverlust, wenn sich das



98 REGEL 9. VERHALTEN VON SPIELERN UND ANDEREN

Foul ereignet, wéhrend sich ein legaler Scrimmage Kick jenseits der neutralen Zone befin-
det).

Abschnitt 9.5. Schlagerei

Artikel 9.5.1. Vor, wahrend und nach dem Spiel

Personen, die den Regeln unterliegen, dirfen sich weder auf noch auBBerhalb des Feldes vor dem
Spiel, wahrend jeder Halbzeit, wahrend der Halbzeitpause und nach dem Spiel an einer Schlagerei
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 Disquali-
fikation [S7, S27, S38 und S47]. Fiir VerstéBe nach dem Spiel wird keine formelle Strafe durch
die Schiedsrichter durchgefiihrt. Der Referee fiihrt entsprechende VerstéBe nach dem Spiel
im Spielbericht auf.



Regel 10
Durchfuhrung von Strafen

Abschnitt 10.1. Vervolistandigung der Strafen

Artikel 10.1.1. Wie und wann vollstandig

a) Eine Strafe ist vollstandig, wenn sie angenommen, abgelehnt oder gemaf den Regeln aufge-
hoben wird oder wenn dem Referee die Wahl offensichtlich ist.

b) Jede Strafe kann abgelehnt werden, aber ein disqualifizierter Spieler muss das Spiel verlas-
sen, egal, ob die Strafe angenommen oder abgelehnt wird (Regel 2.27.12).

c) 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, dlrfen nicht durchgefihrt werden.

Artikel 10.1.2. Mit dem Snap

Ein Foul, das sich gleichzeitig mit dem Snap oder einem Free Kick ereignet, wird geregelt, als wéare
es wahrend dieses Downs geschehen (Ausnahme: Regel 3.5.2.e).

Artikel 10.1.3. Live Ball Fouls durch dasselbe Team

Werden dem Referee zwei oder mehrere Live Ball Fouls durch dasselbe Team gemeldet, kann das
gefoulte Team nur eine dieser Strafen auswahlen. Jeder Spieler, der ein Foul verursacht, dessen
Strafe eine Disqualifikation beinhaltet, muss das Spiel verlassen.

Artikel 10.1.4. Aufhebende Fouls

Werden dem Referee Live Ball Fouls beider Teams mitgeteilt, heben sich die Fouls auf und der Down
wird wiederholt (A.R. 10.1.4.1 und 10.1.4.VIl). Jeder Spieler, der ein Foul verursacht, dessen Strafe
die Disqualifizierung vorschreibt, muss das Spiel verlassen.

Ausnahmen:

1. Wenn der Team Ballbesitz wéhrend eines Downs wechselt und das Team, das zuletzt Ballbesitz
erlangt hat, nicht gefoult hat, bevor es zuletzt in Ballbesitz kam, kann dieses Team aufhebende
Fouls ablehnen und dadurch, nach Vervollstandigung der Strafe ihres Regelversto3es, den Ball
behalten (A.R. 10.1.4.11 bis 10.1.4.VII).

2. Wenn alle Team B-Fouls, die sich vor einem Team-Ballbesitzwechsel ereignen nach dem Post-
scrimmage Kick Enforcement Prinzip durchgefihrt werden sollen, kann Team B aufhebende
Fouls ablehnen und Postscrimmage Kick Durchfiihrung akzeptieren.

3. Regel 8.3.4.c und 3.1.3.g (wahrend eines Try oder wahrend Extraperioden, nachdem Team B
Ballbesitz erlangt hat).

Artikel 10.1.5. Dead Ball Fouls

Strafen fur 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 10.1.5.1ll) (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
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Fouls aus, die Nummer oder der Typ des Downs, der festgesetzt wurde, bevor die Fouls sich ereig-
neten, bleiben unberihrt. Jeder disqualifizierte Spieler muss das Spiel verlassen (Regeln 5.2.6 und
10.2.2.a)).

Artikel 10.1.6. 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.
10.1.6.1 bis 10.1.6.VI).

Artikel 10.1.7. Fouls wahrend Pausen

Strafen fur Fouls, die sich zwischen dem Ende der vierten Spielperiode und dem Beginn einer Ex-
traperiode, zwischen den Ballbesitzserien, wahrend einer Extraperiode und zwischen den Extrape-
rioden ereignen, werden vom Punkt, an dem die nachste Ballbesitz-Serie begonnen wird, durchge-
fuhrt (Ausnahme: Regel 10.2.5) (A.R. 10.2.5.1 bis 10.2.5.XIl).

Abschnitt 10.2. Durchfuhrung der Strafen

Artikel 10.2.1. Enforcement Spots

a) Fur viele Fouls ist der Enforcement Spot in der Strafandrohung festgelegt. Wenn der Enfor-
cement 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.c).

b) Mdgliche 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 10.2.2. Feststellung des Enforcement Spots und des Basic Spots

a) Dead Ball Fouls: Der Enforcement Spot fur ein Foul, das begangen wurde, wenn der Ball
dead ist, ist der Succeeding Spot.

b) Fouls des offensiven Teams hinter der neutralen Zone: Fir die nachfolgend aufgefthrten
Fouls durch das offensive Team hinter der neutralen Zone wird die Strafe vom Previous Spot
durchgefihrt: illegales Benutzen der Hande, Halten, illegale Blocks und persénliche 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.

c) Das Drei-und-Eins-Prinzip (Regel 2.33.1) ist wie folgt definiert:

1. Wenn das ballbesitzende Team ein Foul hinter dem Basic Spot verursacht, wird die Strafe
vom Spot of Foul durchgefiihrt.
2. Wenn das ballbesitzende Team ein Foul jenseits des Basic Spots verursacht, wird die
Strafe vom Basic Spot durchgeflhrt.
3. Wenn das nicht ballbesitzende Team ein Foul entweder hinter oder jenseits des Basic
Spots verursacht, wird die Strafe vom Basic Spot durchgefiihrt.
d) Nachfolgend werden die Basic Spots fur die verschiedenen Spielkategorien aufgefiihrt:
1. Laufspiele
a. Previous Spot, wenn der mit dem Foul verbundene Lauf hinter der neutralen Zone
endet.
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b. Ende des mit dem Foul verbundenen Laufes, wenn der mit dem Foul verbundene
Lauf jenseits der neutralen Zone endet.

c. Ende des mit dem Foul verbundenen Laufes bei Laufspielen, die keine neutrale Zone
haben.

2. Laufspiele, auBBer bei einem Try, bei denen der Lauf nach einem 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 (Aus-
nahme: Regel 8.5.1.a 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.

3. Pass-Spiele
Previous Spot bei legalen Vorwartspass-Spielen
4. Kick-Spiele

a. Previous Spot bei legalen Kick-Spielen, es sei denn, das Foul wird nach den Post-
scrimmage Kick Regeln geregelt.

b. Postscrimmage Kick Spot, wenn das Foul nach den Postscrimmage Kick Regeln
geregelt wird.

e) Fur Team B-Fouls wahrend eines legalen Vorwartspass-Spieles. Strafen fiir persénliche Fouls
und unsportliche Verhalten Fouls durch Team B werden vom Ende des letzten Laufes geahn-
det, 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 9.1.2.111).

Artikel 10.2.3. Postscrimmage Kick Enforcement

a) Gemaf den Postscrimmage Kick Enforcement Regeln werden Team B-Fouls, die die unter Re-
gel 10.2.3.b aufgefiihrten Bedingungen erflllen, behandelt, als ware Team B zum Zeitpunkt,
als das Foul verursacht wurde, in Ballbesitz gewesen, obwohl der Team Ballbesitz geman
Regel 2.4.1.b.3 nicht gewechselt hat.

b) Postscrimmage Kick Enforcement trifft nur auf Team B-Fouls wéhrend eines Scrimmage Kicks
und nur unter den nachfolgend aufgeflihrten Bedingungen zu:

1. Der Kick wird nicht wahrend eines Try, eines erfolgreichen Fieldgoals oder in einer Extra-

periode durchgefuhrt (A.R. 10.2.3.1V).

2. Der Ball Gberquert die neutrale Zone.

3. Das Foul ereignet sich, bevor der Kick endet (A.R. 10.2.3.1, 10.2.3.1l und 10.2.3.V).

4. Team B wird als nachstes den Ball ins Spiel bringen.
Wenn diese Bedingungen alle zutreffen, wird die Strafe nach dem Drei-und-Eins-Prinzip durch-
gefihrt. 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 fiir den Postscrimmage Kick Spot (A.R.
10.2.3.1 bis 10.2.3.VII).

Artikel 10.2.4. Fouls durch Team A wahrend Kicks

Strafen fur alle Fouls durch das Kicking Team, auf3er Behinderung beim Fangen eines Kicks (Re-
gel 6.4), wahrend eines Free Kick-Spieles oder eines Scrimmage Kick-Spieles, bei dem der Kick
die neutrale Zone Uberquert (auBer Fieldgoalversuche), werden geman der Regeln entweder vom
Previous Spot als Basic 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 gehdért (Regeln 6.1.8 und 6.3.13).
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Artikel 10.2.5. Fouls wahrend oder nach einem Touchdown, Fieldgoal oder

a)

b)

Try

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 durchgeflhrt.

2. 5- oder 10-Meterstrafen werden nicht beim Try oder dem anschlieBenden Kickoff durch-
gefuhrt. Diese Strafen werden durch die Regel aufgehoben, es sei denn, die Strafdurch-
fihrung wird durch eine illegale Berihrung eines Kicks wahrend des Downs mdglich
(A.R. 6.3.2.1l1 und 6.3.2.1V).

Strafen flir Defense Passbehinderungsfouls bei einem Try von oder innerhalb der 3-Meterlinie
werden mit der Halbierung der Distanz zur Goalline durchgefiihrt. 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 Strafdurchflhrung, je
nach Wahl des gefoulten Teams beim Try, dem anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding
Spot in Extraperioden (A.R. 3.2.3.V).

Strafen fur Live Ball Fouls wahrend Fieldgoals werden gemaf3 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 akzep-
tieren. Team A kann die Punkte akzeptieren, wobei die Strafen fiir persénliche Fouls und
unsportliche-Verhalten-Fouls beim anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Ex-
traperioden durchgefihrt werden kénnen. Strafen far Live Ball Fouls, die wie Dead Ball Fouls
behandelt werden und solche fir Dead Ball Fouls nach einem Fieldgoal Down werden vom
Succeeding Spot durchgefihrt.

Strafen flr Fouls wahrend und nach einem Try Down werden gemaf den Regeln 8.3.3, 8.3.4,
8.3.5 und 10.2.5.b durchgefuhrt (A.R. 3.2.3.VI und 3.2.3.VII).

Distanzstrafen fur Fouls durch eines der Teams dirfen die Free Kick Restraining Line die-
ses Teams nicht hinter ihre 5-Meterlinie zurtickbringen. Strafen, die die Restraining Line die-
ses Teams hinter deren 5-Meterlinie bringen wirden, werden vom nachsten Succeeding Spot
durchgeflhrt.

Artikel 10.2.6. Durchfuhrungsprozedur bei der Distanzhalbierung

Keine Distanzstrafe darf die Halfte der Distanz vom Enforcement Spot zur Goalline des verursachen-
den Teams Uberschreiten. Das gilt auch fir einen Try von oder innerhalb der 3-Meterlinie.

Ausnahmen:

1. Defense Passbehinderung bei Scrimmage Downs, auBBer einem Try (Regel 7.3.8 und 10.2.5.b)
und
2. Defense Passbehinderung beim Try, wenn der Ball auBBerhalb der 3-Meterlinie gesnappt wird.



Regel 11
Der Schiedsrichter

Abschnitt 11.1. Zustandigkeiten

Artikel 11.1.1. Zustandigkeiten

Die Zustandigkeit der Schiedsrichter beginnt mit deren Erreichen des Spielortes. Sie endet mit der
Ubergabe des Spielberichtes an die zustindigen Vertreter des Heimteam-Managements.

Abschnitt 11.2. Verantwortlichkeiten

Artikel 11.2.1. Anzahl der Schiedsrichter

Das Spiel soll unter der Aufsicht von mindestens vier bis maximal acht Schiedsrichtern stattfinden.
Ausnahmefélle werden durch die Bestimmungen der BSO Deutschland gesondert geregelt.

Artikel 11.2.2. Generelle Verantwortlichkeiten

Die Verantwortlichkeiten, Aufgaben und Mechanics werden in dem jeweils gultigen Mechanicsbuch
der AFSVD aufgefiihrt. Schiedsrichter sind verpflichtet, die im Mechanicsbuch aufgefihrte Verhal-
tensweisen fiir Schiedsrichter zu kennen und sie entsprechend anzuwenden.
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Zusammenfassung der Strafen

Die Abklrzungen R, Ab, Art stehen fur 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
lllegaler Scrimmage Kick (auch 5-Meterstrafe) ........................o....
lllegale Balllibergabe nach vorne (auch 5-Meterstrafe) .......................

00U ™™ T T

(o8]

Geplanter freier Ball (auch

5-Meterstrafe) ...

Absichtliches ins Aus werfen eines Rlckpasses (auch 5-Meterstrafe) .........
lllegaler Vorwartspass durch Team A (auch 5-Meterstrafe) ...................
Absichtliches zu Boden werfen eines Vorwartspasses ........................
Vorwartspass illegal beriihrt durch Receiverim Aus ..........................
lllegales Schlagen eines freien Balles (auch 10-Meterstrafe)(siehe

Ausnahmen) .............

lllegales Kicken eines freien Balles (auch 10-Meterstrafe)(siehe Ausnahmen) .

Verlust von 5 Metern

Spot Bezeichnung

OOV TOLOLOLWOLOVL®WTTDO

W TV UV TV TODTTOTULOLITOLWLWLWTTO

Vorteil durch Veranderung
Falsche Nummerierung ..
Vergehen beim Coin Toss

der Feldoberflache ..............c i,

Spielverzdgerung nach drittem Timeout ...

lllegale Spielverzégerung

Weitertragen eines Dead Balls ....... ...
Stéren von Offense Signalen durch Defense ...t
Schnell ausgefiihrte Auswechslung (erster VerstoB) ..........................

Mehr als 11 Spieler in der

Formation oder im Spiel ...l

Ins Spiel bringen des Balles ohne Freigabe ............. ... ..ol
Uberziehung der Play ClOCK ...........ueeeeine e
lllegaler Block Team A wahrend eines Free Kicks .....................ooet.
Team A-Spieler geht freiwillig ins Aus (Free Kick) ...................oiii...
Free Kick ins Aus (oder 30 Meter-Alternative) ..ot
lllegaler Kick (auch Downverlust, wenn durch Team A) .......................
Team A-Spieler geht freiwillig ins Aus beim Scrimmage Kick ..................
Defense Linemen innerhalb des Kérperrahmens des Snappers ..............
Defense Linemen — 3 gegen 1 bei Fieldgoal Formation .......................
Mehr als zwei Schritte nach Fair Catch ............ ... . it

llegaler Snap ............
lllegaler Shift ............

Position des Snappers und JustierendesBalles ................... ... ...
Team A nicht innerhalb der Neunmetermarkierungen nach der Ballfreigabe ..
Fehlstart oder Vortauschen eines Angriffes ......... .. ..o it
Encroachment (Offense) beim Snap ...
Spieler im Aus, wenn der Ball gesnapptwird ...,
Offense Spieler bewegt sich illegalbeim Snap ...t

lllegale Formation ........

lllegale Formation beziglich Nummerierung ...,

Offside (Defense) ........
Abrupte Defense Aktionen

Signal

9, 31
9,35
9,19
9,35
9,35
9, 36
9,16
9, 31

9, 31

7,21
7,19
20
7,19
19
7,19
7,19
19
20
19
19
18
7,21
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Verlust von 5 Metern, Fortsetzung

Spot Bezeichnung

Defense auf direktem Weg zu einemBack ...t
Defense Spielerim AusbeimSnap ...
Behinderung der GegneroderdesBalles ..............ccooiiiiiiiiii. .
lllegale Ballibergabe nach vorne (auch Downverlust, wenn durch Team A) ...
Geplanter freier Ball (auch Downverlust) ... ...
Absichtliches ins Aus werfen eines Rlckpasses (auch Downverlust, wenn
AUICh TEaM A) L e
Spieler an Scrimmage LineerhaltSnap ...,
lllegaler Vorwartspass (auch Downverlust, wenn durch Team A) ..............
Nichtberechtigter Receiver downfield ......... ... ... .o it
lllegales Berlihren eines VOrwartSpasses ........covueieiiiinenenenenenennnn.
Running into Kicker oder Holder ...
Behinderung der Spieldurchfiihrung (auch 15 Meterstrafe) ...................
Behinderung fiir oder Helfen des Balltrager ...t
P,S Team A-Spieler geht freiwillig ins Aus (Free Kick) ...............cccoiiiinat.
P,S Free Kick ins Aus (oder 30 Meter-Alternative) ...t
P,F lllegaler Kick (auch Downverlust, wenn durch Team A) .......................
P,S Team A-Spieler geht freiwillig ins Aus beim Scrimmage Kick ..................
Defense Linemen innerhalb des Kérperrahmens des Snappers ..............
Defense Linemen — 3 gegen 1 bei Fieldgoal Formation .......................
Mehr als zwei Schritte nach FairCatch ............ ... ... ... ...
llegaler SNaP ..o
llegaler Shift .. ...
Position des Snappers und JustierendesBalles .............................
Team A nicht innerhalb der Neunmetermarkierungen nach der Ballfreigabe ..
Fehlstart oder Vortauschen eines Angriffes ........... ... it
Encroachment (Offense) beim Snap ...
Spieler im Aus, wenn der Ball gesnapptwird ...,
Offense Spieler bewegt sich illegalbeim Snap ...............................
lllegale Formation ... e
lllegale Formation beziglich Nummerierung ...........cooiiiiiiiiiiiiian...
Offside (Defense) . ... e
Abrupte Defense AKLIONEN . ... i
Defense auf direktem Weg zu einem Back ...t
Defense Spielerim AusbeimSnap ...
Behinderung der GegneroderdesBalles ...,
lllegale Ballibergabe nach vorne (auch Downverlust, wenn durch Team A) ...
Geplanter freier Ball (auch Downverlust) ... ...
Absichtliches ins Aus werfen eines Rickpasses (auch Downverlust, wenn
AUICh TEaM A) L e
Spieler an Scrimmage Line erh@lt Snap ...
lllegaler Vorwartspass (auch Downverlust, wenn durch Team A) ..............
Nichtberechtigter Receiver downfield ............... .. i,
lllegales Berlihren eines VOrwartSpasses ........covueieiinenenenenenennnnnn.
Running into Kicker oder Holder .............c i
Behinderung der Spieldurchfiihrung (auch 15 Meterstrafe) ...................
Behinderung fiir oder Helfen des Balltrager ...t
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Verlust von 10 Metern

Spot Bezeichnung

S Spielverzdgerung durch das Heimteam ............. ...,
F.B lllegaler Block durch Spieler, der Fair Catch angezeigthat....................
B,P,F Festhalten oder Behindern (Offense) ...

19

37
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30
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Verlust von 10 Metern, Fortsetzung

Spot Bezeichnung Signal R Ab Art
B lllegaler Block in den Ricken (Offense) ..., 43 9 3 3
B lllegales Benutzen der Hande (Offense) ...t 42 9 3 3
B Verschrankte HANAE. . ... ..o e 42 9 3 3
B Festhalten oder Behindern (Defense) ... 42 9 3 4
B lllegales Benutzen der Hande (Defense) ..........oooiiiiiiiiiiiiiiiiiiin. 43 9 3 5
B lllegaler Block in den Ricken (Defense) ........c.cooieiiiiiiiiiiiiiiann, 42 9 3 6
B Festhalten oder Behindern (freierBall) ............ ...t 42 9 3 6
B lllegales Schlagen eines freien Balles (auch Downverlust) .................... 9,31 9 4 1
B lllegales Schlagen eines RUCKPASSES ......o.vuiriiiiii i 9,31 9 4 2
B Schlagen eines Balles in Besitz durch Mitspieler des Balltragers ............. 31 9 4 3
B lllegales Kicken des Balles (auch Downverlust) ...................ooiiin... 9,31 9 4 4
Verlust von 15 Metern
Spot Bezeichnung Signal R Ab Art
P Markieren des Balles. ... 27 1 3 38
S VerstoR3 des Gastteams hinsichtlich Trikotfarbe ............. .. ... ... 27 1 4 5
S Benutzung illegaler Signaleinrichtungen (auch Disqualifikation) ............... 27 1 4 10
S Team ist nicht spielbereit zu Beginn einer Halbzeit............................ 7,21 3 4 1
S Schnell ausgefiihrte Auswechselung ..., 7,22,27 3 5 2
PB lllegale Wedge Formation ..ot i 27 6 1 10
FS Behinderung beim Fangen eines Kicks ........ ...t 33 6 4 A1
S Tackeln oder Blocken eines Spielers, der Fair Catch gemachthat ............ 7,38 6 5 5
P Offense Pass Behinderung ........ ..o 33 7 3 8
P,F Defense Pass Behinderung (First Down) ............c.coiiiiiiiiiiiiinia.., 33 7 3 8
B Schlagen, Treten, Tripping (First Down) ...t 46,38 9 1 2
B Targeting (First Down, DQ) ..ot 38 9 1 3
B Kontakt gegen verteidigungslosen Spieler (First Down, DQ) .................. 38 9 1 4
B Clipping (FIrSt DOWN) ..ot 39 9 1 5
B lllegaler tiefer Block (First DOWN) . .......oiii e 40 9 1 6
S Nachspringen (First DOWN) . .....oiii e 7,38 9 1 7
B Ergreifen des Helmgitters oder einer anderen Helméffnung des Gegners (First 45 9 1 8
DWW e

P.B  Roughing the Passer (First Down) ..o, 34 9 1 9
PB Tiefe Blocks gegen den Passer (First Down) ..., 40 9 1 9
B Chop Block (First DOWN) . ..o 41 9 1 10
P Erhéhen, Springen oder Landen (First Down) ...t 38 9 1 11
B Umrempeln eines Spielers, der sich nicht im Spiel befindet (First Down) ...... 38 9 1 12
B Hurdling (First DOWN) . ... e eeas 38 9 1 13
B lllegaler Kontakt mit dem Snapper (First Down) ...............ccoiiiiia... 38 9 1 14
B Horse Collar Tackle (First Down) ..o 25 9 1 15
P Roughing Kicker oder Holder (First Down) ..........c.cooiiiiiiiiiinnenen.. 30,38 9 1 16
P,S Roughing oder Running into simulieren............... ... o i, 27 9 1 16
B Weiterfihrende Spielteilnahme ohne Helm .......... . ... oot 38 9 1 17
B,S Beleidigen oder Verspotten ....... ... 27 9 2 1
S Personeniillegal aufdem Feld ...... ... .. 7,27 9 2 1
S Spieler gibt Ball nicht zurlick an Schiedsrichter .................... ... ... 7,21 9 2 1
B,S feindliches Verhalten provozieren........... ..o, 27 9 2 A1
B,S Unsportliches Verhalten ......... ..o e 27 9 2 1
S Personen verlassen Teamzone ....... ..o 7,27 9 2 1
S lllegales Zurlickkehren eines disqualifizierten Spielers ....................... 7,27 9 2 1
S Larm durch Personen, die Regeln unterliegen ...t 7,27 9 2 A1
P Verbergen des Balles ... e 27 9 2 2
P Gegensténde, um Gegner Zu VEIWIrreNn ............o.euiuieeneiaaiaaananns 27 9 2 2



Verlust von 15 Metern, Fortsetzung

Spot Bezeichnung

P Vorgetduschtes Auswechseln ... ... e
S Absichtlicher Kontakt gegen Schiedsrichter (auch DQ) .......................
B Andauernder Kontakt der Offense zum Helm/Hals des Gegners ..............
B Anhaltender Kontakt der Defense zum Helm/Hals des Gegners ..............
B,S BeschrankungenderDefense ...
B,S Schlagerei (auch Disqualifikation) ...

Verlust der Halfte der Distanz zur Goalline

Bezeichnung
Wenn die Strafe gréBer ist als die Halbdistanz zur Goalline
Ausnahme: Defense Passbehinderung ...,

Ball des gefoulten Teams am Spot of Foul

Bezeichnung
Defense Passbehinderung (weniger als eine 15 Meterstrafe; First Down) .....

Timeout, das fiir eine Violation abgezogen wird

Spot Bezeichnung
S Head Coach’s CONfErencCe ... ... e

Violation

Bezeichnung

Kicking Team berihrt illegal einen Free Kick ...t
lllegales Berlhren eines Scrimmage Kicks ...,
Wegschlagen eines Scrimmage Kicks (Ausnahme) .................cooiat

Disqualifikation

Spot Bezeichnung

S Verbotene Signaleinrichtungen ....... ...
B,S Schwere FOUIS ... e e e e e
B,S  Targeting .....coii e
B,S Kontakt gegen verteidigungslosen Spieler ...............co i
B,S Unsportliches Verhalten ...... ...
PS Unfaire TaKtKen .........ouiii i e e e
S lllegale STOllen . ...
B,S Zwei unsportliche Verhalten-Fouls ......... ... i,
S Kontakt mit einem Schiedsrichter .......... ... i
S TabakKoNSUM .. e
B,S  SChIAQEIEI .. it

107

Signal

Signal
21

Signal
16
16
16

Signal
47
47
47
47
47
47
47
47
47
47
47

© © ©©©©OJ

oo o J

© O O© O OVWOWOVwOwwoOwOo-—-m

Ab

G WwWwwmNN

Ab

Ab

Ab

>
c

(200 \C I\ \C T \O R \ O I \CTRE e S

Art

- 0~ 0H

Art

Art

Art

Art

11

Art

—_
o

NP~ ODMDMDN—=P®



Automatischer First Down (Defense Fouls)

Spot Bezeichnung Signal R Ab Art
PF  Passbehinderung ........ .o 3 7 3 8
B Schlagen, Treten, Tripping .. ...o.ouinii e 46,38 9 1 2
B TargeliNG e e 38 9 1 3
B Kontakt gegen verteidigungslosen Spieler .......... ... ... el 38 9 1 4
B L0710 o o 39 9 1 5
B Tiefer BIOCK . . ...t 40 9 1 6
S NaCNSPIINGEN . e 7,38 9 1 7
B Ergreifen des Helmgitters oder einer anderen Helmdéffnung des Gegners...... 45 9 1 8
PB Roughingthe Passer ...... ..o e 34 9 1 9
PB Tiefe Kontakte gegenden Passer ........ ..., 34 9 1 9
B Chop BIOCK ... e 41 9 1 10
P Erhdhen, Springen oder Landen ....... .. ..o 38 9 1 11
B Umrempeln eines Spielers, der sich nicht im Spiel befindet ................... 38 9 1 12
B HUrAING .o 38 9 1 13
B lllegaler Kontakt mit dem Snapper ... 38 9 1 14
B Horse Collar Tackle . ... e 25 9 1 15
P Roughing Kicker oder Holder ......... ..o 30,38 9 1 16
B,S Unsportliches Verhalten ......... ... 27 9 2 1
B Halen ..o 42 9 3 4
B,S Schlagerei (auch Disqualifikation) ... 27,3847 9 5 1
Im Zweifel-Regeln
Bezeichnung R Ab Art
Fangen oder Recovery nicht vollstdndig ...t 2 4 3
Tiefes BIOCKEN . ... 2 3 2
Chop BIOCK . .o 2 3 3
Block inden RUCKEN . ... . i e 2 3 4
Ball beim Kick oder Vorwartspass nicht berthrt ........... ... ... ... ... 2 11 4
Ball wird zufallig gekickt (berlihrt) ... ... 2 16 1
Vorwartspass, kein Fumble ... ... i 2 19 2
Eher Vorwértspass als RUckpass ... 2 19 2
Vorwdrtspass ist fangbar ....... ... 2 19 4
Ein Spieler ist verteidigungslos . ... 2 27 14
Game Clock anhalten flr verletzten Spieler ........... ..., 3 3 5
Vorwértsbewegung gestoppt . ......oeoeiii 4 1 3
Behinderung beim Fangen eines Kicks ......... ... o 6 4 1
Maoglichkeit zum Fangen ....... .. i 7 38 2
Vorwartspassistfangbar . ... ... 7 3 8
Touchback eherals Safety ... 8 5 1
Zielgerichteter Kontakt mit Helmoberseite ...t 9 1 3
Zielgerichteter Kontakt gegen einen verteidigungslosen Spieler .............. 9 1 4
Drehen, Ziehen oder ReiBen am Gitter (Helméffnung) ........................ 9 1 8
Roughing des Kickers eher als Runninginto ...t 9 1 16
Entscheidung des Referees
Bezeichnung R Ab Art
Strafe flr unfaire Aktionen ... ... 9 2 3
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Ballfreigabe *Down ohne Zeit

Game Clock anhalten

Touchdown/Fieldgoal

Safety

Ball dead/Touchback (Arm

seitlich hin und her bewegen)

First Down

Unvollstandiger Vorwartspass/Strafe abgelehnt/

Keine Punkte/Wahl verschoben

Legale Beritihrung eines
Vorwartspasses/Scr. Kicks

13

s
\

Irrtiimliches Abpfeifen

Zuriicknehmen einer Flagge

Ende einer Spielperiode

=i~

Verwarnung an der
Seitenlinie

4

17

=
>

lllegale Beriihrung

18

i

Nicht fangbarer
Vorwartspass

Offside Defense
oder Free Kick Team

Fehlstart/Encroachment/
lllegale Formation/

R

Free Kick ins Aus

lllegaler Shift = zwei Arme
lllegale Motion = ein Arm

Spielverzégerung

Auswechselfehler

Offizielle Schiedsrichter Signale
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Fehlende oder illegale
Ausristung

lllegaler Helmkontakt
(Targeting)

Horse Collar

Fortwéhrender Kontakt
gegen den Kopf

——

Unsportliches Verhalten

lllegaler Blindside Block

Behinderung
an der Seitenlinie

Running into oder Roughing
Kicker oder Holder

lllegales Wegschlagen/
lllegales Kicken

Behinderung beim Fangen
eines Vorwértspasses

lllegaler Pass/lllegale

eines Balles

(auf FuB zeigen) oder Kicks Balliibergabe nach vorne
ﬁ"‘
[ &
Absichtliches Wegwerfen Unberechtigt downfield Persdnliches Foul Clipping

"

Blocken unterhalb
der Grtellinie

Chop Block

S T el

Festhalten (Holding)/
lllegales Benutzen der Hande

Weiterhelfen des Balltrédgers

Griff in eine Helmoffnung
(Facemask)

Beinstellen (Tripping)

7 47

Disqualifikation

Offizielle Schiedsrichter Signale
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Teil Il

Interpretationen der Regeln
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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 geédnderte anerkannte Regelungen 2023

Auch firr die Saison 2023 wurden einige editorische Anderungen vorgenommen, die entscheidenden
Einfluss auf die Anwendung der Interpretationen haben. Nachfolgend sind die wichtigsten Anderun-
gen aufgefiihrt. Weitere Anderungen kénnen den Interpretationen entnommen werden.

Neue Anerkannte Regelungen

1.4.11.1 2.43.1lV
7.3.12.1 9.1.6.1
9.2.2.Vll 9.3.4.1

Geanderte Anerkannte Regelungen

1.4.8.11 3.3.2.Vll
5.1.3.11 6.5.4.1
7.3.10.11 7.3.11.11
8.3.1.1I 9.1.4.1l
9.1.6.I1V bis 9.1.6.1X 9.1.15.1
9.34. 10.2.3.VIl
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4.1.3.1IV
9.1.6.1l

5.1.3.1
6.5.4.11
8.2.1.X
9.1.4.VI
9.1.16.VI



Regel 1
Das Spiel, der Platz, der Ball, die Spieler, die

Ausrustung

Abschnitt 1.3. Der Ball

Artikel 1.3.2. Aufsicht und Durchfiihrung

A.R. 1.3.2.1 Beim vierten Down betritt der Kicker A1 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 1.4. Spieler und deren Ausrlistung

Artikel 1.4.2. Nummerierung der Spieler

A.R. 1.4.2.1 Ein Team A-Spieler, der zu Beginn des Spieles das Trikot mit der Nummer 77 trug,
kommt ins Spielfeld und tragt die Nummer 88. Regelung: Der Spieler muss sich beim Re-
feree melden. Der Referee veranlasst die Anderung im Spielberichtsbogen und benutzt sein
Mikrofon, um die Anderung mitzuteilen. Der betreffende Schiedsrichter informiert den gegne-
rischen Head Coach. Falls A88 die Meldung unterlasst, ist das ein Foul fir ein unsportliches
Verhalten.

Artikel 1.4.4. Vorgeschriebene Ausriistung

A.R. 1.4.4.1 Ein Spieler tragt oder mehrere Spieler eines Teams tragen Leggings, die ihre Beine
verdecken. Regelung: Legal. Alle anderen Teammitglieder dieses Teams miissen ebenfalls
Leggings oder knielange Strimpfe (Stutzen) gleicher Farbe tragen. Alle Teammitglieder eines
Teams mussen Strimpfe (Stutzen) oder Beinbekleidung tragen, die gleichfarbig, gleich lang
und von gleichem Aussehen sind. Alle Teammitglieder eines Teams kénnen kurze Socken
tragen, die gleichfarbig, gleich lang und von gleichem Aussehen sind.

Artikel 1.4.5. Design, Farbe und Nummer des Trikots

A.R. 1.4.5.1 Das Heimteam tragt rote Trikots mit orangen Nummern. Nach Meinung der Schiedsrich-
ter 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
lllegalitat der Trikots hin. Daraufhin erklart dieser, dass sein Team keine anderen Trikots hat.
Regelung: Der Referee gibt dem Heimteam eine Stunde Zeit, flr andere Trikots zu sorgen.
Nach Ablauf der Frist l1&sst sich der Referee die Spielberichte geben und tréagt den Vorfall ent-
sprechend ein. Das Spiel wird nicht angepfiffen und die spielleitende Stelle wird verstandigt.

Artikel 1.4.7. lllegale Ausristung

A.R. 1.4.7.1 A33 tragt ein Kopftuch unter seinem Helm, wobei ein Teil des Kopftuches unter der
Ruckseite des Helms herausragt. Regelung: lllegal. Kopftiicher diirfen unter dem Helm getra-
gen werden, solange kein Teil des Kopftuches unter dem Helm hervorragt, wenn dieser korrekt
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1.4. SPIELER UND DEREN AUSRUSTUNG 115

getragen wird. A33 muss das Feld fiir 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 A33 auf dem Feld bleiben kann. Allerdings muss das
Kopftuch wahrend des Timeouts unter den Helm gesteckt oder entfernt werden.

A.R. 1.4.7.1 Am Ende eines Downs verrutscht B55’s Trikot und dadurch wird dessen Schulterschutz
teilweise nicht mehr verdeckt. Regelung: lllegale Ausristung. Da das Trikot wahrend des
Downs verrutscht ist und den Schulterschutz freigelegt hat, muss B33 das Feld nicht zwangs-
laufig 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 tra-
gen, bzw. Trikots tragen, die nicht eindeutig unterschiedlich sind. Regelung: Der Referee be-
spricht das Problem mit den Verantwortlichen der Teams. Er gibt ihnen eine Stunde Zeit, fir
andere Trikots zu sorgen. Nach Ablauf der Frist I&sst sich der Referee die Spielberichte geben
und trégt den Vorfall entsprechend ein. Das Spiel wird nicht angepfiffen und die spielleitende
Stelle wird verstandigt.

A.R. 1.4.7.1V Als Team A sein Huddle auflost, erkennt der Referee, dass A35 ein Uberbautes Helm-
gitter trégt. Regelung: A35 muss das Feld fur einen Down verlassen, um das Helmgitter aus-
zutauschen. Team A kann ein Team Timeout nutzen, damit A35 auf dem Feld bleiben kann.
Allerdings muss das illegale Helmgitter wahrend des Timeouts ausgetauscht werden.

Artikel 1.4.8. 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 miissen das
Spiel fur wenigstens einen Down verlassen und durfen nicht eher zurlickkehren, bis sie mit
einem Mundschutz ausgerlstet 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
ausgerUstet sind.

A.R. 1.4.8.11 Zu einem spaten Zeitpunkt im Spiel hat Team B alle seine Timeouts verbraucht. Am
Ende eines Downs erkennt der Linejudge, dass B44, ein Spieler, der am vorherigen Down
teilgenommen hat, ein verspiegeltes, bzw. ein nicht klares Visier tragt. Regelung: Ausris-
tungsversto3. B44 muss das Spiel fir wenigstens einen Down verlassen und darf nicht zu-
rickkehren, wenn er weiterhin ein illegales Visier tragt (A.R. 1.4.8.1ll).

A.R. 1.4.8.ll Nachdem der Ball nach einem Scrimmage Down dead wurde, erkennt der Umpire,
dass Linebacker B55 einen unverdeckten Rickenschitzer in Héhe der Taille tragt, welcher
augenscheinlich wahrend des Downs entblé3t wurde. Regelung: B55 muss das Feld nicht
zwangslaufig fur einen Down verlassen, aber der unbedeckte Schutz muss vor dem néchsten
Down bedeckt werden.

Artikel 1.4.11. Verbotene Gegenstande am Spielort

A.R. 1.4.11.]1 Der Head Coach des Heimteams ist nicht in der Lage persénlich beim Spiel anwesend
zu sein und mdchte das Spiel auf einem Monitor beobachten und (a) via Telefon dem Offen-
sive Coordinator Spielziige durchgeben und (b) ein virtuelles Kommunikationsmittel (Zoom,
Microsoft Teams, etc,) nutzen, um mit dem Team in der Umkleidekabine zu kommunizieren.
Regelung: Regel 1.4.11.b ist deutlich und erlaubt nur eine Sprechverbindung zwischen der
Press Box und der Teamzone. Daher darf der Head Coach in (a) keine Anrufe in die Press Box
oder an die Seitenlinie tatigen. Regel 1.4.11.a verbietet die Nutzung von virtueller Technologie
und daher darf er auf diesem Weg nicht mit dem Team kommunizieren. Konsequenterweise
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ist daher auch in (b) der Versuch der Kommunikation mit dem Team verboten. Das Verbot be-
ginnt 90 Minuten vor dem vorhergesehenen Kickoff, wenn die Zustandigkeit der Schiedsrichter
beginnt und beinhaltet die Zeit zwischen den Perioden, bis der Referee das Endergebnis ver-
kGndet.



Regel 2
Definitionen

Abschnitt 2.4. Catch, Interception und Recovery

Artikel 2.4.3. Catch, Interception und Recovery

A.R. 2.4.3.1 B1 versucht, ohne Fair Catch-Signal einen Punt zu fangen, der die neutrale Zone (ber-
quert. Der Ball streift seine Schulter (Muff) und prallt hoch in die Luft. Der Ball berGhrt nicht
den Boden, und der in der Luft befindliche A1 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. 2.4.3.11 Beim dritten Down blockt B1 den Scrimmage Kick von Team A ab und der Ball fliegt
hoch in die Luft und Uberquert nicht die neutrale Zone. Der Ball berihrt nicht den Boden.
A1 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 Uberquert hat. First
Down und 10 Meter (Regel 6.3.7).

A.R. 2.4.3.1II1 Der in der Luft befindliche A3 erreicht einen Pass an der A-40. Als er den Ball erreicht,
wird er von B1 berthrt und kommt mit dem Ball an der A-37 im Seitenaus auf. Regelung:
Unvollstandiger Pass (Regel 7.1.5 und 7.3.7.a).

A.R. 2.4.3.IV Receiver A88 befindet sich in der Nahe der Seitenlinie und streckt sich, um einen lega-
len Vorwartspass zu erreichen. Als A88 springt, um den Pass zu fangen, (a) erlangt er sichere
Kontrolle Gber den Ball, wahrend sich seine Zehen inbounds befinden und er anschlieBend
im Aus zu Boden féllt, wobei er die sichere Kontrolle behalt. (b) A88 erlangt sichere Kontrol-
le Gber den Ball wéhrend er sich mit seinen Zehen inbounds befindet, jongliert mit dem Ball
als er in der Luft ist, erlangt wieder sichere Kontrolle bevor er im Aus landet und behélt die
Kontrolle bei der Landung. (c) A88 erlangt sichere Kontrolle ber den Ball mit seinen Zehen in-
bounds, verliert aber die sichere Kontrolle, als er auf den Boden prallt. Regelung: (a) Fangen
ist vollstandig. (b) Unvollstandiger Vorwartspass. (c) Unvollstandiger Vorwartspass.

Abschnitt 2.8. Fair Catch

Artikel 2.8.3. Fair Catch

A.R. 2.8.3.1 Wé&hrend Team A‘s Punt von der A-20, zeigt Receiver B44 mit seiner rechten Hand auf
den rollenden Ball an der Mittellinie. Als B44 auf den Ball zeigt, (a) halt er seine Hande unter-
halb der Schultern, ohne zu winken; (b) hélt er seine Hande unterhalb der Schultern und winkt
einmal mit der linken Hand; (c) hélt er seine linke Hand gerade Uber seiner Schulter, ohne da-
mit zu winken. Regelung: Regel 2.8.3 fuhrt an, dass jedes Winken, welches nicht die Kriterien
eines glltigen Signales erflllt, ein unglltiges Signal darstellt. Geman der Interpretation darf
ein Receiver auf einen Kick zeigen, solange seine Hande unterhalb der Schultern bleiben und
er keinerlei Winkbewegung macht. Sowohl in (b), als auch in (c) ist es ein ungultiges Signal.
In (a) wird das nicht als Signal angesehen und Team B héatte das Recht, den Ball zu recovern
und zu advancen.
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118 REGEL 2. DEFINITIONEN

Abschnitt 2.11. Fumble, Muff, Schlagen und Beruhren des Bal-
les; Blocken eines Scrimmage Kicks

Artikel 2.11.4. Beriihrung eines Balles (Touching)

A.R. 2.11.4.1 Ein Punt rollt in der Nahe der Spieler A44 und B27 auf dem Boden. (a) A44 und B27
blocken sich gegenseitig. Der Ball prallt gegen B27’s Bein und wird dann von A55 an der
B-35 recovert. (b) A44 blockt B27, der dadurch den Ball berlhrt, und der Ball wird von A55
auf der B-35 recovert. Regelung: (a) A’s Ball, 1. und 10 von der B-35. Der Ball prallt gegen
B27’s Bein, aber der Kontakt mit dem Ball wird nicht von A44 verursacht. Keine erzwungene
Berlihrung. (b) Es handelt sich um eine erzwungene Berlihrung, denn B27’s Ballberihrung
wird durch A44’s Block erzwungen. B27’s Berthrung wird ignoriert. Dadurch liegt ein illegales
Berihren eines Kicks durch A55 vor. B’s Ball, 1. und 10 von der B-35.

Abschnitt 2.12. Linien

Artikel 2.12.2. Goallines

A.R. 2.12.2.]1 Ein unberlUhrter Team A-Scrimmage Kick prallt im Spielfeld auf den Boden und durch-
bricht die Flache Gber Team B’s Goalline. Wahrend sich der Ball in der Luft befindet, schlagt
A81, der sich entweder auf der B-1 oder in der Endzone befindet, den Ball ins Spielfeld zu-
rick. Regelung: Violation wegen der illegalen Berthrung (Regel 6.3.11). Team B kann das
Ergebnis des Downs akzeptieren oder den Ball als néchstes an seiner 20-Meterlinie snappen
(Ausnahme: Regel 8.4.2.b).

Artikel 2.12.5. Restraining Lines

A.R. 2.12.5.1 Ein Free Kick durchbricht die Flache von der B-Restraining Line. Wahrend sich der
Ball in der Luft befindet, berGhrt A1, der sich hinter Team B’s Restraining Line befindet, den
Ball. Regelung: Legales Berlhren (Regel 6.1.3.b).

Abschnitt 2.16. Kicks, Kicken des Balles

Artikel 2.16.4. 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 platzieren. Regelung: lllegaler Kick. Dead Ball Foul. Strafe — 5 Meter vom
Succeeding Spot.

Artikel 2.16.6. Kickoff

A.R. 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 zuriick. Team A
versucht von der A-35 einen Onside Free Kick durchzufiihren. Kicker A90 halt 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. A90 kickt den Ball, nachdem dieser etwa einen
Meter hoch in die Luft gesprungen war. Regelung: lllegaler Kick. Dead Ball Foul. 5-Meterstrafe
vom Succeeding Spot. Der Kick entspricht gemaf Regel 2.16.3 nicht den Anforderungen eines
Drop Kicks. Fur einen legalen Drop Kick muss der potenzielle Kicker den Ball fallen lassen
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und kicken, sobald dieser den Boden berthrt. Da Regel 2.16.6 nur einen Place Kick oder
einen Drop Kick als Kickoff erlaubt, ist der 0. a. beschriebene Kick kein legaler Kick. Die
Strafdurchfiihrung entspricht der derzeitigen anerkannten Regelauslegung A.R. 6.1.2.1.

Artikel 2.16.10. Scrimmage Kick Formation

A.R. 2.16.10.1 Beim Snap tragen vier Team A-Linemen Trikots mit einer Nummer von 50 bis 79 und
drei Linemen Trikots mit einer Nummer auf3erhalb dieses Bereiches. Ein potentieller Kicker
steht acht Meter hinter der Scrimmage Line und es gibt keinen potentiellen Holder. Regelung:
llegale Formation. Team A ist nicht in einer Scrimmage Kick-Formation und hat nicht die
erforderliche Anzahl an Linemen mit den korrekten Trikothnummern an der Linie.

Abschnitt 2.19. Passe

Artikel 2.19.2. Vorwarts- und Riickpasse

A.R. 2.19.2.1 A1 versucht, einen Vorwartspass zu werfen, aber B1 schlagt ihm den Ball aus der
Hand, bevor die Vorwartsbewegung von A1’s Hand beginnt. Regelung: Fumble (Regel 2.11.1).

Artikel 2.19.3. Uberqueren der Neutralen Zone

A.R. 2.19.3.1 Quarterback A12 wirft einen legalen Vorwartspass, und der Receiver A88 berihrt den
Ball erst, als der Ball sich 1,5 Meter jenseits der neutralen Zone befindet. Der hintere Ful3 von
A88 befindet sich dabei nicht jenseits der neutralen Zone. Regelung: Der legale Vorwartspass
hat die neutrale Zone Uberquert. Regel 2.19.3.a erklart, dass ein Pass die neutrale Zone Uber-
quert hat, wenn er irgendetwas jenseits der neutralen Zone berihrt. Gemal Regel 2.19.3.b ist
A88 als Spieler nicht jenseits der neutralen Zone. Trotzdem hat der Pass geman 2.19.3.a die
neutrale Zone Uberquert, da er sich jenseits der neutralen Zone befand, als A88 ihn berlhrt
hat. In Bezug auf das Uberqueren der neutralen Zone gilt als Leitlinie der Punkt, an dem sich
der Ball befindet, als er zuerst beriihrt wurde.

Abschnitt 2.23. Snappen

Artikel 2.23.1. Snappen

A.R. 2.23.1.1 4. und Goal von der B-5. A55’s legaler Snap wird von A12 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 Rickpass und darf von jedem
Spieler advanct werden. (a) Touchdown. Da es ein Rickpass und kein Fumble ist, gibt es flr
Team A-Spieler keine Einschrankung zum Recovern und Tragen des Balles. (b) Der Ball bleibt
im Spiel.

Abschnitt 2.27. Team- und Spielerbezeichnungen

Artikel 2.27.12. Disqualifizierte Personen

A.R. 2.27.12.1 Ein Spieler wird in der zweiten Spielhélfte wegen eines Targeting Fouls disqualifi-
ziert. Regelung: Der Spieler muss den Platz innerhalb einer angemessenen Frist verlassen.
Er muss sich unter Aufsicht seines Teams auf3erhalb des Platzes aufhalten und darf keinerlei
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Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen. Die Dauer der Sperre ergibt sich aus der Entschei-
dung der zustandigen Stelle.

A.R. 2.27.12.l11 Ein Head Coach oder ein identifizierter Teamangehdriger begeht wéhrend eines
Spieles zwei unsportliche Verhalten-Fouls. Regelung: Der Head Coach oder der identifizierte
Teamangehérige muss den Platz innerhalb einer angemessenen Frist verlassen. Er muss sich
unter Aufsicht seines Teams auBerhalb des Platzes aufhalten und darf keinerlei Einfluss auf
das Spielgeschehen nehmen. Die Dauer der Sperre ergibt sich aus der Entscheidung der
zustandigen Stelle.

Abschnitt 2.30. Einteilung der Spieltypen

Artikel 2.30.4. Laufspiel

A.R. 2.30.4.1 A21 fangt einen Vorwartspass, wahrend er auf dem Boden kniet. Der Passer wird
wahrend des Passes gerought. Regelung: A21’s Fangen startet ein Laufspiel, welches sofort
endet. 15-Meterstrafe vom Ende des Laufes, First Down fir Team A.

A.R. 2.30.4.11 3. und 10. A21 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 A24 recovert. Wahrend des Passes wird der Passer gerought.
Regelung: 15-Meterstrafe vom Punkt der Recovery durch A24 (Ende des letzten Laufes).
First Down far Team A.



Regel 3
Perioden, Zeitfaktoren, Ersatzspieler

Abschnitt 3.1. Beginn jeder Periode

Artikel 3.1.1. Pregame

A.R. 3.1.1.1 Nachdem die Zustandigkeit der Schiedsrichter begonnen hat, betreten einige Heimteam-
Spieler die Spielflache ohne ihre Trikots bzw. ohne dass ihre Nummern deutlich sichtbar sind.
Regelung: Spieler ohne Trikot oder sichtbaren Nummern muissen die Spielflache verlassen.
Der Head Coach oder ein auf dem Feld befindlicher Assistenz-Coach kénnen in dieser Situa-
tion behilflich sein.

Artikel 3.1.3. Extraperioden

A.R. 3.1.3.1 Wahrend eines Spieles, der kein Try ist, erzielt Team B einen Touchdown, nachdem
ein Vorwartspass abgefangen oder ein Fumble oder ein Rlckpass abgefangen oder recovert
oder ein geblockter Fieldgoalversuch recovert wurde. Regelung: Extraperiode und Spiel sind
beendet und Team B ist der Gewinner.

A.R. 3.1.3.11 Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie einer Extraperiode fangt Team B einen Pass ab
oder recovert oder fangt einen Fumble oder einen Riickpass 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 fiir spielbereit erklart.

A.R. 3.1.3.ll Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie einer Extraperiode versucht Team A, ein Field-
goal 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 fir 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 tberquert nicht die neu-
trale 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 Fieldgoalversuch geblockt und
Uberquert nicht die neutrale Zone. A23 recovert den Ball und wird kurz vor der Line to Gain
getackelt. Regelung: Team A’s Ball, nachster 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 Touch-
down; (b) erzielt keine Punkte. Regelung: (a) Die Punkte z&hlen. In (a) und (b) ist Team A’s
Ballbesitz-Serie vortiber und Team B beginnt seine Ballbesitz-Serie.

A.R. 3.1.3.VIl Wé&hrend der ersten Ballbesitz-Serie in einer Extraperiode fumbelt Team A beim zwei-
ten Down und der Ball rollt in 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 B10 einen Vorwarts-
pass an der B-6 ab und kniet sich in seiner Endzone hin. Regelung: Safety. Zwei Punkte fir
Team A. Team A’s Ballbesitz-Serie ist vortber. Team B bringt den Ball ins Spiel, 1. und 10 von
der 25-Meterlinie an der gleichen Spielfeldseite.

121
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A.R. 3.1.3.IX Team A’s Fieldgoalversuch ist jenseits der neutralen Zone unberthrt, bis B17 den Ball
an der B-5 bertihrt. A75 recovert den Ball an der B-3. Regelung: Team A’s Ballbesitz-Serie
wird fortgesetzt. First Down fir Team A an der B-3.

A.R. 3.1.3.X Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie in einer Extraperiode erzielt Team A einen Touch-
down. Beim Try fangt Team B einen Pass ab und advanct zu einem Zwei-Punkte-Touchdown.
Regelung: Team B beginnt seine Ballbesitz-Serie an der 25-Meterlinie, wobei Team A in der
Nachspielzeit mit 6:2 in Flhrung ist.

A.R. 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 A12 einen Vorwartspass und
Team A verursacht einen illegalen Shift. B25 fangt den Pass ab und B38 (a) clippt oder (b)
verursacht ein schweres persénliches Foul, bevor B25 Team A’s Goalline Uberquert. Rege-
lung: Die Punkte z&hlen 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) B38 wird disqualifiziert und Team B beginnt seine Ballbesitz-Serie an der
40-Meterlinie.

A.R. 3.1.3.XIll Wahrend der zweiten Ballbesitz-Serie in einer Extraperiode fangt B25 einen Pass
ab und advanct Uber Team A’s Goalline. Wahrend des Laufes clippt B79 in der Spielfeldmitte.
Regelung: Kein Touchdown. Entweder ist das Spiel voriber oder die nachste Extraperiode
beginnt mit einem First Down und 10 an der entsprechenden 25-Meterlinie, da die Strafe nicht
Ubertragen wird.

A.R. 3.1.3.XIV Wahrend der ersten Ballbesitz-Serie fangt B37 einen Pass ab und hat freien Weg
zur Goalline, als er obszéne Gesten in Richtung des nachsten, ihn verfolgenden Gegners
macht. Regelung: Team B’s Punkte werden annulliert und die Strafe wird Ubertragen. Team
B startet seine Serie an der 40-Meterlinie, First Down und 10 (Regeln 3.1.3 und 3.1.3.9.1 und
3.1.3.9.2).

Abschnitt 3.2. Spielzeit und Pausen

Artikel 3.2.2. Veranderung der Spielzeit

A.R. 3.2.2.1 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
verklrzt werden. Die Head Coaches verlangen auBBerdem, dass die zweite Halbzeit mit einer
Jaufenden Uhr“ gespielt werden soll, dass die Game Clock also nicht angehalten werden
soll. Regelung: Die verbleibenden Spielperioden kénnen verkirzt werden. Die ,laufende Uhr®
wird jedoch nicht erlaubt. Es gelten fir das gesamte Spiel die normalen Regeln beziiglich
der Game Clock. Ausgenommen davon sind Spiele, in denen geman BSO die Mercy Rule
angewandt wird.

Artikel 3.2.3. Verlangerung der Perioden

A.R. 3.2.3.1 Wahrend der Verlangerung einer Periode, nachdem der Ball freigegeben wurde und
vor dem Snap begeht Team A ein Foul. Regelung: Dead Ball Foul. Team A wird fir das Foul
bestraft und ist berechtigt, den Down zu beenden.

A.R. 3.2.3.I Wéahrend eines Free Kicks durch Team A lauft die Spielzeit aus. Team A begeht ein
Offside beim Kick. Regelung: Strafe — 5 Meter vom Previous Spot, dem Ende von Team B’s
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Lauf oder dem Punkt des Touchbacks, und die Periode wird verlangert. Der Free Kick wird
wiederholt oder Team B erhalt einen Down ohne Zeit.

A.R. 3.2.3.ll Wahrend eines Fieldgoalversuchs lauft die Spielzeit aus. Team B war Offside. Rege-
lung: Strafe — 5 Meter vom Previous Spot, die Periode wird verlangert (Regel 10.2.2.d.4.a)

A.R. 3.2.3.IV Wahrend die Spielzeit auslauft, behindert ein Team A-Spieler einen Gegner beim Fan-
gen eines Kicks (nicht beim Try). Regelung:Strafe — 15 Meter vom Spot of Foul, Periode wird
verlangert.

A.R. 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 fir den Try verldngert. Wird noch eine weitere Periode gespielt, kann die Strafe beim Try
oder dem nachfolgenden Kickoff in der nachsten Spielperiode oder am Succeeding Spot in
Extraperioden geahndet werden.

A.R. 3.2.3.VI Team A erzielt wahrend eines Downs, in dem die Spielzeit auslauft, einen Touch-
down. Wahrend Team A’s erfolgreichen Try foult Team B. Regelung: Die Periode wird nicht
far einen Kickoff verlangert. Team A kann die Strafe annehmen und den Try wiederholen oder
die Strafe ablehnen und die Punkte akzeptieren. Strafen fur persénliche Fouls und Unsportli-
che Verhalten Fouls kénnen bei einem anschlie3enden Kickoff oder vom Succeeding Spot in
Extraperioden geahndet werden.

A.R. 3.2.3.VIl Team A erzielt wahrend eines Downs, in dem die Spielzeit auslauft, 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 fur
das Dead Ball Foul muss dann ebenfalls bei der Wiederholung des Try geahndet werden.
Die Periode wird nicht verlangert, um die Strafe fir das Dead Ball Foul zu ahnden. Wird die
Strafe angenommen, muss sie beim Kickoff, mit dem die néchste Periode beginnt, oder vom
Succeeding Spot in Extraperioden durchgefiihrt werden.

A.R. 3.2.3.VIll Die Spielzeit in der ersten Halbzeit lauft wahrend eines Downs aus. A12 befindet sich
jenseits der neutralen Zone, als er einen vollstandigen Vorwartspass auf A88 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 enthélt. Die erste Halbzeit ist beendet.

Artikel 3.2.4. Zeitnahme-Vorrichtungen

A.R. 3.2.4.1 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 der B-Ballen 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 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. 3.2.4.11 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. Rege-
lung: 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
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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.ll 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 lasst 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 der B-3 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 3.2.5. Mindestspielzeit fiir einen Down

A.R. 3.2.5.1 Zu Ende einer Spielperiode hat Team A keine Timeouts mehr. Als Team 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 kdnnen. 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 tber
seinem Kopf, bevor er ihn zu Boden wirft. Die Game Clock 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 daflr, dass auBer 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“ unverziglich durchfihren.

Abschnitt 3.3. Timeouts: Starten und Anhalten der Game Clock

Artikel 3.3.1. Timeout

A.R. 3.3.1.1 Beim 3. und 2,5 fumbelt A45 einen Live Ball, nachdem er drei Meter Raumgewinn
erzielt hat. Die Schiedsrichter kdnnen nicht feststellen, wer den Fumble recovert, deshalb
zeigt der Linejudge an, dass die Game Clock angehalten wird. Es stellt sich heraus, dass A45
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. 3.3.1.11 Beim 2. und 14 erzielt A45 sechs Meter Raumgewinn und wird zu Boden gebracht, wo-
bei sich der Ball in seinem Besitz befindet. Der Linesman halt die hintere Stange der Kette fur
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.ll Team A fumbelt oder der Ball ist nach einem Riickpass frei. Mehrere Spieler springen
auf den Ball, wodurch ein Knauel aufeinander liegender Spieler entsteht. Regelung: Der oder
die Gberwachenden Schiedsrichter miissen die Game Clock anhalten und der 40-Sekunden-
Countdown beginnt. Nach genauer Kenntnis, werden Ball recovert hat, muss der Referee (a)
wenn Team A recoverte, in Spielrichtung zeigen und die Game Clock starten (wenn kein First
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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 Ausrlstungsteil bricht oder zerreil3t. Regelung: Es wird kein Referee-Timeout zugelassen,
um das Ausrlstungsteil zu reparieren oder zu ersetzen.

Artikel 3.3.2. Starten und Anhalten der Game Clock

A.R. 3.3.2.1 4. und 6. Team A erzielt mit einem Lauf, der im Spielfeld endet, (a) acht Meter oder
(b) finf Meter. B1 war wéahrend 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 3.3.2.d.3 und 3.3.2.e.1).

A.R. 3.3.2.11 4. und 4. Team A erzielt mit einem Lauf, der im Spielfeld endet, (a) sechs Meter oder
(b) drei Meter. B1 war wahrend 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. First Down und
10 nach Annahme der Strafe. Die Game Clock startet beim Signal des Referees.

A.R. 3.3.2.1Il1 3.und 4. Team A’s Pass wird durch B1 abgefangen und B1 wird im Spielfeld zu Boden
gebracht. B2 war wéhrend 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 Balltrager
wahrend 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.

A.R. 3.3.2.V 2. und 8 in der zweiten oder der vierten Spielperiode. B44 fangt einen legalen Vor-
wartspass ab und tréagt den Ball ins Aus. B79 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 flhrt nicht den nachsten Snap durch. Wenn Team B in b) in Fih-
rung liegt, hat Team A die Wabhl, 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 der A-12 spat in der vierten Spielperiode. Der Punt wird geblockt und der
Ball Gberquert nicht die neutrale Zone. An der A-10 recovert Back A22 den Ball und wirft einen
Vorwartspass auf den berechtigten A88, der an der B-3 getackelt wird. Die Game Clock steht
bei 0:03. Regelung: Team A’s Ball an der B-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).

A.R. 3.3.2.VIl Free Kick von der A-35. Team A fihrt einen Onside Kick aus. Nachdem der Kick 10
Meter fliegend zurlickgelegt hat, (a) gibt B21 ein glltiges Fair Catch Signal und fangt den
Kick deutlich; (b) ist A80 der erste, der den Kick erreicht und fangt oder recovert ihn legal;
(c) fangt oder recovert B21 den Kick und fallt sofort zu Boden; (d) recovert B21 deutlich den
Kick, wahrend er sich mit beiden Knien am Boden befindet. Regelung: Der Ball wird fir dead
erklart und (a) und (b) die Game Clock wird nicht gestartet; (c) der Bediener der Game Clock
startet die Game Clock mit der legalen Berlihrung und halt sie an, wenn der Ball fiir dead
erklart wird (Regel 3.3.2.a); (d) die Game Clock wird nicht gestartet.

A.R. 3.3.2.VIll 3. und 5 von der B-15. Zu einem spaten Zeitpunkt in der vierten Spielperiode liegt
Team A mit 7:10 zuriick. Quarterback A11 muss ausweichen, advanct und ist an der B-12, als
er einen unvollstadndigen Vorwartspass wirft. Als der Ball dead wird, zeigt die Game Clock 0:13.
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Team B nimmt die Strafe flr den illegalen Vorwéartspass an. Regelung: 4. und 7 von der B-17.
Team B hat die Mdglichkeit, einen 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock zu wahlen. 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 der A-5 zu einem spaten Zeitpunkt in der zweiten Spielperiode. Quarter-
back A11 geht zurlick, um einen Vorwartspass zu werfen. Er muss bis in A’'s Endzone auswei-
chen und findet keinen freien Receiver. Kurz bevor A11 in der Endzone getackelt werden kann,
wirft er den Ball vorwarts in eine Zone, in der sich kein berechtigter Receiver befindet. Der Re-
feree wirft eine Flagge fir 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 flhrt von der A-20 einen Free Kick durch.
Team B hat die Mdglichkeit, 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 beriihrt wird.

Artikel 3.3.4. Team-Timeouts

A.R. 3.3.4.1 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 gewéhrt. Das zweite Timeout-
Verlangen wird gewahrt (Regel 7.1.3.b).

Artikel 3.3.5. Verletzungs-Timeout

A.R. 3.3.5.1 Am Ende eines Spieles und bei laufender Game Clock entdeckt der Referee, dass
A22 blutet. Regelung: Der Referee halt die Game Clock an und gibt ein Verletzungs-Timeout
bekannt. A22 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 3.2.4.c.4).

A.R. 3.3.5.11 Nachdem er wegen einer blutenden oder nassenden Wunde behandelt wurde (A.R.
3.3.5.1), versucht A22 vor dem Snap wieder das Spielfeld zu betreten. Regelung: A22 muss fir
mindestens einen Down aus dem Spiel bleiben. Er darf in jedem Fall nur dann zurickkommen,
wenn er dazu die Erlaubnis des medizinischen Personals seines Teams hat.

A.R. 3.3.5.1I Auf B52’s Trikot befinden sich Blutspritzer. Regelung: Sofern ein Schiedsrichter fest-
gestellt, dass das Trikot nicht mit Blut durchtrankt ist, kann B52 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 Gbertragen werden
kann, ist das Gewebe durchtrankt.).

A.R. 3.3.5.IV Ein Schiedsrichter entdeckt, dass das Trikot von B10 mit Blut durchtrankt ist. Rege-
lung: B10 muss das Spiel verlassen, bis durch das medizinische Personal festgestellt wurde,
ob das Trikot gewechselt werden muss.

A.R. 3.3.5.V B10 tackelt A12. Ein Schiedsrichter stellt fest, dass B10’s Trikot durch eine Verlet-
zung an A12’s Arm mit Blut durchtrankt wurde.Regelung: Beide Spieler miissen das Spiel
verlassen; A12 zur Behandlung seiner offenen Wunde und B10 zur Feststellung durch das
medizinische Personal, ob das Trikot gewechselt werden muss.

A.R. 3.3.5.VI Wahrend der Ball dead ist, bemerkt A85, dass er einen blutenden Schnitt am Arm
hat. Er geht freiwillig zur Teamzone und wird durch A88 ersetzt. Regelung: Das ist eine legale
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Auswechselung, die keine Auswirkung auf die Game Clock hat. A85 kann in das Spiel zu-
rickkehren, nachdem die Wunde behandelt wurde, aber er muss die Regeln bezuglich einer
Auswechselung beachten.

A.R. 3.3.5.VIl Im zweiten Down wird der Team A-Balltrager 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.

A.R. 3.3.5.VIlIl Spét in einer Halbzeit wird Balltrager A35 getackelt. B79 bleibt mit einer Verletzung
am Boden liegen und die Schiedsrichter halten die Game Clock an, die bei (a) 12 Sekun-
den oder (b) acht Sekunden stehen bleibt. Regelung: Team A hat die Mdglichkeit 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 Sekun-
den 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 Spét in einer Halbzeit wird Balltrdger A35 jenseits der Line to Gain getackelt. B79
bleibt mit einer Verletzung am Boden liegen. Regelung: Es gibt keine Wahlméglichkeit zu
einem 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock, da die Game Clock sowohl fir den First
Down als auch fur die Verletzung angehalten wird. Die Game Clock startet mit der Ballfreigabe
durch den Referee.

Artikel 3.3.9. Verlust des Helmes - Timeout

A.R. 3.3.9.1 Nachdem der Ball dead ist, blockt A55 B33 gegen dessen Taille und dadurch zu Boden.
Als B33 mit dem Kopf auf den Boden prallt, verliert er den Helm. Regelung: Dead Ball Foul.
15-Meterstrafe vom Succeeding Spot. B33 muss das Spiel fur einen Down verlassen, da sein
Helm durch das Spielgeschehen und nicht durch ein Helmfoul verloren wurde. B33 kann im
Spiel bleiben, wenn Team B ein Timeout nimmt.

A.R. 3.3.9.11 Zu einem spéten Zeitpunkt in der ersten Spielperiode wird Balltrager A22 legal geta-
ckelt und verliert seinen Helm, unmittelbar nachdem er mit seinem Ricken auf den Boden
geprallt ist. Die Game Clock steht bei 0:00. Regelung: A22 muss das Spiel fir einen Down —
den ersten Down in der zweiten Spielperiode — verlassen. A22 verlor seinen Helm durch das
Spielgeschehen und es gab kein Helmfoul durch Team B. A22 kann jedoch im Spiel bleiben,
wenn Team A ein Timeout nimmt.

A.R. 3.3.9.ll Wahrend des Downs verliert A22 seinen Helm vollstéandig (kein Helmfoul durch die
Defense) und B77 bleibt verletzt am Boden liegen. Der Balltrager wird inbounds getackelt. Als
die Game Clock angehalten wird, bleibt sie bei 0:58 in der vierten Spielperiode stehen. Rege-
lung: Solange Team A kein Timeout nimmt, muss A22 das Spiel fur 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 fir beides, Helmverlust und Verletzung, angehalten
wurde und diese sich bei gegnerischen Spielern ereigneten.

A.R. 3.3.9.IV Wahrend des Downs verliert A22 seinen Helm vollstandig (nicht verbunden mit einem
Foul durch die Defense) und A45 bleibt verletzt am Boden liegen. Der Balltrager wird im Spiel-
feld getackelt. Die Game Clock hélt 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
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verbrauchen und damit den 10-Sekunden-Abzug verhindern. A22 kann dann aufgrund des
genommenen Timeouts im Spiel bleiben. A45 muss aufgrund der Verletzung flr mindestens
einen Down aus dem Spiel bleiben.

A.R. 3.3.9.V Wahrend eines Laufspiels, das inbounds endet, verliert ein Linebacker seinen Helm
vollsténdig. Als der Ball dead wird, wird die Game Clock angehalten und steht bei 0:45 in der
zweiten Spielperiode. Regelung: Die Play Clock wird auf 40 Sekunden gestellt. Team A hat
die Méglichkeit 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, auBer 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 3.4. Spielverzégerungen

Artikel 3.4.2. lllegale Spielverzégerung

A.R. 3.4.2.1 Nach einem Timeout ist eines der beiden Teams nicht bereit zu spielen. Regelung:
llegale Spielverzégerung. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot.

A.R. 3.4.2.11 Zu einem spéten Zeitpunkt in einer Halbzeit wird der Team A-Balltrager bei einem Lauf-
spiel getackelt. Die Team B-Spieler lassen sich offensichtlich und absichtlich viel Zeit dabei,
vom Balltradger aufzustehen und verhindern dadurch, dass die Schiedsrichter den Ball freige-
ben kdnnen. Regelung: Team B-Foul fir Spielverzdégerung. Strafe — 5 Meter am Succeeding
Spot. Die Game Clock startet mit dem Snap (Regel 3.4.3).

Artikel 3.4.3. Unfaire Taktiken mit der Game Clock

A.R. 3.4.3.1 Bei dem Versuch, in der vierten Periode Zeit zu verbrauchen,,iberzieht” Team A und
die Play Clock lauft aus. Regelung: Foul fir eine Spielverzégerung. Strafe — 5 Meter vom
Succeeding Spot. Die Game Clock startet beim Snap.

A.R. 3.4.3.1 Ein Team B-Spieler Uberquert gegen Ende einer Halbzeit und ohne verbleibende Time-
outs vor dem Snap die neutrale Zone und beriihrt 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.ll Gegen Ende der zweiten Periode wirft der Balltrager von hinter oder jenseits der neu-
tralen 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 Balltrager wirft einen Vorwértspass jenseits der neutralen Zone, um Zeit einzuspa-
ren. 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 spéten Zeitpunkt im Spiel liegt Team A mit vier Punkten zurlick und befin-
det sich in der N&he von der B-Endzone. Nach einem Laufspiel wird der Balltrager inbounds
getackelt. Einige auf dem Balltréager liegende Team B-Spieler lassen sich offensichtlich und
absichtlich viel Zeit, bevor sie den Balltrager aufstehen lassen oder fiihren andere Aktionen
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durch, wodurch Anstrengungen der Schiedsrichter zur Ballfreigabe verzégert werden. Rege-
lung: Dead Ball Foul gegen Team B, Spielverzégerung. 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 der A-25. Team A liegt zu einem spaten Zeitpunkt in der zweiten Spiel-
periode punktemafig in Fihrung. Als der Balltrager A22 im Spielfeld getackelt wird, steht die
Game Clock auf 1:47. Der Umpire meldet dem Referee, dass er eine Flagge fir ein Festhal-
ten durch den Snapper A55 geworfen hat. Bei dem Down erzielte A22 (a) drei Meter oder (b)
neun Meter Raumgewinn. Regelung: Nach der Strafdurchflihrung 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.

Artikel 3.4.4. 10-Sekunden-Abzug von der Game Clock

A.R. 3.4.4.1 2. und 10 von der B-30. Wahrend der zweiten Halbzeit l1auft die Game Clock. Team A
liegt mit zwei Punkten zurlick und hat keine Timeouts mehr. Nachdem der Ball spielbereit ist,
verursacht Lineman A66 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 der
B-35. Die Game Clock startet mit dem Signal des Referees. (b) Das Spiel ist vortiber. Team B
gewinnt.

A.R. 3.4.4.11 2. und 10 von der B-30. Wahrend der zweiten Halbzeit 1&uft die Game Clock. Team
A liegt mit zwei Punkten zuriick und hat keine Timeouts mehr. Beim Snap befinden sich flnf
Team A-Spieler im Backfield. A22 advanct zu einem Raumgewinn von drei Metern bis zu der
B-27. Als der Ball fiir 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 der
B-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 Strafdurchfihrung startet die Game
Clock beim Signal des Referees.

A.R. 3.4.4.lI1 3. und 7 von der B-35. Team A fUhrt mit 24-21 bei weniger als eine Minute verbleiben-
der Spielzeit in der vierten Spielperiode und laufender Game Clock. Tackle B55 springt in die
neutrale Zone und berihrt A77. Die Schiedsrichter pfeifen ab und die Game Clock bleibt bei
38 Sekunden stehen. Team B hat keine Timeouts mehr Ubrig. Regelung: Dead Ball Foul. Off-
side 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 der B-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 der B-20. Tackle B77
ist beim Snap in der neutralen Zone, ohne einen Gegner zu berihren. QB A12 I4uft nach
auBen, um einen Pass zu werfen. Er lauft bis zu der B-17 und wirft einen Vorwartspass, der
unvollstandig ist. Die Game Clock bleibt bei 0:15 stehen. Regelung: lllegaler Vorwartspass
Team A und Offside Team B. Die Fouls heben sich auf. Kein 10-Sekunden-Abzug. 2. und 5
von der B-20. Die Game Clock verbleibt bei 0:15 und startet mit dem Snap.

A.R. 3.4.4.V 2. und 10 von der B-30 bei laufender Game Clock. Team A liegt in den Punkten zu-
rick. Guard A66 befindet sich in einem Dreipunktstand, verpasst den Snap Count, stlirmt
vorwarts und verursacht dadurch einen Fehlstart. B77 verursacht dann ein persénliches Dead
Ball Foul oder ein unsportliches Verhalten Dead Ball Foul. Die Game Clock wird bei 8 Se-
kunden verbleibender Spielzeit angehalten. Das ereignet sich (a) in der vierten Spielperiode
oder (b) in der zweiten Spielperiode. Regelung: (a) Das Spiel ist voriber, wenn Team B den
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10-Sekunden-Abzug in Zusammenhang mit dem Fehlstart akzeptiert. Dadurch wird die Strafe
fur B77’s Dead Ball Foul nicht durchgefiihrt. (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 vorlber ist und
daher wird die Strafe Ubertragen. In beiden Féllen (a) und (b) kann Team A den 10-Sekunden-
Abzug vermeiden, in dem es ein verbleibendes Team-Timeout nimmt. In diesem Fall wirde
auch die Strafe fur das Team B Foul durchgefiihrt und Team A hatte einen 1. und 10 von der
B-20.

A.R. 3.4.4.VI Zweite Spielperiode. Beim Snap sind 0:45 auf der Game Clock. Wahrend des Downs
verliert A55 seinen Helm. Der rechte Tackle A77 erhalt eine Flagge fir ein Festhalten. Der
Balltrager wird inbounds kurz vor der Line-to-Gain getackelt. Regelung: A55 muss das Spiel-
feld fur 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 fiir die Strafdurchfiihrung an-
gehalten 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.VIl 3. und 5 von der B-15. Zu einem spaten Zeitpunkt in der vierten Spielperiode liegt
Team A mit 10:7 zurlck. Quarterback A11 muss ausweichen, advanct und ist an der B-12, als
er einen unvollstandigen Vorwartspass wirft. Als der Ball dead wird, zeigt die Game Clock 0:13.
Team B akzeptiert die Strafe fir den illegalen Vorwartspass. Regelung: 4. und 7 von der B-
17. Team B hat die Mdglichkeit 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.VIIl 2. und 7 von der A-5 zu einem spaten Zeitpunkt in der zweiten Spielperiode. Quar-
terback A11 geht zuriick, um einen Vorwartspass zu werfen. Er muss bis in A’s Endzone aus-
weichen und findet keinen freien Receiver. Kurz bevor A11 in der Endzone getackelt werden
kann, wirft er den Ball vorwérts 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. Team B nimmt die Strafe an. Regelung: Die Strafe
resultiert in einen Safety und Team A fihrt von der A-20 einen Free Kick durch. Team B hat
die Mdglichkeit 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 beriihrt wird.

Abschnitt 3.5. Auswechselung

Artikel 3.5.2. Legale Auswechselung

A.R. 3.5.2.1 Ein oder mehrere Spieler, zuséatzlich 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. 3.5.2.11 Nach einem Team Ballbesitzwechsel oder einem Timeout wird der Ball freigegeben.
Wenn Team A seine Offense Formation vervollstandigt hat, muss Team B seine Spieler sofort
positionieren. Team B erhalt 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.
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A.R. 3.5.2.1l1 Beim dritten Down (ohne Team Ballbesitzwechsel) lauft Balltrager A27 ins Seitenaus
oder Team A’s legaler Vorwértspass ist unvollstdndig. Wahrend der Unterbrechung zwischen
den Downs wird kein Timeout (weder Referee- noch Team-Timeout) genommen. Vor dem
Snap des vierten Downs |auft Ersatzspieler B75 auf das Feld und verlasst es sofort wieder,
ohne fur 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. A81 glaubt irrtiimlich, er ware aus-
gewechselt worden und lauft zu seiner Teamzone. Er wird sofort auf das Feld zurlickge-
schickt und nimmt eine Position an der Scrimmage Line in der Nahe seiner Seitenlinie ein.
Das gesamte Team hatte vor dem Snap fiir eine Sekunde still gestanden und es wurde kein
Schiedsrichter-Timeout genommen. Regelung: Dead Ball Foul. Ein 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 Verstol3 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 spielbereit ist und sich der Umpire in seiner regularen Position befin-
det, 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 er-
lauben, 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 Ga-
me 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 fur unsportliches Verhalten geman Regel
9.2.3 darstellt.

A.R. 3.5.2.VI Nach einem Down, der in einem 1. und 10 an der B-40 resultiert, bewegen sich elf
Team A-Spieler ohne ein Huddle zu ihren Positionen fir den nachsten Down. Der Ball ist
freigegeben, als A22 aus seiner Teamzone heraus auf das Spielfeld lauft und in H6he der
Neunmetermarkierungen stehen bleibt. Als er oder die Coaches erkennen, dass er der zwdlfte
Spieler ist, dreht er sich um und lauft zurtick an die Seitenlinie und in seine Teamzone. Der Ball
wurde nicht gesnappt. Regelung: Dead Ball Foul, Auswechselfehler. Nach Definition wurde
A22 zu einem Spieler, als er in Hohe der Neunmetermarkierungen und damit in einer Offense
Formation stehen blieb und muss daher fur einen Down im Spiel bleiben. 5-Meterstrafe. Team
A’s Ball, 1. und 15 von der B-45 (Regel 2.27.9.b).

A.R. 3.5.2.VIl 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 der B-25. Die Game Clock lauft 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 der B-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.

A.R. 3.5.2.VIll Zu einem spaten Zeitpunkt in der ersten Halbzeit hat Team A keine Timeouts mehr.
Ein Passspiel endet kurz vor der Line to Gain inbounds an der B-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 zurlick, wenn er entscheidet, dass die Defense
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genug Zeit hatte. Wenn die Game Clock bei 0:00 steht, bevor gesnappt werden kann, ist die
Halbzeit vorlUber.

Artikel 3.5.3. Mehr als 11 Spieler auf dem Feld und auBereuropaische Spie-
ler

A.R. 3.5.3.1 A3, ein einwechselnder Ersatzspieler betritt das Huddle oder nimmt eine Position in ei-
ner Formation ein und: (a) nach ungefahr zwei Sekunden verldsst A34 das Huddle und das
Spielfeld an seiner Seitenlinie oder (b) nach ungefahr vier Sekunden verlasst A34 das Huddle
und das Spielfeld an seiner Seitenlinie. Regelung: (a) Legal. (b) Foul (Beachte: Ein ausge-
wechselter Spieler, der innerhalb von drei Sekunden das Huddle verlasst, wird so behandelt,
als hatte er es sofort verlassen.).

A.R. 3.5.3.11 3. und 5 von der B-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 A44 erzielt 3 Meter Raumgewinn. Regelung: Live Ball Foul. Team A,
1. und 10 von der B-30.

A.R. 3.5.3.ll Team A befindet sich mit elf Spielern im Huddle, als sich A27 dem Huddle nahert
(innerhalb von 10 Metern), wahrend dieses sich auflést. 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 der B-35. Es befinden sich 12 Team B Spieler in der Formation auf dem
Feld. B44 erkennt, dass er der zwdlfte Spieler ist und versucht das Feld zu verlassen. Als der
Ball gesnappt wird, (a) befindet sich B44 noch auf dem Feld, aber sein nachster Schritt bringt
ihn ins Aus oder (b) B44 beriihrt die Seitenlinie in dem Moment, als der Snap durchgefiihrt
wird. Nach dem Snap erzielt A44 3 Meter Raumgewinn. Regelung: a) Live Ball Foul durch
B44, Team A, 1. und 10 von der B-30. (b) Kein Foul durch B44, Team A, 4. und 2 von der
B-32. Um nicht als zwdlfter Spieler gezahlt zu werden, muss sich B44 auf3erhalb des Feldes
befinden.

A.R. 3.5.3.V Team A hat sich zu einem Fieldgoalversuch aufgestellt und Team B hat 11 Spieler auf
dem Spielfeld. Unmittelbar bevor der Snap erfolgt, lauft ein zwdlfter Team B-Spieler auf das
Spielfeld. Der Ball wird gesnappt, und der Kicker flihrt 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 der B-3 zu einem Zweipunkteversuch beim Try auf. Team B hat
elf Spieler in seiner Defense Formation. Der zwélfte Team B-Spieler |auft unmittelbar vor oder
mit dem Snap auf das Spielfeld. A22 erhalt vom Quarterback den Handoff und (a) wird an
der B-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 der B-1,5 wiederholen lassen. (b) Team A lehnt die Strafe beim erfolgreichen Try ab.

A.R. 3.5.3.VIl 3. und 5 von der B-35. Es befinden sich 12 Team B Spielerin 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 A12 hat Probleme die Defense zu lesen und (a) verlangt ein
Timeout oder (b) die Play Clock lauft aus. Regelung: Wenn die zustandigen Schiedsrichter
zwolf Team B Spieler zahlen, beide Teams in Formation sind und kein Team B Spieler versucht,
das Feld zu verlassen, (a) bietet die Crew Team A an, das Timeout zuriickzunehmen und Team
B wird flr einen Auswechselfehler bestraft. Team A, 1. und 10 von der B-30. (b) Kein Foul fir
Spielverzégerung, Team B wird fUr einen Auswechselfehler bestraft. Team A, 1. und 10 von
der B-30.



Regel 4
Live Ball, Dead Ball, im Aus

Abschnitt 4.1. Live Ball — Dead Ball

Artikel 4.1.2. Live Ball wird zum Dead Ball

A.R. 4.1.2.1 4. und 15 von der A-30, Team A puntet. B44 befindet sich in Position zum Fangen des
Kicks. Bei dem Versuch, den Kick zu fangen, mufft B44 den Kick an der B-35. Wahrend der
Ball nach der Berlhrung auf dem Boden rollt, pfeift der Backjudge irrtimlich ab. A88 greift
nach dem rollenden Ball und recovert ihn unmittelbar danach an der B-30. Wahrend des Kicks
hielt B22 einen Gegner fest und es liegt eine Flagge auf dem Spielfeld. Regelung: Irrtiimliches
Abpfeifen. Regel 4.1.2.b.3 trifft zu. Der Ball wird zum Previous Spot zurilickgebracht und die
10 Meterstrafe flr das illegale Halten wird durchgefiihrt. Team A bleibt in Ballbesitz, 4. und 5
von der A-40.

A.R. 4.1.2.11 4. und 15 von der A-30, Team A puntet. B44 befindet sich in Position zum Fangen des
Kicks. Bei dem Versuch, den Kick zu fangen, mufft B44 den Kick an der B-35. Wahrend der Ball
nach der Berthrung auf dem Boden rollt, pfeift der Backjudge irrtimlich ab. Der Ball wird unter
einem Stapel liegender Spieler begraben. Wahrend des Kicks hielt B22 einen Gegner fest und
es liegt eine Flagge auf dem Spielfeld. Regelung: Irrtimliches Abpfeifen. Regel 4.1.2.b.3 trifft
zu. Der Ball wird zum Previous Spot zurtickgebracht und die 10-Meterstrafe fir das illegale
Halten wird durchgefiihrt. Team A bleibt in Ballbesitz, 4. und 5 von der A-40.

A.R. 4.1.2.II1 1.und 10 von der B-45. Balltrager A22 wird getackelt und fallt zu Boden, als er fumbelt.
Ein Schiedsrichter pfeift irrtimlich ab. Spieler beider Teams versuchen den Ball zu recovern,
und B66 recovert den Ball, wahrend er auf dem Boden liegt. Regelung: Regel 4.1.2.b.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.

A.R. 4.1.2.IV 4.und 15 von der A-30, Team A puntet. B44 befindet sich in Position zum Fangen des
Kicks. Bei dem Versuch, den Kick zu fangen, mufft B44 den Kick an der B-35. Als B44 den Kick
scheinbar fangt, pfeift der Backjudge irrtimlich ab, aber der Ball rollt auf dem Boden, nachdem
B44 ihn gemufft hat. A88 verfolgt den Ball und recovert ihn in der unmittelbar folgenden Aktion
nach dem Pfiff an der B-30. Regelung: Irrtimliches Abpfeifen. Regel 4.1.2.b.3 trifft zu. Der
Ball wird zum Previous Spot zurtickgebracht und der Down wird wiederholt, 4. und 15 von der
A-30.

A.R. 4.1.2.V Vierter und 15 von der A-30, Team A puntet. B44 befindet sich in Position zum Fangen
des Kicks. Bei dem Versuch, den Kick zu fangen, mufft B44 den Kick an der B-35. Als B44
den Kick scheinbar fangt, pfeift der Backjudge irrtimlich ab, aber dieser rollt auf dem Boden,
nachdem B44 ihn gemufft hat. Der Ball verschwindet unter einem Stapel auf dem Boden lie-
gender Spieler. Regelung: Irrtiimliches Abpfeifen. Regel 4.1.2.b.3 trifft zu. Der Ball wird zum
Previous Spot zuriickgebracht und der Down wird wiederholt, 4. und 15 von der A-30.

Artikel 4.1.3. Ball wird flir dead erklart

A.R. 4.1.3.1 Wahrend A1 den Ball zu einem Place Kick halt, (a) wird er von einem Team B-Spieler
getackelt und ein Team B-Spieler recovert einen freien Ball, (b) entreif3t ein Team B-Spieler A1
den Ball oder (c) schlagt ein Team B-Spieler A1 den Ball aus den Handen. Regelung: (a) und
(b) Der Ball bleibt im Spiel, (c) das Schlagen durch B1 ist legal und resultiert in einem Fumble.
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A.R. 4.1.3.11 Team A befindet sich in einer Formation, um ein Fieldgoal zu erzielen. Beim Snap
befindet sich A22 in einer Position, um einen Place Kick mit dem rechten Fuf3 durchzuflihren,
wéahrend sich A 33 in der Position des Holders befindet. Der Snap geht zu A33, der mit einem
Knie den Boden bertihrt. Direkt nach dem Snap l&uft A22 nach links in Richtung der neutralen
Zone. A33, der sich mit dem Knie noch auf dem Boden befindet, wirft den Ball zu A22, der
den Ball fangt und diesen Uber die Line-to-Gain advanct, bevor er getackelt wird. Regelung:
Legales Spiel, weil A22 sich beim Snap in Position zum Kicken eines Place Kicks befand. 1.
und 10 far Team A.

A.R. 4.1.3.lll 3. und 10 von der A-35. Quarterback A11 lauft auf seine rechte Seite und rutscht mit
den FlBen voran, weil er erkennt, dass er nicht weiterkommt. Als er das Rutschen beginnt,
befindet sich der vorderste Punkt des Balles an der A-44. Als das Rutschen beendet ist, be-
findet sich der vorderste Punkt des Balles an der A-46. Regelung: 4. und 1 von der A-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 3.und 10 von der B-40. Quarterback A12 nimmt den Snap und lauft auf die rechte Sei-
te. Da er keinen freien Receiver finden kann, advanct er. Nachdem er die Line to Gain erreicht
hat, macht er Anstalten, als wiirde er an der B-27 mit den FliBen voran rutschen. Er bleibt
jedoch auf seinen FiiBen und advanct zu einem Touchdown. Regelung: Der Ball wird an dem
Punkt dead, als A12 vortauscht, er wiirde mit den FiiBen voran rutschen. Die Schiedsrichter
mussen abpfeifen und den Ball fir dead erklaren. Team A hat einen First Down und 10 an der
B-27.

Artikel 4.1.4. Ballfreigabe

A.R. 4.1.4.1 Snapper A1 snappt den Ball, bevor dieser spielbereit ist. A2 mufft den Snap und B1
recovert den Ball. Regelung: Dead Ball Foul, Spielverzégerung. Strafe — 5 Meter vom Suc-
ceeding Spot, Team A’s Ball. Der Ball wird nicht zum Live Ball und alle Aktionen sollen sofort
von den Schiedsrichtern unterbunden werden.

A.R. 4.1.4.11 Kicker A1 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 4.2. Im Aus

Artikel 4.2.1. Spieler im Aus

A.R. 4.2.1.1 Einim Spielfeld befindlicher Balltrager prallt gegen einen auf der Seitenlinie befindlichen
Spieler oder Schiedsrichter oder wird von ihnen beriihrt. Regelung: Der Balltrager ist nicht im
Aus.

A.R. 4.2.1.11 Balltrager A1 lauft im Spielfeld in der Nahe 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 Kérperteil irgendetwas an-
deres als einen Spieler oder einen Schiedsrichter berihrt, der sich auf oder hinter einer Sei-
tenlinie befindet. Strafe — 15 Meter oder andere illegale Behinderungs-Strafen (Regeln 9.2.3
und 9.2.5).

A.R. 4.2.1.ll Team A fihrt von der A-35 einen Onside Kick durch. A33 lauft in der Nahe der Seiten-
linie und tritt an der A-45 ins Aus. An der A-47 springt er und schlagt den Ball vorwarts. Dieser
rollt an der A-49 ins Aus. Regelung: Team A Foul fir einen Free Kick im Aus an der A-47. Der
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in der Luft befindliche A33 befindet sich im Aus, als er den Ball berlihrte, da er sich nicht wie-
der inbounds etabliert hatte, nachdem er ins Aus ging. Kein Foul fiir das Nach-vorne-Schlagen
eines freien Balles, da der Ball dead wird, sobald A33 ihn berihrt (Regel 4.2.3.a).

Artikel 4.2.3. Freier Ball im Aus

A.R. 4.2.3.1 A88 befindet sich in der Luft (kein Bodenkontakt) und erreicht den von A12 geworfenen
Vorwartspass. A88 hat den Ball sicher in seinen Handen. B28 befindet sich im Aus und berthrt
mit der Hand den Ball in A88’s Handen, wahrend sich dieser noch in der Luft befindet. A88
landet mit seinem rechten Fuf3 inbounds und halt den Ball weiterhin sicher unter Kontrolle, als
er vollstandig auf dem Boden landet. Regelung: Vollstandiger Vorwartspass.

Artikel 4.2.4. Im Aus am vordersten Punkt

A.R. 4.2.4.1 Ein Spieler, der sich mit einem Fuf3 hinter einer Goalline im Aus befindet, berihrt einen
freien Ball im Spielfeld. Regelung: Der Ball ist dead und befindet sich im Aus an seinem
vordersten Punkt im Spielfeld. Wenn dieser freie Ball ein unberlhrter 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.



Regel 5
Serie, Line to Gain

Abschnitt 5.1. Serie: begonnen, unterbrochen, erneuert

Artikel 5.1.3. Forward Progress

A.R. 5.1.3.1 A88, der sich in der Luft befindet, erlangt einen Meter innerhalb der gegnerischen End-
zone sichere Kontrolle tber einen legalen Vorwartspass. Als A88 den Ball sicher kontrolliert,
wird er (a) von B21 berihrt und A88 kommt zuerst auf seinen Knien an der B-1 mit dem
Ball in seinen Handen auf dem Boden auf, wobei er die Ballkontrolle behalt; (b) wird A88 von
B21 berlhrt und kommt zuerst auf seinen FuBen an der B-1 auf dem Boden auf, wobei er
die Ballkontrolle behalt. Regelung: Touchdown in beiden Féllen (Regel 5.1.3.a Ausnahme 2,
8.2.1.b)

A.R. 5.1.3.1 Receiver A88 lauft eine Route tief in B's Endzone und kommt zurtick in Richtung QB
A12, der einen legalen Vorwartspass auf A88 wirft. A88 springt im Laufen hoch und erreicht
noch einen Meter innerhalb B’s Endzone den Ball, den er sicher kontrolliert. Als sich A88 in
der Luft befindet, wird er von keinem Team B-Spieler berihrt und behalt sichere Kontrolle Gber
den Ball als er an der B-1 landet (a) auf seinen Knien oder (b) auf seinen FlBen. Nachdem
A88 seine Balance gefunden hat, lauft er mit dem Ball und wird an der B-5 zu Boden gebracht,
wo der Ball fiir dead erklart wird. Regelung: Kein Touchdown. (a) Team A’s Ball an der B-1,
wo der Ball fir dead erklart wurde. (b) Team A’s Ball an der B-5, wo er fir dead erklart wurde.

A.R. 5.1.3.II A2, der sich in der Luft befindet, erreicht an der A-35 einen legalen Vorwértspass. Als
A2 den Ball erreicht, wird er von B1 beriihrt und kommt zuerst an der A-33 mit dem Ball in
seinen Handen auf dem Boden auf, wo der Ball fir dead erklart wird. Regelung: Team A’s
Ball an der A-35. Das ist der Punkt des Forward Progress.

A.R. 5.1.3.IV A4 hechtet mit dem Ball in seinem Besitz Uber die 50-Meterlinie, wobei der Ball die
50-Meterlinie durchbricht, die die Line to Gain fir einen First Down ist. Er wird zur A-49 zu-
rickgedrangt, wo ein Korperteil, auBer Hand oder Fuf3, den Boden berihrt. Regelung: First
Down am Punkt des Forward Progress (Regel 4.1.3.b).

A.R. 5.1.3.V A6 hat den Ball in seinem Besitz und hechtet ohne gegnerischen Kontakt Uber die 50-
Meterlinie, die die Line to Gain fir einen First Down ist, und wird dann hinter die 50-Meterlinie
zuriickgedrangt. A6 lauft selbstandig weiter und wird an der A-49 getackelt, wo ein Kérperteil,
aufBBer Hand oder Fuf3, den Boden beriihrt. Regelung: Kein First Down. Der Punkt des Forward
Progress ist die A-49.

A.R. 5.1.3.VI A5 hechtet mit dem Ball in seinem Besitz Uber die Goalline, wobei der Ball die Goalline
durchbricht, und wird bis an die B-1 zurlickgedrangt, wo ein Kérperteil von A5, au3er dessen
Hand oder Fuf3, den Boden berthrt. Regelung: Touchdown. Der Ball wird dead, wenn er in
A5’s Besitz die Flache der Goalline durchbricht.

Abschnitt 5.2. Down und Ballbesitz nach einer Strafe

Artikel 5.2.3. Foul vor dem Wechsel des Team Ballbesitzes

A.R. 5.2.3.1 Team A’s legaler Vorwartspass prallt im vierten Down auf den Boden, nachdem er einen
urspringlich unberechtigten Team A-Spieler berUhrt hat, der sich illegal mehr als drei Meter
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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 5.2.6. Fouls zwischen den Downs

A.R.5.2.6.1 4. und 2 von der A-35. A1 féangt den Snap und fumbelt den Ball an der A-38 und der
Ball geht (a) an der A-40 oder (b) an der A-30 ins Aus. Unmittelbar nachdem der Ball ins Aus
gerollt ist, begeht Team A ein persénliches Foul. Regelung: (a) Team A’s Ball, First Down und
10 von der A-23. Die Game Clock startet mit der Ballfreigabe. (b) Team B’s Ball, First Down
und 10 von der A-15. Die Game Clock startet mit dem Snap.

Artikel 5.2.7. Fouls zwischen den Serien

A.R. 5.2.7.1 3.und 4 von der B-30. Balltrager A22 geht an der B-18 ins Aus. Team B begeht ein Foul,
unmittelbar nachdem der Ball im Aus ist. Regelung: First Down und Goal fir Team A von der
B-9. Die Game Clock startet, auBer innerhalb der letzten beiden Minuten einer Halbzeit, mit
der Ballfreigabe.

A.R.5.2.7.11 4. und 4 von der A-16. Balltrager A22 geht an der A-18 ins Aus. A77 begeht ein Foul,
unmittelbar nachdem der Ball im Aus ist. Regelung: Team B’s Ball von der A-9. First Down
und Goal. Die Game Clock startet mit dem Snap.

A.R. 5.2.7.1l 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 A55 (a) ein persdnliches
Foul oder (b) einen Fehlistart. 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 B60 durch die neutrale Zone und berihrt dort Snapper A50. A61 foult danach
B60. A61’s Foul war ein persénliches 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 der A-40.

A.R. 5.2.7.V Nach der Erzielung eines First Downs durch Team A hat der Umpire den Ball an der
B-30 auf dem Boden platziert. Der Referee zeigt dem Umpire an, dass sich dieser in seine Po-
sition bewegen kann, und bevor er den Ball freigeben kann, snappt A55 den Ball. Regelung:
Dead Ball Foul Team A, Spielverzégerung. 5-Meterstrafe, 1. und 10 von der B-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 Balltrager A22 wird an der B-5 von B44 hart getackelt. Daraus resultiert ein 1. und
Goal an der B-5. Nachdem der Ball dead wurde, schlug A22 B44 gegen den Helm. Regelung:
15-Meterstrafe gegen Team A; A22 wird disqualifiziert. Nach der Strafdurchfiihrung ist es A’s
Ball, 1. und 10 von der B-20.



Regel 6
Kicks

Abschnitt 6.1. Free Kicks

Artikel 6.1.2. Free Kick-Formation

A.R. 6.1.2.1 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 néheren Seitenlinie
gekickt wurde. Regelung: lllegaler Kick. Dead Ball Foul. Strafe — 5 Meter vom Succeeding
Spot (Regel 2.16.1.b).

A.R. 6.1.2.11 Kicker A11 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 A55, der sich vorher auf der linken
Seite aufgestellt hatte, halt den Ball auf dem Tee fir den mit dem rechten Fuf3 kickenden
A11 fest. Keiner der anderen Team A-Spieler verandert seine Position. Als der Ball durch
A11 gekickt wird, befindet sich A55 auf der rechten Seite des Kickers. Regelung: Foul von
Team A wegen einer illegalen 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.

A.R. 6.1.2.1II1 Der Free Kicker A11 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 A11’s linker Seite befanden, auf die rechte Seite und befinden sich in der
Zone auf A11’s rechter Seite, als A11 den Ball kickte. Regelung: Legale Formation.

A.R. 6.1.2.IV A11 stellt den Ball auf einem Tee in der Mitte des Feldes auf der 35-Meterlinie zu
einem Free Kick auf. A12 stellt sich in der Nahe des Balles auf. Nach der Ballfreigabe lauft
A11 vorwarts, um zu kicken und A12 |auft plétzlich vor ihm her und kickt den Ball. Als der
Ball gekickt wird, befindet sich A11 direkt hinter dem Ball, wobei drei Mitspieler sich auf einer
Seite des Balles befinden. A12 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. Strafe — 5 Meter vom Previous Spot und Wiederholung des Kicks, wenn
sich Team B daflir entscheidet oder 5 Meter von dem Punkt, an dem der Dead Ball zu Team
B gehdrt.

A.R. 6.1.2.V Team A begeht ein Offside wahrend des Free Kicks. B27 recovert den Kick, wahrend
er sich mit einem Knie auf dem Boden befindet. Regelung: Foul von Team A fur 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 Down und 10 wéhlen.
Die Recovery von B27 startet ein Laufspiel, welches sofort endet. Gleiches gilt, wenn B27
einen Fair Catch vervollstandigt.

A.R. 6.1.2.VI Team A begeht ein Offside wahrend des Free Kicks und B17 fangt den Ball an der
B-15. B17 advanct den Ball zu der B-45, wo er fumbelt. A67 recovert den Ball an der B-47
und advanct zu der B-35, wo auch er fumbelt. B20 recovert den Ball an der B-33 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.
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A.R. 6.1.2.VIl Team A befindet sich in einer Kickoff Formation an der A-35. Zwei Spieler, A33 und
AB6, stehen in einem Vierpunkistand. Dabei befinden sich ihre FiBe an der A-29 und ihre
Héande an der A-31. Der unberihrte Kick prallt in B’s Endzone auf den Boden und wird fiir dead
erklart. Regelung: Touchback. Team A-Foul, illegale Formation. Weder A33 noch A66 hatten
wenigstens einen Fuf3 an der A-30. Team B hat zwei Méglichkeiten, die Strafe anzunehmen.
Es kann den Ball nach einer 5-Meterstrafe von der B-25 (dem Punkt, an dem ihm der Dead
Ball gehért) an der B-30 ins Spiel bringen oder Team A von der A-30 noch einmal kicken
lassen (Regel 6.1.8).

A.R. 6.1.2.VIIl Zu einem spaten Zeitpunkt im Spiel stellt sich Team A zu einem Free Kick von der
A-35 auf. Kicker A10 platziert den Ball an der rechten Hash Mark zu einem offensichtlichen
Onside Kick. Nach der Ballfreigabe durch den Referee lauft A10 auf den Ball zu, nimmt diesen
auf und lauft zur linken Hash Mark an der A-35. Er legt den Ball auf den Boden und kickt diesen
sofort. Team A recovert den Ball legal an der A-46. Regelung: Gemaf 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 Succeeding Spot.

Artikel 6.1.3. Free Kick Recovery

A.R. 6.1.3.1 A33 berihrt illegal einen Free Kick; danach recovert er oder A44 illegal den Kick. Re-
gelung: Beide Beruhrungen sind Félle illegalen BerlUhrens. Solange es keine angenommene
Strafe oder aufhebende Fouls gibt, kann Team B wéhlen, den Ball an jeder Stelle der illegalen
Berthrung durch Team A zu Ubernehmen.

A.R. 6.1.3.11 Team A flihrt von der A-35 einen Onside Kick durch. Der unberiihrte Kick befindet sich
an der A-43, als A55 an der A-46 B44 von vorne Uber der Taille blockt. A28 mufft den Ball
an der A-44, und nachdem der Ball zu der A-46 rollt, blockt A88 B22 an der A-42. Der Ball
wird letztendlich von A20 an der A-44 recovert. Regelung: Der Block durch A55 ist ein Foul,
und die Berthrung durch A28 ist illegal, da Team A nicht berechtigt ist, den Ball zu berlihren,
weil dieser weder die 10 Meter lberbrickt noch Team B berthrt hat. Der Block von A88 ist
legal, weil er durchgefiihrt worden ist, nachdem der Ball die 10 Meter tberbrickt hat. Team A
befindet sich am Ende des Downs legal in Ballbesitz, als A20 den Ball an der A-44 recovert.
Team B hat zwei Méglichkeiten: die Strafe fir den illegalen Block ablehnen und den Ball an der
A-44 aufgrund der illegalen Berihrung zu Ubernehmen oder das Privileg bezuglich illegalen
BerUhrens nicht wahrnehmen und Team A nach einer 5-Meterstrafe fur den illegalen Block
durch A55 erneut von der A-30 kicken lassen. Es ist besonders zu beachten, dass der Dead
Ball Spot, die A-44, kein Enforcement Spot ist, da der Ball am Ende des Downs nicht zu Team
B gehort (Regel 6.1.12).

Artikel 6.1.10. lllegale Wedge-Formation

A.R. 6.1.10.1 Free Kick von der A-35. Der Kick ist hoch und weit und fliegt in Richtung des Pylons,
wo B22 sich in Position befindet, den Ball zu fangen. Wéhrend des Kicks formieren B56 und
B44 an der B-40 eine Wedge. Der Ball (a) trifft B22 an der B-3 am Gesichtsgitter, prallt nach
vorne und geht an der B-10 ins Seitenaus; (b) kommt an der B-3 auf dem Boden auf und rollt
an der B-2 unberihrt ins Seitenaus. Regelung: (a) Foul fur eine illegale Wedge-Formation,
Team B’s 1. und 10 an der B-5; (b) Foul fiir den Free Kick ins Aus, aber kein Foul fir eine
illegale Wedge-Formation.
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Abschnitt 6.2. Free Kick im Aus

Artikel 6.2.1. Kicking Team

A.R. 6.2.1.1 Ein Kickoff von der A-35 geht unberihrt von Team B ins Aus und Team A berihrte
illegal den Ball. Regelung: Team B hat vier Wahimd&glichkeiten. Es kann den Ball an der Stelle
der illegalen Berthrung snappen, eine 5-Meterstrafe vom Previous Spot annehmen, wodurch
Team A noch einmal von der A-30 aus kicken muss, den Ball am Inbounds Spot von der B-35
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. 6.2.1.11 Team A begeht ein Offside oder einen Auswechselfehler und der Kickoff von der A-35
geht ins Aus, nachdem er von einem Team B-Spieler berthrt wurde. Regelung: Team B kann
wahlen, entweder fliir 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 6.2.2. Receiving Team

A.R. 6.2.2.1 Ein Free Kick von der A-35 geht, unberthrt 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 A-30 den Kickoff wieder-
holt, den Ball an der B-35 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.

A.R. 6.2.2.11 Ein Free Kick von der A-35 geht, unberthrt von Team B, zwischen den Goallines ins
Aus und Team A foult, nachdem der Ball ins Aus ging. Regelung: Team B kann wéhlen, 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. 6.2.2.1I1 Ein Free Kick streift im Flug einen Team B-Spieler, der in seiner Endzone steht und
danach geht der Ball auf der B-3 in Aus. Regelung: Team B’s Ball an der B-3 am Inbounds
Spot.

A.R. 6.2.2.IV Free Kick von der A-35. B17 springt im Spielfeld hoch und ist der erste Spieler, der
Team A’s Free Kick ergreift, wahrend er sich noch in der Luft befindet. Er landet anschlie3end
im Aus und hat den Ball in seinem Besitz. Regelung: Kein Foul. Team B’s Ball an dem Punkt,
an dem B17 mit dem Ball die Seitenlinie Gberquert. B17 berlhrt den Kick inbounds. Das
Fangen ist nicht vollstdndig, aber dem Fangen geht die Berthrung voraus (Regel 2.11.4). Die
Regelung ist dieselbe, als wenn B17 auf dem Boden stehen wirde (Regel 2.27.15).

Abschnitt 6.3. Scrimmage Kicks

Artikel 6.3.1. Hinter der neutralen Zone

A.R. 6.3.1.1 Nachdem ein Punt die neutrale Zone finf Meter Uberquert hat, bertihrt B33 den Ball.
Dieser prallt zuriick hinter die neutrale Zone, wo er im Spielfeld von A33 recovert wird. Rege-
lung: Der Ball ist dead, wenn er recovert wird und darf nicht advanct werden. First Down fur
Team A (Regeln 6.3.3 und 6.3.6.a). Die Game Clock startet nach einem legalen Kick-Down
mit dem Snap.



6.3. SCRIMMAGE KICKS 141

A.R. 6.3.1.1 Team A’s unberthrter Punt oder Fieldgoalversuch fliegt jenseits der neutralen Zone
und wird durch einen starken Wind zurlickgeweht und berihrt zuerst den Boden, einen Spieler
oder einen Schiedsrichter hinter der neutralen Zone. Regelung: Der Kick hat die neutrale
Zone nicht Uberquert, bis er den Boden, einen Spieler, einen Schiedsrichter oder irgendetwas
jenseits der neutralen Zone berlhrt. 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.ll1 Der Scrimmage Kick Uberquert nicht die neutrale Zone, als B1 durch A1 bei der Még-
lichkeit, 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 berihren, zu
recovern oder zu advancen. Daher dulrfen alle Spieler einen Gegner bei dem tatsachlichen
Versuch, an den Ball zu gelangen, legal wegdriicken (Regel 9.3.5); 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).

A.R. 6.3.1.IV Team A’s Punt, von hinter seiner eigenen Goalline aus, Uberquert die neutrale Zone
ins Spielfeld, beriihrt einen Team B-Spieler und prallt zurtick hinter Team A’s Goalline, wo A32
den Ball recovert. Regelung: Safety (Regeln 6.3.3, 9.1.3 und 8.5.1.a).

Artikel 6.3.2. Jenseits der neutralen Zone

A.R. 6.3.2.1 Team A berthrt illegal seinen Kick und, nachdem Team B den Ball berihrt hat, recovert
ihn Team A. Regelung: Die Berihrung von Team A, nachdem Team B den Kick berihrt 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 Berthrung 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 Berliihrung
Ubernehmen kann.

A.R. 6.3.2.11 Wahrend eines Scrimmage Kicks begeht A1 eine Violation, wonach B1 den Ball reco-
vert, advanct und fumbelt. A2 recovert den Fumble, und wahrend er den Ball advanct, halt,
trippt oder schlagt B2. Regelung: Team A kann den Ball dort ibernehmen, wohin ihn die Stra-
fe fir Team B’s Foul bringt; aber wenn Team A die Strafe ablehnt, kann Team B wéhlen, den
Ball an der Stelle der illegalen Berlihrung durch Team A zu Gbernehmen. Liegt eine Flagge fur
das Schlagen, wird B2 disqualifiziert.

A.R. 6.3.2.II Team A’s Punt Uberquert die neutrale Zone und wird zuerst von A80 berihrt. Danach
recovert B40 den Ball, advanct 5 Meter und fumbelt. A20 recovert den Fumble und erzielt einen
Touchdown. Wahrend A20’s Lauf hielt B70 einen Gegenspieler fest. Regelung: Die Punkte
z&hlen nicht. 5- und 10-Meterstrafen werden nicht auf den Try oder den anschlieBenden Kickoff
Ubertragen. Die Strafe fir Team B’s Foul wird gemaf den Regeln aufgehoben, weil es keinen
Enforcement Spot gibt. Der Ball gehért Team B am Punkt der illegalen BerGhrung (Regel
10.2.5.a.2).

A.R. 6.3.2.IV Team A’s Punt Uberquert die neutrale Zone und wird zuerst von A80 berthrt. Danach
recovert B40 den Ball, advanct 5 Meter und fumbelt. B70 halt, wahrend B40 advanct. A20
recovert den Fumble und erzielt einen Touchdown. Regelung: Die Punkte zahlen nicht. 5-
und 10-Meterstrafen werden nicht auf den Try oder den anschlieBenden Kickoff Ubertragen.
Durch die illegale Bertihrung wird ein Enforcement Spot vorgegeben, daher kann die Strafe fur
Team B’s Foul gemaf der Regel 5.2.4 durchgefiihrt werden. Der Ball gehdrt Team B entweder
am Punkt der illegalen Berlihrung oder an dem Punkt, der sich aus der Strafdurchflihrung
ergibt (Regeln 10.2.2 und 9.1.3).
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Artikel 6.3.4. Nichtbeachtung erzwungener Beriihrung

A.R. 6.3.4.1 Team A kickt von der A-30. Der unberihrte Kick kommt an der B-3 zur Ruhe, als B1
von A3 in den Ball geblockt wird, wodurch der Ball durch die Endzone und Uber die Endlinie
getrieben wird. Regelung: Touchback. Da A3 B1 in den Ball geblockt hat, hat B1 nicht die
Verantwortung fur die BallberGihrung. Der Antrieb des Balles wird nicht Team B, sondern dem
Kick durch Team A angelastet (Regel 8.7.1).

A.R. 6.3.4.1 Team A’s langer Fieldgoalversuch wird zuerst durch A1 berthrt, als dieser den rol-
lenden Ball zurtickschlagt. Der Ball prallt gegen den in der N&he stehenden B1. Regelung:
lllegale Bertihrung durch A1. Team B’s Ballberiihrung wird nicht beachtet (Regeln 2.11.4 und
8.4.2.b).

A.R. 6.3.4.ll Wé&hrend eines Scrimmage Kicks kommt der unberthrte Ball an der B-3 zur Ruhe, als
A80 von B22 gegen den Ball geblockt wird, wodurch dieser in die Endzone getrieben wird und
dort den Boden bertihrt. Regelung: Der Ball wird dead, wenn er den Boden in der Endzone
berihrt. Touchback — BerGhrung durch A80 wird ignoriert (Regel 2.11.4). Gemal der Regel
hat keines der Teams den gekickten Ball berihrt (Regel 8.6.1.b).

A.R. 6.3.4.1V Als der Punt auf dem Boden rollt, blockt Punt Receiver B22 A88 um zu verhindern,
dass dieser den Ball recovern kann. Die beiden Spieler blocken sich gegenseitig, als der Ball
das Bein von B22 berlhrt. A44 recovert den Ball an der B-30. Regelung: Team A’s Ball, 1.
und 10 von der B-30. Das ist keine erzwungene Ballberiihrung. Auch wenn A88 in Kontakt mit
B22 ist, als der Ball das B22’s Bein bertihrt, wurde die Ballberiihrung 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 A44 B33 in den Ball. Der Ball springt seitlich
weg und trifft B48 am Bein. Team A recovert. Regelung: Team A’s Ball, 1. und 10 am Punkt
der Recovery. Obwohl B33’s Beriihrung erzwungen wurde, wurde die Berlihrung von B48
wiederum nicht erzwungen (Regel 2.11.4). Durch B48’s Berlihrung kann Team A den Kick
legal recovern (Regel 6.3.4.a).

Artikel 6.3.9. Bodenberiihrung auf oder hinter der Goalline

A.R. 6.3.9.1 A33 berthrt 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 Boden
in der Endzone berthrt. Team B kann entweder einen Touchback wahlen oder den Ball am
Punkt von der A-illegaler Berihrung annehmen (Regel 4.1.3.c).

A.R. 6.3.9.1 Ein Punt geht in Team B’s Endzone und wird jenseits der neutralen Zone nicht von
Team B berlhrt. Team B begeht ein persénliches Foul, nachdem der Ball den Boden in der
Endzone berlhrt. Regelung: Touchback. Dead Ball Foul nach dem Touchback. Team B’s Ball,
First Down und 10 von der B-10 nach der Durchfiihrung der Strafe von der B-20.

A.R. 6.3.9.ll Ein Team B-Spieler berihrt in seiner Endzone den fliegenden Scrimmage Kick und
Team A recovert den Ball in der Endzone. Regelung: Team A-Touchdown (Regeln 6.3.3 und
8.2.1.d).

Artikel 6.3.11. Freier Ball hinter den Goallines

A.R. 6.3.11.1 Team A snappt von der 50-Meterlinie und puntet. Der Kick ist jenseits der neutralen
Zone unberthrt, als er fliegend Team B’s Goalline tberquert. A88 schlagt den Ball zurlck ins
Spielfeld, und der Ball rollt an der B-4 ins Aus. Regelung: Kein Foul fir Schlagen des Balles
in der Endzone. lllegales BerUhren. Der Punkt der Violation ist die B-20. B’s Ball, 1. und 10
von der B-20.
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A.R. 6.3.11.11 Team A snappt von der 50-Meterlinie und puntet. Der Kick ist jenseits der neutralen
Zone unberlhrt, als A88 Uber die Goalline greift und den Ball ins Spielfeld zurlickschlagt. B22
recovert an der B-2 und advanct bis zu der B-12, wo A66 ihn tackelt, indem er ihn am Helm-
gitter zieht. Regelung: Kein Foul fur Schlagen des Balles in der Endzone. lllegales Berihren.
Team B kann die Strafe fir das Ziehen am Helmgitter annehmen, wodurch das Privileg des
illegalen Berlihrens aufgehoben wird. Team B’s Ball, First Down und 10 von der B-27.

A.R. 6.3.11.1I Team A snappt von der 50-Meterlinie und puntet. Der Kick ist jenseits der neutralen
Zone unberlhrt, als A88 Uber die Goalline greift und den Ball ins Spielfeld zurlickschléagt. B22
mufft den Ball an der B-2 und A43 recovert ihn an der B-6. Wahrend der Ball frei ist, halt B77
A21 an der B-10. Regelung: Team A kann das Privileg des illegalen BerUhrens 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 nachstes den Ball ins Spiel bringt (Regel 10.2.3).

A.R. 6.3.11.IV Team A kickt von der 50-Meterlinie. Wahrend des Kicks clippt B1 an der B-25. Der
unberihrte Kick wird von Team A aus der Endzone zuriickgeschlagen und geht an der B-2 ins
Aus. Regelung: Kein Foul fir Schlagen des Balles in der Endzone. lllegales Berthren. B77’s
Clipping Foul wird gemaf den Postscrimmage Kick-Regeln durchgefiihrt. Team A nimmt die
Strafe an, wodurch das Privileg hinsichtlich illegalen Berihrens aufgehoben wird. Die Strafe
wird vom Postscrimmage Kick Enforcement Spot, B-20 mit Distanzhalbierung, durchgefihrt.
B’s Ball, 1. und 10 von der B-10.

A.R. 6.3.11.V Team A snappt von der 50-Meterlinie und puntet. Der Kick ist jenseits der neutralen
Zone unberthrt, als er fliegend Team B’s Goalline Uberquert. A88 schlagt den Ball zurtick ins
Spielfeld und dieser rollt an der B-4 ins Aus. Wéhrend des Kicks blockte A55 einen Gegner
unter der Gurtellinie. Regelung: Kein Foul fir Schlagen des Balles in der Endzone. lllegales
Berthren. Der Punkt der Violation ist die B-20. Team B kann die Strafe fir den tiefen Block
annehmen, wobei diese entweder von der B-4 oder dem Previous Spot mit Wiederholung
des Downs durchgefuhrt wird. Wenn Team B die Strafe ablehnt, erhalt es durch die illegale
BerUhrung von A einen 1. und 10 von der B-20.

Artikel 6.3.12. Spieler im Aus

A.R. 6.3.12.1 A88 lauft in der Nahe der Seitenlinie, um einen Punt zu covern. Er tritt auf die Sei-
tenlinie und kehrt wieder inbounds zurlick, um weiter downfield zu laufen. Er tackelt den Kick
Returner an der B-30. Regelung: Foul durch A88 fiir das Zurlickkommen ins Spielfeld wah-
rend eines Scrimmage Kick-Spieles. 5-Meterstrafe. Team B kann nach der Strafdurchfihrung
vom Previous Spot den Down wiederholen lassen oder den Ball an der B-35 ins Spiel bringen.

Artikel 6.3.13. Fouls durch das Kicking Team

A.R. 6.3.13.1 4. und 7 von der A-35. Team A puntet. Beim Snap befinden sich finf Team A-Spieler
im Offense Backfield. Der Kick wird teilweise geblockt und rollt an der A-45 ins Aus. Regelung:
Foul, illegale Formation. Team B kann den Ball Gbernehmen, B’s Ball, 1. und 10 von der A-
40 nach einer 5-Meterstrafe, die von der A-45 (dem Dead Ball Spot) durchgefiihrt wird. Oder
Team B kann die 5-Meterstrafe vom Previous Spot annehmen und Team A den vierten Down
von der A-30 wiederholen lassen.

A.R. 6.3.13.11 4. und 7 von der A-35. Team A puntet. Beim Snap befinden sich flinf Team A-Spieler
im Offense Backfield. Der Kick wird teilweise geblockt, Gberquert nicht die neutrale Zone und
wird von B88 recovert. B88 advanct bis zu der A-28, wo er getackelt wird. Regelung: Foul,
illegale Formation. Team B kann die Strafe ablehnen und den Ball Gbernehmen, B’s Ball, 1.
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und 10 von der A-28. Oder Team B kann die 5-Meterstrafe vom Previous Spot annehmen und
Team A den vierten Down von der A-30 wiederholen lassen.

A.R. 6.3.13.1ll 4. und 7 von der A-35. Team A puntet. Beim Snap befinden sich fiinf Team A-Spieler
im Offense Backfield. Der Kick wird teilweise geblockt, GUberquert die neutrale Zone, rollt wieder
zuriick hinter die neutrale Zone und geht dann an der A-32 ins Aus. Regelung: Foul, illegale
Formation. Team B kann den Ball Gibernehmen, B’s Ball, 1. und 10 von der A-27 nach einer
5-Meterstrafe, die von der A-32 (dem Dead Ball Spot) durchgefiihrt wird. Oder Team B kann
die 5-Meterstrafe vom Previous Spot annehmen und Team A den vierten Down von der A-30
wiederholen lassen.

A.R. 6.3.13.1IV 4. und 15 von der A-5. Punter A88 befindet sich in A’s Endzone, als er den Ball kickt.
Tackle A77 halt einen Gegner in A’s Endzone und es liegt daflr eine Flagge auf dem Boden.
Team B advanct den Ball bis zu der B-45. Regelung: Team B hat die Wahl den Ball an der
A-45 nach der Strafdurchfihrung von der B-45 zu Gbernehmen 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 6.3.14. Defense Linemen bei Scrimmage Kicks

A.R. 6.3.14.1 4. und 3 von der B-25. Team A hat sich zu einem Fieldgoalversuch aufgestellt. B50
befindet sich innerhalb eines Meters an seiner Scrimmage Line und in der Liicke zwischen
Snapper und Guard. B50’s Schulter tberlappt die Schulter des Snappers. Der Fieldgoalver-
such ist gut. Regelung: Live Ball Foul von B50. 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 der B-20.

A.R. 6.3.14.11 4. und 6 von der A-24. Team A befindet sich in einer Scrimmage Kick Formation und
puntet. B50 hat sich innerhalb des Kérperrahmens des Snappers aufgestellt und befindet sich
innerhalb eines Meters an der Scrimmage Line. Der Punt rollt an der B-40 ins Aus. Regelung:
Live Ball Foul von Team B. Team A kann die Strafe annehmen und hat einen 4. und 1 von der
A-29 oder die Strafe ablehnen und dann ist es B’s Ball, 1. und 10 von der B-40.

A.R. 6.3.14.1l1 4.und 7 von der B-20. Team A hat sich zu einem Fieldgoalversuch aufgestellt. Defen-
se Linemen B55, B57 und B78 stehen Schulter an Schulter nebeneinander. B57 steht Guard
A66 direkt gegentber, wahrend sich B55 und B78 rechts bzw. links an den Licken neben
A66’s Schultern befinden. Nach dem Snap bewegen sich alle drei vorwarts. (a) Alle drei be-
rihren hauptsachlich A66; (b) B55 und B57 beriihren A66, wahrend B78 den rechten Offense
Tackle A65 blockt; (c) B57 und B78 blocken gemeinsam gegen A66, wahrend B55 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 der B-15. (b) und (c) Kein Foul. Die Aktionen der drei Defense Spieler
richten sich nicht hauptsachlich gegen einen einzelnen Spieler und daher ist das Verhalten
legal.

A.R. 6.3.14.1V 4. und 4 von der B-20. Team A hat sich zu einem Fieldgoalversuch aufgestellt. Team
A hat finf Spieler im Backfield. Defense Linemen B55, B57 und B78 stehen Schulter an Schul-
ter nebeneinander. B57 steht Guard A66 direkt gegenlber, wahrend sich B55 und B78 rechts
bzw. links an den Liicken neben A66’s Schultern befinden. Nach dem Snap bewegen sich alle
drei vorwarts. Alle drei berthren hauptsachlich A66. Der Holder nimmt den Snap, steht auf
und wirft einen vollstandigen Pass auf den berechtigten A88, der an der B-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.
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Abschnitt 6.4. Gelegenheit zum Fangen eines Kicks

Artikel 6.4.1. Behinderung der Fangmoglichkeit

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

6.4.1.1 Ein Team A-Spieler fangt einen Free Kick unmittelbar neben B55, wodurch verhindert
wird, dass dieser den Ball fangt. Regelung: Behinderung beim Fangen eines Kicks. Strafe —
15 Meter vom Spot of Foul.

6.4.1.11 Ein Team B-Spieler, der im Begriff ist, einen Scrimmage Kick zu fangen, wird getackelt,

bevor er den Ball erreicht, fangt aber im Fallen den Ball. Regelung: Behinderung beim Fan-
gen 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 er-
eignet, wird die Strafe vom Spot of Foul durchgeflihrt 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 durchgefiihrt. Die Regelung bliebe die
gleiche, wenn der Ball gemufft oder gefumbelt wird. Die Regelung bliebe bei einem erfolglo-
sen Fieldgoalversuch die gleiche, weil Team B den Ball jenseits neutralen Zone berthrte.

6.4.1.1I1 Wahrend ein Kick jenseits der neutralen Zone fliegt, steht oder lauft A1 zwischen B1

und dem fliegenden Kick. (a) A1 wird vom Ball berGhrt, wahrend B1 in Position ist, den Kick
zu fangen oder (b) B1 prallt gegen A1 bei dem Versuch, den Kick zu fangen. Regelung: (a)
und (b) Behinderung beim Fangen eines Kicks — Strafe: 15 Meter vom Punkt des Fouls.

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 unge-
hinderten Fangen eines Kicks, wenn ein Team B-Spieler den Ball mufft.

6.4.1.V Ein Team A-Spieler berlhrt jenseits der neutralen Zone als erster oder fangt einen
Scrimmage Kick, den kein Receiver héatte fangen kénnen, wahrend der Ball flog. Regelung:
llegales Berthren, aber keine Behinderung beim Fangen eines Kicks.

6.4.1.VI B25 steht an der B-35 in Position zum Fangen eines Punts. Wahrend sich der Ball
in der Luft befindet, 1auft A88 sehr nah an B25 seitlich vorbei, so dass B25 seine Position
verandern muss, um den Kick zu fangen. A88 berlhrt B25 nicht und betritt auch nicht die 1-
Meterzone direkt vor B25. Regelung: Foul von A88, Behinderung beim Fangen eines Kicks,
15-Meterstrafe vom Punkt des Fouls. Auch wenn B25 in der Lage ist, den Kick zu fangen,
verdrangt A88 ihn mit seiner Aktion von seiner urspriinglichen Position und behindert dadurch
die Mdglichkeit zum Fangen.

6.4.1.VIl B10 gibt ein Fair Catch-Signal, mufft den Ball und fangt ihn anschlieBend. Regelung:
Wenn B10 die Méglichkeit zum Fangen des Kicks nach seinem Muff hat, darf er nicht beim
Fangen behindert werden. Wenn B10 den gemufften Kick féangt, wird der Ball am Punkt von
B10’s erster Berlihrung dead.

6.4.1.VIll 4. und 10 von der 50-Meterlinie. B17 befindet sich an der B-20 in dem Bereich, um

Team A’s hohen Scrimmage Kick zu fangen. Wahrend der Ball sich herabsenkt, beriihrt A37
B17 in brutaler Weise, bevor dieser den Ball berihrt. A37 verzégerte seine Geschwindigkeit
nicht und machte auch sonst keine Anstalten, B17 auszuweichen. Regelung: Schweres Per-
sOnliches Foul durch Team A, Behinderung beim Fangen eines Kicks. Strafe —15 Meter vom
Punkt des Fouls. A37 wird disqualifiziert.

6.4.1.IX 4. und 10 von der Mittellinie. Team A’s Scrimmage Kick senkt sich an der B-30. B18,
von der B-20 kommend, muss an der B-25 um A92 herum laufen, um den Kick an der B-30 zu
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fangen. Regelung: Foul durch A92 wegen der Behinderung beim Fangen eines Kicks. Strafe
— 15 Meter vom Punkt des Fouls (B-25).

A.R. 6.4.1.X Punt Receiver B44 steht an der B-30 in Position zum Fangen des Kicks. A11 stirmt
das Spielfeld hinunter, um den Punt zu Gberwachen. A11 bleibt etwa 30 Zentimeter vor B44
stehen, als sich der Kick auf B44 herabsenkt. B44 fangt den Ball, ohne sich durch die Prasenz
durch A11 irritieren zu lassen oder ohne seine Position zu verandern. A11 wiederum weicht
nicht zurtick, um B44 mehr Platz zu lassen. Regelung: Foul, Behinderung beim Fangen eines
Kicks. A11 betrat die 1-Meterzone direkt vor B44. 15-Meterstrafe.

A.R. 6.4.1.XI Punt Receiver B22 steht an der B-30 und wartet auf den Punt. Dabei befindet sich
sein Mitspieler B88 drei Meter vor ihm. A44, der sich downfield befindet, um den Kick zu
Uberwachen, blockt B88 legal gegen B22, als dieser nach dem Kick greift. Der Ball trifft B22
an dessen Schultern und prallt davon. Team A recovert den Ball an der B-25. Regelung:
Team A’s Ball, 1. und 10 von der B-25. Das ist keine Behinderung beim Fangen eines Kicks.
A44’s Aktion richtet sich gegen B88, der nicht in Position zum Fangen eines Kicks ist, und
nicht gegen B22. Dadurch hat A44 die Fangmdglichkeit von B22 nicht behindert. Durch die
BerUhrung von B22 kann Team A legal den Kick recovern.

A.R. 6.4.1.XIl 4. und 5 von der A-30. Punt Receiver B22 befindet sich an der B-30 in Position zum
Fangen eines Kicks. Er gibt kein Signal. A88 befindet sich seitlich innerhalb eines Meters
neben B22. A88 berihrt B22 nicht. B22 fangt an der B-30 den Kick und wird anschlie3end an
der B-32 getackelt. B22 wird durch die Prasenz von A88 nicht gezwungen, seine Position oder
die Art des Fangens zu andern. Regelung: Legales Spiel. Keine Behinderung beim Fangen
eines Kicks. A88 befindet sich weniger als einen Meter von B22 entfernt, behindert jedoch
nicht die Fangmaoglichkeit von B22, da er nicht direkt vor ihm ist B's Ball, 1. und 10 von der
B-32.

A.R. 6.4.1.XIll B44 steht an der B-25 in Position zum Fangen eines Punts. Wahrend der Ball noch
sehr hoch in der Luft ist und deutlich bevor er sich B44 nahert, lauft A88 innerhalb eines
Meters unmittelbar vor B44 her, ist aber nicht in der Nahe, als der Ball ankommt. B44 fangt
den Kick und wird getackelt. Regelung: Kein Foul. Obwohl A88 die 1-Meterzone direkt vor
B44 durchlauft, ist das so friih, dass diese Aktion keine Behinderung der Fangmdglichkeit
eines Kicks darstellt.

Abschnitt 6.5. Fair Catch

Artikel 6.5.1. Dead, wo gefangen

A.R. 6.5.1.1 Nach einem giiltigen oder ungdltigen Signal mufft B1 den Punt und B2, der nicht signa-
lisierte, fangt den Ball nach dem Kick. Regelung: Der Ball wird dead, als er von B2 gefangen
wird. Er wird anschlieBend an den Punkt der ersten Beriihrung durch B1 platziert.

A.R. 6.5.1.11 B1 steht mit einem Bein im Aus und mit dem anderen im Spielfeld, als er ein glltiges
oder ein ungultiges Fair Catch-Signal anzeigt. Er fangt dann den Kick inbounds. Regelung:
Es gibt keine Regelung flr 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. 6.5.1.1l Wé&hrend eines Free Kicks gibt B21 an der B-5 ein glltiges Fair Catch Signal. B21
mufft den Kick und recovert den Ball sofort an der B-5. Regelung: Kein vollstédndiger Fair
Catch. B’s Ball, 1. und 10 von der B-5.



6.5. FAIR CATCH 147

Artikel 6.5.2. Kein Advancen

A.R. 6.5.2.1 B1 macht ein Fair Catch-Signal vor dem Muff von B2. Danach fangt oder recovert B1
den Ball und advanct ihn. Regelung: Durch B1’s Signal ist der Ball dead, sobald er gefangen
oder recovert wird. Zwei Schritte sind B1 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 B1 getackelt wird, dann wird
dieses Tackling nicht geahndet, es sei denn, es handelt sich um einen Forcible Contact oder
es ereignet sich so spat, 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 B1 getackelt, bevor er einen dritten Schritt macht, hat nur der Tackler
gefoult.

A.R. 6.5.2.11 Team A puntet. Nachdem B1 an seiner B-20 einen Fair Catch angezeigt hat, lasst er
absichtlich den Ball zu Boden fallen, wo B2 den abprallenden Ball recovert und ihn zu der B-35
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. 6.5.2.1l Punt Receiver B22 macht ein unglltiges Signal, indem er eine Hand nur kurz nach
oben reckt. Er fangt den Ball an der B-35 und sprintet bis zu der B-40, wo er getackelt wird.
Regelung: Der Ball ist am Punkt des Fangens dead. Foul, Spielverzégerung durch B22. 5-
Meterstrafe vom Dead Ball Spot. Kein Foul durch den Tackler, da B22 deutlich als Balltrager
fungierte. B’s Ball, 1. und 10 von der B-30.

Artikel 6.5.3. Ungiiltige Signale

A.R. 6.5.3.1 A1 oder B1 zeigt jenseits der neutralen Zone einen Fair Catch an, wahrend der Kick
nicht die neutrale Zone Uberquert. Regelung: Alle Signale durch Team A werden ignoriert.
Team B darf kein Fair Catch-Signal geben, da der Ball die neutrale Zone nicht Gberquert. Der
Ball wird jedoch dead, sobald er gefangen oder recovert wird (Regeln 2.8.1.a und 4.1.3.9)

A.R. 6.5.3.11 Bei einem Free Kick gibt B1 in der Nahe 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. 6.5.3.1l Ein Scrimmage Kick beriihrt den Boden jenseits der neutralen Zone, prallt hoch in die
Luft und danach zeigt B1 einen Fair Catch an. Regelung: Ungliltiges Signal. Der Ball ist dort
dead, wo er recovert wurde.

A.R. 6.5.3.IV B1 fangt jenseits der neutralen Zone den Scrimmage Kick und zeigt danach einen Fair
Catch an. Regelung: Ungultiges 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 B17 seine Mitspieler
auffordert, vom Ball wegzubleiben. Dabei winkt er mit seinen Armen unterhalb seiner Taille
oder tiefer. Regelung: Unglltiges Signal. Der Ball wird gemai 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 B21 ein winkendes Signal, wel-
ches nicht alle Anforderungen eines gultigen Fair Catch Signales erfullt. Der Ball wird gefangen
(a) von B21 an der B-5 oder (b) von B44 an der B-5. Regelung: Der Ball wird mit dem Fangen
dead. (a) B’s Ball, 1. und 10 von der B-25; (b) B’s Ball, 1. und 10 von der B-5.
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Artikel 6.5.4. lllegaler Block oder Kontakt

A.R. 6.5.4.1 B1 gibt ein glltiges oder ungiiltiges Fair Catch-Signal und berthrt den Punt nicht, aber
wahrend 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 10 Metern vom
Postscrimmage Kick Enforcement Spot bestraft. (b) Safety. Die Regelung ist die gleiche bei
einem erfolglosen Fieldgoalversuch.

A.R. 6.5.4.11 B1 zeigt an der 50-Meterlinie einen Fair Catch an und beriihrt den Punt nicht. Wahrend
der Ball an der B-45 auf dem Boden rollt, benutzt B1 illegal seine Hande bei dem Versuch, an
den Ball zu gelangen und der Ball wird in Team B’s Besitz fur dead erklart. Regelung: Strafe
— 10 Meter, Postscrimmage Kick Enforcement. Der Ball gehért zu Team B (Regel 10.2.3).

Artikel 6.5.5. Kein Tackling

A.R. 6.5.5.1 B1 und B2 zeigen beide einen Fair Catch an. B1 mufft und B2 ist im Begriff, den gemuff-
ten Ball zu fangen, als er von A1 getackelt wird. Regelung: Keine Behinderung, aber Halten.
Strafe — 10 Meter vom Previous Spot oder von dem Punkt, an dem der anschlieBende Dead
Ball zu Team B gehort.

A.R. 6.5.5.11 B22 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. 6.5.5.1l B1 fangt den Ball, nachdem B3 einen Fair Catch angezeigt hat. Regelung: Der Ball
ist dead, sobald und wo er gefangen wurde. B1 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).



Regel 7
Snappen und Werfen des Balles

Abschnitt 7.1. Das Scrimmage

Artikel 7.1.2. 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 mussen vor dem Snap erneut fur eine
Sekunde still stehen bleiben, andernfalls ist es ein Live Ball Foul beim Snap flr einen illegalen
Shift. Strafe — 5 Meter vom Previous Spot (Regel 2.22.1).

A.R. 7.1.2.11 Zehn Team A-Spieler shiften, wahrend A1 in seiner Position verbleibt. A1 bewegt sich
danach riickwarts, bevor eine Sekunde vergangen ist und der Ball wird gesnappt. Regelung:
Wenn A1, 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 fur einen
Fehlstart. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot.

A.R. 7.1.2.lI Nachdem die Team A-Spieler fir eine Sekunde still gestanden haben, entfernt sich
End A88 weiter vom Ende der Scrimmage Line und stoppt. Bevor eine Sekunde vergeht,
startet Back A36 seine Rickwartsbewegung. Regelung: Legal. Aber wenn Back A36 startet,
bevor A88 stoppt, bedeutet die gleichzeitige Bewegung der beiden Spieler einen Shift und alle
Team A-Spieler mussen vor dem Snap fir eine Sekunde still stehen (Regel 2.22.1).

A.R.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.

A.R.7.1.2.V 3. und 3 an der B-40. Quarterback A12 befindet sich in einer Shotgun Formation und
tauscht 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 vortauscht. Regelung: Regel 7.1.2.b.4.c erklart, dass es ein Fehlstart ist,
wenn der Quarterback eine schnelle, plétzliche, ruckartige Bewegung macht, die den Start
des Spielzuges vortauscht. In (a) kein Foul; in (b) Fehlstart durch A12.

Artikel 7.1.3. Einschrankung der Offense — vor dem Snap

A.R. 7.1.3.1 A21 hat sich legal am Ende der Scrimmage Line in der Nahe von A88 aufgestellt, der
in einem Drei-Punkt-Stand steht. Team A steht in dieser Formation fir eine Sekunde still.
Danach bewegt sich A21 zu einer legalen Backfield Position und stoppt. Anschlie3end bewegt
sich A88 zu einer entfernteren Position an der Scrimmage Line. Regelung: Legal, wenn beide,
A21 und A88, still stehen, wenn der Snap beginnt (Regeln 2.22.1 und 7.1.4.a).

A.R. 7.1.3.I1 A21 hat sich legal am Ende der Scrimmage Line in der Nahe von A88 aufgestellt,
der in einem Drei-Punkt-Stand steht. Team A steht in dieser Formation flr eine Sekunde still.
Danach verlasst A21 die Scrimmage Line und bewegt sich ins Backfield. A88 bewegt sich zu
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einer entfernteren Position an der Scrimmage Line. Regelung: A88 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 Spielzug legal wird (Regel 7.1.4).

A.R. 7.1.3.lll B71 Uberquert die neutrale Zone in Team A’s Backfield und greift keinen Team A-
Spieler an. A23, legal im Backfield, bewegt sich absichtlich, um B71 zu beriihren. Regelung:
Team A-Foul, Fehlstart. Strafe — 5 Meter vom Succeeding Spot.

A.R. 7.1.3.IV Snapper A1 hebt den Ball an oder bewegt ihn vorwarts, bevor die Rickwartsbewe-
gung des Snaps beginnt. B2 schlagt den Ball weg, so dass er frei wird, wegrollt und von B3
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 A66, ein eingeschrankter Lineman zwischen dem Snapper und dem Spieler am Ende
der Line oder A72, ein eingeschrankter Spieler am Ende der Scrimmage Line:

1. hebt eine Hand oder die Hande vom Boden, als er von B1, der sich in der neutralen Zone
befindet, bedroht wird.
Regelung: Sofort abpfeifen. Team B Dead Ball Foul, Offside. Strafe — 5 Meter vom Suc-
ceeding Spot.

2. hebt eine Hand oder die Hande vom Boden, als B1 a) auf ihn zu stlrmt, aber nicht in die
neutrale Zone eindringt oder b) in die neutrale Zone eindringt, aber nicht die Position von
A66 oder A72 bedroht.

Regelung: In beiden Féllen 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 gegentiberstehenden
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 Vor dem Snap verpasst A80, der kein eingeschrankter innerer Lineman oder Back
ist, den Snap-Count und macht eine gewdéhnliche 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 7.1.4. Anforderungen an das Offense Team — beim Snap

A.R. 7.1.4.1 A30, 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 A30 leicht vorgebeugt und bewegt sich entweder weiter seitlich oder verharrt an
einer Stelle. Regelung: Legal.

A.R. 7.1.4.11 A30, der sich als 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 befindet sich A30 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.lI Team A’s Formation beim Snap beinhaltet nur 10 Spieler: finf Spieler an der Scrim-
mage Line, die Trikots mit einer Nummer von 50 bis 79 tragen, ein Spieler an der Scrimmage
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Line tréagt 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.

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 le-
gal 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 For-
mation ist legal).

A.R. 7.1.4.V A33 nimmt, als Ausnahme zur vorgeschriebenen Nummerierung, eine Position an der
Scrimmage Line ein und steht neben End A88. Vor dem Snap shiftet A88 zu einer Backfield-
Position, wobei der Flanker auf der entgegengesetzten Seite der Formation auf eine End-
Position an der Line shiftet. Regelung: lllegale Formation. Da A33 nun ein End ist, befindet er
sich beim Snap in einer illegalen Position (Live Ball Foul). Strafe — 5 Meter, Previous Spot.

A.R. 7.1.4.VI A33 nimmt, als Ausnahme zur vorgeschriebenen Nummerierung, eine Position an der
Scrimmage Line links neben Snapper A85 ein, wobei A85 am Ende der Line steht. Alle ande-
ren Team A-Spieler an der Line befinden sich zu A33’s Linken. Nach einem Stopp von einer
Sekunde shiften alle Spieler, ausgenommen A85, legal zur anderen Seite, wobei A33 nun als
End postiert ist. Regelung: Wenn der Ball gesnappt wird, wéhrend sich A33 in dieser Position
befindet, ist das ein Foul fir eine illegale Formation. A33 muss sich beim Snap zwischen den
End-Spielern befinden. Strafe — 5 Meter, Previous Spot.

A.R. 7.1.4.VIl Team A hat sich an der B-45 in einer Formation aufgestellt, in der der Snapper A88
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. A44 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 flr einen Place
Kick. Nach dem Snap wirft A44 einen vollstdndigen Vorwartspass auf Snapper A88, 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, héngt die Legalitét der Offense Formation davon ab, ob sich Team A in einer Scrimma-
ge Kick-Formation befindet. Eine Voraussetzung fiir 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, 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 A11 sich in einer Linie 10 Meter hinter dem Snapper
befindet. Die anderen drei Backs haben sich rechts und links auf3erhalb der Tackle Box verteilt.
Nur vier der Offense Linemen tragen Trikots mit den Nummern von 50 bis 79. A11 erhalt den
Rickpass vom Snapper, wahrend 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. Finf von ihnen
tragen Trikots, die von 50 bis 79 nummeriert sind. Ein siebter Spieler, A88, befindet sich in
einer Position als End, hat sich jedoch so aufgestellt, dass seine FiBe und seine Schultern
sich deutlich in einem 45-Grad-Winkel zur Scrimmage Line befindet. Die anderen vier Spieler
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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. A88 ist keines von beiden.

Artikel 7.1.5. Einschrankung der Defense

A.R. 7.1.5.1 Snapper A1 hebt den Ball an und, bevor er ihn rickwarts wirft, schlagt B2 den Ball weg
und B3 recovert den freien Ball. Regelung: Sofort abpfeifen. Team A Dead Ball Foul. lllegaler
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. 7.1.5.1 Snapper A1 beginnt legal mit dem Snap, aber B2 schlagt ihm den Ball aus der Hand,
bevor A1 den Snap vervollstandigen kann, und B3 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 bertihren, bevor dieser gesnappt worden ist. Team A bleibt in
Ballbesitz.

A.R. 7.1.5.II Vor dem Snap Uberquert ein Team B-Spieler die neutrale Zone, ohne einen Gegen-
spieler zu berthren, und bewegt sich hinter einem Team A-Lineman weiter auf den Quarter-
back oder den Kicker zu. Regelung: Ein Team B-Spieler, der sich auf Team A’s Seite der neu-
tralen Zone befindet und sich ungehindert auf den Quarterback oder den Kicker zu bewegt,
wéahrend er sich hinter einem Offense Lineman befindet, behindert Team A’s Spielvorberei-
tung. Strafe - Team B-Foul, Offside, Dead Ball. 5 Meter vom Succeeding Spot.

A.R. 7.1.5.IV Linebacker B56 befindet sich stationar einen Meter jenseits der neutralen Zone. Als
die Offense ihre Snap Signale ruft, tduscht B56 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 7.1.6. Ballibergabe nach vorne

A.R. 7.1.6.1 A83, ein berechtigter Receiver, ist der End an seiner Scrimmage Line und steht in der
Nahe des Snappers in einer unausgeglichenen ,T”’- Formation. Quarterback A10 nimmt den
ihm Ubergebenen Snap und gibt den Ball sofort weiter zu A83. Regelung: Wenn die Bewe-
gung des Balles vorwarts ist und der Ball A10’s Hand verlasst, bevor er von A83 bertihrt wird,
ist es ein legaler Pass. A83 konnte sich zwar genligend umgedreht haben, um einen Rick-
pass oder einen Handoff (legal) entgegen zu nehmen; aber wenn diese Aktion unmittelbar
nach dem Snap erfolgte, ist es unwahrscheinlich, dass fur einen Handoff genug Zeit verblieb,
damit die Voraussetzungen des ,Umdrehens” und der ,zwei Meter hinter der Scrimmage Line”
zutreffen.

Abschnitt 7.2. Riuckpass und Fumble

Artikel 7.2.4. Im Aus

A.R.7.2.4.1 B20 fangt (a) in seiner Endzone oder (b) auf seiner 3-Meterlinie einen legalen Vor-
wartspass ab und wird durch seinen eigenen Schwung in seine Endzone getragen oder (c)
fangt den Vorwartspass im Spielfeld und geht freiwillig zuriick in seine Endzone (kein Eigen-
schwung). In jedem Fall fumbelt er in der Endzone und der Ball rollt nach vorne und geht an
der B-2 ins Aus. Regelung: Der Ball geh6rt Team B am Spot of Fumble (Team B’s Endzone):
(a) Touchback, (b) Team B’s Ball an der B-3 und (c) Safety (Regeln 8.5.1 und 8.6.1).
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A.R. 7.2.4.11 Beim zweiten Down fumbelt A1 den Ball, der auf den Boden prallt und hoch in die
Luft zurGckspringt. B2 erreicht den Ball, wahrend er sich Gber dem Boden befindet und landet
im Aus auf den Boden (a) jenseits des Fumble-Punktes oder (b) hinter dem Fumble-Punkt.
Regelung: (a) 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 7.3. Vorwartspass

Artikel 7.3.2. lllegaler Vorwartspass

A.R. 7.3.2.1 Quarterback A10, der sich innerhalb der Tackle Box befindet und versucht Raumver-
lust zu verhindern, wirft absichtlich einen Verzweiflungspass, der in einer Zone, in der kein
berechtigter Team A-Spieler eine geeignete Mdglichkeit zum Fangen des Vorwértspasses hat,
unvollstéandig 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. 7.3.2.11 Gegen Ende einer Halbzeit, jedoch mit mehr als einer Minute verbleibender Spielzeit
ist A10 nicht in der Lage, einen freien Receiver zu lokalisieren. Um Zeit einzusparen wirft
er einen unvollstdndigen Vorwartspass in eine Zone, in der sich kein berechtigter Team A-
Spieler befindet. Regelung: lllegaler Vorwértspass wegen absichtlichen 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 A4, der vorgesehene Holder fir
ein Fieldgoal, den Snap und er oder der vorgesehene Kicker A3 recovert den Ball und wirft ihn
sofort zu Boden. Regelung: lllegaler Vorwértspass wegen absichtlichen Wegwerfens eines
Vorwartspasses, kein giltiger Versuch, um Zeit einzusparen. Strafe — Downverlust am Punkt
des Fouls. Méglichkeit eines 10-Sekunden-Abzugs von der Game Clock fir Team B (Regel
3.4.4). Die Game Clock startet mit der Ballfreigabe (Regeln 3.3.2.e.14 und 3.4.3), wenn der
10-Sekunden-Abzug durchgefihrt wird.

A.R. 7.3.2.IV Der Ball wird Gber den Kopf von Quarterback A12, der in einer Shotgun-Formation
steht, gesnappt. A12 recovert den Ball und wirft ihn sofort vorwarts zu Boden. Regelung:
lllegaler Vorwartspass wegen absichtlichen Wegwerfens eines Vorwartspasses, kein gultiger
Versuch um Zeit einzusparen. 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.V Im dritten Down gegen Ende der ersten Halbzeit mufft A1 den Snap. A1 oder A4 fangt
den gemufften Ball und wirft ihn sofort vorwarts auf den Boden. Regelung: Legales Spiel.

A.R. 7.3.2.VI Im dritten Down gegen Ende der ersten Halbzeit fangt A1, der sich 7 Meter hinter
dem Snapper aufgestellt hat, den Snap und wirft den Ball sofort vorwérts auf den Boden.
Regelung: Legales Spiel.

A.R. 7.3.2.VIl 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 A12 ge-
snappt, 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 A10 sprintet in Richtung einer Seitenlinie und befindet sich auBerhalb der Tackle
Box, als er einen legalen Vorwartspass wirft, der von einem Defense Lineman weggeschlagen
wird und dann hinter der neutralen Zone landet. Regelung: Legales Spiel. Ohne das Weg-
schlagen ware der Ball jenseits der neutralen Zone gelandet, so dass A10 im Sinne der Regel
gehandelt hat.
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A.R. 7.3.2.IX 3. und 5 von der A-40. QB A12 geht gerade zurlick, um einen Pass zu werfen. Er
befindet sich in schwerer Bedrangnis der Defense Spieler, als er einen Riickpass auf Back
A22 wirft, der den Ball aus der Tackle Box heraus tragt. Kurz bevor A22 getackelt wird, wirft
er von der A-35 einen Vorwaértspass Uber die neutrale Zone und der Ball landet 20 Meter vom
nachsten berechtigten Team A-Receiver entfernt auf dem Boden. Regelung: Foul, absichtli-
ches Wegwerfen. Die Ausnahme bzgl. der Tackle Box gilt nur fir den Spieler, der den Snap
oder den daraus resultierenden Rickpass kontrolliert. Downverlust am Punkt des Fouls. 4.
und 10 von der A-35 (Regel 7.3.2.h Ausnahme).

A.R. 7.3.2.X QB A12 steht in einer Shotgun Formation. Er mufft den Rickpass vom Snapper und
AB3 recovert den Ball innerhalb der Tackle Box. In schwerer Bedréngnis der Defense Spieler
verlasst A63 die Tackle Box und wirft einen unvollstdndigen Vorwartspass, der jenseits der
neutralen Zone unvollstéandig ist. Regelung: Legales Spiel. A63 kontrollierte den Riickpass,
der aus dem Snap resultierte (Regel 7.3.2.h Ausnahme).

A.R. 7.3.2.XI 2. und 10 von der A-40. A11 erhalt den Longsnap und Ubergibt den Ball an Back A44.
A44 macht ein paar Schritte in Richtung der Scrimmage Line und wirft dann einen Rickpass
auf A11, der sich weiterhin in der Tackle Box befindet. Um einigen Tacklern auszuweichen,
verlasst A11 die Tackle Box. Da er nicht in der Lage ist, einen freien Receiver zu finden, wirft
er von der A-35 den Ball in eine Zone, in der sich kein berechtigter Receiver befindet. Der Ball
landet jenseits der neutralen Zone im Aus. Regelung: lllegaler Vorwartspass. Downverlust an
der A-35, 3. und 15. A11 verliert das Recht, den Ball legal wegzuwerfen, da er den Ballbesitz
an einen anderen Spieler Ubertrug, bevor er den Vorwartspass warf.

A.R. 7.3.2.XIl 3. und 10 von der A-30. QB A11 geht zuriick, um einen Vorwartspass zu werfen. Kurz
bevor er an der A-20 getackelt werden kann, wirft er den Ball vorwarts in eine Zone, in der sich
kein berechtigter Receiver befindet. Tackle A77 fangt an der A-28 den Vorwértspass und wird
an A’s 32 getackelt. Regelung: lllegaler Vorwartspass, Downverlust am Punkt des Passes, 4.
und 20 von der A-20. Das ist ein absichtliches Wegwerfen des Balles, weil A11 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 A77 ist, weil sich die Regel bezlglich illegalen Berthrens
nur auf einen legalen Vorwértspass bezieht (Regel 7.3.11).

A.R. 7.3.2.XIlIl Quarterback A11 geht zurlick, um einen Vorwértspass zu werfen. Er verlasst die
Tackle Box. Er fumbelt den Ball, der direkt in seine Hande zurtckspringt. A11 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 Méglichkeit hatte, den Ball zu fangen. Rege-
lung: Legales Spiel, da A11 den Ballbesitz nicht an einen anderen Spieler Ubertrug.

Artikel 7.3.4. Verlust der Berechtigung durch Verlassen des Feldes

A.R. 7.3.4.1 Der berechtigte A88 geht freiwillig ins Aus, kehrt zurlick inbounds und ist der erste
Spieler, der den legalen Vorwartspass berthrt. Diese Berliihrung durch A88 ereignet sich in
Team B’s Endzone. Regelung: lllegale Beriihrung. Strafe — Downverlust am Previous Spot.

A.R. 7.3.4.11 Der berechtigte A88 geht wahrend eines Downs, in dem ein legaler Vorwértspass ge-
worfen wird, freiwillig ins Aus. Er kehrt zurlick inbounds, berihrt aber nicht den Pass und
wird von einem Gegner festgehalten, bevor der Ball von irgendeinem Spieler berihrt wird.
Regelung: Keine Passbehinderung — A88 ist nicht berechtigt, einen legalen Vorwartspass zu
fangen. Foul — Halten durch die Defense, Strafe — 10 Meter vom Previous Spot.



7.3. VORWARTSPASS 155

A.R. 7.3.4.ll Der Wide Receiver A88 wird von B1 ins Aus geblockt und lauft dann 20 Meter, bevor er
inbounds zurlickkehrt. A88 fangt einen legalen Pass in Team B’s Endzone. Regelung: Foul fur
illegales Beriihren wegen A88’s Unterlassung, sofort wieder ins Feld zuriickzukehren. Strafe
— Downverlust am Previous Spot.

A.R. 7.3.4.IV Der berechtigte Receiver A44 |auft eine Passroute in der Nahe einer Seitenlinie. Als
ein legaler Vorwartspass 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 Bo-
den, ergreift den Ball und landet inbounds auf seinen Knien, wobei er den Ball fest in seinen
Handen hélt. Regelung: Unvollstandiger Vorwartspass. A44 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 7.3.5. Berechtigung erlangt oder wiedererlangt

A.R. 7.3.5.1 Team B beruhrt einen legalen Vorwartspass in der Nahe der Seitenlinie, wéhrend sich
der urspriinglich berechtigte A1 im Aus befindet. A1 kommt ins Feld zurlick und berihrt den
Pass. Regelung: Legales Spiel. Die Beriihrung durch Team B berechtigt alle Spieler wahrend
des verbleibenden Downs, den Vorwartspass zu berihren.

Artikel 7.3.6. Vollstandiger Pass

A.R. 7.3.6.1 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).

A.R. 7.3.6.11 Zwei gegnerische Spieler erreichen einen legalen Vorwértspass, wahrend 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 fiir den Spieler, der
zuerst auf den Boden zurlickkehrt (Regel 2.4.4).

A.R. 7.3.6.ll Eininbounds 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 auf3erhalb
des Feldes. Regelung: Der Pass ist vollstandig. Der Ball ist an der Stelle dead, wo der Recei-
ver oder der Spieler, der den Ball abfangt, in einer Art festgehalten wird, die ihn daran hindert,
sofort auf den Boden zuriickzukehren (Regeln 4.1.3.p).

A.R. 7.3.6.IV Der in der Luft befindliche A80 erreicht einen legalen Vorwértspass an seiner 30-
Meterlinie. Noch im Flug wird er von B40 getackelt und bis zu der A-34 geschoben, wo er zu
Fall gebracht wird. Regelung: Team A’s Ball an der A-34 (Regel 5.1.3.a).

A.R. 7.3.6.V Der in der Luft befindliche A80 erreicht einen legalen Vorwértspass an seiner 30-
Meterlinie. Noch wahrend er sich im Flug befindet, wird er von B40 getackelt und zu der A-26
zurlickgeschoben, wo der Ball dead wird. Regelung: Team A’s Ball an der A-30 (Regel 5.1.3.a
Ausnahme).

A.R. 7.3.6.VI A86 wird von B18 an der B-2 legal ins Aus geblockt. A86 versucht, sofort wieder ins
Spielfeld zurickzukommen und springt von auB3en in die Luft. Er befindet sich in der Luft, als
er QB A16’s legalen Vorwartspass erreicht. Er landet in Team B’s Endzone mit dem Ball in
seinen Handen. Regelung: Unvollstandiger Vorwartspass. A86 etablierte sich nicht inbounds,
bevor er den Pass berihrte und war damit faktisch im Aus (Regel 2.27.15).

A.R. 7.3.6.VIl B33 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
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landet und dort getackelt wird oder (b) in Team B’s Endzone landet und dort getackelt wird.
Regelung: B33 ist ein Balltrager, bis er den Ballbesitz verliert oder der Ball gemaf3 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).

7.3.6.VIll Wahrend sich der berechtigte Receiver A89 inbounds in der Luft befindet, erreicht er

einen Vorwartspass und leitet diesen weiter an (a) den berechtigten A80, der den Pass fangt
oder (b) B27, der den Pass abfangt. Regelung: Legales Spiel in beiden Fallen. A89 hat einen
Vorwartspass weggeschlagen (Regeln 2.4.3, 2.11.3 und 9.4.1.a).

7.3.6.IX Der in der Luft befindliche Receiver A85 ergreift den Ball. Bei der Landung berthrt er
zuerst den Boden mit seinem linken Fuf3, als er inbounds zu Boden fallt. Unmittelbar, nachdem
A85 auf den Boden prallt, wird der Ball frei und berihrt den Boden. Regelung: Unvollstédndiger
Pass. Ein in der Luft befindlicher Receiver muss die Kontrolle Uber den Ball behalten, wenn er
zu Boden féllt, damit das Fangen vollstandig ist.

7.3.6.X Der in der Luft befindliche Receiver A85 ergreift den Ball. Bei der Landung berihrt

er zuerst den Boden inbounds mit seinem linken Ful3, als er inbounds zu Boden fallt. Un-
mittelbar, nachdem A85 auf den Boden prallt, wird der Ball frei, bertihrt aber nie den Boden,
bevor der Spieler den Ball wieder unter Kontrolle hat. Regelung: Vollstandiger Pass. Wenn
der inbounds befindliche Receiver zu Boden fallt und die Kontrolle verliert, ist das Fangen
vollsténdig, solange der Spieler inbounds bleibt und der Ball nie den Boden bertihrt.

7.3.6.XI Der in der Luft befindliche Receiver A85 ergreift den Ball. Bei der Landung berihrt

er zuerst den Boden inbounds mit seinem linken Fuf3, als er im Aus zu Boden fallt. Unmittel-
bar, nachdem A85 auf den Boden prallt, wird der Ball frei. Regelung: Unvollstandiger Pass,
unabhangig davon, ob der Ball zu Boden fallt oder nicht, da der Receiver im Aus ist.

7.3.6.XIl Receiver A85 streckt sich an der B-2 und ergreift einen Vorwartspass, fallt aber selbst-

standig zu Boden, als er versucht, das Fangen zu vervollstandigen. Als A85 in der Endzone
zu Boden fallt, wird der Ball sofort frei und féllt zu Boden. Regelung: Unvollstéandiger Pass.
Jeder Receiver, der wahrend des Fangprozesses selbststandig zu Boden fallt, muss die Kon-
trolle Gber den Ball behalten, wenn er zu Boden fallt.

7.3.6.XIlIl Receiver A85 befindet sich inbounds in der Luft Gber 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 A85 auf den Boden prallt, wird der Ball frei
und berthrt den Boden. Regelung: Unvollstéandiger Pass. Ein in der Luft befindlicher Receiver,
der berihrt wird, bevor er alle Voraussetzungen zur Vervollstandigung des Fangens erfUllt,
muss weiterhin die Kontrolle Uber den Ball behalten, nachdem er zu Boden gefallen ist.

7.3.6.XIV Der berechtigte Receiver A80 befindet sich in der Luft, als er einen legalen Vorwarts-
pass erreicht. Er ergreift den Ball fest mit seinen Handen und als er auf den Boden kommt,
berthrt die Nase des Balles den Boden, bevor ein Kdrperteil von A80 den Boden berlhren
kann. A80 halt den Ball weiterhin fest unter Kontrolle in seinen Handen. Danach berihrt A80
mit seinen Knien den Boden und er hat den Ball fest in seinem Besitz. Regelung: VolIstandiger
Pass.

7.3.6.XV Der berechtigte Receiver A80 befindet sich in der Nahe einer Seitenlinie in der Luft,

als er, in Richtung Spielfeld schauend, einen legalen Vorwéartspass erreicht. Als er in Richtung
Spielfeld landet, (a) schleifen seine Zehen deutlich auf dem Boden inbounds, bevor er ins Aus
fallt; (b) berthren in einer fortfhrenden Bewegung zuerst seine Zehen den Boden inbounds
und danach kommen seine Fersen auf der Seitenlinie auf. Er behalt den Ball in beiden Félle
fest in seinem Griff. Regelung: (a) Vollstandiger Pass. (b) Unvollstandiger Pass. Die fortfih-
rende Zehen-Fersen Berlhrung ist Teil einer Einzeloewegung und geman der Interpretation
ist er im Aus gelandet und hat somit das Fangen nicht vervollstandigt.
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Artikel 7.3.7. Unvollstandiger Pass

A.R. 7.3.7.1 Ein Spieler beriihrt einen legalen Vorwartspass, wahrend er (a) eine Begrenzungslinie
berdhrt; (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, 4.2.3.a und 7.3.3).

A.R. 7.3.7.1 4. und 9 von der A-6. A1 wirft den Ball in seiner Endzone absichtlich zu Boden, um
Raumverlust zu vermeiden. Regelung: Team B kann die Strafe fiir einen Safety akzeptieren.
Wenn sie die Strafe ablehnen, ist es Team B’s Ball, First Down und Goal von der A-6.

A.R.7.3.7.II1 3. und 9 von der A-6. A1 wirft einen zweiten Vorwartspass aus seiner Endzone. B2
fangt den Ball ab und wird an der A-20 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 der A-20 behalten.

Artikel 7.3.8. lllegaler Kontakt und Passbehinderung

A.R. 7.3.8.1 B33, der sich jenseits der neutralen Zone mit seinem Riicken zum Ball befindet, winkt
mit seinen Armen vor dem Gesicht des berechtigten Receivers A88 herum. Es kommt dabei
zu keinem Korperkontakt. Regelung: Kein Foul. Es gibt kein Foul fir eine Defense Passbe-
hinderung, wenn es keinen Kérperkontakt gibt.

A.R. 7.3.8.11 Wide Receiver A80 befindet sich 15 Meter jenseits der neutralen Zone und dreht seinen
Rucken zur neutralen Zone. Der Passer wirft den Ball hoch Uber A80’s Hande, die er Gber dem
Kopf ausgestreckt hat. Der Ball ist GUberworfen worden und befindet sich jenseits des Receivers
(nicht fangbarer Pass), als B2 A80 am Helmgitter zu Boden zieht. Regelung: Persbnliches
Foul (9.1.12.a), aber keine Passbehinderung. Strafe — 15 Meter vom Previous Spot. First Down
und 10 fir Team A. Verursacher schwerer Fouls mussen disqualifiziert werden.

A.R. 7.3.8.1I A83, ein Wide Receiver, befindet sich 10 Meter vom né&chsten inneren Lineman ent-
fernt. Er lauft in Richtung Spielfeldmitte. Bevor der Ball geworfen wird, wird er von B1, einem
Linebacker, legal geblockt und dadurch zu Boden geworfen. Regelung: Legal, es sei denn
der Block wurde unter der Grtellinie ausgefihrt (Regel 9.1.6).

A.R. 7.3.8.IV Beim Snap befindet sich A88 an der Scrimmage Line 10 Meter von der Tackle Position
entfernt und A44 befindet sich im Backfield, vier Meter hinter und seitlich von A88’s Innenseite.
Bevor der Passer den Ball loslasst, wird B1 von A88 funf Meter jenseits der neutralen Zone
geblockt. Der Pass wird zu A44 geworfen, der sich vorwarts bewegt hat und zur Seite lauft, in
den Bereich, in dem B1 von A88 geblockt wurde. Regelung: Team A-Foul. Offense Passbe-
hinderung. Strafe — 15 Meter vom Previous Spot.

A.R. 7.3.8.V Bevor der Ball geworfen wird, bewegt sich der Wide Receiver A88 vier Meter downfield,
direkt vor und auf den Defender B1 zu. An diesem Punkt wird A88 von B1 weggedrickt,
worauf dieser seine Hande benutzt, um B1 zu berlhren. Regelung: Team A-Foul. Offense
Passbehinderung, wenn der legale Vorwartspass die neutrale Zone lberquert. Strafe — 15
Meter vom Previous Spot.

A.R. 7.3.8.VI Bevor der Ball geworfen wird, lauft Wide Receiver A88 schrag nach innen, wo der Li-
nebacker B1 versucht, ihn zu blocken. A88 benutzt seine Hande, um B1 wegzuschieben. Re-
gelung: Team A-Foul. Offense Passbehinderung, wenn der legale Vorwartspass die neutrale
Zone Uberquert. Wenn B1 seinen urspriinglichen Kontakt jenseits der neutrale Zone unterhalb
der Gurtellinie angesetzt hatte, hat Team B auch gefoult und die Live Ball Fouls heben sich
auf.
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7.3.8.VIl A88, ein berechtigter Receiver, lauft eine 10-Meter-Route und biegt in einem 90 Grad-
Winkel in Richtung Seitenlinie. Nachdem der Ball geworfen wurde, erreicht ihn B2 und tackelt
oder blockt ihn oder ergreift oder zieht ihn, bevor A88 den Ball, einen fangbaren Vorwartspass,
berlhrt. Regelung: Team B-Foul. Defense Passbehinderung. Strafe — Spot of Foul und First
Down.

7.3.8.VIll A80, ein Tight End, 1&uft 10 Meter bis in Team B’s Backfield und biegt danach in

Richtung des Torpfostens ab. B1 befindet sich einen Schritt hinter und auBerhalb von A80,
als er ihn erreicht. Nachdem der legale Vorwartspass geworfen wurde, wird A80 von B1 ge-
tackelt oder geblockt, ergriffen oder gezogen, als der Ball Gber A80’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.

7.3.8.1X A88 und B2 laufen dicht nebeneinander her, bevor der Ball geworfen wird. Einer von
beiden oder beide fallen, als sich ihre FlBe berlihren und verheddern. Keiner der beiden stellte
dem anderen absichtlich ein Bein. Regelung: Kein Foul.

7.3.8.X Bevor der Pass geworfen wird, laufen Wide Receiver A88 und Defender B1 Schulter
an Schulter und Seite an Seite 15 Meter jenseits der neutralen Zone. A88 befindet sich dabei
naher zur Seitenlinie und B1 ndher zur Hash Mark. A88 biegt zur Spielfeldmitte ab. B1 bewegt
sich nicht zur Seite und A88 prallt gegen ihn. Regelung: Kein Foul, denn der Pass wurde nicht
geworfen.

7.3.8.XI Wide Receiver A88 und Defender B1 laufen Schulter an Schulter und Seite an Seite
15 Meter jenseits der neutrale Zone. A88 befindet sich dabei naher zur Seitenlinie und B1
naher zur Hash Mark. Ein legaler Vorwartspass wird in Richtung eines Torpfostens geworfen.
Wéhrend der Ball fliegt, biegt A88 nach innen, in Richtung des fangbaren Vorwértspasses
ab. B1 bewegt sich nicht zur Seite und macht auch keinen Versuch, an den Ball zu gelangen
und A88 prallt gegen ihn. Regelung: Team B-Foul. Defense Passbehinderung. 15-Meterstrafe
vom Previous Spot und First Down.

7.3.8.XIl A44, ein Slot Back, lauft 25 Meter downfield eine Pass-Route in Richtung eines
Goalline-Pylons. B1, ein Safety, befindet sich zwischen A44 und dem Pylon, als der Ball gewor-
fen wird. B1 verringert augenscheinlich seine Geschwindigkeit und prallt mit A44 zusammen,
bevor der fangbare Ball den Boden berihrt. Regelung: Team B-Foul. Defense Passbehinde-
rung. Strafe — 15-Meter vom Previous Spot und First Down (Regel 7.3.8.c).

7.3.8.XIlIl A80, ein Tight End, bewegt sich bei einer Pass-Route quer durch die Defense Forma-
tion und berihrt 25 Meter tief im Defense Backfield B1, einen Safety, bevor oder nachdem der
Ball geworfen wurde. A88, ein Wide Receiver, der auf der gegenlberliegenden Seite von A80
beim Snap stand, lauft an A80 und B1 vorbei und fangt hinter ihnen den legalen Vorwartspass.
Regelung: Team A-Foul. Offense Passbehinderung. Strafe — 15 Meter vom Previous Spot.

7.3.8.XIV 4. und Goal von der B-5. Team A’s legaler Vorwartspass ist unvollstédndig, aber Team
B beging an der B-1 oder in seiner Endzone eine Passbehinderung. Regelung: First Down
und Goal fiir Team A an B-2.

7.3.8.XV Bei einem legalen Vorwértspass versuchen A80 und B60 jenseits der neutralen Zone

diesen Vorwartspass zu fangen, der in Richtung von A80 geworfen wurde. Der Pass ist zu
hoch und wird als nicht fangbar gewertet. Als der Ball A80 Uberfliegt, drickt dieser gegen
B60’s Brust. Regelung: Keine Offense Passbehinderung.

7.3.8.XVI A80 und B60 versuchen jenseits der neutralen Zone einen Vorwartspass zu fangen,
der in Richtung von A80 geworfen wurde. A14, der nicht versucht, den Pass zu fangen, blockt
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B65 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 7.3.9. Passbehinderung: Zusammenfassung

A.R. 7.3.9.1 Einlegaler Vorwértspass wird jenseits der neutralen Zone von einem berechtigten Spie-
ler eines Teams berlhrt 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 bezlglich Passbe-
hinderung gelten nicht, nachdem der Pass berthrt wurde. Wird als Foul wahrend eines freien
Balles geahndet. Strafe — 10 oder 15 Meter vom Previous Spot (Regel 9.3.5).

A.R. 7.3.9.11 Beieinem legalen Vorwartspass hinter der neutralen Zone befindet sich der berechtigte
A1 direkt neben B1. A1 istim Begriff, den Pass zu berihren, als B1 A1 wegdrtckt und der Pass
ist unvollstédndig. Regelung: Legal. Regeln bezlglich Passbehinderung gelten nicht hinter der
neutralen Zone (Regeln 7.3.9.d, 9.1.5 Ausnahme 4 und 9.3.5 Ausnahme 5).

A.R. 7.3.9.ll Wahrend A88 eine Passroute in der Nahe einer Seitenlinie lauft, berlinrt er die Seiten-
linie, unmittelbar bevor ein Defense Spieler gegen ihn springt und den Pass zu Boden schlagt.
Regelung: Keine Defense Passbehinderung. A88 wurde zu einem unberechtigten Spieler, als
er auf die Seitenlinie trat (Regel 7.3.3).

Artikel 7.3.10. Unberechtigt jenseits der neutralen Zone

A.R. 7.3.10.1 Der unberechtigte Lineman A70 lauft mehr als drei Meter jenseits der neutralen Zone
und berlhrt keinen Gegner. Er dreht um und kehrt hinter die neutrale Zone zurtck, bevor A10
einen legalen Vorwértspass wirft, der die neutrale Zone Uberquert. Regelung: Unberechtigt
downfield. Strafe — 5 Meter vom Previous Spot.

A.R. 7.3.10.1 Der unberechtigte Lineman A70 berlhrt einen Gegner innerhalb eines Meters jenseits
der neutralen Zone. Er dréangt B4 weiter als drei Meter jenseits der neutralen Zone zuriick und
kehrt danach hinter die neutrale Zone zurlick, bevor A1 einen legalen Vorwartspass wirft, der
die neutrale Zone Uberquert. Regelung: Team A-Foul, Offense Passbehinderung. Strafe — 15
Meter vom Previous Spot (Regel 7.3.8.b).

A.R. 7.3.10.1I1 1. und 10 von der A-37. Der unberechtigte Lineman A70 erhebt sich nach dem Snap
und lauft downfield. Als der Passer den Ball loslésst, durchbricht der Helm von A70 die Flache
Uber der A-40. Der Pass Uberquert die neutrale Zone und féllt an der A-39 unvollstédndig zu
Boden. Regelung: Foul, unberechtigter Receiver downfield. Ein Teil von A70’s Kérper befand
sich mehr als drei Meter jenseits der neutralen Zone, als der Pass geworfen wurde.

Artikel 7.3.11. lllegales Beriihren

A.R. 7.3.11.1 Zu einem spéten Zeitpunkt in einer Halbzeit wirft Quarterback A10, der sich innerhalb
der Tackle Box befindet, einen Verzweiflungspass, um absichtlich Raumverlust zu verhindern.
Der Pass wird unvollstandig, nachdem er zuvor vom unberechtigten A58 berthrt wurde, als
dieser versuchte, den Pass zu fangen. Regelung: Foul wegen absichtlichem Wegwerfen des
Balles. Keine illegale BerGihrung des Passes, da dieser illegal war. Strafe — Downverlust am
Punkt des Passwurfes. Die Game Clock startet mit dem Snap (Regeln 3.3.2.d.4 und 7.3.2.h).
Regel 3.4.4 trifft zu, wenn sich weniger als eine Minute Spielzeit auf der Game Clock befindet.

A.R. 7.3.11.11 Team A snappt von der A-10. QB A12 geht zurtick und wirft einen Vorwértspass zum
unberechtigten A70, wahrend dieser sich in seiner Endzone befindet und (a) den Pass berihrt,
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als er versucht, diesen zu fangen und der Pass wird unvollstandig; (b) den Pass fangt und in
der Endzone getackelt wird oder (c) den Pass fangt und den Ball bis zur A-3 advanct, wo er
getackelt wird. Regelung: (a) Team B kann die 5-Meterstrafe, die einen Downverlust enthalt,
vom Previous Spot annehmen, wodurch der Down zahlt. (b) der Ball ist in der Endzone dead,
flr dessen Antrieb Team A verantwortlich ist, und Team B kann den Safety oder die Strafe, die
einen Downverlust enthalt, vom Previous Spot wéahlen. (c) 5-Meterstrafe und Downverlust. Der
Versuch zahlt, wenn die Strafe abgelehnt wird und der Dead Ball Spot glinstiger flir Team B ist
als die Strafe (Beachte: (a), (b) und (c) kénnten in Bezug auf die Position eines berechtigten
Team A-Spielers oder der Ortlichkeit, von der A10 den Ball wirft, Intentional Grounding sein)
(Regel 10.1.1.b). Wird auf ein Intentional Grounding erkannt, gibt es kein illegales Berlhren
eines Vorwartspasses.

Artikel 7.3.12. Personliche Fouls durch Team B wahrend eines legalen Vor-
wartspass-Spieles

A.R. 7.3.12.1 2. und 15 von der A-15. A11 wirft einen Vorwartspass zu A88. Wahrend des Downs
erhalt B60 eine Flagge fur einen anhaltenden Kontakt zum Kopf von Tackle A79. Der Pass auf
A88 ist (a) vollstédndig an der A-20, und A88 advanct bis zu der A-30, wo er getackelt wird; (b)
unvollstédndig oder abgefangen. Regelung: (a) Die Strafe wird von der A-30 durchgefihrt, A’s
Ball, 1. und 10 von der A-45. (b) Die Strafe wird vom Previous Spot durchgefiihrt, A’s Ball, 1.
und 10 von der A-30 (Regel 9.1 Strafe).

A.R. 7.3.12.11 2. und 15 von der A-20. A11 wirft einen legalen Vorwartspass, der flir A88 gedacht ist.
Wahrend des Passes erhalt Defensive End B99 eine Flagge flr ein unsportliches Verhalten.
Der Pass auf A88 ist (a) vollstandig, wonach A88 advanct und an der A-30 zu Boden gebracht
wird; (b) unvollstandig oder abgefangen. Regelung: (a) Die Strafe wird vom Ende des Laufes,
A-30, durchgefuhrt. 1. und 10 fir Team A an der A-45. (b) Die Strafe wird vom Previous Spot
durchgefihrt, 1. und 10 fir Team A von der A-35 (Regel 9.2.1.a.1 Strafe).



Regel 8
Punkte

Abschnitt 8.2. Touchdown

Artikel 8.2.1. Wie erzielt

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

8.2.1.1 Wahrend Balltrager A1 versucht zu punkten, berthrt er mit seinem Ful3 den Pylon, der
sich auf der rechten Schnittstelle der Goalline mit der Seitenlinie befindet. Er tragt den Ball in
seinem ausgestreckten rechten Arm, der sich Uber der Seitenlinie befindet. Regelung: Ob ein
Touchdown erzielt wurde oder nicht, hangt 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).

8.2.1.1 Balltrager A1, der im Spielfeld lauft, springt und befindet sich an der B-2 in der Lulft.
Er berGhrt den Boden zuerst drei Meter jenseits der Goalline im Aus. Der Ball im Besitz des
Spielers Uberquert einen Pylon. Regelung: Touchdown (Regeln 4.2.4.d und 5.1.3.a).

8.2.1.1ll Der in der Luft befindliche Balltrager A21 Uberquert fliegend die Seitenlinie. Der Ball
in seiner Hand Uberquert Gber der B-1 die Seitenlinie. Die Bewegung setzt sich jenseits des
Pylons fort und der Ball wird im Besitz von A21 im Aus fir dead erklart. Regelung: Der Ball
wird an der B-1 far ,im Aus® erklart (Regeln 2.12.1 und 4.2.4.d).

8.2.1.IV Quarterback A12 vervollstandigt einen Vorwartspass auf einen Mitspieler, der in Team
B’s Endzone steht. (a) A12 befindet sich jenseits der neutralen Zone, als er den Ball wirft. (b)
Der Receiver tragt die Trikotnummer 73. Regelung: In beiden Fallen ist das Ergebnis des
Downs ein Touchdown. Die Strafe wird je nach Team B’s Optionen vollstandig.

8.2.1.V Balltrager A22 springt von der B-1 seitlich in Richtung Goalline. Der Ball, der sich
in seinem Besitz befindet, (a) berthrt den Pylon; (b) Gberquert den Pylon oberhalb oder (c)
Uberquert die Goalline innerhalb des Pylons. A22 berihrt danach erst drei Meter jenseits der
Goalline den Boden im Aus. Regelung: (a), (b) und (c) In allen drei Féllen wird ein Touchdown
erzielt. Der Ball, der sich A22’s Besitz befindet, hat die Flache der Goalline in allen drei Féllen
durchbrochen.

8.2.1.VI Balltrager A22 stirmt in Richtung des rechten Pylon auf B’s Goalline. von der B-2
hechtet er vorwarts oder wird von einem Gegner vorwarts geblockt, so dass er keinen Bo-
denkontakt mehr hat. Der Ball in A22’s rechter Hand Uberquert an der B-1 die Seitenlinie und
passiert den Pylon auBerhalb. Danach beriihrt A22 (a) den Pylon mit seinem Fuf3 oder seiner
linken Hand; (b) erst drei Meter jenseits der Goalline den Boden im Aus. Regelung: (a) Touch-
down. Die Flache der Goalline wird verlangert, da A22 den Pylon berihrt. (b) Kein Touchdown.
Die Flache der Goalline wird nicht verlangert, da A22 weder den Pylon noch den Boden in der
Endzone berihrte. Der Ball wird an der B-1 flr ,im Aus® erklart.

8.2.1.VIl Balltradger A22 stirmt in Richtung des rechten Pylon auf B’s Goalline. Der Ball in
A22’s rechter Hand Uberquert die Verlangerung der Goalline au3erhalb (z. B.: zur rechten)
des Pylon. Danach tritt A22 (a) auf die Goalline oder (b) unmittelbar vor der Goalline auf
die Seitenlinie. Regelung: (a) Touchdown. Die Flache der Goalline wird verlangert, da A22
den Boden in der Endzone berthrt. (b) Kein Touchdown. Die Flache der Goalline wird nicht
verlangert. Der Ball wird am Punkt der Uberquerung fiir ,im Aus® erklart.

8.2.1.VIIl Balltrager A22 stirmt in Richtung des rechten Pylon auf B’s Goalline. Er hat den Ball
in seiner rechten Hand. Sein Fuf3 berlhrt den Pylon, unmittelbar bevor der Ball (a) den Pylon
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Uberquert (b) die Verlangerung der Goalline zur Rechten (auBBerhalb) des Pylon Uberquert.
Regelung: (a) und (b) Kein Touchdown in beiden Fallen. Da der Pylon sich im Aus befindet,
wird der Ball dead, als A22 den Pylon berlhrt. Daher ist der Ball in beiden Fallen dead, bevor
er die Goalline Gberqueren kann.

A.R. 8.2.1.IX Balltrager A22 wird geblockt und seine Vorwartsbewegung wird inbounds nahe der
Goalline an der Seitenlinie zu seiner Rechten gestoppt. Als er gestoppt wird, hat er den Ball in
seiner rechten Hand, die er Uber die Goalline (a) innerhalb des Pylon oder (b) auBBerhalb des
Pylon ausgestreckt hat. Regelung: (a) Touchdown. Der Ball wurde dead, als A22 ihn jenseits
der Flache Uber der Goalline streckte. (b) Kein Touchdown, da kein Teil seines Kdrpers den
Pylon oder die Endzone berthrte. In diesem Fall wird die Flache der Goalline nicht verlangert.

A.R. 8.2.1.X Balltrdger A33 lauft auf B’s Goalline zu. Er lasst den Ball innerhalb der B-1 fallen und
denkt, er hatte einen Touchdown erzielt. Er l&uft durch die Endzone und in Richtung seiner
Teamzone. Die Schiedsrichter zeigen keinen Touchdown an. Der Fumble prallt unmittelbar
auBerhalb oder innerhalb der Goalline auf den Boden, rollt auf dem Boden in der Endzone
und wird dort fur dead erklart, weil der Ball zur Ruhe kommt und kein Spieler versucht, diesen
zu recovern. Regelung: Wenn ein Fumble inbounds zur Ruhe kommt und kein Spieler ver-
sucht, den Ball zu recovern, der sich jenseits des Fumble-Punktes befindet, gehdrt der Ball
dem fumbelnden Team am Punkt des Fumbles. Team A’s Ball an der B-1.

Abschnitt 8.3. Try Down

Artikel 8.3.1. Wie erzielt

A.R. 8.3.1.1 Wahrend eines Try fumbelt Team B, nachdem es in Ballbesitz gelangt ist, 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 Ruckpass gefangen oder recovert hat. Touchdown. Team A erhélt zwei Punkte (Regel
8.3.2.d.1).

A.R. 8.3.1.1 B19 ist der erste Spieler, der jenseits der neutralen Zone Team A’s geblockien Kick
beim Try beriihrt, als er den fliegenden Kick in der Endzone mufft. A66 recovert den Ball in der
Endzone. Regelung: Team A werden zwei Punkte zuerkannt.

Artikel 8.3.2. Gelegenheit zum Punkten

A.R. 8.3.2.1 Bei einem Try gibt B2 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. 8.3.2.11 Bei einem Try kickt B2 einen Team A-Fumble in Team B’s Endzone hinein. Der Fumble
wird dort von Team B recovert. Regelung: Safety, ein Punkt fir Team A oder Team A kann die
Strafe fiir das illegale Kicken vom Basic Spot annehmen (Regeln 8.3.1 und 8.3.3.b.1) und den
Down wiederholen.

A.R. 8.3.2.1I Bei einem Ein-Punkt-Try blockt B2 den Kick von A1 und der Ball, der nicht die neutrale
Zone Uberquerte, wird von A2 hinter der neutralen Zone recovert und Uiber Team B’s Goalline
advanct. Regelung: Team A erhélt zwei Punkte zuerkannt (Regel 8.3.1).

A.R. 8.3.2.IV Bei einem Ein-Punkt-Try wird Team A’s Kick geblockt. A2 recovert den Ball im Spielfeld
jenseits der neutralen Zone. Regelung: Der Ball ist dort dead, wo er durch A2 recovert wurde.
Der Try ist beendet.
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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 berthrt wird, (a) wird von B3 an der B-1 recovert oder (b) berGhrt den
Boden in Team B’s Endzone. Regelung: (a) B3 kann den Ball advancen; (b) der Ball ist dead,
der Try ist beendet (Regel 8.3.1).

A.R. 8.3.2.VI Bei einem Ein-Punkt-Try wird Team A’s Kick geblockt. Der Ball wird von B3 recovert
und Uber Team A’s Goalline advanct. Wahrend B3’s Lauf clippt B4. 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.VIl Bei einem Try fangt B1 Team A’s legalen Vorwartspass in seiner Endzone ab. Er tragt
den Ball Gber Team A’s Goalline und (a) es foult niemand wahrend des Laufes; (b) B3 clippt
wahrend des Laufes; (c) A2 foult wahrend des Laufes. Regelung: (a) Team B erhalt 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 8.3.4.b).

A.R. 8.3.2.VIll Bei einem Try mufft A1 den Hand-zu-Hand-Snap vom Snapper und der Ball wird von
A2 recovert und in die gegnerische Endzone getragen. Regelung: Team A erhalt 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 B75 recovert den Ball an der
B-2. Er advanct und fumbelt den Ball. Der Ball rollt in B’s Endzone, wo B61 den Ball recovert
und gestoppt wird. Regelung: Safety. Team A erhélt einen Punkt (Regel 8.1.1).

Artikel 8.3.3. Foul wahrend eines Try vor Team B-Ballbesitz

A.R. 8.3.3.1 Bei einem Try ereignet sich ein Foul, wahrend Team A’s legaler Kick, der sich unberihrt
in der Luft befindet, die neutrale Zone Uberquert hat. Regelung: Wenn das Foul von Team
A verursacht wurde, der Try erfolglos ist und Team B nicht in Ballbesitz gelangt, ist der Try
vortber. Wenn das Foul von Team A verursacht wurde und der Try erfolgreich ist, wird die
Strafe vom Previous Spot durchgeflhrt, 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. Persénliche Fouls von
Team B kdnnen beim anschlieBenden 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. 8.3.3.1 Beide Teams foulen wahrend des Try und Team B erlangte keinen Ballbesitz. Rege-
lung: Wiederholung des Try vom Previous Spot.

A.R. 8.3.3.ll Team A hat sich zu einem Try in der Spielfeldmitte an der B-3 aufgestellt. Team A
verursacht einen Fehlstart und die Strafe bringt den Ball auf die B-8. Der Fieldgoalversuch
wird geblockt, aber B77 befand sich beim Snap in der neutralen Zone. Die Strafe bringt den
Ball auf die B-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 der B-4 auf der rechten Hash Mark platziert.

A.R. 8.3.3.IV Wahrend eines Try foulen beide Teams, bevor Team B einen Vorwartspass abfangt.
Wahrend des Returns (a) clippt B23 oder (b) tackelt A18 den Balltrédger, indem er dessen
Helmgitter ergreift und daran zieht. Regelung: In beiden Féllen heben sich die Fouls auf und
der Down wird wiederholt.

A.R. 8.3.3.V Wahrend eines Try befindet sich B79 beim Snap in der neutralen Zone. B20 fangt
einen Vorwartspass ab und A55 tackelt ihn, indem er an B20’s Helmgitter zieht. Regelung:
Die Fouls heben sich auf und der Down wird wiederholt.
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Artikel 8.3.4. Fouls wahrend eines Try nach einem Team Ballbesitzwechsel

A.R. 8.3.4.1 B15 fangt Team A’s legalen Vorwartspass (PAT-Versuch) ab und lauft zur Spielfeldmitte,
wo er von A19 am Helmgitter ergriffen und getackelt wird. Regelung: Der Try ist voriber und
die Strafe wird durch die Regel aufgehoben.

A.R. 8.3.4.1 B1 fangt Team A’s legalen Vorwartspass ab und tragt ihn zur Spielfeldmitte. Wahrend
des Laufes nach dem abgefangenen Pass clippt B2 in Team B’s Endzone. Regelung: Die
Strafe wird durch die Regel aufgehoben.

A.R. 8.3.4.ll Wé&hrend eines Zwei-Punkte-Try verursacht Team A einen illegalen Shift. B21 reco-
vert einen Fumble und bei dem Return clippt B45, wahrend A80 einen Gegner schlagt. B21
advanct den Ball Gber A’s Goalline. Regelung: Die Punkte zahlen nicht, die Strafen gleichen
sich aus, der Down wird nicht wiederholt und der Try ist vorbei. A80’s Foul (Schlagerei) wird
beim anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden geahndet. A80 wird
disqualifiziert.

A.R. 8.3.4.IV Wahrend eines Zwei-Punkte-Try verursacht Team A einen illegalen Shift. B21 recovert
einen Fumble und bei dem Return schlagt A80 einen Gegner. B21 advanct den Ball tiber A’s
Goalline. Regelung: Die Punkte zahlen und die Strafe fir A80’s schweres Foul wird beim
anschlieBenden Kickoff oder dem Succeeding Spot in Extraperioden durchgefiihrt. A80 wird
disqualifiziert.

Abschnitt 8.4. Fieldgoal

Artikel 8.4.2. Nachster Down

A.R. 8.4.2.1 4. und 8 von der B-40. Team A’s unberlhrter Fieldgoalversuch rollt an der B-7 ins Aus.
Regelung: Team B’s Ball an der B-40.

A.R. 8.4.2.11 4. und 8 von der B-40. Team A’s Fieldgoalversuch wird von B1 an der B-10 berthrt und
geht an der B-5 ins Aus. Regelung: Team B’s Ball an der B-5.

A.R. 8.4.2.1I1 4. und 8 von der B-40. Team A’s Fieldgoalversuch prallt auf den Boden an der B-3
und von dort in die Endzone, wo er von einem Team B-Spieler aus der Luft gefangen und
anschlieBend dead wird. Regelung: Touchback (Regel 8.6.1.b). Team B’s Ball an der B-20.

A.R. 8.4.2.IV 4. und 8 von der B-18. Der erfolglose Fieldgoalversuch geht durch die Endzone ins
Aus. Regelung: Team B’s Ball an der B-20.

A.R. 8.4.2.V Team A’s erfolgloser Fieldgoalversuch berthrt den Boden jenseits der neutralen Zone
und prallt zurlick hinter die neutrale Zone, wo der Ball von B1 recovert und in die Endzone
advanct wird. Regelung: Touchdown (Regel 6.3.5).

A.R. 8.4.2.VI 4. und 6 von der B-18. Team A’s erfolgloser Fieldgoalversuch berihrt den Boden jen-
seits der neutralen Zone und springt zurtick hinter die neutrale Zone bis zu der B-28, wo er
ins Aus geht oder von einem der beiden Teams recovert und in dessen Besitz fur dead erklart
wird. Der Kick wird jenseits der neutralen Zone nicht berihrt. Regelung: Team B’s Ball, 1. und
10 von der B-28 (Regeln 6.3.6, 6.3.7 und 8.4.2.b).

A.R. 8.4.2.VIl Team A snappt den Ball von der B-15, um ein Fieldgoal zu erzielen. Der Kick wird teil-
weise geblockt, Uberquert die neutrale Zone und landet an der B-12. Bevor irgendein Spieler
den Ball berthren kann, prallt dieser zurlick hinter die neutrale Zone und geht (a) an der B-17
und (b) an der B-25 ins Aus. Regelung: (a) Team B’s Ball, 1. und 10 von der B-17; (b) Team
B’s Ball, 1. und 10 von der B-25 (Regeln 6.3.7 und 8.4.2.b).
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A.R. 8.4.2.VIll 4. und Goal von der B-10. Beim Fieldgoalversuch wird der Ball geblockt und prallt
an der B-7 auf den Boden. Er springt danach zuriick bis an die B-13, wo B44 ihn mufft. A44
recovert den Ball an der B-11. Regelung: A’s Ball, 1. und 10 von der B-11. Team B hat einen
Scrimmage Kick berthrt, der die neutrale Zone Uberquert hatte (Regel 6.3.3).

Abschnitt 8.5. Safety

Artikel 8.5.1. Wie erzielt

A.R. 8.5.1.1 A10 erreicht den Snap in seiner eigenen Endzone und wird zu Boden gebracht, wo-
bei 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. 8.5.1.11 Ein Scrimmage Kick Uberquert nicht die neutrale Zone oder Uberquert die neutrale
Zone und wird zuerst von Team B berlhrt oder wird nicht berGhrt 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. 8.5.1.1l B1 fangt tief in seiner Endzone einen legalen Vorwartspass ab (kein Try), advanct,
aber verlasst die Endzone nicht und wird dort zu Boden gebracht. Wahrend seines Laufes
clippt B2 in der Endzone A1. Regelung: Safety, da die Strafe den Ball in Team B’s Besitz in
der Endzone bel&sst.

A.R. 8.5.1.IV B1 féngt einen Vorwartspass oder einen Fumble oder einen Free oder Scrimmage
Kick zwischen seiner B-5 und der Goalline von B ab und seine Eigenbewegung tragt ihn in
die Endzone. Der Ball wird in Team B’s Besitz in der Endzone fir dead erklart. 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 B1 einen Fumble, einen Riickpass oder einen Kick
unter ahnlichen Bedingungen recovert.

A.R. 8.5.1.V B1 féngt einen Vorwartspass oder einen Fumble oder einen Free- oder Scrimmage
Kick zwischen seiner B-5 und der Goalline von B ab und seine Eigenbewegung bringt ihn in
die Endzone. Bevor der Ball fir dead erklart wird, clippt B2 in der Endzone. B1 verlasst die
Endzone nicht und der Ball wird fiir dead erklart. Regelung: Safety durch die Strafe. Der Basic
Spot zur Durchfihrung der Strafe ist der Punkt, an dem B1 zwischen der 5 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 berthrt den Boden. Team B mufft den Ball bei dem
Versuch ihn zu recovern, aber der Ball Gberquert 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 Ruickpass (Regel 8.7.2.a).

A.R. 8.5.1.VIl Team A versucht von hinter der eigenen Goalline aus zu punten, aber A36 mufft den
Ball. Nachdem A36 den Ball recovert hat, beriihrt er einen Pylon am Schnittpunkt der Seiten-
linie mit der Goalline. Regelung: Safety, es sei denn, der gesamte Ball befindet sich jenseits
der Goalline, als A36 die Seitenlinie oder den Pylon berihrt. Der Ball wird an seiner vordersten
Stelle dead, wenn A36 den Pylon oder die Seitenlinie beriihrt (Regeln 2.31.3, 4.2.4.d).

A.R. 8.5.1.VIll B40 fangt einen Pass auf der B-4 ab. Sein Eigenschwung bringt ihn in Richtung der
Endzone, als er den Ball an der B-1 fumbelt und (a) B40, der Fumbler, recovert den Ball in
der Endzone oder (b) B45, ein Mitspieler des Fumblers, recovert den Fumble in der Endzone.
Regelung: Safety in beiden Féllen.

A.R. 8.5.1.IX B47 fangt an der B-3 einen Pass ab. Er wird durch seinen Eigenschwung in B's End-
zone getragen, wo er fumbelt. Der Ball rollt ins Spielfeld. A33 recovert den Ball an der B-2,
wird getackelt und fumbelt. Der Ball rollt in B’s Endzone und von dort ins Aus. Regelung:
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Touchback, Team B’s Ball, 1. und 10 von der B-20. Die Regel bezuglich 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 der B-30. B44 fangt in seiner Endzone einen Vorwartspass ab. Wahrend
er sich noch in der Endzone befindet, fumbelt er. Der Ball rollt nach vorne ins Spielfeld und
beim Kampf um den Ball rollt dieser zurlick in B’s Endzone. AnschlieBend (a) recovert B44
am Boden liegend in der Endzone den Ball oder (b) rollt der Ball Uber die Endlinie ins Aus.
Regelung: In beiden Fallen Safety, zwei Punkte flir Team A. Der Antrieb, der den Ball beim
zweiten Mal in B’s Endzone brachte, wurde durch B44’s Fumble verursacht. Der Kampf um
den Ball brachte keinen neuen Antrieb. Die Regel beziiglich 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 der B-8. Runner A44 wird an der B-5 getackelt und fumbelt. B54
schlagt den nach Bodenberlihrung freien Ball an der B-3 zurtick in seine eigene Endzone. A88
sieht den freien Ball und recovert den Ball, der sich noch in der Endzone befindet. Regelung:
Safety, zwei Punkte fir Team A. Das Wegschlagen ist legal, weil es nach hinten erfolgt (Regel
9.4.1.c), aber B54 gibt dem Ball einen neuen Antrieb und ist daftir verantwortlich, dass der Ball
in B’s Endzone gelangt (Regel 8.7.2.b.1). Als A88 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 B54 daflir 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 Fumble-
Regel im 4. Versuch aus, die als generelle Regelung beschreibt, wie Recoveries durch Team
A in einem 4. Versuch zu handhaben sind.

Abschnitt 8.6. Touchback

Artikel 8.6.1. Wann zuerkannt

A.R. 8.6.1.1 Team A’s Fumble berthrt den Pylon an der Schnittstelle von der B-Goalline mit der
Seitenlinie. Regelung: Touchback. Team B’s Ball von der B-20 (Regeln 7.2.4.c und 4.2.3.b).

A.R. 8.6.1.1 B1 fangt Team A’s legalen Vorwartspass in seiner eigenen Endzone ab und danach
reiBt A1 ihm den Ball aus den Handen, wahrend sie sich in der Endzone befinden. Rege-
lung: Touchdown. Der Ball ist nicht automatisch dead, wenn er abgefangen wird, aber er wird
dead, wenn A1 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. 8.6.1.1I1 3. und 5 von der B-20. B44 fangt in B’s Endzone einen Vorwértspass ab. Wahrend er
sich noch in der Endzone befindet, fumbelt er. Der Ball rollt vorwérts ins Spielfeld. Beim Kampf
um den Ball kickt A33 den Ball in B’s Endzone und Uber die Endlinie ins Aus. Regelung: 1.
und 10 fir Team B an der B-30. Das Ergebnis des Downs ist ein Touchback und daher ist
die B-20 der Enforcement Spot fur die 10-Meterstrafe fir das illegale Kicken. Der Touchback
resultiert aus dem Antrieb, den A33 dem Ball durch das illegale Kicken gab (Regeln 2.16.1.a,
8.7.1,10.2.2.d.2.a).
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Abschnitt 8.7. Verantwortlichkeit und Antrieb

Artikel 8.7.2. Anfanglicher Antrieb

A.R. 8.7.2.1 Balltrager A1, der auf Team B’s Goalline zulauft, fumbelt den Ball, als ihm B1 den Ball
aus seinen Handen schlégt oder ihn von hinten tackelt. In jedem Fall fumbelt A1 kurz vor der
Goalline und der Ball geht in Team B’s Endzone, wo er von Team B recovert wird. Regelung:
Touchback. Der Antrieb des Balles wird dem Fumble von Team A zugerechnet (Regel 8.6.1.a).

A.R. 8.7.2.11 Ein Team A-Kick berlhrt den Boden und ein Team B-Spieler schlagt den Ball Uber
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 beruhrt hat, bedeutet,
dass damit der Antrieb des Kicks beendet ist und dem Ball ein neuer Antrieb gegeben wurde.
Jedoch das einfache BerUhren 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. 8.7.2.1l1 Team A puntet. Der Ball wird von Team B berihrt (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).

A.R. 8.7.2.1IV Team A kickt einen Free Kick von der A-35. Der Ball rollt auf dem Boden an der B-3,
als B10 ihn in die Endzone und von dort Uiber 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 der A-45, von wo aus der Free Kick wiederholt werden wirde (Regeln 9.4.4
und 10.2.2.d.4).



Regel 9
Verhalten von Spielern und anderen, die den
Regeln unterliegen

Abschnitt 9.1. Personliche Fouls

Artikel 9.1.2. Schlagen und Tripping

A.R. 9.1.2.1 Ein Defense Spieler streckt seinen Ful3 aus und ein Gegner fallt dariiber. (a) Der Gegner
ist ein Wide Receiver, der eine Passroute lauft. (b) Der Gegner ist ein Balltrager. Regelung: In
beiden Fallen (a) und (b) ist es ein persdnliches Foul, Tripping. Strafe — 15 Meter, automatisch
First Down.

A.R. 9.1.2.11 Balltrager A1 schlagt den Tackler B6 mit seinem ausgestreckten Unterarm, unmittel-
bar bevor B6 ihn tackeln kann. Regelung: Personliches Foul. Strafe — 15 Meter. Die Strafe
wird vom Previous Spot durchgeflhrt, 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.II1 A11 wirft einen vollstdndigen Vorwartspass auf A88, der einen Raumgewinn von 12
Metern erzielt und dann getackelt wird. Wahrend des Downs verursacht B88 ein persdnliches
Foul gegen A79. Regelung: Die 15-Meterstrafe wird von dem Punkt, an dem A88 getackelt
wurde, durchgefihrt (Regeln 7.3.12 und 9.1 Strafe).

A.R.9.1.2.IV 1. und 10 von der A-25. Defender B21 steht in einer engen Deckung und schlagt
gegen das Gesichtsgitter von Receiver A88. A88 wird dadurch daran gehindert, seine Pass-
route zu laufen. A12 wird fur sieben Meter Raumverlust gesackt. Regelung: Persdnliches Foul
durch B21 fur Schlagen von A88. Team A erhélt einen 1. und 10 von der A-40. Bei dieser Art
von Aktion ist fUr ein Foul keine Voraussetzung, dass ein andauernder Kontakt zum Gesicht,
Helm (inklusive Helmgitter) oder Hals vorliegt, wie in Regel 9.1.8.a.

Artikel 9.1.3. Targeting und Forcible Contact mit der Helmoberseite

A.R. 9.1.3.1 Passer A12 befindet sich in der Tackle Box und schaut nach einem freien Receiver.
Kurz bevor oder gleichzeitig mit dem Wurf des Balles wird A12 von der Seite an den Rippen,
dem Oberschenkel oder am Knie von B79 berlhrt, der mit der Helmoberseite voran durch ein
Targeting A12 angriff. Regelung: Foul durch B79 wegen Targeting und Herbeiflihren eines
Forcible Contact mit der Helmoberseite. Automatische Disqualifikation.

Artikel 9.1.4. Targeting und Forcible Contact gegen den Kopf-/Halsbereich ver-
teidigungsloser Spieler

A.R. 9.1.4.1 Receiver A83 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 B45 beriihrt, als dieser mit
seinem Helm oder seiner Schulter voran gegen A83 prallt, der dabei tiber seiner Schulterpartie
von B45 getroffen wird. Regelung: Foul durch B45 fir Targeting auf einen verteidigungslosen
Spieler und Herbeiflihren eines Forcible Contact tGber dessen Schultern. 15 Meter und auto-
matisch First Down, sowie automatische Disqualifikation von B45.

168
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A.R. 9.1.4.11 Als der Balltrager A20 um den letzten Spieler am Ende seiner Scrimmage Line herum-
lauft und downfield advanct, senkt er seinen Kopf und bertihrt Defensive End B89, als dieser
versucht, A20 zu tackeln. B89’s Kopf ist hoch und die Helme der beiden Spieler prallen ge-
geneinander. Regelung: Kein Foul. Weder A20 noch B89 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 l1auft A44 an der B-45. B66 springt auf A44
zu und trifft ihn von der Seite mit einem Blind Side Block. B66 trifft mit dem ersten Kontakt
Ad4’s (a) Hals, (b) Oberarm oder Schulter. Regelung: (a) Foul von B66 flir einen Blind Side
Block mit Angriff auf einen verteidigungslosen Spieler und die Bertihrung in dessen Kopf- oder
Halsbereich. 15-Meterstrafe vom Ende des Laufes. B66 wird disqualifiziert. (b) Persdnliches
Foul, lllegaler Blind Side Block. Das ist kein Targeting, da der Kontakt von B66 nicht gegen
den Kopf oder Halsbereich gerichtet ist (Regel 2.27.14).

A.R. 9.1.4.IV A12, der normalerweise auf der Quarterback Position spielt, hat sich als Wide Re-
ceiver im Offense Backfield aufgestellt. A33 befindet sich fliinf Meter hinter dem Snapper in
einer ,Shotgun Formation“. Nach dem Snap lauft A12 downfield und A33 versucht einen Vor-
wartspass auf A12 zu werfen. Der Vorwartspass wird abgefangen. Wéahrend des Interception
Returns springt B55 auf A33 zu und trifft ihn mit einem Arm seitlich am Helm. Regelung:
Foul von B55 fir Targeting und Herbeiflihren eines Kontakts am Kopf eines verteidigungslo-
sen Spielers. Bezlglich Regel 2.27.14 ist A33 ein verteidigungsloser Spieler, weil er in dem
Down die Position des Quarterbacks eingenommen hat.

A.R. 9.1.4.V A81 hat sich als Split End weit auBen auf der linken Seite der Offense Formation auf-
gestellt. B89 hat sich an seiner Scrimmage Line zwischen A81 und dem n&chsten an der
Scrimmage Line stehenden Offense Lineman aufgestellt. B89 konzentriert sich auf den Ball-
trager und hat A81 aus den Augen verloren. A81 lauft nach innen, zielt auf B89 und springt
in dessen Richtung. Er trifft mit seinem Unterarm B89 an dessen Hals. Regelung: Foul von
A81, lllegaler Blind Side Block mit Targeting. GemaR Regel 9.1.4 ist das eine 15-Meterstrafe,
A81 wird disqualifiziert. B89 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).

A.R. 9.1.4.VI Ballirager A33 hat einige Meter Raumgewinn erzielt, als er von zwei Defendern ergrif-
fen wird. A33’s Forward Progress wurde gestoppt und er wurde zurlickgedrangt, aber der Ball
wurde noch nicht flir dead erklart. Linebacker B55 beugt sich vor und wirft sich vorwéarts. Da-
bei rammt er seinen Unterarm gegen die Seite von A33’s Helm. Regelung: Foul von B55 fur
Targeting und Forcible Contact gegen den Kopf eines verteidigungslosen Spielers. 15-Meter-
strafe. B55 wird disqualifiziert. A33 ist ein verteidigungsloser Spieler, da er sich im Griff seiner
Gegner befindet und sein Forward Progress gestoppt wurde (Regel 2.27.14).

A.R. 9.1.4.VIl Beieinem Punt Return springt B44 von der Blind Side mit der Schulter voran vorwérts-
aufwarts gegen A66. Er trifft ihn dabei seitlich unterhalb der Schulter. Regelung: Persénliches
Foul, lllegaler Blind Side Block. 15-Meterstrafe. A66 ist ein verteidigungsloser Spieler und B44
fihrt einen Blind Side Block aus. Das ist jedoch kein Targeting, weil der Kontakt sich nicht auf
den Kopf-/Halsbereich erstreckte.

Artikel 9.1.6. Blocken unterhalb der Gurtellinie

A.R. 9.1.6.1 1. und 10 von der A-40. Back A44 hat sich hinter dem rechten Tackle A69 aufgestellt.
Dabei befindet sich A44’s linker Ful3 innerhalb von A69’s duBerem Fuf3. Beim Snap lauft A44
nach links durch das Offense Backfield und blockt B77 von der Seite unter der Gurtellinie.
Zum Zeitpunkt des Blocks befindet sich B77 innerhalb der Tackle Box einen Meter im Offen-
se Backfield. Beim Lauf erzielt A33 einen Raumgewinn von 12 Metern. Regelung: lllegaler
tiefer Block durch A44, denn der Block kommt nicht direkt von vorne. Stationare Backs, die
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sich innerhalb der Tackle Box aufgestellt haben, dirfen unter der Gurtellinie in der Tackle Box
blocken, solange der Ball die Tackle Box noch nicht verlassen hat, solange der Block direkt
von vorne erfolgt. Die 15-Meterstrafe wird vom Previous Spot geahndet. A’s Ball, 1. und 25
von der A-25.

A.R.9.1.6.11 1. und 10 von der A-40. Back A44 hat sich stationadr vier Meter im Offense Backfield,
direkt hinter dem rechten Tackle A69 aufgestellt. Nach dem Snap geht QB A12 innerhalb der
Tackle Box weit zurilick und schaut nach einem freien Receiver. Linebacker B55 stirmt zwi-
schen Guard und Tackle auf der linken Seite durch. A44 |auft auf die linke Seite und blockt
B55 unter der Gurtellinie an der A-36. Der Block ist direkt von vorne. Nach dem Block fangt
A88 einen Vorwartspass von A12 zu einem Raumgewinn von 15 Metern. Regelung: Legaler
tiefer Block durch A44. A44 hatte sich beim Snap in einer stationdre Position innerhalb der
Tackle Box befunden, der Block ereignete sich innerhalb der Tackle Box direkt von vorne ge-
gen einen Gegner und der Ball hatte die Tackle Box noch nicht verlassen. A’s Ball, 1. und 10
von der B-45.

A.R. 9.1.6.1I Back A41 steht beim Snap in einer ausgeglichenen Formation unmittelbar hinter dem
rechten Tackle. Seine linke Schulter befindet sich innerhalb der Tackle Box. Der Quarterback
Ubergibt den Ball an Back A22, der gerade nach vorne lauft. A41 blockt B2, der seinerseits
ins Offense Backfield gestirmt kommt, um A22 zu tackeln, als dieser die Scrimmage Line
erreicht. A41’s Block ist unter der Gurtellinie und deutlich von der Seite. Regelung: lllegaler
tiefer Block. A41 befand sich beim Snap teilweise in der Tackle Box und hinter dem zweiten
Lineman, aber der Block ist nicht von vorne.

A.R. 9.1.6.IV Defensive End B88 hat sich an der AuBBenschulter von Tackle A75 aufgestellt. Beim
anfanglichen Angriff blockt B88 innerhalb der Tackle Box A75 unter der Gurtellinie von der
Seite. Regelung: Legaler tiefer Block.

A.R. 9.1.6.V Back A22 steht stationar innerhalb der Tackle Box beim Snap. Nach dem Snap stirmt
A22 durch die Licke zwischen Guard und Tackle und blockt B55 direkt von vorne unter der
Gartellinie. Der Kontakt ereignet sich drei Meter jenseits der neutralen Zone. Regelung: llle-
galer tiefer Block. Der Block ist zwar direkt von vorne, ereignet sich aber mehr als einen Meter
jenseits der neutralen Zone.

A.R. 9.1.6.VI A’s Ball, 3. und 7 von der A-30. Der Ball liegt auf der linken Hash Mark. Back A22
hat sich vollstandig auBerhalb des Kérperrahmens des linken Tackle aufgestellt. B40 bewegt
sich im Defense Backfield in Richtung von A22, um ihn zu covern. Der Handoff geht an A44,
der Uber die rechte Seite lauft. Als sich das Spielgeschehen entwickelt, folgt B40 dem Spiel-
geschehen und A22 verfolgt ihn. An der A-34, jenseits der Hash Mark Uberholt A22 B40 und
blockt ihn deutlich unter der Gurtellinie und direkt von vorne. A44 wird an der B-45 getackelt.
Regelung: lllegaler tiefer Block. A22 hatte sich beim Snap auBBerhalb der Tackle Box aufge-
stellt, daher kann A22 nicht legal tief blocken.

A.R. 9.1.6.VIl A’'s Ball, 1. und 10 von der A-40. A12 nimmt den Snap und lauft auf die rechte Seite.
Guard A66 kommt von der linken Seite und fungiert als Vorblocker fir A12. B55 befand sich
an der A-43 im Defense Backfield und bewegte sich vor dem Snap nach links. Als sich das
Spielgeschehen entwickelt, blockt Linebacker B55 an der A-39 A66 von vorne gegen die Ober-
schenkel. A12 wird an der A-48 aus dem Spielfeld gedréangt. Regelung: lllegaler tiefer Block.
B55 hatte sich nicht in einer stationaren Position innerhalb eines Meters an der Scrimmage
Line aufgestellt und kann daher nicht legal tief blocken.

A.R. 9.1.6.VIlIl Beim Snap hat sich Tight End A85 sechs Meter vom Snapper aufgestellt. Bevor der
Ball die Tackle Box verlassen hat, blockt A85 Tackle B77 von der Seite unter der Gurtellinie.
Regelung: lllegaler tiefer Block A85 hatte sich beim Snap anfanglich in einer Position auf3er-
halb der Tackle Box befunden, daher kann A85 nicht legal tief blocken. 15-Meterstrafe.
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A.R.9.1.6.IX 1. und 10 von der A-45. Guard A66 befindet sich neben dem Snapper. Unmittelbar
nach dem Snap blockt A66 (a) Nose Guard B55 an der A-46 oder (b) Linebacker B33 an der
A-48. In beiden Fallen erfolgt der Block unter der Grtellinie an der Seite des Gegners. Re-
gelung: (a) legaler Block. A66 hat die Tackle Box zwar verlassen, aber ein Block, der einen
Meter jenseits der neutralen Zone initiiert wird, wird als Block innerhalb der Tackle Box gewer-
tet. (b) Foul, illegaler tiefer Block. In diesem Fall hat A66 die Tackle Box verlassen und ist in
die zweite Ebene gegangen, um den Block auszufuhren. Fir einen legalen Block misste er
Uber der Gurtellinie angesetzt werden.

Artikel 9.1.7. Nachspringen, Aktionen im Aus

A.R. 9.1.7.1 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 Balltrdger oder jeden anderen
liegenden Gegner zu, wenn der Ball dead wird.

A.R. 9.1.7.11 Wéahrend eines Sweep in Richtung einer Seitenlinie geht B55 ins Aus, um einem Block
auszuweichen. Guard A66 fungiert als Vorblocker. Er tritt gerade mit seinem vorderen Ful3 auf
die Seitenlinie, als er mit seinen Schultern von vorne gegen B55’s Taille blockt, der sich immer
noch im Aus befindet. Regelung: Legaler Block. A66 hat noch nicht beide FiBe im Aus.

Artikel 9.1.9. Roughing gegen den Passer

A.R. 9.1.9.1 Nachdem der Ball die Hand von Passer A17 verlassen hat, macht B68 zwei Schritte
und greift A17 an, ohne den Versuch, den Kontakt zu vermeiden. Regelung: Roughing gegen
den Passer. Der Passer ist ein verteidigungsloser Spieler, der fir Verletzungen anfallig ist
und entsprechend geschltzt werden muss. Nachdem er zwei Schritte gemacht hat, misste
B68 aufgefallen sein, dass A17 den Ball geworfen hat und in der Lage sein, einen Kontakt zu
vermeiden.

A.R. 9.1.9.I Quarterback A11 geht zurtick in seine Pocket, um einen Pass zu werfen. In dem Mo-
ment, als er den Ball loslasst, prallt B88 mit seinen Schultern gegen A11’s Knie. Der Pass
(a) ist unvollstandig; (b) wird von A44 gefangen und dieser wird nach einem Raumgewinn von
12 Metern an der B-40 getackelt. Regelung: Foul von B88 flir unnétig hartes Blocken ge-
gen oder unterhalb der Knie eines Passers (Regel 9.1.9.b). Automatisch First Down und eine
15-Meterstrafe von (a) dem Previous Spot; (b) der B-40, dem Ende des Laufes von A44.

A.R. 9.1.9.lI Quarterback A11 geht zurlick in seine Pocket, um einen Pass zu werfen. Er [auft nach
rechts, stellt sich auf und befindet sich in einer stationdren Wurfhaltung, als B88 mit seinen
Schultern gegen die Knie von A11 springt. A11 behélt den Ball und geht durch den Kontakt
von B88 zu Boden. Regelung: Foul von B88, Verletzung der Regel 9.1.9.b. Obwohl A11 per
Definition kein Passer ist, da er noch keinen Pass geworfen hat, ist B88’s Aktion ein Foul
geman Regel 9.1.9.b, wegen A11’s Verwundbarkeit als potentieller Passer in einer stationaren
Waurfhaltung.

Artikel 9.1.10. Chop Block

A.R. 9.1.10.1 Bei einem Vorwartspass-Spiel blockt A75 B66 hinter der neutralen Zone. Wahrend
A75 B66 weiterhin berihrt, blockt A47 anschlieBend B66 an dessen Oberschenkeln. Rege-
lung: Chop Block. Strafe - 15 Meter vom Previous Spot.
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A.R. 9.1.10.l1 Als sich das Spielgeschehen nach links verlagert, 16st Tackle A77 seinen Kontakt
mit B50 Uber dessen Oberschenkeln, als A27 B50 an dessen Knien blockt. Regelung: Chop
Block. 15 Meter vom Basic Spot. Strafdurchflinrung vom Previous Spot, wenn sich das Foul
hinter der neutralen Zone ereignet.

A.R. 9.1.10.lII1 Unmittelbar nach dem Snap blocken der linke Guard A65 und der linke Tackle A79
gleichzeitig B66, 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 A87 und Wingback A43 fungieren als Vorblocker fur den Balltrager, als
beide gleichzeitig Linebacker B17 blocken, der sich drei Meter downfield befindet. (a) Beide
Blocks sind tber der Gurtellinie. (b) Ein Block ist Giber der Giirtellinie, 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 A54 downfield, um den Linebacker
zu blocken und streift dabei Nose Guard B62. A54 hat dabei leichten Kontakt mit B62 oder
B62 streckt einen Arm aus und versucht, von sich aus einen Kontakt mit A54 aufzunehmen.
Wahrend B62 und A54 in Kontakt sind, blockt Right Guard A68 B62 von vorne in H6he dessen
Knie. Regelung: Legal. A54 blockt nicht B62. Der unabsichtliche Kontakt oder B62’s anféang-
licher Kontakt sind nicht Teil eines kombinierten Blocks und daher ist das auch kein Chop
Block.

Artikel 9.1.14. Kontakt gegen den Snapper

A.R. 9.1.14.1 A10 steht in einer ,Shotgun“ &hnlichen Formation 7,5 m hinter dem Snapper, der sei-
nen Kopf gesenkt halt und zwischen seinen Beinen zuriickschaut. Unmittelbar nach dem Snap
greift Nose Guard B55 den Snapper direkt an und berthrt ihn, indem er ihn zuriickdriickt.

Regelung: Legal. Dem Snapper wird kein spezieller Schutz zugesprochen, weil Team A sich
nicht in einer Scrimmage Kick-Formation befindet, da A10 sich nicht wenigstens 10 Meter
hinter der neutralen Zone befindet (Regel 9.1.3). Der Snapper hat den tblichen Schutz gegen
jedes persoénliche Foul.

A.R. 9.1.14.11 Team A befindet sich offensichtlich in einer Scrimmage Kick-Formation. Unmittelbar
nach dem Snap greift Nose Guard B55 direkt den Snapper an, berihrt ihn und drickt ihn
zurtick. Der Ball wird zu einem Backfieldspieler, drei Meter hinter der Scrimmage Line oder
zum potentiellen Kicker gesnappt, der statt zu kicken mit dem Ball lauft 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.ll 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 B71,
der sich innerhalb eines Meters an seiner Scrimmage Line auBerhalb des Kérperrahmens des
Snappers aufgestellt hatte, durch die Liicke zwischen Snapper und dem daneben stehenden
Lineman durchzubrechen. B71 berlihrt zuerst den neben dem Snapper stehenden Lineman.
Regelung: Legal. Zufélliger Kontakt mit dem Snapper nach diesem anfanglichen legalen Kon-
takt ist kein Foul (Regel 9.1.3).

Artikel 9.1.15. Horse Collar Tackle

A.R. 9.1.15.1 Als der Balltrager A20 in der N&he der Seitenlinie das Feld hinunterlauft, ergreift ihn
Defender B56 von hinten am Kragen des Trikots oder an der Kragendffnung des Schulter-
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schutzes. A20 wird zwar aufgehalten, geht aber nicht zu Boden, bis er von einem anderen
Defender getackelt wird. Regelung: Legales Spiel, B56 beging kein Foul, da er A20 nicht
abrupt nach unten zog.

Artikel 9.1.16. ,,Roughing“ oder ,,Running into“ Kicker oder Holder

A.R. 9.1.16.1 A1 fangt einen langen Snap und will von hinter seiner Scrimmage Line punten, trifft
aber nicht den Ball, der zu Boden féllt. Danach wird A1 von B1 berihrt. Regelung: Kein Foul.
Team A-Fumble. Es gibt keinen Kicker, bis der Ball tatsachlich gekickt wurde.

A.R. 9.1.16.1 A1 kickt den Ball, wonach B1, der den Kick abblocken wollte und seine Bewegung
nicht mehr stoppen kann, gegen den Kicker oder den Holder lauft. Regelung: Diese Akti-
on 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 automa-
tischen First Down enthalt.

A.R. 9.1.16.1I1 A1 steht in einer Nicht-Scrimmage Kick-Formation und macht einen schnellen, un-
vorhergesehenen Kick, so schnell, dass B1 den Kontakt mit ihm nicht verhindern kann. Rege-
lung: 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. 9.1.16.1IV B1 lauft in den Spieler A1, der den Ball gekickt hat und ausreichend Zeit hatte, seine
Balance wiederherzustellen. Regelung: Kein Foul durch B1, es sein denn, dass seine Aktion
als Umlaufen oder Werfen gegen einen Gegner, der offensichtlich nicht am Spielgeschehen
teilnimmt, angesehen wird (Regel 9.1.12).

A.R. 9.1.16.V Nachdem B1 in den Kicker A25 lief, simuliert dieser, er ware gerought worden. Re-
gelung: Die Fouls heben sich auf.

A.R. 9.1.16.VI Kicker A1 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 B2 durch dessen erfolglosen Versuch, den Kick
zu blocken, beruhrt. Regelung: A1 verliert in jedem Fall nicht automatisch seinen Schutz,
es sei denn, er tragt oder besitzt den Ball auBBerhalb der Tackle Box. Wahrend er sich in der
Tackle Box befindet, hat A1 das Anrecht auf den Schutz wie in anderen Kicking-Situationen.
Wenn es offensichtlich wird, dass A1 versucht in einer normalen Punting-Situation zu kicken,
mussen die Defense Spieler den Kontakt mit ihm vermeiden, nachdem er den Ball gekickt hat.

A.R. 9.1.16.VIl Punter A22 befindet sich 15 Meter hinter der neutralen Zone, als er den langen Snap
fangt. Er sprintet nach rechts in einem Winkel zur Scrimmage Line und lauft auBerhalb der
Tackle Box. Er stoppt dann, puntet und (a) wird sofort vom vorwarts hechtenden B89 getroffen
oder (b) wird sofort vom vorwérts hechtenden B89 getroffen, der dabei ein , Targeting“ begeht.
Regelung: (a) Legales Spiel. Kein Foul durch B89. A22 verliert seinen Schutz als Kicker,
indem er den Ball auBBerhalb der Tackle Box trug (b) Auch wenn sich der Kicker auBBerhalb der
Tackle Box befindet, ist Targeting ein persénliches Foul und die Strafe wird vom Previous Spot
geahndet.

Artikel 9.1.17. Weiterfuhrende Spielteilnahme ohne Helm

A.R. 9.1.17.1 Wahrend eines Downs verliert B55 seinen Helm ohne ein Helmfoul durch Team A. B55
nimmt seinen Helm sofort vom Boden auf, setzt ihn auf und verfolgt den Balltrager. Regelung:
Persdnliches Foul durch B55 flr die weitere Spielteilnahme nach Helmverlust. 15-Meterstrafe.
Die Game Clock stoppt am Ende des Downs und B55 muss das Spiel fiir den nachsten Down
verlassen (Regel 3.3.9).
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Artikel 9.1.18. Blind Side Block

A.R. 9.1.18.1 B44 fangt an der B-20 einen Pass von A12 und advanct in Richtung A’s Endzone.
Wahrend B44 advanct, nahert sich B21 in der Spielfeldmitte A88 von der ihm abgewandten
Seite. B21 blockt A88 (a) mit ausgestreckten Armen und gedffneten Handen; (b) Kérper gegen
Kérper; (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. B44 advanct bis zu der A-20. Regelung:
(a) und (b) kein Foul. (c) Persénliches Foul, Blind Side Block, 15-Meterstrafe vom Punkt des
Fouls. (d) Persdnliches Foul, Blind Side Block mit Targeting, 15-Meterstrafe vom Punkt des
Fouls. B21 wird disqualifiziert.

Abschnitt 9.2. Fouls ohne Kontakt

Artikel 9.2.1. Unsportliches Verhalten

A.R. 9.2.1.1 Team B erzielt durch einen Kickoff-Return einen Touchdown und die Team B-Ersatz-
spieler betreten das Spielfeld von der Teamzone aus, ohne am Spiel teiinehmen zu wollen.
Sie rennen in die Endzone und gratulieren dem Balltrager, wodurch die Ballfreigabe zum
nachfolgenden Try erheblich verzégert wird. Regelung: Unsportliches Verhalten. Strafe — 15
Meter, durchgefiihrt beim Try, dem folgenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extra-
perioden. 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.1 Strafe).

A.R. 9.2.1.11 3. und 15 von der B-20. Der berechtigte A88 fangt einen Pass an der B-18 und stirmt
in Richtung Goalline. An der B-10 dreht er sich um und macht eine obszéne Geste in Richtung
des ihm verfolgenden B99. Danach tberquert A88 B’s Goalline. Regelung: Live Ball Foul fur
unsportliches Verhalten. 15-Meterstrafe von der B-10, dem Punkt des Fouls und Wiederholung
des dritten Downs. A’s Ball, 3. und 20 von der B-25.

A.R. 9.2.1.Il 2. und 5 von der B-40. Back A22 erhalt einen Rlckpass vom Quarterback, dreht sich
nach rechts und stirmt in Richtung Goalline. Guard A66, der voraus gelaufen war, um fir A22
zu blocken, blockt B90 legal zu Boden. A66 bleibt an der B-30 Gber dem am Boden liegenden
B90 stehen, verhdhnt ihn und ruft obszdne Beleidigungen. Dafur erhalt er eine Flagge vom Li-
nesman, als sich A22 an der B-10 befindet. A22 setzt seinen Weg in die Endzone ungehindert
fort. Regelung: Live Ball Foul fir unsportliches Verhalten. 15-Meterstrafe von der B-30, dem
Punkt des Fouls und Wiederholung des zweiten Downs. A’s Ball, 2. und 10 von der B-45.

A.R. 9.2.1.1IV 3. und 15 von der B-20. Der berechtigte A88 fangt einen Pass an der B-18 und stirmt
in Richtung Goalline. In der Nahe der Goalline dreht er sich um und macht eine obszéne Geste
in Richtung des ihn verfolgenden B99. Danach Uberquert A88 B’s Goalline. Der Fieldjudge
ist sich unsicher hinsichtlich des genauen Punktes, an dem A88 seine beleidigende Geste
begann. Regelung: Foul fir unsportliches Verhalten. Wird als Dead Ball Foul durchgefiihrt.
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 durchgefiihrt.

A.R.9.2.1.V 2. und 7 von der B-30. Nose Guard B55 hat sich beim Snap in der neutralen Zone
aufgestellt. Back A22 erhalt den Handoff als er durch die Mitte stirmt. Er lauft sich frei und
advanct weiter in Richtung Goalline. An der B-10 dreht er sich und streckt provozierend den
Ball dem ihn verfolgenden B91 entgegen. Anschlie3end dreht sich A22 wieder und Uberquert
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 der B-30.
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A.R. 9.2.1.VI 1. und 10 von der 50. Der Quarterback wirft einen Rickpass auf Back A44, der sich
nach rechts dreht und in Richtung Goalline stiirmt. Der Linejudge, der dem Spielgeschehen
folgt, wirft eine Flagge, weil Linebacker B57 ihn mit beleidigenden Obszdnitaten Gberhauft und
sich beschwert, er ware vom Tight End festgehalten worden. A44 erzielt einen Touchdown.
Regelung: Live Ball Foul fir unsportliches Verhalten durch B57. Die Strafe wird, je nach Team
A’s Wahl, entweder auf den Try oder den anschlieBenden Kickoff Gbertragen.

A.R.9.2.1.VIl 3. und 15 von der A-45. A12 geht zurick, um einen Pass zu werfen. Er wird von
Tackle B77 fur einen Raumverlust von 10 Metern gesackt. B77 springt auf seine Fli3e, schlagt
gegen seine Brust und beleidigt und verhdhnt A12. Er erhalt dafiir 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.VIlIl Safety B33 féangt an der B-10 einen Vorwértspass ab und advanct zu einem Touch-
down. Als der Linejudge die Seitenlinie entlang lauft, prallt er an der B-40 gegen den im Spiel-
feld stehenden Team B Head Coach. Der Linejudge wirft dafiir eine Flagge. Regelung: Ob-
wohl 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 z&hlt und die Strafe wird, je nach Team A’s Wahl, entweder beim Try, dem
anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden durchgefiihrt.

A.R. 9.2.1.IX 2. und 5 von der A-45. Balltradger A33 lauft seinen Gegnern davon und hat freien Weg
zur Goalline. An der B-2 biegt er plétzlich scharf nach links ab und trottet entlang der B-2,
wahrend die Defense Spieler zu ihm aufholen. Kurz bevor diese ihn erreichen kénnen, tragt
A33 den Ball in B's Endzone. A33 lauft zu den Zuschauerrangen und klatscht mit den Fans
,High Five“. Regelung: Keine Punkte. A33 hat zwei unsportliche Verhalten Fouls begangen.
Ein Live Ball Foul und ein Dead Ball Foul. Beide 15-Meterstrafen werden durchgefthrt und
A33 wird disqualifiziert. A’s Ball, 1. und 10 von der B-32 (Regel 9.2.6).

A.R. 9.2.1.X Nachdem der Balltrager getackelt wurde, beteiligen sich A55 und B73 an einem Ge-
rangel und die Schiedsrichter missen sie trennen. Es werden Flaggen geworfen. Sowohl A55
als auch B73 werden mit einem persdnlichen Dead Ball Foul belastet. Regelung: Die Dead
Ball Fouls gleichen sich aus. Diese persdnlichen Dead Ball Fouls werden gleichzeitig als un-
sportliches Verhalten angesehen. Das fuhrt dazu, dass ein weiteres Foul fir 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 A55 und / oder B73 handelt.

A.R. 9.2.1.XI Wahrend eines Downs fumbelt der Balltrager und verschiedene Spieler springen nach
dem Ball. Es bildet sich ein Spielerknauel auf dem Boden. B55 ergreift A33 und zieht ihn
Ubertrieben hart von dem Kn&uel herunter. Regelung: B55 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 B55 ist. Handelt es sich um das zweite
unsportliche Verhalten Foul von B55, wird er disqualifiziert.

A.R. 9.2.1.XIl Wahrend der Ball dead ist, wird eine Flagge fir einen Head Coach oder einen Assis-
tenz Coach geworfen, der bis zu den Neunmetermarkierungen auf das Spielfeld kommt und
die Schiedsrichter in lauter und unflatiger Weise beleidigt. Regelung: Die Schiedsrichter be-
strafen den Head Coach oder den Assistenz Coach fir das Foul fir 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.
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Artikel 9.2.2. Unfaire Taktiken

A.R. 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 Nahe 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 Spiel-
feldseite, die von der eigenen Teamzone am weitesten entfernt ist, in der Nédhe der beiden
auBeren 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. 9.2.2.11 Beim vierten Down von der B-12 betritt A1 das Spielfeld mit einem Kicking-Tee, wéah-
rend seine anderen 11 Mitspieler sich im Huddle befinden. A1 kniet und misst die Entfernung
von der neutralen Zone zum Kick-Punkt. W&hrend seine Mitspieler das Huddle verlassen, ver-
lasst A1 mit dem Tee das Feld. Team A fuhrt schnell ein Laufspiel durch. Regelung: Strafe —
15 Meter vom Previous Spot. Es soll keine Auswechselung von Spielern vorgetauscht werden,
um einen Gegner zu verwirren, und ein Spieler, der mit anderen kommuniziert, muss flir einen
Down im Spiel bleiben.

A.R. 9.2.2.II1 A1 verlasst das Spielfeld wahrend eines Downs. Team A stellt sich mit 10 Spielern
im Huddle auf. Ersatzspieler A12 betritt das Feld und A2 tauscht vor, es zu verlassen, stellt
sich aber in der Nahe der Seitenlinie auf, um dort einen ,Hide out“- Pass zu erhalten. Rege-
lung: Strafe — 15 Meter vom Previous Spot. Dies ist ein vorgetauschtes Auswechseln, um den
Gegner zu verwirren.

A.R. 9.2.2.IV Wéhrend sich ein Team bereit macht, ein Fieldgoal durchzuflhren, geht der potenti-
elle 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, lauft 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 Team A hat sich in einer Scrimmage Kick Formation aufgestellt und stand fiir eine
Sekunde still. Einer der Offense Backs ruft A40, dem Blocker auf der rechten Seite zu, dass
er vom Feld gehen soll. A40 bewegt sich in Richtung der Seitenlinie. Beim Snap lauft A40
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 vorliber ist, schickt Team A drei Ersatzspieler auf das Spielfeld
und drei Spieler laufen in Richtung Seitenlinie. A88, 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 A88 stoppt und sich an der Scrimma-
ge Line, sehr nahe an der Seitenlinie aufstellt. Nach dem Snap lauft A88 downfield und fangt
einen Vorwartspass. Regelung: Team A-Foul beim Snap. Unsportliches Verhalten fiir unfaire
Taktiken: Ausnutzung des Auswechselprozesses, um den Gegner zu tduschen. Live Ball Foul,
15-Meterstrafe vom Previous Spot.

A.R. 9.2.2.VIl 4. und 1 von der B-40. QB A12 bewegt sich aus einer Shotgun-Formation nach vorne
hinter den Center und ruft Signale im vergeblichen Versuch, Team B ins Offside zu locken.
Bei 10 Sekunden verbleibend auf der Play Clock 16st sich A12 von seiner Position und joggt
in Richtung seiner Seitenlinie. Dabei gestikuliert er vehement mit seinen Armen und winkt in
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Richtung der Ersatzbank. Als A12 fast die Seitenlinie erreicht hat, wird der Ball, unmittelbar
bevor die Play Clock auslauft, direkt zu Back A44 gesnapt und A44 advanct bis zu der B-38,
wo er getackelt wird. Regelung: A’s Ball, 4. und 16 von der A-45. Unsportliches Verhalten
von A12. Team A wird mit einer 15-Meterstrafe vom Previous Spot belegt. Die Aktion von A12
widerspricht dem Geist der Regel 9.2.2.b.

Artikel 9.2.3. Unfaire Aktion

A.R. 9.2.3.1 Nachdem der Ball spielbereit ist und sich der Umpire in seiner regularen Position befin-
det, 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 er-
lauben, 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 Ga-
me 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 flr unsportliches Verhalten durch das Team
gemaf Regel 9.2.3 darstellt (Regel 3.5.2).

A.R. 9.2.3.I Team A liegt neun Punkte zurlick und hat einen 1. und 10 an der B-22. Die Game
Clock zeigt 0:35. Beim Snap halten B21, B40 und B44 die beiden Team A-Ends offensichtlich
fest, indem sie diese mit den Armen umfassen und zu Boden ziehen. Quarterback A12 kann
keinen freien Receiver finden und muss seinen Gegnern ausweichen. Er wirft letztendlich den
Ball legal weg. Nach diesem Down steht die Game Clock bei 0:26. Es liegen Flaggen auf dem
Feld fur 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
andert das Foul fir das Festhalten zu einem unsportlichen Verhalten-Foul. Die Strafe wird mit
Distanzhalbierung zu Team B’s Goalline durchgefiihrt. Team A hat einen 1. und 10 an der
B-11. Die Game Clock wird auf 0:35 zurlickgesetzt und startet mit dem Snap. B21, B40 und
B44 haben jeweils ein unsportliches Verhalten-Foul.

A.R. 9.2.3.lI Team A liegt mit vier Punkten vorn und hat einen 4. und 10 an der A-30 mit 0:14 auf
der Game Clock in der letzten Spielperiode. A12 befindet sich neun Meter hinter der neutralen
Zone. Er erhélt den Snap, geht zurtick 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
schlieBlich A12 nahern, 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 andert das Foul fUr das absichtliche Halten zu einem unsportlichen Verhalten-
Foul. Die Strafe wird mit 15 Metern vom Previous Spot durchgefihrt. Team A’s Ball, 4. und 25
von der A-15. Die Game Clock wird auf 0:14 zurlickgesetzt und startet mit dem Snap. Jeder
der Team A-Linemen hat ein unsportliches Verhalten-Foul.

A.R. 9.2.3.IV 1.und 10 von der A-25 mit 0:01 verbleibender Spielzeit und Team A liegt mit 5 Punkten
zurtick. A12 wirft einen vollstandigen Pass zu A88 in der Mitte des Feldes. Nach dem Fangen
durch A88 erfolgt eine Reihe von Rickwartspassen, die den Ball im Besitz von Team A im Spiel
halten. SchlieBlich wirft A21 einen Rlckpass in Richtung Teammitglied A44 und der Ball fallt
auf den Boden und bleibt unberihrt liegen. Teammitglieder von Team B stlirmen im Glauben,
dass der Ball dead ist, auf das Feld. A44 recovert den Ball, beginnt zu laufen und wird dabei
von den Teammitgliedern von B auf dem Feld behindert, dreht um und wird letztendlich von
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B50 an der B-30 getackelt. Regelung: Kein Ersatzspieler, Coach oder eine andere Person,
die den Regeln unterliegt, auBer 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 9.2.5. Behinderung der Spieldurchfiihrung

A.R. 9.2.5.1 Beim Eréffnungskickoff fangt B22 den Kick an seiner Goalline und tréagt den Ball an
Team B’s Seitenlinie entlang. Als der Sidejudge in der Schiedsrichterzone an der Seitenlinie
entlang das Spielgeschehen verfolgt, lauft er entweder gegen einen Team B-Coach oder ein
B-Teammitglied oder muss einem Team B-Coach oder einem B-Teammitglied ausweichen.
B22 wird an der A-20 ins Aus gedréngt. Regelung: Beide Situationen sind physische Behin-
derungen eines Schiedsrichters wahrend eines Downs. Es gibt dafir 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 der A-35.

A.R. 9.2.5.11 Wéhrend ein Kickoff weit zurlickgetragen wird, muss der Sidejudge stoppen und um
den Head Coach herumlaufen, der sich auf3erhalb der Coaching Box in der Schiedsrichter-
zone oder auf dem Spielfeld in der Nahe der Seitenlinie befindet. Regelung: Team Foul far
unsportliches Verhalten. Als Dead Ball Foul durchfiihren. Die 15-Meterstrafe wird vom Succee-
ding Spot geahndet. Das ist ein Team Foul und es wird nicht als ein unsportliches Verhalten
vom Head Coach gewertet.

A.R. 9.2.5.lI Wé&hrend ein Kickoff weit zurlickgetragen wird, befindet sich der Head Coach und/oder
befinden sich andere Coaches auBerhalb der Coaching Box und in der Schiedsrichterzone
oder auf dem Spielfeld in der Nahe der Seitenlinie. Es gibt keine physische Behinderung eines
Schiedsrichters wahrend des Downs. Regelung: Wird als Dead Ball Foul durchgefihrt. Erster
Verstof3: Warnung fur eine Behinderung an der Seitenlinie. Keine Meterstrafe. Zweiter und
dritter Verstol3: 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 9.2.6. Disqualifizierte Spieler und Coaches

A.R. 9.2.6.1 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 fur Halten wahrend des Laufes hatte erhalten missen. Regelung: Unsportliches
Verhalten Foul gegen den Head Coach. Wird als Dead Ball Foul durchgeftihrt. 15-Meterstrafe
vom Succeeding Spot. Dieses Foul zahlt 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 9.3. Blocken, Benutzung von Handen oder Armen

Artikel 9.3.2. Behinderung fiir oder Helfen des Balltragers oder Passers

A.R. 9.3.2.1 Bei dem Versuch, weiteren Raumgewinn zu erzielen, wird Balltrager A44 durch einige
Defense Spieler aufgehalten, als sie versuchen, A44 zu tackeln. Back A22 (a) legt seine Hande
auf den Racken von A44 und drlckt diesen vorwarts; (b) drickt gegen die Ansammlung von
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Mitspielern, die sich um A44 herum befinden; (c) ergreift A44’s Arm und versucht, ihn zu
weiterem Raumgewinn vorwarts zu ziehen. Regelung: (a und b) Legales Spiel. Driicken des
Balltragers oder Driicken gegen die Ansammlung um den Balltrager ist kein Foul. (c) Foul fur
illegale Unterstitzung fur den Balltrager. 5-Meterstrafe nach dem Drei-und-Eins-Prinzip (Regel
9.3.2.b).

Artikel 9.3.3. Halten und Benutzen von Handen oder Armen: Offense

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

9.3.3.1 A6 tragt den Ball. Wahrend seines Laufes drickt A12 B2 heftig und hart in den Ricken
Uber der Gurtellinie. Regelung: lllegaler Block in den Ricken. Strafe — 10 Meter.

9.3.3.11 Wahrend ein Mitspieler des Passers oder Balltragers die neutrale Zone Uberquert hat,
berihrt er einen Gegner mit seinen Handen und Armen, die er nicht parallel zum Boden halt,
oder mit gewdlbten oder geschlossenen Fausten, wobei die Handflachen aber nicht zum Geg-
ner zeigen. Regelung: Legales Benutzen der Hande.

9.3.3.lll Wahrend ein Mitspieler des Passers oder Balltrédgers sich hinter der neutralen Zone
befindet, hélt er seine Arme parallel zum Boden und berlhrt einen Gegner oberhalb der Schul-
tern. Regelung: lllegales Benutzen der Hande. Strafe — 10 Meter bei illegalem Benutzen der
Hande oder 15 Meter fir ein persénliches Foul. Strafdurchfihrung vom Previous Spot. Safety,
wenn sich das Foul hinter Team A’s Goalline ereignet.

9.3.3.IV Ein Mitspieler des Passers oder Balltragers fuhrt mit der (den) geschlossenen Hand
(Handen) einen Schlag gegen einen Gegner und trifft ihn unter den Schultern. Regelung:
Persdnliches Foul. Strafe — 15 Meter. Strafdurchfiihrung 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.

9.3.3.V A2 beriihrt B2 mit einem legalen Block. B2 dreht sich, um dem Block durch A2 zu
entgehen. Dabei berlihren A2’s Hande den Ricken von B2. Regelung: Legaler Block.

9.3.3.VI A2 berlhrt mit seinen Handen den Rucken von B2, als sich dieser umdreht, um dem
Block von A2 zu entgehen. A2 |asst seine Hande auf B2's Riicken, als dieser sich vorwértsbe-
wegt, um den Passer zu erreichen. Regelung: Legaler Block.

9.3.3.VIl A2 beruhrt mit seinen Handen den Ricken von B2, als sich dieser umdreht, um dem
Block von A2 zu entgehen. Nachdem A2 mit seinen Handen den Kontakt zu B2 verloren hat,
bewegt sich A2 vorwarts und drickt B2 in den Ricken. Regelung: lllegaler Block in den
Rucken. 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.

9.3.3.VIll A1, der sich in, jenseits oder hinter der neutralen Zone befindet, berthrt einen Geg-
ner mit den offenen Handen oder mit geschlossenen oder gewélbten Handen, wobei die Hand-
flachen aber nicht zum Gegner zeigen. Regelung: Legales Benutzen der Hande.

9.3.3.1X A12 nimmt den Snap an und geht zuriick, um einen Pass zu werfen. Defense End

B95 gelangt an Tackle A75 vorbei und ist im Begriff A12, der sich immer noch in der Tackle
Box befindet, zu tackeln. A75 driickt B95 in H6he der Trikotnummer in den Ricken, um zu
verhindern, dass dieser A12 tackelt. A12’s Pass wird zu einem Touchdown vervollstandigt.
Regelung: Der Touchdown zahlt, kein Foul von A75. 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 9.3.5 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 fur einen Block in den Rucken.
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Artikel 9.3.4. Benutzen von Handen oder Armen durch die Defense

A.R. 9.3.4.1 Bevor ein legaler Vorwértspass, der die neutrale Zone Uberquert, geworfen wird, halt
Team B den berechtigten A1 fest, der sich jenseits der neutralen Zone befindet. Regelung:
Team B-Foul, Halten. Strafe — 10 Meter und automatisch First Down. Previous Spot Straf-
durchfiihrung.

A.R. 9.3.4.11 3. und 15 von der B-45. QB A12 geht zuriick und schaut downfield nach A88, der als
primares Ziel anvisiert werden soll. B21 halt A88 an der B-35 fest. A12 wirft einen legalen
Vorwaértspass auf seinen zweiten Receiver A44, aber der Pass fallt an der B-46 unvollstédndig
zu Boden Regelung: A’s Ball, 1. und 10 von der B-35, Snap. Die Strafe fir das Halten durch
B21 wird mit 10 Metern vom Previous Spot und einen automatischen First Down geahndet.
Halten durch die Defense beinhaltet einen automatischen First Down.

Abschnitt 9.4. Schlagen oder Kicken

Artikel 9.4.1. Schlagen eines freien Balles

A.R. 9.4.1.1 Team A versucht ein Fieldgoal von der B-30. 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. 9.4.1.11 Team A versucht ein Fieldgoal von der B-30. 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 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.ll Team A versucht ein Fieldgoal von der B-30. Ein Team B-Spieler in der Endzone
springt vor der Querlatte hoch und schlagt den fliegenden Ball weg. Der Ball fliegt zurlick
ins Spielfeld. 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 durchgefiihrt.

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 schléagt 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 schlagt den fliegenden Ball weg.
Der Ball geht in die Endzone und wird dort von Team A recovert. Regelung: Foul fiir Schlagen
des Balles in der Endzone. Das Ergebnis des Downs ist ein Touchdown beim Try. Team A kann
die Strafe ablehnen und erhélt zwei Punkte zuerkannt.

A.R. 9.4.1.VI Team A versucht ein Fieldgoal und B23, der sich in der Endzone befindet, springt vor
Querlatte hoch und fangt den Ball. Regelung: Kein Foul.

A.R. 9.4.1.VIl Ein im Flug befindlicher Team A-Fumble wird von B1 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 (Regel 8.7.2.b). Team B-Foul. Strafe — 10 Meter.
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A.R. 9.4.1.VIIl Ein Ruckpass von Team A wird im Flug von B1 weggeschlagen und der Ball geht hin-
ter 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, schlagt ein Team B-Spieler den Ball von
der Endzone ins Aus. Regelung: Das Ergebnis des Downs ist ein Touchback. Team B-Foul
fir illegales 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 der B-20 abgefangen
wurde, fumbelt B1 an der B-38 und B2 schlagt den freien Ball an der B-30 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 B-20. 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, wéhrend der
Kicker seine Kickbewegung beginnt. Der Kicker fuhrt die Kickbewegung fort und kickt den Ball,
bevor dieser vollstandig vom Tee gefallen ist. Regelung: Kein Foul. Das ist weder ein Verstof3
gegen Regel 9.4.4 noch gegen 9.2.1.a.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 9.4.2. lllegales Kicken des Balles

A.R. 9.4.2.1 4. und 8 von der A-48. A32 puntet aus einer Scrimmage Kick-Formation bis zu der B-7,
wo der Ball gegen das Bein von B25 springt. Als der Ball auf dem Boden rollt, tritt B25 an
der B-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 Gber die Endlinie ins Aus. Regelung: Das Ergebnis
des Downs ist ein Safety, da B25 dem Ball durch das Kicken einen neuen Antrieb gab. Foul
von B25 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 beziiglich des Postscrimmage Kick Enforcements bestimmt. Die angenommene Strafe
gibt den Ball an Team B, 1. und 10 von der B-2 (Regeln 8.5.1.a und 8.7.2.b).



Regel 10
Durchfuhrung der Strafen

Abschnitt 10.1. Vervolistandigung der Strafen

Artikel 10.1.4. Aufhebende Fouls

A.R. 10.1.4.1 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. 10.1.4.11 Bei einem Kickoff durch Team A von dessen 35-Meterlinie begeht Team B ein Foul,
nachdem der unberthrte Ball zwischen den Goallines ins Aus geht. Regelung: Team B kann
eine Wiederholung des Kickoffs wéhlen, 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. 10.1.4.1l Team A befindet sich vor dem Snap in einer illegalen Formation. A1’s Vorwartspass
wird von B1 abgefangen, der flinf Meter advanct und getackelt wird. Team B clippt wahrend B1
advanct. Regelung: Team B hat die Option, aufhebende Fouls zu akzeptieren oder die Aufhe-
bung 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 A1 wirft einen illegalen Vorwértspass und Team B befindet sich beim Snap in der
neutralen Zone. B23 féangt den Pass ab und B10 clippt beim Return. B23 wird im Spielfeld
getackelt. Regelung: Keine Wahlmdglichkeit. 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 A1’s Vorwaértspass wird von B1 abgefangen, der advanct und fumbelt. B2 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 B2 oder wahrend des Fumbles. Regelung: Wenn
Team A’s Foul ein Live Ball Foul war, kann Team B wéhlen, dass sich die Fouls aufheben und
den Down wiederholen lassen oder eine Mdglichkeit wahlen, den Ball nach Vervollstdéndigung
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 B45 abgefangen, der einige Meter advanct.
Wahrend des Returns clippt B23 und A78 tackelt B45, indem er an dessen Helmgitter zieht
oder dreht. Regelung: Da Team B vor dem Ballbesitzwechsel nicht gefoult hat, kann es die
Aufhebung der Fouls wéahlen oder den Ballbesitz behalten, nachdem die Clipping-Strafe ver-
vollstandigt wurde.

A.R. 10.1.4.VIl A1 empféngt den Snap, wahrend er auf der Endlinie steht. Team B ist Offside. Re-
gelung: 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, hatte Team B die Strafe
wegen Team A’s Foul oder einen Safety wéhlen kénnen) (Regel 8.5.1.a).
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Artikel 10.1.5. 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 far
dead erklart. AnschlieBend springt B1 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.

A.R. 10.1.5.11 Ein persénliches Foul mit oder ohne Disqualifikation ereignet sich bei einer Aktion
nach einem Snap, der durchgefuhrt wurde, bevor der Ball fir spielbereit erklart wurde. Rege-
lung: 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 durchgeflhrt, wobei Team A méglicherweise einen Vorteil von 10 Metern erreicht. Team
B’s Foul enthalt einen automatischen First Down.

A.R. 10.1.5.ll1 2. und Goal von der B-3. Balltrager A14 wird an der B-1 zu Boden gebracht und
danach springt B67 nach. A14 revanchiert sich, indem er B67 schlagt. Regelung: Die Stra-
fen gleichen sich aus, da noch keine vervollsténdigt wurde. A14 wird wegen der Schléagerei
disqualifiziert. 3. und Goal (Regel 10.1.1).

Artikel 10.1.6. Live Ball Fouls — Dead Ball Fouls

A.R. 10.1.6.1 Team A puntet und bewegt sich beim Snap illegal. Der unberihrte Ball geht zwischen
den Goallines ins Aus, wonach Team B ein personliches Foul verursacht. Regelung: Mdgliche
Optionen: (1) Team B kann wahlen, 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. 10.1.6.11 Balltrager B17 verhéhnt und beleidigt an der A-11 den ihn verfolgenden A55, bevor er
einen abgefangenen Pass zu einem Touchdown tragt. Nachdem B17 die Goalline Uberquert
hat, tackelt ihn AS5 fanf Meter tief in A’'s Endzone. Regelung: Unsportliches Verhalten von B17
und A55. Beide Strafen werden durchgefiihrt. Die Strafe fir B17’s Live Ball Foul wird von der
A-11, dem Punkt des Fouls durchgefiihrt. Das Dead Ball Foul von A55 wird vom Succeeding
Spot durchgeflhrt. B’s Ball, 1. und 10 von der A-13.

A.R. 10.1.6.1Il B1 foult wahrend eines Downs, bevor B2 einen Vorwértspass abféangt. Nachdem der
Ball fur dead erklart wurde, springt A1 nach. Regelung: Team A erhélt den Ball zuriick, nach-
dem die Strafe gegen Team B durchgefiihrt wurde. Team A wird dann firr das Dead Ball Foul
bestraft (Regel 5.2.3).

A.R. 10.1.6.IV Team B ist Offside bei einem Down von der B-3 (kein Try) und Team A wirft einen
legalen Vorwartspass in Team B’s Endzone. Team B féangt den Pass ab und lauft 101 Meter in
Team A’s Endzone, wonach Team A clippt. Regelung: Wiederhole den Down, wobei Team A
den Ball an der B-16,5 ins Spiel bringt.

A.R. 10.1.6.V Es haben sich keine Fouls ereignet, als Team B einen legalen Team A-Vorwartspass
abféngt. Bei dem Runback clippt ein Team B-Spieler. Als der Ball dead wird, springt ein Team
A-Spieler nach. Regelung: Team B erhélt den Ball. Bestrafe Team B fur sein Clipping-Foul
und danach Team A fur das Dead Ball Foul. Die Distanzen gleichen sich aus, es sei denn,
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ein Enforcement Spot befand sich innerhalb der 30-Meterlinie und die Strafdurchfiihrung war
Richtung dieser Goalline.

10.1.6.VI Team A puntet und begeht eine Touching Violation. B1 clippt wahrend des Punt Re-

turns, der von B2 gefumbelt wird. A1 recovert den Fumble und A2 foult, nachdem der Ball
dead ist. Regelung: Team A hat zuerst die Wahl, weil Team B wéahrend eines Live Balls ge-
foult hat. Wenn Team A die Strafe fir Team B’s Foul ablehnt, erhalt Team B den Ball am Punkt
der Violation mit der Mdglichkeit der Strafdurchfiihrung von der A-Dead Ball Foul. Wenn Team
A die Strafe fr Team B’s Foul annimmt, gehért der Ball Team B nach der Strafdurchflihrung
des Live Ball Fouls, gefolgt von der Strafe fiir das Dead Ball Foul.

Abschnitt 10.2. Durchfihrung der Strafen

Artikel 10.2.2. Feststellung des Enforcement Spots und des Basic Spots

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

A.R.

10.2.2.1 Ein Kickoff geht unberliihrt von Team B ins Aus, nachdem er von Team A illegal be-
rihrt wurde. Team A begeht ein persdnliches Foul oder ein Holding-Foul wéhrend des Kicks.
Regelung: Team B hat die folgenden Mdéglichkeiten: Es kann den Ball am Punkt der illegalen
Berlihrung 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.

10.2.2.11 Ein Team A-Fumble oder ein Rickpass ist in Team A’s Endzone frei, wo A33 den Ball
illegal schlagt oder kickt. Regelung: Strafe — Safety (Regel 8.5.1.b).

10.2.2.111 A55 clippt in Team B’s Endzone, wahrend ein Team A-Scrimmage Kick im Spielfeld

B44 berthrt. Regelung: Strafe — 15 Meter. Die Strafe wird entweder vom Previous Spot (Team
A behalt den Ball) oder von dem Punkt, an dem der anschlieBende Dead Ball zu Team B
gehort, durchgeflhrt.

10.2.2.IV Team A puntet von seiner Endzone und der Ball wird bis zu der A-30 zuriickgetragen.
Wahrend des Zurlcktragens clippt A23 B35 in Team A’s Endzone. Regelung: Strafe — 15
Meter vom Basic Spot, welcher das Ende des Laufes ist (A-30). Team B’s Ball, First Down und
10.

10.2.2.V Team A puntet von seiner Endzone und der Ball wird bis zu der A-30 zuriickgetragen,

wo gefumbelt wird. A23 clippt B35 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
Fumble-Punkt. Team B’s Ball, First Down und 10.

10.2.2.VI Team A’s unberthrter Punt aus der eigenen Endzone heraus geht an der A-40 ins
Aus. A2 clippt B2 in seiner Endzone, bevor der Ball gekickt wird. Regelung: Strafe — Safety
(Regel 9.1 Strafe) oder Team B kann den Ball an der A-25 nach der Strafdurchflihrung von
dem Punkt, an dem der Ball ins Aus ging, snappen.

10.2.2.VIl Team A snappt an der A-1, Balltrdger A2 advanct und wird an der A-5 zu Boden
gebracht. Team B verursacht ein persénliches Foul in der Endzone, wahrend der Ball im Spiel
ist. Regelung: Strafe — 15 Meter vom Basic Spot (A-5).

10.2.2.VIIl A1 befindet sich auf seiner 40 und puntet von hinter der neutralen Zone. B1 halt A2

hinter oder jenseits der neutralen Zone fest, nachdem der Kick die neutrale Zone Uberquert
hat und bevor er Team B berlhrt. Regelung: Strafe - 10 Meter vom Ende des Kicks. Die
Strafdurchfiihrung unterliegt dem Postscrimmage Kick Prinzip, wenn Team B als nachstes
den Ball snappt.
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A.R. 10.2.2.IX Wé&hrend A1 advanct, foult B25 10 Meter jenseits der neutralen Zone. Nachdem A1
30 Meter advanct ist, fumbelt er und der Ball wird von B48 recovert, der den Ball Giber 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 der A-30. A1 advanct den Ball bis zu der B-40, wo er zu Boden gebracht
wird. Wahrend des Laufes clippt B1 an der A-45. Regelung: Strafe — 15 Meter von der B-40,
die der Basic Spot ist. 1. und 10 von der B-25.

A.R. 10.2.2.XI 1.und 10 von der A-40. A1 advanct den Ball bis zu der B-40, wo er fumbelt. Wahrend
A1’s Lauf oder wéhrend des Fumbles verursacht B2 ein persénliches Foul an der 50. B1
recovert und advanct Uber Team A’s Goalline. Regelung: Strafe — 15 Meter vom Basic Spot,
welcher das Ende des verbundenen Laufes ist (B-40) und ein First Down fiir Team A.

A.R. 10.2.2.XIl Wahrend des Zuriicktragens eines Scrimmage Kicks blockt B40 an der B-25 A80
Uber der Gurtellinie in den Ricken. Team B’s Balltrdger wird an der B-40 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 der B-15.

A.R. 10.2.2.XIlIl Team B féngt 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 B1 fangt tief in seiner Endzone einen legalen Vorwartspass ab (kein Try), lauft mit
dem Ball, ist aber nicht in der Lage, die Endzone zu verlassen, wo er zu Boden gebracht
wird. Wahrend des Laufes clippt B2 A1 (a) an der B-25, (b) an der B-14, (c) in B’'s Endzone.
Regelung: Basic Spot ist die B-20. (a) 1. und 10 von der B-10. (b) 1. und 10 von der B-7. (c)
Safety (Regeln 8.5.1.b, 8.6.1 und 10.2.2.d.2.a).

A.R. 10.2.2.XV B17 fangt tief in seiner Endzone einen legalen Vorwartspass ab (kein Try) und als
er versucht, die Endzone zu verlassen, clippt A19 in der Endzone. Nach dem Foul und bevor
B17 die Endzone verlasst, fumbelt er und A26 recovert an der B-2. Regelung: Strafe — 15
Meter von der Goalline. Team B’s Ball, First Down und 10 von der B-15 (Regel 10.2.2.d.2.c).

A.R. 10.2.2.XVI Nach einem Safety puntet Team A von der A-20. Der Ball geht unberhrt von Team
B ins Aus. Regelung: Team B hat die Wahl, dass Team A noch einmal von der A-15 kickt oder
selbst an der 50-Meterlinie oder finf Meter jenseits des Inbounds Spot den Ball ins Spiel zu
bringen.

Artikel 10.2.3. Postscrimmage Kick Enforcement

A.R. 10.2.3.1 Eines der Teams foult wahrend eines Scrimmage Kicks, nachdem der Ball jenseits der
neutralen Zone berthrt wurde. Das Foul ereignet sich jenseits der neutralen Zone und Team B
bringt den Ball als néchstes ins Spiel. Regelung: Fiir Team B-Fouls wird die Strafe nach dem
Drei-und-Eins-Prinzip durchgefiihrt, mit dem Postscrimmage Kick Spot als Basic Spot (Regel
2.25.11). Team B’s Ball, First Down und 10. Fir Team A-Fouls wird die Strafe entweder vom
Previous Spot oder von dem Punkt, an dem der anschlie3ende Dead Ball zu Team B gehort,
durchgefihrt (Regel 6.3.13).

A.R. 10.2.3.1 Team A’s Punt wird geblockt, Gberquert die neutrale Zone und wird jenseits der neu-
tralen Zone nicht von Team B berthrt. Der Ball prallt zurtick 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.l1I 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 Gberquerte wahrend
des Downs die neutrale Zone nicht. Regelung: Regel 10.2.3 trifft nur dann zu, wenn ein Scrim-
mage Kick die neutrale Zone Uberquert. Team A’s behélt den Ballbesitz nach Durchfihrung
der Strafe vom Previous Spot.

A.R. 10.2.3.IV Team A’s erfolgreicher Fieldgoalversuch wird von der B-30 gesnappt und ein Team B-
Spieler foult wahrend des Kicks an der B-20. 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 unberthrter, erfolgloser Fieldgoalversuch wird von der B-30 gesnappt. Team
B foult wahrend des Kicks an der B-15. Regelung: Team B’s Ball. Der Postscrimmage Kick
Spot ist die B-30 und die Strafe wird von der B-15 durchgefiihrt, dem Punkt des Fouls, wobei
keine Wiederholung des Downs mdglich ist (Regeln 2.25.11 und 8.4.2.b).

A.R. 10.2.3.VI Team A’s Punt Uberquert die neutrale Zone. Wahrend des Kicks halt B79 A55 einen
Meter jenseits der neutralen Zone fest. B44 fangt den Kick an der B-25 und advanct bis zu
der B-40, wo er getackelt wird. Regelung: B79’s Foul wird durch die Postscrimmage Kick
Strafdurchflihrung geregelt. Die 10-Meterstrafe wird vom Ende des Kicks, B-25, durchgefiihrt.
B’s Ball. 1. und 10 von der B-15.

A.R. 10.2.3.VIl 4. und 12 von der A-35. Unmittelbar nach dem Snap ergreift B77 A66 und zieht ihn
zu einer Seite, damit Linebacker B43 durch das Loch stirmen und versuchen kann, den Kick
zu blocken. B44 fangt den Kick an der B-25 und advanct bis zu der B-40, wo er getackelt wird.
Regelung: Auf B77’s Foul ist die Postscrimmage Kick Strafdurchfiihrung nicht anwendbar, da
sich das Foul vor dem Kick ereignet. Die 10-Meterstrafe wird vom Previous Spot durchgefihrt.
Die 10-Meterstrafe allein gibt Team A keinen neuen First Down, aber die Strafe fir das Halten
durch die Defense beinhaltet einen automatischen First Down. Daher ist es Team A’s Ball, 1.
und 10 von der A-45.

Artikel 10.2.5. Fouls wahrend oder nach einem Touchdown, Fieldgoal oder
Try Fouls wahrend eines Touchdowns oder Fieldgoals durch
Team A

A.R. 10.2.5.1 Wé&hrend eines Touchdownlaufes clippt Team B im Spielfeld oder in der Endzone.
Regelung: Team A hat die Option, die Strafe beim Try, dem anschlieBenden Kickoff oder vom
Succeeding Spot in Extraperioden durchfihren zu lassen. (Regel 10.2.5.a.1).

A.R. 10.2.5.11 Team B begeht ein persdnliches Foul wahrend eines Downs, in dem Team A einen
Touchdown erzielt und danach foult Team A nach dem Touchdown und vor der Freigabe des
Balles beim Try. Regelung: Der Touchdown gilt. Team A hat die Wahl, die Strafe fir Team
B’s Foul beim Try, dem anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden
durchfilhren zu lassen. Team B hat dann auch die Wahl, die Strafe fiir Team A’s Foul beim
Try, dem anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden durchflhren zu
lassen. Die Distanz der Meterstrafen fir Live und Dead Ball Fouls kénnen sich ausgleichen
(Regel 10.2.5).

A.R. 10.2.5.1l 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 fiir Team B’s Halten
wird durch die Regel abgelehnt. Team B hat die Wahl, die Strafe fiir Team A’s Foul beim
Try, dem anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden durchflhren zu
lassen (Regel 10.2.5.a.2 und 10.2.5.c).
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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 Wahl, die Strafe fir Team B’s Foul beim
Try, dem anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden durchflhren zu
lassen. Nach dem erfolgreichen Try kénnte Team A den Try wiederholen, wobei die Strafe fur
das Offside durchgefihrt wird (Regel 10.2.5 und 8.3.3.b).

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 anschlieBenden Kickoff oder
vom Succeeding Spot in Extraperioden durchflhren 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 durchfiihren zu lassen oder die Strafe
abzulehnen und die Punkte zu akzeptieren. Team A kann die Punkte annehmen und die Strafe
fur persénliche Fouls und unsportliche Verhalten-Fouls beim anschlieBenden Kickoff oder vom
Succeeding Spot in Extraperioden durchfiihren lassen.

Fouls nach einem Touchdown durch Team A:

A.R. 10.2.5.VIIl 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 fur Team
A’s Foul beim Try, dem anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden
durchfiihren zu lassen. Team A hat dann die Wahl, Team B bei der Wiederholung des Try
bestrafen zu lassen. Persénliche Fouls von Team B kdnnen beim anschlieenden Kickoff oder
vom Succeeding Spot in Extraperioden geahndet werden. Die Distanzen der Meterstrafen
beim folgenden Kickoff kbnnen 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 fir Team
A’s Foul beim Try, dem anschlieBenden Kickoff oder vom Succeeding Spot in Extraperioden
durchfiihren zu lassen. Fur das Foul nach dem Try wird Team B beim Kickoff oder vom Suc-
ceeding Spot in Extraperioden bestraft.

Fouls wahrend 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 Down-
verlust):

A.R. 10.2.5.X Team B foult wahrend eines erfolgreichen Try. Regelung: Der Try wird nach der Straf-
durchfhrung wiederholt oder die Strafe wird durch die Regel aufgehoben. Strafen fur persén-
liche Fouls und unsportliche Verhalten-Fouls kénnen beim nachfolgenden Kickoff oder vom
Succeeding Spot in Extraperioden durchgefliihrt werden.

A.R. 10.2.5.XI Team B foult wahrend eines erfolgreichen Try. Regelung: Wiederhole den Try nach
Durchfiihrung der Strafe oder die Strafe wird durch die Regel aufgehoben. Strafen fiir Persén-
liche Fouls kénnen 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 B-3 ist Team B Offside.
Nachdem der Ball dead ist, begeht Team B ein persénliches Foul. Regelung: Wenn Team
A wahlt, den Try zu wiederholen, werden beide Strafen gegen Team B vor dem Snap durch-
gefihrt (Regel 10.1.6). Wenn Team A die Offside-Strafe ablehnt und den Punkt akzeptiert,
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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 Wahrend eines erfolglosen Kicks von der B-3 beim Try bewegt sich Team A illegal
beim Snap. Nachdem der Ball dead ist, foult Team B. Regelung: Team B wird offensichtlich
die Strafe fur Team A’s Foul ablehnen. Team B wird beim Kickoff oder vom Succeeding Spot
in Extraperioden bestraft.

Fouls nach einem Try und vor dem anschlieBenden 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 fiir 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: Fiihre die Strafen in der Reihenfolge ihres Gesche-
hens 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 Rei-
henfolge ihres Geschehens beim Kickoff oder dem Succeeding Spot in Extraperioden durch.
3. foulen Team A und Team B bevor eines der beiden Fouls vervollstandigt ist. Regelung:
Diese Fouls gleichen sich aus. Team B wird flir sein urspriingliches Foul beim Kickoff oder
dem Succeeding Spot in Extraperioden bestraft.
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Anhang A
Platz-Details und -Diagramm

Torbreite zwischen
56mund7,4m

Detailausschnitt der Pylone
91m (Siehe Regel 1-2-6)
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Platz-Diagramm (Die MafB3e beziehen sich auf ein Feld von 360 Feet (109,7 m) Lange und 160 Feet
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Anhang B

Ausrustung: zusatzliche Details

Details bezuglich illegaler Ausriistung

10.

. Harte oder unnachgiebige Stoffe sind verboten. Sofern sie gepolstert sind, werden sie nur erlaubt,

um eine Verletzung zu schitzen.

Hand- und Armschoner (gepolsterte Gipsverbande oder Schienen) sind nur erlaubt, um einen
Bruch oder eine Verrenkung zu schitzen.

Oberschenkelschitzer dirfen nicht aus harten Material bestehen, es sei denn, alle Oberflachen
sind rundherum mit Schaumstoff oder anderen stoBdampfenden Materialien bedeckt sein, wobei
die Polsterung wenigstens 1 cm dick sein soll. Alternatives Material kann benutzt werden, wenn
es die gleichen schitzenden Eigenschaften aufweist.

. Schienbeinschitzer missen umfassend mit Schaumstoff oder anderen sto3dampfenden Mate-

rialien bedeckt sein, wobei die Polsterung wenigstens 1 cm dick sein soll. Alternatives Material
kann benutzt werden, wenn es die gleiche Dicke mit den gleichen schitzenden Eigenschaften
aufweist.

. Therapeutische oder vorbeugende Kniestltzen 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 9.2.2.d) missen der nachfolgenden Beschreibung entsprechen. Sie dirfen:

a) nicht langer 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;

€) nicht abnehmbar sein.

Helmgitter mit nur einer Querstrebe (Single Bar) sind verboten. Alle Helmgitter, ausgenommen

solche aus nichtbrechbarem Material, mit abgerundeten Kanten, mit elastischem Material Gber-

zogen, welches geeignet ist, Briiche, Splitter oder sonstige scharfen Kanten zu Gberdecken, wenn

diese andere Spieler verletzen kénnten, sind verboten.

Die Schulterklappe der Schulterschitzer darf keine umlaufende scharfe Kante aufweisen. Sie

darf im Radius nicht gré3er sein als die Halfte der Dicke des Gesamtmaterials.

Es darf kein Ausrlstungsteil getragen werden, durch das andere Spieler gefahrdet werden kénn-

ten. Prothesen sind erlaubt unter folgenden Voraussetzungen:

a) Ein kinstliches Korperteil darf dem Trager keinen Vorteil gegenliber anderen Spielern geben.

b) Wenn nétig, muss das Kérperteil so gepolstert werden, dass von einem nattrlichen Kérperteil
ausgegangen werden kann.
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Helmgitter

Beispiele fur zulassige Helmgitter

W I

SR

Beispiele fur nicht zulassige Helmgitter

& =

Zu den Charakteristiken der nicht zulassigen Gesichtsgitter zahlen:

« mehr Streben
» weniger Raum zwischen den Streben
* eine gréBere Flache

Das Helmgitter muss sich im Zustand seiner urspringlichen Herstellung befinden und darf nicht um-
gebaut oder in sonstiger Art und Weise manipuliert worden sein.

Hinweis: Das gréBBere Gewicht der GbermaBig verbauten und damit nicht zulassigen Gesichtsgitter
beeintrachtigt die Struktur der Helme und kann zur Ermidung der Halsmuskulatur fihren, was wie-
derum zur Folge haben kann, dass der Kopf haufiger gesenkt gehalten wird. Gerade beim Tackle
kdnnen fatale Folgen nicht ausgeschlossen werden.



Regeln zur Ausriistung

,fz

ganzes Knie bedeckt

g 4
'ﬁ = &

i b

Teil des Knies unbedeckt

ganzes Knie ungeschutzt

NICHT REGELKONFORM
e SRR

Bauch nicht bedeckt

NICHT REGELKONFORM

Shirt unter Trikot sichtbar

NICHT REGELKONFORM
“h

Backplate unbedeckt

Zusatzliche Hinweise fur das Design eines Trikots
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Hinweis: Die Regeln bezlglich Nummern sind wichtig, damit die Nummern flr 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.

Zu1:

Zu 2:

Zu 3:
Zu 4:

Zu 5:
Zu 6:
Zu7:
Zu a:

Zu b:

farblich abweichende Rander sind er-
laubt, sollten nicht breiter als 2,5 cm
sein.

Platz far Werbung, darf nicht gréBer
sein als 10x10 cm

Spielername

Platz far 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 Mar-
kierungen 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.

Vorderseite

Ruickseite




Anhang C
Anderungen gegenuber den NCAA-Regeln

Nachfolgend sind die Regeln aufgeflhrt, bei denen Unterschiede zwischen den NCAA-Regeln und
dem deutschen Regelwerk bestehen. Einige dieser Regeln wurden im deutschen Regelwerk geén-
dert, um den Bestimmungen der BSO Deutschland Rechnung zu tragen.

1.1.1.cund .d 3.2.2.h 9.2.2.f

1.1.4b 3.2.3.c 9.2.6.bund .c
1.1.7 3.24.c.11und .12 9.5

1.1.8 3.24.e 9.6.1und .2

1.2.1 3.3.3.cund .d 11.1

1.2.4 3.3.3.e 11.2

1.25.a 3.3.5.a.3und 4 Regel 12

1.2.7.f 3.3.6 A.R.1.4.711lund .V
1.2.9.a Ausn. 3.3.7d A.R.2.27.12.1und .lI
1.3.1 3.3.9.d AR.3.2.21
1.4.4.a.2 3.4.2b.2 AR.3.3.2.V

1.4.5 3.5.3 A.R. 3.3.3.

1.4.6 3.5.3.d AR.6.1.2

1.4.7 6.3.10.d A.R.6.1.10.1 bis .V
1.4.8.a 7.1.5.a.1 AR.6.1.12.
2.12.8 8.1.2 AR.6.5.1.1V
2.16.4.aund .d 8.3.2.a AR.7.3.12.1
2.27.6.c 9.1.3 u. 9.1.4 Strafe A.R. 9.1.4.VIl bis X
2.27.12und .13 9.16.1 Strafe Anhang A

2.31.2 9.2.1.a Anhang B

3.1.1 9.2.2d Anhang C

3.1.3 9.22.e Anhang D

3.2.1 9.2.2.e Strafe
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