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Vorwort

Liebe Zebras,
dies ist die Ausgabe des 8er Mechanicsbuchs.

Grundlage fir dieses Buch sind die Mechanicsblcher der CCA, der amerikanischen Vereinigung
von College Schiedsrichtern, die bisherigen Mechanicsblcher des AFVD, erstellt von Hans
Lammerhirt und Frank Tischlinger, und die Mechanicsanpassungen der letzten Jahre, die im
Handbuch der GFL vorgenommen wurden. Sie sollen dazu dienen, allen Schiedsrichtern das
Erlernen der Mechanics zu erleichtern.

Die 5er Mechanics sind aus den High School Mechanics der Colorado Football Officials Associa-
tion entstanden.

Dass diese seit langer Zeit bewédhrten, sowie weiterentwickelten, Verhaltensweisen in der ge-
samten Bundesrepublik einheitlich angewandt werden, ist ein Verdienst des Bundesschieds-
richterausschusses. Dieser hat vor einigen Jahren beschlossen, das damalige Mechanicsbuch
~Wie verhalte ich mich richtig” als Richtschnur flr die Arbeit der Schiedsrichter in Deutschland
anzuerkennen.

Im nun vorliegenden Mechanicsbuch wurden die Anderungen eingebaut, die in den letzten Jahren
durch Regelanderungen und/oder durch Erfahrungswerte bei den Spielen erforderlich wurden.

Ab 2025 wird das Mechanicsbuch mit Versionsnummern statt mit Jahreszahlen versehen. So
entsteht nicht der Eindruck man habe eine veraltete Version vorliegen.

Struktur

Die vorliegende Version ist in 2017 fur die 7er Crew komplett Uberarbeitet worden und hat seither
die heutige Struktur. In 2018 folgte die 5er Crew, in 2019 die 6er Crew und mit 2021 erstmalig die
8er Crew. Ab 2025 finden sich die ,Standards der Schiedsrichter” (ehemals ,Philosophie®) im
Regelbuch und sind nicht mehr Bestandteil des Mechanicsbuchs. Ansonsten ist weiterhin alles
wie gewohnt nach Spielsituationen und dann nach den Aufgaben der Positionen gegliedert.



Philosophie / Standards

Aus den bisher ,Philosophie” genannten Grundsatzen werden die ,Standards der Schiedsrichter*.
Es bleibt aber nicht bei einer Umbenennung. Viel mehr werden die ,Standards der Schiedsrichter”
ab 2025 zum Bestandteil des Regelwerks Download auf afsvd.de. Dadurch wird diesen eine noch
hdhere Bedeutung gegeben. Inhaltlich hat sich aber nichts gedndert. Es gelten die immer noch
gultigen Grundsatze. Sie sind allerdings nicht noch einmal in den Mechanics wiedergegeben,
sondern werden ab 2025 nur noch jahrlich im Regelwerk abgedruckt.

Unverandert gilt, die ,,Standards der Schiedsrichter” sind verbindlich. Wir wenden sie
einheitlich, bundesweit an.

Hierarchisch schlagen die ,,Standards der Schiedsrichter” immer den reinen Regeltext bei
der Anwendung auf dem Feld.

Hervorhebungen

Anderungen, Erganzungen und Fokuspunkte sind farblich im Text markiert.

Anderungen

Die Anderungen zur 8er Mechanic ist dem Buch vorangestellt.

Danksagung

Gedankt sei allen Schiedsrichterinnen und Schiedsrichtern, die an der Fertigstellung dieses
Mechanicsbuches mitgewirkt haben. Besonderer Dank gilt dem Bundeslehrstab flr die Pflege
und Weiterentwicklung dieser Mechanics. Namentlich sei hier Jessica Ringelstein und Jens-Uwe
Herrmann fUr ihre hervorragende Arbeit gedanki!

Fehler

Keines unserer Regelwerke und Mechanicsbicher war je ohne Fehler. Das wird auch diesmal
so sein, obwohl wir sehr gewissenhaft und sorgféltig daran gearbeitet haben. Wer Fehler fin-
det, mbge diesen Umstand nicht fur sich behalten, sondern uns diesen Fehler per E-Mail an
mechanics-errata@afsvd.de schicken, damit wir ihn berichtigen kénnen.


https://afsvd.de/downloads
mailto:mechanics-errata@afsvd.de

AbschlieBende Worte

Dieses Buch soll eine Hilfe und eine Stltze sein, um uns allen die Arbeit auf dem Feld zu
erleichtern. Zu guter Letzt soll dieses Buch auch helfen, Spaf3 beim Pfeifen zu haben. Wer
Freude am Pfeifen hat, strahlt dies aus, wirkt selbstsicherer und ist zufriedener. Ich denke, das
kédnnen wir alle gebrauchen.

In diesem Sinne wiinsche ich Euch, liebe Zebras, eine spannende, angenehme und gesunde
Saison! Passt auf einander und geht mit gutem Beispiel voran!

Wir sehen uns auf dem Feld!

Mats Schwieger

AFVD Bundesschiedsrichterlehrwart
im April 2025
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1 Standards der Schiedsrichter

Ab 2025 finden sich die ,Standards der Schiedsrichter (ehemals ,Philosophie®) im Regelbuch.
An dieser Stelle verbleiben ein paar etablierte Grundsatze der Mechanics, die unabhangig von

der Regel sind.



2 Durchfuhrung von Strafen

2.1 Allgemein

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

Wenn eine Flagge auf dem Feld liegt, sollen die Schiedsrichter nicht hektisch oder unruhig
werden, sondern die Strafe zwar zlgig, aber mit Ruhe und Bedacht durchfihren.

2.2 Flagge werfen

1. Flaggen fir Live Ball Fouls sollen an den Spot of Foul beziehungsweise auf die Meterlinie
geworfen werden, auf der sich das Foul ereignet hat.

2. Flaggen sollen nicht in Richtung von Spielern geworfen werden!

3. Flaggen fur Dead Ball Fouls sollen in die Luft geworfen werden. Dabei sollen sie aber nicht
Ubertrieben hoch geworfen werden.

2.3 Trikothnummer des Verursachers merken

Wenn die Trikotnummer wahrend der Aktion nicht zu erkennen ist, wird unter keinen Umstanden
eine Nummer erfunden oder geraten. Genauso wenig soll man nach dem Spieler suchen. Das
macht den Eindruck, als suche man nachtraglich einen Stindenbock fir eine (vermeintlich
ungerechtfertigte) Flagge. Fligel- und tiefe Schiedsrichter kdnnen sich das Leben erleichtern,
indem sie sich vor dem Snap die Trikotnummern ihres Keys und dessen Gegenspielers merken (z.
B.: Split End und Cornerback). Begeht einer der beiden ein Foul, hat man die Nummer parat.

2.4 Live Ball Foul / Dead Ball Foul

1. Im Falle eines Dead Ball Fouls, sofort abpfeifen. Speziell bei Dead Ball Fouls an der
neutralen Zone (Fehlstart, Offside mit Kontakt) missen die Schiedsrichter sofort alle
weiteren Aktionen unterbinden, um unnétige Verletzungen zu vermeiden. Dazu sollten die
beiden Flugelschiedsrichter schnell nach innen ins Offense Backfield (auf den Quarterback
zu) kommen und den Spielern auch verbal deutlich machen, dass der Ball noch dead ist!



2 Durchfiihrung von Strafen

2. Im Falle eines Live Ball Fouls nicht abpfeifen, sondern das Play weiter beobachten/Spiel
laufen lassen! Es kann noch alles Mdgliche passieren, beispielsweise Punkte, Team
Ballbesitzwechsel, weitere Live Ball Fouls.

2.5 Wenn der Ball dead wird, abpfeifen

Ist man nicht der Uberwachende Schiedsrichter, soll zusatzlich durch kurze, schnelle Pfiffe
angezeigt werden, dass man eine Flagge geworfen hat.

Es soll vermieden werden, dass der Referee eine Entscheidung bekannt gibt (First Down,
Touchdown, Ballbesitzwechsel, Halbzeit, Spielende), wenn noch eine Flagge auf dem Feld
liegt.

2.6 Uhr anhalten

Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, tief durchzuatmen, etwas Tempo herauszunehmen und sich
zu Uberlegen, was man dem Referee berichten will.

2.7 Spot der Flagge prifen

Es bleibt nicht aus, dass eine Flagge (oder auch ein Beanbag) korrigiert werden muss.

1. Diese Korrektur soll nach auf3en hin so wirken, dass hiermit ohne jeden Zweifel der richtige
Punkt markiert wird.

2. Dies gelingt nicht, wenn die Flagge ,beliebig“ woanders hingeworfen wird, sondern nur,
wenn sie ,bewusst” an eine andere Stelle gelegt wird.

3. Wenn der Schiedsrichter, der die Flagge geworfen hat, auch den Dead Ball Spot bestimmt
hat, muss ein anderer Schiedsrichter den Dead Ball Spot Gibernehmen.

2.8 Weitere Flaggen

1. Uberpriifen, ob noch weitere Flaggen — méglicherweise fiir das gleiche Foul — auf dem
Feld liegen.

2. Liegen mehrere Flaggen auf dem Feld, missen die betreffenden Schiedsrichter kléren, ob
die Flaggen fir dasselbe Foul oder fir verschiedene Fouls geworfen wurden.

3. An dieser Besprechung sollen nur die Schiedsrichter teilnehmen, die zu den Flaggen etwas

beitragen kdnnen.

Alle anderen Schiedsrichter halten die Spieler von der Besprechung fern!

5. Auch der Referee soll sich fernhalten, bis die Besprechung beendet ist.

B



10.
11.
12.

13.
14.

15.

2.9 Vorzeichen bei nur einer Flagge (alle Positionen)

Schiedsrichter, die keine weiteren Aufgaben haben, kdnnen sich neben die Flagge stellen,
um diese zu ,sichern®.

Gegebenenfalls auf Anmerkungen oder Fragen von Schiedsrichterkollegen héren.
Mdoglicherweise hat ein anderer Schiedsrichter etwas gesehen, das dazu fuhrt, dass eine
Flagge aufgehoben werden muss (beispielsweise eine Berlihrung an der neutralen Zone,
wodurch keine Defense Passbehinderung vorliegen kann)

Pro Foul soll nur ein Schiedsrichter zum Referee gehen, wéhrend der andere die Flagge
sichert.

Zum Referee laufen und das Foul melden.

Fouls werden dem Referee verbal gemeldet.

An dieser (zunachst kurzen) Besprechung nehmen nur der Referee, der Umpire (sofern er
keine andere Aufgabe hat) und der meldende Schiedsrichter teil.

Alle anderen Schiedsrichter halten die Spieler von dieser Besprechung fern.
Schiedsrichter sollen vermeiden, sich beim Melden von Fouls anzufassen und/oder auf
Spieler zu zeigen.

Im Falle eines Live Ball Fouls benétigt der Referee an dieser Stelle nur zwei Informationen.
Welches Foul und welches Team.

2.9 Vorzeichen bei nur einer Flagge (alle Positionen)

Falls es nur eine Flagge zu dem Play auf dem Feld gibt, soll der Schiedsrichter, der die Flagge
geworfen hat, das Vorzeichen zum Referee (in Richtung Referee/Umpire) geben.

1.

2.

Dadurch wird dem Referee das schnellere Signalisieren des Vorzeichens ermdglicht, der
Umpire kann dem Captain ggf. die Optionen schneller geben und dies kann so zu einer
verklrzten Entscheidungsfindung flhren.

Auch mussen Wege teilweise nicht mehr unnétig zurtckgelegt werden bzw. muss mit
Folgeaktionen nicht mehr zwangslaufig so lange wie bisher gewartet werden. Dies verklrzt
somit unnétige Wartezeiten.

Der meldende Schiedsrichter sollte sich zum oder in die Nahe des Referees begeben, um
die Nummer des Verursachers verbal zu kommunizieren (kein Rufen oder Signalisieren per
Hand!).

. Sobald zwei Flaggen liegen (auch wenn sie vermeintlich flr das gleiche Foul sind) gilt dies

nicht mehr!

2.10 Korpersprache

1.
2.

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



2 Durchfiihrung von Strafen

2.11 Offizielles Vorzeichen

1.

Bei einem Live Ball Foul zeigt der Referee nun das oder die Vorzeichen in Richtung
Pressbox an.
a) Besonders bei Spielen ohne Refereemikrofon kann es sinnvoll sein, die Vor- und
Hauptzeichen in Richtung beider Teams zu machen.
b) Kommunikation l&sst uns kompetent erscheinen, mangelnde Kommunikation bewirkt
genau das Gegenteil.
c) Kaum ein Coach auf dieser Welt wird sich tber ,zu viel Kommunikation vom Referee®
beschweren!
Strafen flr Dead Ball Fouls kénnen in aller Regel sofort durchgefiihrt werden. Deshalb
ist das Vorzeichen fiir Dead Ball Fouls nicht nur unnétig, sondern wirde das Spiel auch
verzogern.
Wahrend der Referee das Vorzeichen gibt, sollte der Umpire bereits die Team Captains
des gefoulten Teams zu sich rufen und diesen die entsprechenden Optionen erlautern.
Der meldende Schiedsrichter muss in der Nahe des Referees bleiben, damit er diesem
anschlieBend weitere Informationen geben kann.
Im Falle eines Live Ball Fouls holt sich der Referee weitere Informationen vom meldenden
Schiedsrichter, insbesondere die Trikotnummer des Verursachers.
Wenn das Ergebnis des Plays fur den Referee nicht offensichtlich ist, sollte ihm das noch
vor der Foulmeldung mitgeteilt werden.
Beispiel: Der Pass war unvollstandig oder das Fieldgoal war erfolgreich oder Fumble und
Ballbesitzwechsel.
Hat der Referee selbst eine Flagge geworfen, bietet es sich an, dass der Referee dem
Umpire das Foul meldet.
a) Der Umpire wiederholt dann seinerseits das Gehorte.
b) Zum einen weif3 der Umpire danach bereits Bescheid, zum anderen bleibt der Referee
bei seinem Rhythmus wie bei allen anderen Foulmeldungen.
Sofern fir den Team Captain des gefoulten Teams eine Wahimdglichkeit besteht, erlautert
ihm der Referee die entsprechenden Optionen, sofern der Umpire nicht in der Lage
gewesen ist, diese Aufgaben zu Gbernehmen. Wenn es offensichtlich ist, dass ein Strafe
angenommen oder abgelehnt wird, entféllt dieser Schritt.
Nach der Durchflihrung der Strafe soll der Referee dem Team Captain des gefoulten Teams
dann kurz erklaren, welche Strafe durchgefiihrt wurde.

2.12 Ansage des Referees

1.
2.

3.

Der Referee macht die endgultige Ansage in Richtung Pressbox.

Sofern er keine andere Aufgabe hat, soll der meldende Schiedsrichter noch in der Néhe
des Referees, auBerhalb des Kamerawinkels, verbleiben, um gegebenenfalls soufflierend
einzugreifen, wenn der Referee etwas vergessen hat.

Ansonsten soll der Linejudge dem Referee bei der Ansage die Nummer des nachsten
Downs anzeigen und ggf. gemeinsam mit dem Fieldjudge bei den Spielernummern der
Foulverursacher unterstitzen.



2.13 Strafdurchfihrungsprozedur

4. Gleichzeitig zur Ansage des Referees fihrt der Umpire (Centerjudge in einer 8er Crew) die
Strafe durch.

5. Damit der Referee den Ball nicht zu friih frei gibt, ist es sinnvoll, dass ein Schiedsrichter,
der noch mit Schreiben beschaftigt ist, nicht auf seiner normalen Position steht. Damit ist
offensichtlich, dass er noch nicht spielbereit ist.

2.13 Strafdurchfihrungsprozedur

1. Der Linesman geht gleichzeitig mit dem Umpire (Centerjudge in einer 8er Crew) vom
Enforcement Spot in die entsprechende Richtung.
2. Linesman und Umpire (Centerjudge in einer 8er Crew) kommunizieren per Handzeichen,
welche Entfernung sie zurlcklegen.
» 1 Finger fir 5 Meterstrafen (siehe Abbildung 2.1a)
2 Finger fur 10 Meterstrafen (siehe Abbildung 2.1b)
3 Finger fur 15 Meterstrafen (siehe Abbildung 2.1c)
 Faust fir ,halbe Distanz” (siehe Abbildung 2.1d)

[ ) [ )

e N
(a) 5 Meter (b) 10 Meter

[ ) [ o)

/|
(c) 15 Meter (d) halbe Distanz

Abbildung 2.1: Kommunikation Uber durchzufiihrende Meterstrafe

3. Der Linejudge bleibt zunachst am Enforcement Spot stehen. Dabei achtet er darauf, dass
Umpire (Centerjudge in einer 8er Crew) und Linesman die richtige Entfernung zurticklegen.
4. Ist ein Fehler in der Durchflihrung passiert, ist dies der Moment, in dem der Linejudge
eingreift! Er soll deutlich und gegebenenfalls per Pfeife auf sich aufmerksam machen. Es ist
wichtig, dass der Linejudge entweder stehenbleibt oder die Meterlinie, auf der er steht, mit
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einem Beanbag markiert. Sein Spot ist der Spot von dem die Strafe erneut abgeschritten
werden kann.

Bevor der Umpire (Centerjudge in einer 8er Crew) den Ball ablegt nimmt er Blickkontakt
zum Linejudge auf, ob dieser Einwande hat.

Der Linejudge bewegt sich zum Succeeding Spot, wenn die Strafe korrekt durchgefiihrt
wurde.

Falls eine Strafe auf einen Free Kick Ubertragen wird, gibt der Umpire (Backjudge in der
7er Crew, Centerjudge in einer 8er Crew) das abschlieBende Signal vom Enforcement Spot
in Richtung Pressbox, bevor er die Strafe durchfihrt.

Die Flugelschiedsrichter oder die tiefen Schiedsrichter sollen sich Uber die Trikotnummer
des Verursachers informieren und die Information dem Head Coach des foulenden Teams
mitteilen.

Die Schiedsrichter notieren das Foul auf ihren Karten.

. Wir beweisen unsere Aufmerksamkeit im Spiel und Wertschatzung gegentiber dem Head

Coach, wenn wir ihm die Nummer des Verursachers unaufgefordert mitteilen, bevor er
danach fragen kann.

2.14 Balifreigabe

Wenn alle Schiedsrichter wieder auf ihren Positionen stehen, nimmt der Referee Augenkontakt
mit dem Backjudge auf (Fieldjudge in der 6er Crew) und stimmt sich mit ihm per Zusatzzeichen
(siehe Abbildung 2.2) Gber den Status der Uhr ab. AnschlieBend gibt er den Ball frei.

O -

> A

(a) mit Ballfreigabe starten (b) auf Snap starten

Abbildung 2.2: Kommunikation Uber Uhrstatus



3 Crossfield Mechanics

3.1 Problem

Die Bestimmung des Forward Progress bereitet in bestimmten Situationen Schwierigkeiten. Dies
gilt dann, wenn die Endposition des Balltragers nicht mit dem Forward Progress Ubereinstimmt, z.
B. in folgenden Féllen:

1. Der Balltrager wird — entgegen der Spielrichtung — in Richtung eines Schiedsrichters
gedrangt und dieser muss ausweichen.

2. Das Ende des Laufs befindet sich in einer Seitenzone. Der Schiedsrichter auf dieser Seite
folgt dem Play in einer gro3eren Distanz und kann selbst aufgrund seines ungunstigen
Winkels nur erraten, wo der Forward Progress ist.

3. Das Ende eines Passes befindet sich in einer Seitenzone. Der Schiedsrichter auf dieser
Seite folgt dem Play in einer gré3eren Distanz und kann selbst aufgrund seines ungiinstigen
Winkels nur erraten, wo der Forward Progress ist. Dies wird sogar noch erschwert, wenn
der Forward Progress in der Luft gestoppt wird (,in der Luft befindlicher Receiver®) und sich
der Uberwachende Schiedsrichter auf die Frage Catch / No Catch des zurlickgedréangten
Receivers konzentrieren muss.

3.2 Internationale und CCA Mechanics

Die CCA Mechanics wenden in diesen Fallen schon seit langerer Zeit die ,Crossfield-Mechanics*
an. Danach helfen LM und LJ einander bei der Bestimmung des Forward Progress in diesen
Situationen.

1. Wenn sich das Ende des Laufs / Passes in einer Seitenzone befindet — insbesondere nahe
der Seitenlinie —, Uberwacht der Schiedsrichter auf dieser Seite die Spieler, wahrend der
Schiedsrichter auf der anderen Seite des Spielfeldes den Forward Progress bestimmt.

2. Nach dem Ende des Plays Ubernimmt der die Seite Uberwachende Schiedsrichter den
Spot, indem er sich an dem Kollegen auf der anderen Seite (crossfield) ausrichtet.

3.3 Mechanics fur die AFSVD

Endet der Lauf oder Pass in der Seitenzone auf der Seite des Linejudge ...



3 Crossfield Mechanics

1. Oberwacht der Linejudge die beteiligten Spieler aus einer angemessenen Distanz, um
sich nicht in Gefahr zu bringen. Facemask, Horse Collar Tackle etc. sieht man sehr gut aus
geeigneter Distanz und kann sich darauf konzentrieren, wenn der Partner auf der anderen
Seite den Spot Gbernimmt. Dies gilt auch fiir Dead Ball Situationen.

2. nimmt der Linesman den Forward Progress. Der Spot wird also gut sichtbar fir den
Partner auf der anderen Seite angeboten.

3. spottet der Linejudge schlie3lich den Ball, wobei er sich am Linesman ausrichtet.

Endet der Lauf oder Pass in der Seitenzone auf der Seite des Linesman ...

1. Oberwacht der Linesman die beteiligten Spieler aus einer angemessenen Distanz, um
sich nicht in Gefahr zu bringen. Facemask, Horse Collar Tackle etc. sieht man sehr gut aus
geeigneter Distanz und kann sich darauf konzentrieren, wenn der Partner auf der anderen
Seite den Spot Gbernimmt. Dies gilt auch fiir Dead Ball Situationen.

2. nimmt der Linejudge den Forward Progress. Der Spot wird also gut sichtbar flr den
Partner auf der anderen Seite angeboten.

3. spottet der Linesman schlieBlich den Ball, wobei er sich am Linejudge ausrichtet.

3.3.1 Weiteres

1. Die 0. a. Mechanic entbindet jedoch nicht von der grundsatzlichen Verantwortung fir den
Forward Progress auf der eigenen Seite (z. B.: Out-of-bounds-Spot beim Uberqueren des
Balltréagers einer Seitenlinie).

2. Ein Flugelschiedsrichter kann und soll sich Unterstitzung beim Forward Progress vom
Kollegen gegeniber holen, wenn dieser deutlich zu verstehen gibt (erhobener Arm, um den
Forward Progress anzuzeigen), dass er sich absolut sicher Gber den Forward Progress ist.

3. Das bedeutet, dass der Schiedsrichter auf der Aktionsseite sich, nach Ende aller Aktio-
nen, die seiner Aufmerksamkeit bedlrfen, zum Forward Progress begibt und nach einem
Crosscheck mit seinem Gegenlber dann dessen Spot tibernimmt.

4. Natirlich muss die Crossfield-Mechanic nicht angewendet werden, wenn die Endposition
des Balltragers mit dem Forward Progress Ubereinstimmt, da das korrekte Spotten des
Balles dann keine Probleme bereiten sollte.

5. Ein Kontrollblick vor dem Platzieren des Balls zum Kollegen auf der anderen Seite ist aber
nie verkehrt!

3.3.2 Zusammenfassung

1. Der Klassiker fur diese Mechanic sind ,Hook" oder ,,Curl® Patterns der auBBeren Receiver.
2. Diese kommen oft gemeinsam mit dem Tackler auf den jeweiligen Fligelschiedsrichter zu.
+ Die eigene Wahrnehmung ist in diesen Fallen von vielen Faktoren beeintrachtigt, da
der Kérper ,Gefahr* wahrnimmt.
 Zusatzlich hat man Spieler und Coaches im Rucken, die fir weitere Eindriicke sorgen.
3. Es ist elementar flir den Partner auf der gegentberliegenden Seite und dessen Situation,
ein Auge zu entwickeln und Hilfe anzubieten.
4. Ebenso wichtig ist es als betroffener Fligelschiedsrichter, nicht alles im Alleingang machen
zu wollen und den Blick fir die Hilfe von der anderen Seite zu schulen.
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3.3 Mechanics fiir die AFSVD

5. Wer als Flugelschiedsrichter eine Situation auf der gegenlberliegenden Spielfeldseite sieht,
in der Balltrager und Tackler auf den verantwortlichen Kollegen zukommen, sollte immer
,Crossfield“ denken.

6. Wir erwarten von niemandem, dass solche Plays im Alleingang gespottet werden. Im
Gegenteil! Wir erwarten Teamwork und den Blick auf die andere Seite.

11



4 Benutzung von Beanbags

4.1 Alilgemein

Alle Schiedsrichter sollen zwei schwarze Beanbags mit sich flihren, um wichtige Stellen auf dem
Feld oder den Seitenlinien zu markieren.

Beanbags werfen wir — nach Mdglichkeit — nicht!

Wir lassen sie auf Hohe der gewlinschten Meterlinie fallen. Wenn mdéglich merken wir uns die
Meterlinie.

4.2 Wohin gehort ein Beanbag

Der zustandige Schiedsrichter soll das Beanbag benutzen, um folgende Stellen zu markieren:

1.

n

Ende eines Scrimmage Kicks inbounds.

Um das Ende eines Scrimmage Kicks schnell zu markieren, kann das Beanbag vom
Uberwachenden Schiedsrichter geworfen werden. Damit kann dieser friiher mit seiner
vollen Konzentration seinen primaren Aufgaben wahrend des Returns nachkommen.
Punkt des Ballbesitzverlustes durch einen Fumble.

Punkt eines Rilckpasses oder Handoffs jenseits der neutralen Zone oder wenn keine
neutrale Zone besteht (z. B. bei Free Kicks).

Punkt einer illegalen Ballbertihrung durch einen Team A-Spieler beim Free oder Scrimmage
Kick.

Punkt, an dem ein Defense Spieler einen Ball zwischen der eigenen 5-Meterlinie und seiner
Endzone abfangt oder recovert und durch seinen Eigenschwung in die Endzone getragen
wird (Momentum Exception).

In kleineren Crews kann es nétig sein diese Punkte zu markieren:

1.

2.

3.

Punkt des Forward Progress, wenn der Balltrager zuriickgetrieben wird und der Gberwach-
enden Schiedsrichter aus irgendeinem Grund nicht am Dead Ball Spot bleiben kann.
Punkt des Forward Progress, wenn ein Quarterback hinter der neutralen Zone gesackt
wird.

Punkt, an dem der Ball tot wurde, wenn der Schiedsrichter diese Stelle verlassen muss,
um den Ball zu holen oder anderswo Aktionen zu beobachten.

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

12
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Punkt, an dem ein Vorwartspass abgefangen wird.

Punkt, an dem ein Free Kick endet.

Punkt, an dem ein Fumble recovert wird, auB3er im vierten Versuch oder beim Try.
Punkt, an dem ein Kick oder ein Pass den Boden berihrt.



5 Auswechslungen und Zahlen

5.1 Zahlen

Schiedsrichter missen vor jedem Down die Spieler beider Formationen zahlen. Es gibt keine
Entschuldigung einem Team auch nur einen Down lang eine Uberzahl zuzulassen.

In gewissen Situationen gibt die Regel vor, wie lang ein Team Zeit hat ein Problem mit einer
Uberzahl an Spielern auf dem Feld oder im Huddle umzugehen. In anderen Situationen wird eine
Uberzahl erst mit dem Snap oder dem Kick zum Foul. Schiedsrichter haben je nach Crewstarke
Aufgaben die Teams zu z&hlen und das Ergebnis mit den Kollegen abzugleichen. Das Ergebnis
wird normalerweise mit den Signalen in den Abbildungen 5.1a bis 5.1¢ kommuniziert.

- -

4 4

) 11 Spieler b) mehr als 11 Spieler c) weniger als 11 Spieler

Abbildung 5.1: Zahlen

Die nachfolgende Tabelle 5.1 enthélt eine Ubersicht in Abhangigkeit der Crewstarke, welcher
Schiedsrichter welches Team zahilt.

5.2 Auswechslung

Um sich an das Anzeigen von Auswechslungen zu gewohnen, zeigen wir alle Auswechslungen
von Team A an. Das bedeutet alle Auswechslungen wahrend Team A in Formation oder im
Huddle ist. In den Crewstarken 5-7 ist der Umpire primar daflr verantwortlich, den Ball zu spotten.
In der 8er Crew ist der Centerjudge primar zustandig den Ball zu spotten. Auch wenn Teams
gelegentlich schneller zum Snappen bereit sind, sollen die Schiedsrichter ihre Ablaufe nicht
signifikant daflir beschleunigen, sondern eher das immer gleich (schnelle) Tempo Uber das
gesamte Spiel behalten. Nachdem der Ball abgelegt ist, sieht der Umpire (8er: Centerjudge)
zum Referee, ob er die Position am Ball halten oder verlassen kann. Sofern der Umpire (8er:
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5 Auswechslungen und Z&hlen

S5er 6er 7er 8er
D R
D | Team A
c U
g Team B BJ FJ BJ
A LJ’ SJ FJ & SJ
X Team A BJ FJ BJ&U | BJ& U & CJ
v U | U&SJ FJ & SJ
o R
T | Team B (M & LJ

Tabelle 5.1: Wer zahlt wen?

Centerjudge) den Snap verhindern muss, bleibt er am Ball stehen und begibt sich erst auf das
Signal des Referee auf seine normale Position.

Ist die Offense im ,hurry-up“ Modus, braucht der Umpire (8er: Centerjudge) die Offense nicht zu
zahlen, da es seine primare Aufgabe ist, einen schnellen Snap zu verhindern. Es gilt Team B
seine Auswechslung geman Regel 3.5.2.e beenden zu lassen. Danach begibt sich der Umpire
(8er: Centerjudge) nachdem er vom Referee das Signal erhélt, so schnell wie méglich auf seine
normale Position.

Ist die Offense nicht im ,hurry-up“ Modus und sendet Ersatzspieler auf das Feld, oder es
betreten Ersatzspieler das Feld nachdem die Offense ihren Huddle gebrochen hat, kommt Regel
3.5.2.e ebenfalls zur Anwendung: Team A darf sich jetzt nicht rasch zum Ball bewegen in einem
offensichtlichen Versuch Team B zu benachteiligen. Auch wenn der Ball spielbereit ist, missen
die Schiedsrichter einen Snap verhindern, bis Team B Ersatzspieler in Position sind und die
Spieler, die ersetzt werden, das Feld verlassen haben. Daflir muss Team B umgehend mit der
Auswechslung reagieren.

Sofern Team A zwar im ,hurry-up“ Modus ist, aber nicht auswechselt, muss Team B jederzeit
bereit sein; eine Verhinderung des Snaps durch die Schiedsrichter wird hier nicht gewahrt.

Die folgenden Mechanics sind anzuwenden:

1. Der Referee ist primar verantwortlich mit dem Signal Abbildung 5.2a zu signalisieren, dass
Team A auswechselt und Team B eine korrespondierende Auswechslung zu gewahren ist.

2. Auch die Schiedsrichter an der Seitenlinie von Team A sind mit verantwortlich das Signal in
Abbildung 5.2a zu geben, wenn Team A auswechselt. Die gegenuber stehenden Schieds-
richter und auch der Backjudge sollen bedarfsweise den Referee darauf aufmerksam
machen.

"Nur, falls der BJ Unterstiitzung braucht. Ansonsten kann der BJ auch alleine zéahlen.
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5.2 Auswechslung

. Der Umpire (8er: Centerjudge) sehen nachdem sie den Ball abgelegt haben zum Referee,
um Uber eine Auswechselmechanic zu entscheiden. Steht der Referee mit Signal Abbildung
5.2a oder 5.2b da, soll er am Ball bleiben oder auch dorthin zuriick kehren. Er verbleibt
dann solange dort bis der Referee die Arme herablasst und ihn damit auf seine normale
Position entlasst. Bis dahin kann sich der Umpire (8er: Centerjudge) die beste Route auf
die normale Position Uberlegen.

. Nachdem der Referee die Auswechselmechanics initiert hat, beobachtet er die Ersatzspie-
ler der Offense bis klar ist welche Spieler sie ersetzen sollen. Erst danach beobachtet der
Referee die Reaktion von Team B. Er gibt ihnen drei Sekunden Zeit auf die Auswechslung
von Team A zu reagieren. Beginnt Team B innerhalb dieser drei Sekunden eine Auswechs-
lung, soll der Referee Team B eine angemessene Zeit einrAumen in der Ersatzspieler ihre
Position einnehmen und Spieler das Feld zu verlassen.

. Wechselt Team A erst so spat aus, dass die Play Clock auslauft wahrend Team B noch nicht
in Position ist, obwohl sie sofort reagiert haben, ist die Offense fir die Spielverzégerung
verantwortlich und wird entsprechend bestraft.

. Der Umpire (8er: Centerjudge) muss aufmerksam auf die Auswechselmechanics des
Referees achten. Sollte er dies verpassen, muss der Referee schnell reagieren, indem
er sich in eine Position begibt aus der er den Snap verhindern kann. Danach soll er vom
Umpire abgelést werden und der Referee begibt sich auf seine normale Position zuriick.

. Ist es den Schiedsrichtern nicht méglich den vorzeitigen Snap zu verhindern, missen sie
das Spiel unterbinden. Team A wird ermahnt, dass ausreichend Zeit fir eine Auswechslung
von Team B verbleiben muss. Weitere Versuche von Team A dies zu ignorieren, werden
mit 15 Meter fUr unsportliches Verhalten bestraft.

. Alle Schiedsrichter mlissen jederzeit bereit sein den Spielzug zu unterbinden, falls es
Verstoe gegen diese Auswechselregel gibt.

(a) Snap unterbinden (b) U/ CJ auf Position am Ball bleiben /
vom Ball wegbewegen

Abbildung 5.2: Signale der Auswechselmechanics
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Anderung Beschreibung Kapitel | Seite
Quarterwechsel Der Umpire beV\./eg.t sich auf den Succeeding 15 87
Spot statt des Linejudges
Positionierung | Es werden flnf Positionen beschrieben. Aus-
R Scrimmage | gehend von der Lage des Balls auf bzw. zwi- | 9.1.1 34
Plays schen den Hashmarks
. Es werden funf Positionen beschrieben. Aus-
Positionierung .
C Scrimmage gehend von der Lage des Balls auf bzw. zwi- 913 35
schen den Hashmarks; Der Centerjudge steht | =~
Plays .
14m tief
Bewegung des | Um die Au3engrenze der Tacklebox zu halten, 941 44
R bei Pass bewegt sich der Referee gerade nach hinten o
Beweauna des Um die AuBBengrenze der Tacklebox zu hal-
>gung ten, bewegt sich der Centerjudge gerade nach | 9.4.3 45
C bei Pass :
hinten
o Bei Punts steht der Centerjudge etwas weiter
Positionierung . . .
. weg von der Scrimmage Line, etwas hinter | 13.1.3 69
C bei Punts
dem Punter
Positionierung | Bei FG/Try steht der Referee etwas vor dem 141 1 76
R bei FG/Try Kicker, seitlich etwas au3erhalb der Formation o
. Bei FG/Try steht der Centerjudge etwas hin-
Positionierung . . :
) ter dem Kicker, seitlich auf seiner normalen | 14.1.2 77
C bei FG/Try . o
Scrimmage Play Position
Klarstellung
zum Sper- | Bei FG/Try ist der Umpire hauptverantwortlich 1413 28
ren/Spotten des | fur Spotten und Sperren des Balls. o
Balls bei FG/Try
I Um Verwechslungen zu vermeiden, nennt je-
Kommunikation . : . .
. der seine eigene Aufgabe, nicht die des ande- | 11 57
an der Goalline ren
Klarstellung . . . .
Uberwachung Centerjudge_ unterstitzt beim Spotten im Of- 933 41
: fense Backfield
beim Lauf
l§larstellung Derjenige, der dem Centerjudge ins Gesicht
Uberwachung . ey 944 45
. sieht ist hauptverantwortlich fir's Spotten
beim Pass
Uperwachung Fligelschiedsrichter, der dem Centerjudge ins
bei Reverse : . . 11.3.2 62
. Gesicht sieht hat Verantwortung flr Spots
Goalline Plays
Uperwaohung Centerjudge unterstitzt beim Spotten im Of-
bei Reverse : 11.3.4 63
. fense Backfield
Goalline Plays
Startposition Deep Wings 9.1.5 37
Einfahrun Startposition Backjudge 9.1.6 38
g Erste Bewegungen Deep Wings Lauf 9.35 42
Read and .
React Erste Bewegungen Backjudge Lauf 9.3.6 42
Erste Bewegungen Deep Wings Pass 9.4.5 46
Erste Bewegungen Backjudge Pass 9.4.6 47
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6 Coin Toss / Munzwurf - 8er Crew

6.1

hrop~

o

6.2

o o

Beginn

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

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

Der Umpire steht neben dem Referee.

Die Speaking Captains’ stellen sich neben Sidejudge bzw. Fieldjudge auf der Mittellinie
auf, die weiteren Captains (bis zu drei) neben ihnen.

Auf ein Signal des Referees werden die Captains der Teams jeweils vom Sidejudge, auf
der anderen Seite vom Fieldjudge, zur Spielfeldmitte geleitet. Sie bringen die Captains bis
zu den Hash Marks und ziehen sich dann von dort in Richtung ihrer Seitenlinien zurtck.
Die Captains sollen einander anschauen und sich begrii3en.

Der Referee stellt sich vor und begri3t die Teams.

Der Munzwurf

Das Gastteam hat die Wahl beim Coin Toss.

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

Der Captain des Gastteams gibt seine Wahl vor dem Miinzwurf laut und deutlich bekannt.
Referee und Umpire wiederholen laut und deutlich die Wahl, bevor die Minze geworfen
wird.

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

Wahrend die Minze noch am Boden liegt, wird der Gewinner des Coin Toss ermittelt.
Danach soll der Umpire die Mlinze aufheben.

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

6.3 Bekanntgabe der Wahl

Der Gewinner des Coin Toss hat gemaR der Regel? folgende Wahlmdglichkeiten:

Speaking Captain — der Captain, der mit dem Referee sprechen und die Wahl fiir sein Team treffen darf.
°Regel 3.1.1.g
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6 Coin Toss / Minzwurf - 8er Crew

f@OOO

000000000000.0000
@®000
O®000
000000000000 0000
0000QO0000OPOO0Q00
\@OOO
000000000000 0000

(a) Captains abholen (b) Teams dirfen bis zur Neunmetermarkierung
00

00

©000Q000O0POOO0Q00O
@
®000
®000
o
000000000000 0O00

(c) Captains begrtiBBen sich

Abbildung 6.1: Coin Toss

1. das Team bestimmen, das den Kickoff ausfihren soll.
2. die Endzone bestimmen, die sein Team verteidigen soll.
3. seine Wahl auf die zweite Halbzeit verschieben.

6.3.1 Das wahre Leben

De Facto wahlt der Gewinner des Coin Toss zwischen zwei Sachen:

1. Der Captain wahlt, dass sein Team ,receiven” wird.

a) Damit hat er Option 1 oben gewahlt und entschieden, dass der Gegner den Kickoff
ausfuhrt. Mehr nicht. Wir wissen ja nicht, ob der Gegner evtl. einen Onside Kick
durchflhrt.

b) Ein Team, das ,den Ball* wahlt, mdchte receiven und nicht den Ball kicken!

c) Sollte der Captain ,Kick" wahlen, wird er so gut wie immer wollen, dass sein Team in
der zweiten Halbzeit den Kick empfangt. Wir erkléren in diesem Fall die Auswirkungen
seiner Wahl. Und zwar ruhig und gelassen. Sofern méglich, vermeiden wir eine
Situation, in der ein Team zu Beginn beider Halbzeiten kickt! Er wird in nahezu allen
Fallen die Wahl verschieben wollen und nicht ,kicken®.

2. Der Captain verschiebt seine Wahl auf die zweite Halbzeit.
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6.3 Bekanntgabe der Wahl

a) Damit hat er Option 3 oben gewahilt.

b) In diesem Fall legt ihm der Referee — gut sichtbar fliir Coaches und Publikum —
unverziglich eine Hand auf die Schulter und zeigt mit Zeichen (Ablehnen / Incomplete)
die Wahl des Captains an.

c) Wenn ein Mikrofon vorhanden ist, soll der Referee das Verschieben der Wahl ansagen.

d) Der andere Captain hat nun die Wahl, das kickende (und somit auch das receivende)
Team auszuwahlen (wie oben). Sofern sein Coach vor dem Spiel nichts anderes
angekdndigt hat, will er receiven! Eine kurze Bestétigung, dass sein Team receiven
will, ist vollkommen ausreichend.

6.3.2 Verbleibende Wahimaoglichkeit

Das Team, das die verbleibende Wahloption hat, wahlt nun die Seite, die es verteidigen mdchte
(Option 2 oben).

6.3.3 Anzeige des Ergebnisses

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

2. Der Referee stellt sich auf der Press Box Seite neben den Captain des Teams, das den
Kickoff receiven wird, legt dem Captain die Hand auf die Schulter und zeigt danach durch
eine Fangbewegung an, dass dessen Team den Kickoff empfangen wird.

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

Nach dem Coin Toss

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

Coin Toss.

Der Ball des Receiving Teams wird mit rein gebracht und an den Centerjudge tbergeben.

3. Der schlagfertigste Kollege gibt einen Schlachtruf vor und die Schiedsrichter brechen das
Huddle, voller Vorfreude auf das Spiel, mit diesem Schlachtruf und einem L&acheln auf dem
Gesicht.

4. Alle begeben sich auf ihre Free Kick Positionen.

n
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7 Free Kick - 8er Crew

7.1 Positionen, Zonen, Keys
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Abbildung 7.1: Standardaufstellung 8er Crew

7.1.1 Umpire
Startposition

1. An der Seitenlinie, gegenlber der Press Box auf der Restraining Line des Kicking Teams.
Verantwortlichkeit

1. Seitenlinie bis zu A’'s Endzone rdumen (lassen). Spieler, Coaches, Fotografen, Zuschauer

usw. gefahrden dort die Schiedsrichter und sind selbst gefahrdet.
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7.1 Positionen, Zonen, Keys

Die Spieler des Kicking Teams sollen innerhalb der Neunmetermarkierungen bleiben, bis
der Referee den Ball freigegeben hat.

Kicking Team-Spieler sollen sich innerhalb von 5 m von ihrer Restraining Line aufgestellt
haben.

Zahlen der Kicking Team-Spieler. Signal an Centerjudge.

Uberwachung von Kicking Team-Spieler #4 und #5 von der Seitenlinie aus gesehen (siehe
Abbildung 7.1).

7.1.2 Centerjudge

Startposition

1.
2.

3.

Steht in der Mitte und Gbergibt den Ball an den Kicker.

Centerjudge bleibt beim Kicker und steht vor und seitlich von ihm bis der Referee den Ball
freigegeben hat.

Nach der Ballfreigabe bewegt sich der Centerjudge 2-3 m seitlich des und genauso tief wie
der Kicker.

Verantwortlichkeit

1.
2.
3.
4.

Zéahlen der Kicking Team-Spieler, mit Umpire, Back-, Side- und Fieldjudge abgleichen.
Aktionen vom und gegen den Kicker.

Formation des Kicking Teams (min. 4 Spieler auf beiden Seiten des Kickers)

Bei langen Returns Verantwortung fiir die Goalline von Team A.

7.1.3 Backjudge

Startposition

1.

An der Seitenlinie auf der Press Box Seite auf der Restraining Line des Kicking Teams.

Verantwortlichkeit

A

. Seitenlinie bis zu A’'s Endzone rdumen (lassen). Spieler, Coaches, Fotografen, Zuschauer

usw. gefahrden dort die Schiedsrichter und sind selbst geféhrdet.

Zahlen der Kicking Team-Spieler, mit Centerjudge abgleichen.

Die Spieler des Kicking Teams sollen innerhalb der Neunmetermarkierungen bleiben, bis
der Referee den Ball freigegeben hat.

Kicking Team-Spieler sollen sich innerhalb von 5 m von ihrer Restraining Line aufgestellt
haben.

Uberwachung von Kicking Team-Spieler #4 und #5 von der Seitenlinie aus gesehen (siehe
Abbildung 7.1).
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7 Free Kick - 8er Crew

7.1.4 Sidejudge

Startposition

1. An der Seitenlinie, gegenuber der Press Box auf der Restraining Line des Receiving Teams.

Verantwortlichkeit

1. Seitenlinie bis zu B’s Endzone rdumen (lassen). Spieler, Coaches, Fotografen, Zuschauer

usw. gefahrden dort die Schiedsrichter und sind selbst geféhrdet.

Zahlen der Kicking Team-Spieler. Signal an Centerjudge.

3. Uberwachung von Kicking Team-Spieler #1 bis #3 von der Seitenlinie aus gesehen (siehe
Abbildung 7.1).

n

7.1.5 Fieldjudge

Startposition

1. An der Seitenlinie, auf der Press Box Seite auf der Restraining Line des Receiving Teams.

Verantwortlichkeit

1. Seitenlinie bis zu B’s Endzone rdumen (lassen). Spieler, Coaches, Fotografen, Zuschauer

usw. gefahrden dort die Schiedsrichter und sind selbst gefahrdet.

Zahlen der Kicking Team-Spieler. Signal an Centerjudge.

3. Uberwachung von Kicking Team-Spieler #1 bis #3 von der Seitenlinie aus gesehen (siehe
Abbildung 7.1).

N

7.1.6 Linesman
Startposition

1. An der Seitenlinie, gegenuber der Press Box auf Team B’s Goalline.

Verantwortlichkeit

1. Zahlen der Receiving Team-Spieler. Signal an Referee.
2. Goalline und Pylon.
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7.1 Positionen, Zonen, Keys

7.1.7 Linejudge

Startposition

1. An der Seitenlinie, auf der Press Box Seite auf Team B’s Goalline.

Verantwortlichkeit

1. Zahlen der Receiving Team-Spieler. Signal an Referee.
2. Goalline und Pylon.

7.1.8 Referee

Startposition

1. In der Mitte des Feldes, hinter dem tiefsten Receiver auf der Endlinie.

Nach der Balliibergabe durch den Centerjudge an den Kicker

Sind alle Schiedsrichter auf ihren Positionen?

Sind die Spieler beider Teams bereit und vollzahlig?

Ist das Kicking Team bereit und vollz&hlig.

Anpfeifen / Ready-For-Play Signal.

Bereit sein flr Touchbacks und Kicks, welche die Endlinie Gberqueren.

oD~

7 )
4 4 4

Abbildung 7.2: Ready-For-Play-Signal

Verantwortlichkeit

1. Z&hlen der Receiving Team-Spieler. Abgleich mit Linesman und Linejudge.
2. (auch sichtbare) Play-Clock.
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7 Free Kick - 8er Crew

7.1.9 Anmerkungen

Sollten die Kicking Team-Spieler kreuzen, wird abgewartet bis sich die Situation entwickelt hat,
dann werden die Keys gesucht.

7.2 Zahlen

1.
2.

Umpire, Centerjudge, Backjudge, Fieldjudge und Sidejudge z&hlen das Kicking Team.
Referee, Linesman und Linejudge zahlen das Receiving Team.

7.3 Uberwachung

7.3.1 Alle

Sobald der Ball gekickt wurde, ist die Primarverantwortung die Uberwachung der Spieler. Wir
konzentrieren uns nicht auf den fliegenden Ball!

7.3.2 Centerjudge

1.
2.

3.

o

Uberwachung des Kickers - fiir dessen Schutz innerhalb der ersten 5 m.

Kennen des Status des Balls (Kick in den Boden mit einer oder mehr Bodenberihrungen,
Kick in der Luft).

Achten auf Onside-Kicks und frihe Blocks.

Einschéatzen die Flugrichtung des Balls und Bewegung auf die in Kickrichtung liegende
Hashmark, wenn der Ball in Richtung einer Seitenlinie gekickt wird.

Bewegung nach dem Kick 10-15 m in Richtung des Kicks. Dabei tiefer bleiben als Umpire
und Backjudge.

Uberwachung von Fair Catch Signalen in der vorderen Reihe des Receiving Teams.
Goallineverantwortung bei langen Returns.

7.3.3 Umpire und Backjudge

1.

2.

26

Bewegung direkt nach dem Kick in einem 45 Grad Winkel gerade innerhalb der Nummern,
aber nicht bis zu den Hashmarks.

Etwa 10-15 m downfield. (Bei einem Kick von A’s 35 sollte die Mittellinie nicht Gberschritten
werden, solange der Ball live ist.)

Uberwachung der Aktionen von und gegen die eigenen Keys (siehe Abschnitt 7.1.1 und
7.1.3 bzw. Abbildung 7.1).

Konzentration auf die Feldmitte und Aktionen abseits von Ball und abseits vom Point of
Attack.

Wenn der Kick auf die entfernte Feldseite geht, Bewegung bis max. auf die nahe Hashmark.



7.3 Uberwachung

7.3.4 Sidejudge und Fieldjudge

Klaren

1. Wurde der Ball in den Boden gekickt?
2. Wenn ja, ist er dabei mehr als einmal aufgekommen?

Uberwachung

1. Nach dem Kick nicht mehr als 10 m downfield bewegen, solange der Ball live ist. (Bei
einem Kick von A’s 35 sollte B’s 45 nicht Uberschritten werden.)

2. In dieser Position ist der Kontakt zwischen Kicking und Receiving Team optimal zu bewer-
ten.

3. Uberwachung der Aktionen von und gegen die eigenen Keys (siehe Abschnitt 7.1.4 und
7.1.5 bzw. Abbildung 7.1).

4. Goallineverantwortung bei langen Returns.

7.3.5 Linesman und Linejudge

Uberwachung

1. Uhr andrehen, sobald der Ball legal im Spielfeld berihrt wurde (nicht wenn Kick von einem
am Boden liegenden Spieler gefangen oder recovert wird).
2. Ferner startet die Uhr, wenn der Ball die Goalline Gberquert hat, nachdem er durch B in B's
Endzone berihrt wurde.
An der Goalline bleiben, bis diese nicht mehr bedroht ist.
4. Zustandigkeit bei Return auf der eigenen Seite des Feldes:
a) Blocks am Point of Attack
b) Balltrager
5. Zustandigkeit bei Return Uber die andere Spielfeldseite:
a) Bewegung in eine Position, von der aus Blocks auf der Riickseite des Balltragers
beobachtet werden kénnen.

w

7.3.6 Referee

1. Achten auf Touchbacks und Kicks, welche die Endlinie Gberqueren.

2. Bewegung seitlich auf der Endlinie in eine Position hinter dem Returner, auf den der Ball

zukommt.

Der Returner selbst wird primar von Linesman und Linejudge Uberwacht.

4. Der Referee schaut am Returner vorbei, direkt auf den Point of Attack und die Aktionen vor
dem Returner.

w
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7 Free Kick - 8er Crew

Verantwortlichkeit

llegale Wedge Formationen.

lllegale Blocks und Halten durch das Receiving Team.

Dem Play folgen und die Blocks vor dem Balltrager beobachten.
Handoffs und Reverses genau beobachten. Ggf. Beanbag fallen lassen.
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Abbildung 7.3: Bewegung 8er Crew
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8 Onside Kick - 8er Crew

8.1 Positionen

O—0O0—0-0—10

@
O—O O—010

Abbildung 8.1: Onside Kick Aufstellung 8er Crew

8.1.1 Generelles zu Onside Kicks

1. Wir nehmen diese Aufstellung nur ein, wenn quasi fir jeden im Stadion offensichtlich ist,
dass ein Onside Kick erfolgen wird!

2. Offensichtlich kann dies nur sein, wenn Team A gegen Spielende zurickliegt.

3. Diese Aufstellung kommuniziert nach auf3en, dass wir wissen oder mutmaf3en was passie-
ren wird. Wir miissen also darauf achten einen méglichen Uberraschungsvorteil von Team
A nicht zunichte zu machen!
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8 Onside Kick - 8er Crew

Diese Aufstellung wird NICHT eingenommen, wenn:

1. der Kickoff die Halbzeit beginnt.

2. wir durch einen der Coaches auf einen Surprise Onside Kick hingewiesen werden. Wenn
mdglich, sollen die anderen Crewmitglieder — diskret und ohne dass das Receiving Team
dies mitbekommt — Uber den Onside Kick informiert werden.

3. es nicht fir jedermann offensichtlich ist, dass ein Onside Kick durchgeflhrt wird.

Im Zweifel rechnen wir nicht mit einem Onside Kick!

8.1.2 Umpire

Startposition

1. GegenUber der Press Box auf der Restraining Line des Kicking Teams.

8.1.3 Centerjudge

1. Balllbergabe an den Kicker.

Startposition

1. Gerade seitlich und hinter dem Kicker.

8.1.4 Backjudge

Startposition

1. An der Seitenlinie, auf der Press Box Seite, auf der Restraining Line des Kicking Teams.

8.1.5 Sidejudge

Startposition

1. An der Seitenlinie, gegenlber der Press Box auf der Restraining Line des Receiving Teams.

8.1.6 Fieldjudge

Startposition

1. An der Seitenlinie, auf der Press Box Seite, auf der Restraining Line des Receiving Teams.
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8.1 Positionen

8.1.7 Linesman

Startposition

1. An der Seitenlinie, gegenuber der Press Box, auf halbem Wege zwischen den Restraining
Lines.

8.1.8 Linejudge

Startposition

1. An der Seitenlinie, auf der Press Box Seite, auf halbem Wege zwischen den Restraining
Lines.

8.1.9 Referee

Startposition

1. Hinter dem letzten Kick Returner, seitlich versetzt.

Verantwortlichkeit

1. B’s Goalline
2. B’s Endzone
3. B’s Endlinie

Nachdem alle Mitglieder der Crew ihre Positionen eingenommen haben, alle Spieler und Schieds-
richter bereit sind und der Centerjudge sich hinter dem Kicker befindet (nach der Ballibergabe
an den Kicker), gibt der Referee den Ball frei.

Obacht: Insbesondere beim Onside Kick muss alles mit rechten Dingen zugehen. Der Referee

Uberwacht mit dem Centerjudge zusammen die Einhaltung der Formation des Kicking Teams;
also dass sich mindestens vier Kicking Team-Spieler auf jeder Seite des Kickers befinden.

8.1.10 Backjudge, Linejudge und Fieldjudge

Bevor die Positionen eingenommen werden, ist es sinnvoll, sich zu dritt an der jeweiligen
Seitenlinie kurz zu treffen, um Aufgaben und Verantwortlichkeiten zu besprechen.

8.1.11 Umpire, Linesman und Sidejudge

Bevor die Positionen eingenommen werden, ist es sinnvoll, sich zu dritt an der jeweiligen
Seitenlinie kurz zu treffen, um Aufgaben und Verantwortlichkeiten zu besprechen.
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8 Onside Kick - 8er Crew

8.2 Uberwachung

Nachdem alle Mitglieder der Crew ihre Positionen eingenommen haben, alle Spieler und Schieds-
richter bereit sind, gibt der Referee den Ball frei.

8.2.1 Referee

Es ist durchaus mdglich, dass Team A einen langen Kick durchfihrt. Darauf muss insbesondere
der Referee vorbereitet sein.

8.2.2 Centerjudge

w

Uberwachung des Kickers - fiir dessen Schutz innerhalb der ersten 5 m.

Kennen des Status des Balls (Kick in den Boden mit einer oder mehr Bodenberthrungen,
Kick in der Luft).

Unterstlitzung bei der Uberwachung von Blocks und Beriihrungen des Kicks.

Auf Team B Return vorbereitet sein (A’s Goalline Gberwachen).

8.2.3 Umpire und Backjudge

o 0k W

Beanbag in die Hand.

Team A’s Restraining Line wird beim Onside Kick als vertikale Flache tberwacht. Je-
der Spieler (auBBer Kicker und Holder), der die Flache tUber Team A’s Restraining Line
durchbricht, bevor der Ball gekickt wurde, begeht ein Offside.

Kick Richtung eigener Seitenlinie: BertGhrungen Uberwachen.

Kick Richtung entfernter Seitenlinie: Blocks Gberwachen.

Auf Fair Catch Signale achten.

Auf Team B Return vorbereitet sein (A’s Goalline Gberwachen).

Umpire und Backjudge bleiben beim Onside Kick an der Seitenlinie und gehen nicht ins

Feld!

8.2.4 Linesman und Linejudge
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Beanbag in die Hand.

Blocks beider Teams Uberwachen.

Beide missen wissen, ob der Kick direkt in den Boden ging und wie oft er aufgekommen
ist.

Auf Fair Catch Signale achten.

Team B kdnnte den Kick recovern und advancen!



8.2 Uberwachung

8.2.5 Sidejudge und Fieldjudge

1. Beanbag in die Hand.
2. Uberwachung der vertikalen Flache liber Team B'’s Restraining Line.
a) Spieler und Ball missen Uberwacht werden.
b) Wird der Ball jenseits der Restraining Line von Team B recovert, spotten Sidejudge
und Fieldjudge und sind primér verantwortlich, Gber Teamballbesitz zu entscheiden.
Berthrungen durch Spieler beider Teams.
Auf Behinderung beim Fangen des Kicks achten.
Auf Fair Catch Signale achten.
Ein méglicher Return durch Team B muss tUberwacht werden.

o 0sw

8.2.6 Alle

Die Uhr wird beim Onside Kick leicht vergessen. Die Crew soll sich gegenseitig vor dem Play
daran erinnern, die Uhr bei legaler Berthrung zu starten und der Regel nach zu stoppen.

So lange der Ball den Status ,Kick® hat, darf Team A den Kick nicht advancen. Der Ball wird in
diesem Fall durch A’s Ballbesitz dead. Dies gilt nicht fir die Berlihrung, sondern die eindeutige
Inbesitznahme!

Ist absehbar, dass der Ball kurz, aber Gber 10 m gekickt wird, missen alle sechs Schiedsrichter
an den AufBenlinien entlang in Richtung des Balls bewegen, damit die Schiedsrichter nicht
aufeinander auflaufen.

Abbildung 8.2: Onside Kick Uberwachung 8er Crew
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9 Scrimmage Plays - 8er Crew

9.1 Vor dem Snap

9.1.1 Referee
Startposition

1. Aufstellung immer auf der rechten Seite des Quarterbacks.
2. 12-15 Meter von der Scrimmage Line entfernt.
3. Laterale / seitliche Position in Abhangigkeit der Ballposition:
a) Ball in Position 1: Referee steht mittig zwischen den Hashmarks
b) Ball in Position 2: Referee steht auf dem rechten Upright des Fieldgoals
c) Ball in Position 3: Referee steht auf den Hashmarks
d) Ball in Position 4: Referee steht mittig zwischen Hashmark und 9-Meterlinie
e) Ball in Position 5: Referee steht innerhalb der 9-Meterlinie

Abbildung 9.1: Ballpositionen

Verantwortlichkeit

—

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

Mit Umpire die Anzahl abgleichen.

Formation der Offense checken und Tackle Box finden.

Uberwachung des rechten Tackles bei Lauf- und Passspielziigen.

Backs in der Tackle Box und Quarterback auf illegale Motion und Fehlstarts tberprifen.

Ok wp
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6.

9.1 Vor dem Snap

Ruckartige Bewegungen der eingeschrankten Linespieler Gberwachen. Vor allem solche,
die von anderen Schiedsrichtern nicht erkannt werden kénnen.

9.1.2 Umpire

Startposition

oD~

Startposition ist 8-10 Meter im Backfield der Defense.

Mdglichst so, dass ein Tight End nicht in seiner Passroute behindert wird.

ldealerweise versetzt zum Tight End, auf der anderen Seite der Formation.

Ggf. durch Kommunikation mit den Linebackern und Safeties eine geeignete Position finden,
welche die Arbeit der Defense Spieler nicht beeintrachtigt.

Verantwortlichkeit

1.

B w

© NGO

10.

11.

12.

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

Mit Referee die Anzahl abgleichen.

Formation der Offense lesen und die (flinf) unberechtigten Linespieler erkennen.
Ruckartige Bewegungen der eingeschrankten Linespieler Gberwachen. Vor allem solche,
die von anderen Schiedsrichtern nicht erkannt werden kénnen.

Bewegungen von Snapper (Center) und Guards vor dem Snap Gberwachen.

Auf mdgliche, nachgeahmte Offensestartsignale durch Spieler der Defense achten.
Legalitat des Snaps Gberwachen.

Auf Linebacker und deren Wege achten, um nicht mit ihnen zu kollidieren oder ihnen im
Weg zu stehen.

Der Abstand zur Scrimmage Line soll gemaf3 der Breite der Formation angepasst werden.
Je breiter die Formation (Splits) der inneren Linespieler, desto gréBer der Abstand.

Auf die Nummerierung der inneren Linespieler und ggf. Ausnahmen zur Nummerierung
achten.

Primar verantwortlich flir das Spotten des Balls bei allen Spielziigen, die jenseits der
neutralen Zone innerhalb der Hashmarks enden und Spielziigen, die auBerhalb der
Hashmarks auf der Centerjudgeseite enden.

Spottet der Umpire den Ball, legt er ihn hin und Gibergibt danach die Uberwachung des
Snappers an den Centerjudge ab. Dann erst begibt er sich auf seine Position.

9.1.3 Centerjudge

Startposition

1.

2.

Nach dem Spotten des Balls oder Ubernahme des vom Umpire gespotteten Balls in eine
Position hinter und seitlich des Snappers bewegen.

Diese Position ist so zu wahlen, dass der Centerjudge ,aus den Fif3en der inneren Line-
spieler raus ist“ wahrend sich diese auf Position begeben und nicht durch die Licke
zwischen Center und Guard gehen muss.
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9 Scrimmage Plays - 8er Crew

o

© © oo

In dieser Position befindet sich der Centerjudge auch deutlich im Sichtfeld des Quarter-
backs, so dass dieser erkennen kann, dass der Snap unterbunden ist, solange sich der
Centerjudge dort befindet.
In dieser Position Blickkontakt mit dem Referee aufnehmen.
Die Position halten, solange der Referee ein Signal gibt. Siehe Abbildung 9.2b.
Ansonsten bzw. auf Signal des Referee begibt sich der Centerjudge schnell auf seine
Position aus der er Referee und Quarterback sehen kann. Dabei bewegt er sich immer
rickwarts, um Snapper und Referee im Blickfeld zu haben.
Aufstellung immer auf der linken Seite des Quarterbacks.
ca. 14 Meter von der Scrimmage Line entfernt.
Maximal auf der H6he der Auf3enschulter des linken Tackles.
Laterale / seitliche Position in Abhéangigkeit der Ballposition: (Siehe Abbildungs 9.1)

a) Ball in Position 1: Centerjudge steht innerhalb der 9-Meterlinie

b) Ball in Position 2: Centerjudge steht mittig Hashmark und 9-Meterlinie

c) Ball in Position 3: Centerjudge steht auf den Hashmarks

d) Ball in Position 4: Centerjudge steht auf dem linken Upright des Fieldgoals

e) Ball in Position 5: Centerjudge steht mittig zwischen den Hashmarks

(a) Snap unterbinden (b) U/ CJ auf Position am Ball bleiben
bzw. U / CJ Snap freigeben

Abbildung 9.2: Signale der Auswechselmechanics

Verantwortlichkeit

36

1.
2.

Uberwachung des linken Tackles bei Lauf- und Passspielziigen.

Der Centerjudge muss sich bis zum Snap bereit halten diesen noch zu unterbinden. Es
empfiehlt sich die Namen von Snapper und Quarterback zu kennen, um diese mit ihren
Namen ansprechen zu kénnen.

Der Centerjudge muss den Snap (erneut) unterbinden, sobald der Referee das Signal dazu
gibt. Siehe Abbildung 9.2a.

Primar verantwortlich fiir das Spotten des Balls bei allen Spielziigen, die hinter der
neutralen Zone enden oder jenseits der neutralen Zone auBerhalb der Hashmarks
auf der Refereeseite enden.

Unterstutzt bei der Ballposition (z. B. mithilfe eines zweiten Downindicators) den Umpire,
wenn der Ball zum Previous Spot zurlickgebracht werden muss.



9.1 Vor dem Snap

6. Der Centerjudge unterstitzt den Referee bezlglich des Status der Game Clock.

9.1.4 Linesman und Linejudge

Startposition

1. AuBerhalb der Seitenlinie, an der Scrimmage Line.

Verantwortlichkeit

1. Lesen der Formation der Offense und erkennen des eigenen Keyspielers in der Formation.

2. Kommunikation mit dem &uBersten Receiver. Steht dieser on oder off? Siehe dazu Kapitel
10 Keys.

3. Ruckartige Bewegungen der Tackles Gberwachen. Zusatzliche alle offensichtlichen, schnel-
len Bewegungen der inneren Linespieler, die von anderen Schiedsrichtern nicht erkannt
werden kdnnen.

4. Hauptaugenmerk auf:

a) lllegale Formationen
b) Fehlstarts:
I. Tackle
ii. Spieler auBerhalb des Tackles auf der eigenen Feldseite.
c) Encroachment
I. Insbesondere bei jungen und unerfahrenen Spielern sind wir hier nicht kleinlich,
sondern zeigen durch gute Kommunikation mit dem Spieler, bis wohin er sich
aufstellen darf.

5. Wenn ein Spieler in Motion geht, wird er von dem Fllgelschiedsrichter tGberwacht, auf
dessen Spielfeldseite (vom Ball aus gesehen) er sich befindet, um sicher zu stellen, dass
die Motion legal ist. Die Richtung der Motion ist unerheblich. Eklatante und deutliche
Vergehen sollen von der weiten Seite nicht ignoriert werden.

9.1.5 Sidejudge und Fieldjudge

Startposition

1. Startposition ist 20-23 m von der Scrimmage Line entfernt, auBerhalb der Seitenlinie.

Verantwortlichkeit

1. Spieler der Defense zahlen, bevor die Offense das Huddle bricht — wenn es kein Huddle
gibt, dann so schnell wie mdglich.
2. Mit Backjudge die Anzahl abgleichen.
a) In Hurry Up Situationen — insbesondere bei sichtbarer Play Clock — gleichen nur Back-
und Fieldjudge die Anzahl ab.
b) Wenn dann vor dem Snap noch Zeit ist, Back- und Sidejudge.
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9 Scrimmage Plays - 8er Crew

3.
4.

5.

Formation lesen und die passberechtigen Keyspieler erkennen.

Schiedsrichterzone bei Bedarf raumen lassen, damit Fliigel- und tiefe Fllgelschiedsrichter
ungehindert arbeiten kénnen.

Ist eine sichtbare Play Clock vorhanden, ist der Sidejudge fiir die Uberwachung dieser
zustandig und damit fir Spielverzégerungsfouls der Offense.

Ausnahme: Bei Free Kicks Uberwacht der Referee die sichtbare Play Clock.

9.1.6 Backjudge

Startposition

1.

2.

Startposition ist im Backfield der Defense,
a) ca. 25-28 m von der Scrimmage Line entfernt,
b) auf der Strong Side." Bei ausgeglichener Formation? ist die Linejudge Seite die
Strong Side.
c) seitlich im Rahmen der Torpfosten, damit der Backjudge wahrend des Plays auch auf
die andere Feldseite herlberkommen kann.
d) Wir gehen vor dem Snap seitlich nicht bis zur Hash Mark.
Eine Motion kann die Strong Side neu definieren. Die Position des Motion Man beim Snap
ist entscheidend. In diesem Fall muss die Startposition vom Backjudge angepasst werden.

Verantwortlichkeit

1.

2.

o

Spieler der Defense zahlen, bevor die Offense das Huddle bricht — wenn es kein Huddle
gibt, dann so schnell wie mdglich.
Mit Field- und Sidejudge die Anzahl abgleichen.

a) In Hurry Up Situationen — insbesondere bei sichtbarer Play Clock — gleichen nur Back-
und Fieldjudge die Anzahl ab.

b) Wenn dann vor dem Snap noch Zeit ist, Back- und Sidejudge.

Der Backjudge hat die Game Clock und nimmt die Spielzeit. Dazu bitte auch den Standard
im Regelbuch beachten!
Bei einer sichtbaren Game Clock ist der Backjudge fiir die Uberwachung dieser zustandig.

a) Sollte die sichtbare Game Clock laufen, obwohl sie der Regel nach stehen sollte, gibt
der Backjudge das entsprechende Signal zum Stoppen der Uhr.

b) Sollten mehrfach Fehler bei der Zeitnahme festgestellt werden, nimmt der Backjudge
eine Schiedsrichterauszeit und informiert den Referee, damit dieser ggf. die sichtbare
Game Clock abschalten lassen kann.

Formation lesen und den passberechtigen Keyspieler erkennen.
Der Backjudge kann den Ball spotten, bei allen Spielziigen, die mit gro3em Raumgewinn
jenseits der neutralen Zone innerhalb der Hashmarks enden.

'Die Strong Side ist die Spielfeldseite mit mehr passberechtigten Receivern auBerhalb der Tackles.
2Selbe Anzahl von Receivern auBerhalb der Tackles auf beiden Seiten.
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9.2 Zihlen

9.2 Zahlen

Wir z&hlen die Spieler vor jedem Down. Es gibt keine Entschuldigung dafir, ein Team in Uberzahl
spielen zu lassen! Und sei es nur flr ein einziges Play!

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

Um die jeweilige Anzahl an Spielern festzustellen und mit den Kollegen abzugleichen, benutzen
die Schiedsrichter Zusatzzeichen.

1. 11 Spieler — Ausgestreckter Arm mit Faust v. d. Oberkérper 9.3a

2. Mehr als 11 Spieler — Flache Hand an der Mutze. 9.3b

3. Weniger als 11 Spieler — Ausgestreckter Arm mit offener Hand und gespreizten Fingern.
9.3c

9.2.1 Zahlverantwortlichkeiten

1. Referee und Umpire haben Primérverantwortung Team A zu z&hlen.

2. Linesman und Linejudge haben Sekundéarverantwortung Team A zu zahlen — sie zahlen
insbesondere dann Team A und Uberwachen dessen Auswechslungen, wenn Team A das
Team an ihrer eigenen Seitenlinie ist.

3. Fieldjudge, Sidejudge and Backjudge zéhlen Team B.

Zahlen und Abgleichen sollen unter den tiefen Schiedsrichtern so friih wie méglich ge-
schehen. Ein verbaler Abgleich (,Ich habe elf!¥) kann in No-Huddle Situationen hilfreich
sein.

4. Der Centerjudge hat keine Z&hlverantwortlichkeit.

- ~ )

4 4

) 11 Spieler b) mehr als 11 Spieler c) weniger als 11 Spieler

Abbildung 9.3: Zahlen
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9 Scrimmage Plays - 8er Crew

9.3 Laufspiel

9.3.1 Referee

Verantwortlichkeit

1.

Nach dem Snap

a) die Aktionen hinter der neutralen Zone beobachten und den Balltréger bis zur neutral-

en Zone begleiten.
b) den Status des Balls kennen und den Quarterback bei Handoffs und Rickpassen
beobachten.

Entwickelt sich ein Lauf Gber die rechte Seite, den Fokus auf die Blocks am Point of Attack
lenken.
Bei Laufen Uber die linke Seite liegt der Fokus auf Blocks hinter dem Balltrédger bzw. Point
of Attack.
Bei Laufen Ober die rechte Seite dem Balltrager zligig — nicht hektisch — in die Seitenzone
folgen und deutlich hinter ihm bleiben. Bleibe dabei deutlich innerhalb der Neunmetermark-
ierungen.
Wenn der Ball dead ist. Koordiniere mit Linejudge oder Linesman die Rickkehr eines
Balltragers im Aus zurlick zum Spielfeld, wenn er im Aus in der gegnerischen Teamzone
ist.
Wenn der Quarterback bei Option Plays selbst und in Richtung der Defense lauft, Gbernimmt
der Referee den Pitchman und Ubergibt den Quarterback an den Fligelschiedsrichter.
Wenn der Quarterback den Ball pitcht, beim Quarterback bleiben und diesen weiter be-
obachten (Cheap Shot Gefahr).
Nach Team Ballbesitzwechseln beim Quarterback bleiben. Dieser ist nun verteidigungslos,
sofern er nicht am Spielgeschehen teilnimmt!
Referees achten zusammen mit dem Centerjudge insbesondere auf Targeting und
illegale Blocks im Stile eines persoénlichen Fouls, gegen den Quarterback, wenn
dieser nicht mehr am Spielgeschehen teilnimmt.

9.3.2 Umpire

Verantwortlichkeit

1.

n

»

Nach dem Snap bei Laufen zwischen den Tackles, Blocks vor dem Balltrdger und am Point
of Attack Uberwachen.

Besonderes Augenmerk auf Halten durch beide Teams und Chop Blocks.

Bei Laufen auBBerhalb der Tackles langsam mit dem Spielfluss drehen und das Geschehen
auf der Backside °® tiberwachen.

Gerade hinter dem Play kommt es oft zu Clipping Fouls.

Bereit sein bei weiten Laufen den Fokus weiter nach vorne (zweites Level) zu richten.

3der Bereich hinter und abseits des Balltragers
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9.3 Laufspiel

9.3.3 Centerjudge

Verantwortlichkeit

1.

10.

Nach dem Snap
a) die Aktionen hinter der neutralen Zone beobachten und den Balltrédger bis zur neutral-
en Zone begleiten.
b) den Status des Balls kennen und den Quarterback bei Handoffs und Rickpassen
beobachten.
Entwickelt sich ein Lauf Gber die linke Seite, den Fokus auf die Blocks vor dem Balltrager
und am Point of Attack lenken.
Bei Laufen Uber die rechte Seite liegt der Fokus auf Blocks hinter dem Balltrager bzw. Point
of Attack.
Bei Laufen, die hinter der neutralen Zone im Aus oder in einer Seitenzone enden, Linejudge
oder Linesman beim Spotten unterstitzen.
Dem Balltrager bei Laufen Uber die linke Seite zligig — nicht hektisch — in die Seitenzone
folgen und deutlich hinter ihm bleiben. Bleibe dabei deutlich innerhalb der Neunmetermark-
ierungen.
Wenn der Quarterback bei Option Plays Uber die linke Seite selbst und in Richtung der
Defense lauft, Gbernimmt der Centerjudge den Pitchman und Ubergibt den Quarterback an
den Flugelschiedsrichter.

. Wenn der Quarterback den Ball pitcht, bleibt der Centerjudge beim Quarterback und

beobachtet diesen weiter (Cheap Shot Gefahr).

Nach einem Team Ballbesitzwechsel beim Quarterback bleiben. Dieser ist nun verteidi-
gungslos, sofern er nicht am Spielgeschehen teilnimmt!

Centerjudges achten zusammen mit dem Referee insbesondere auf Targeting und
illegale Blocks im Stile eines persoénlichen Fouls, gegen den Quarterback, wenn
dieser nicht mehr am Spielgeschehen teilnimmt.

Verantwortung flir Team A’s Goalline.

9.3.4 Linesman und Linejudge

Verantwortlichkeit

1.
2.

3.

Nach dem Snap die ersten Aktionen vom und gegen den eigenen Keyspieler beobachten.
Bei Laufen hinter und in der neutralen Zone, die (ber die eigene Seite gehen, Aktionen
und Blocks vor dem Balltrager Gberwachen.

Bei Laufen, die im Offense Backfield enden, unterstitzt der Centerjudge den Fligelschieds-
richter, dem er ins Gesicht sehen kann, beim Spotten.

Forward Progress bestimmen, wenn notig.

Den Balltrager jenseits der Scrimmage Line bis an B’s 3-Meterlinie beobachten, wenn er
sich in der eigenen Seitenzone befindet — dabei ist ein Abstand von 5 - 10 Metern ideal.
Geht der Lauf Giber die entfernte Spielfeldseite, ist die Uberwachung der Backside (der
Bereich hinter und abseits vom Balltrager) erste Prioritat.
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9 Scrimmage Plays - 8er Crew

9.3.5 Sidejudge und Fieldjudge

Verantwortlichkeit

AR A

Nach dem Snap die Aktionen vom und gegen den eigenen Keyspieler beobachten.
Besonderes Augenmerk liegt auf illegalen Crackback Blocks.
Kein sofortiges Riickwértslaufen beim Snap. Read and React.*
Wird Laufspiel gelesen, zunachst stehen bleiben und beobachten.
Sobald der Balltrager durchbricht:

a) Sofort die Hifte 6ffnen und in Richtung Goalline laufen.

b) Uber die Schulter das Geschehen normal weiter beobachten.

c) Je nach Situation schneller oder langsamer werden, um im gleichen Abstand vorm

Play zu bleiben.

Dem Play, wenn méglich, nicht den Riicken zudrehen. Bei Kérperdrehungen darauf achten,
sich Uber ,innen“ zu drehen.
Endet das Play auf der eigenen Seite des Feldes im Aus und Linesman oder Linejudge
nehmen den Out-of-bounds-Spot, dann missen Sidejudge und Fieldjudge die Aktionen um
den Balltrager Gberwachen und ggf. aus der gegnerischen Teamzone hinaus geleiten.
Verantwortung fir B’s Goalline und Spots innerhalb von B’s 3-Meterlinie.

9.3.6 Backjudge

Verantwortlichkeit

o~

o

9.
10.

Nach dem Snap die Aktionen vom und gegen den eigenen Keyspieler beobachten.
Kein sofortiges Rickwartslaufen beim Snap. Read and React.®
Wird Laufspiel gelesen, zunachst stehen bleiben und beobachten.
Sobald der Balltrager durchbricht:

a) Sofort die Hufte 6ffnen und in Richtung Goalline laufen.

b) Uber die Schulter das Geschehen normal weiter beobachten.

c¢) Je nach Situation schneller oder langsamer werden, um im gleichen Abstand vorm

Play zu bleiben.

Wenn der Ball in Richtung Seitenzone bewegt wird, seitliche Rickwartsbewegung, um die
Aktionen vor dem Balltrager iiberwachen zu kdnnen und dem Umpire bei der Uberwachung
von Blocks im zweiten Level zu helfen.
Bewegung zum Ball, wenn er in der eigenen Zone dead wird.
Wenn in der eigenen Zone nichts zu Uberwachen ist, Blocks und Kontakte fernab des Point
of Attack suchen und Gberwachen.
Uberwachung von Balltragern ibernehmen, die sich losreiBen und plétzlich groBen Raum-
gewinn erzielen.
Wenn der Balltrager ins Aus lauft, die Zone um ihn herum abdecken und Gberwachen.
Bei langen Plays, Goallineverantwortung.

4Read and React — Den Spielzug der Offense lesen (read) und darauf reagieren (react).
SRead and React — Den Spielzug der Offense lesen (read) und darauf reagieren (react).
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9.3 Laufspiel
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Abbildung 9.4: Lauf - Bewegung und Uberwachung
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9 Scrimmage Plays - 8er Crew

9.4 Vorwartspassspiel

9.4.1 Referee

Verantwortlichkeit

1.

2.

3.

Reihenfolge der Keylberwachung:

a) Primar Tackle auf der rechten Seite.

b) Danach Linespieler, die foulen kdnnten.

c) Immer auch der Passer, bis keine Gefahr mehr besteht, dass dieser gefoult wird.
Nachdem der Passer den Pass geworfen hat, die Defense Spieler verbal warnen, z. B. mit
,Ball ist weg!“

Auf ,Intentional Grounding® achten:
(Die drei P: Pocket, Pressure, Pass.)

a) War der Passer noch in der Tackle Box (Pocket)?

b) War der Passer unter Druck (Pressure)?

c) Hat der Passer noch willentlich einen Vorwartspass geworfen (Pass)?

d) Mit Hilfe der kurzen und tiefen Fllgelschiedsrichter:

i. War ein Receiver in der Nahe?
ii. Hat der Pass die neutrale Zone tberquert? (Auch im Aus.)
Beim Snap von oder innerhalb B’s 7:

a) Verantwortung, ob Passe vorwérts oder riickwarts geworfen worden sind.

Wenn der Quarterback zum Pass zuriick geht, gerade nach hinten zurtickweichen, um die
Grenze der Tacklebox zu halten.

Nach Team Ballbesitzwechseln ist der Quarterback verteidigungslos, sofern er nicht am
Spielgeschehen teilnimmt, und Aktionen gegen ihn missen tberwacht werden!

Wir achten insbesondere auf Targeting und illegale Blocks im Stile eines persoénlichen
Fouls, gegen den Quarterback.

9.4.2 Umpire

Verantwortlichkeit
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Position anpassen, um einen klaren Blick auf Center (Snapper) und Guards zu behalten.
Center und Guards beobachten, bis der Pass geworden ist.
Unberechtige Receiver downfield gemeinsam mit Linesman und Linejudge identifizieren.
Bei P&ssen unterstitzen, die in Bodenn&he gefangen werden.
Beim Snap von oder innerhalb B’s 7:

a) Verantwortung, ob P&sse die neutrale Zone Uberqueren.

b) Verantwortung, ob der Vorwértspass jenseits der neutralen Zone geworfen wurde.
Wird ein Vorwartspass an oder in der neutralen Zone berlhrt, gibt der Umpire das ent-
sprechende Zusatzeichen aus Abbildung 9.5.



9.4 Vorwértspassspiel

Abbildung 9.5: Vorwartspass beruhrt

9.4.3 Centerjudge

Verantwortlichkeit

1. Reihenfolge der KeylUberwachung:
a) Primar Tackle auf der linken Seite.
b) Danach Linespieler, die foulen kdnnten.
¢) Immer auch der Passer, bis keine Gefahr mehr besteht, dass dieser gefoult wird.
2. Unterstlitze den Referee bei ,Intentional Grounding“ (siehe 9.4.1)
3. Beim Snap von oder innerhalb B’s 7:
a) Verantwortung, ob P&sse vorwérts oder rickwarts geworfen worden sind.
4. Wenn der Quarterback zum Pass zurlick geht, gerade nach hinten zuriickweichen, um die
Grenze der Tacklebox zu halten.
5. Verantwortlich fir den Quarterback, wenn dieser auf3erhalb der 9 Meterlinien 1duft und sich
in die Teamzone auf der linken Seite bewegt.
6. Nach Team Ballbesitzwechseln Team A’s Goallineverantwortung.

9.4.4 Linesman und Linejudge
Verantwortlichkeit

1. Generelle Verantwortlichkeit wie beim Lauf.
a) Bei einem Quarterback Sack ist der Schiedsrichter, der das Gesicht des Centerjudges
sehen kann, mitverantwortlich flir den Forward Progress.
b) Der Schiedsrichter, der den Riicken des Centerjudges sieht, bleibt an der Scrimmage
Line und Uberwacht diese.
2. Verantwortung, ob Passe die neutrale Zone tberqueren.
3. Verantwortung, ob der Vorwartspass jenseits der neutralen Zone geworfen wurde.
4. Gibt es einen Receiver Key, dann hat dieser Prioritat vor dem Tackle.
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9 Scrimmage Plays - 8er Crew

11.

12.

13.

Wenn der eigene Receiver nicht bedroht ist, Tackle oder andere Receiver auf der eigenen
Seite beobachten.

Erinnerung: Der Centerjudge oder Referee hat primare Verantwortung flir den Tackle.
Anschlief3end in die Zoneniberwachung wechseln.

Wenn der Pass geworfen ist, vor allem, wenn er in den eigenen Verantwortungsbereich
geworfen wurde, langsamer bewegen, um die Fangprozedur genauer zu sehen.
Unberechtigte Receiver downfield gemeinsam mit Umpire identifizieren.

Péasse in die Zone zwischen Scrimmage Line und tiefe Schiedsrichter Gberwachen.

. Auf ,Intentional Grounding® Situationen vorbereitet sein und dem Referee ungefragt die

noétigen Informationen liefern.

a) War ein Receiver in der Nahe?

b) Hat der Pass die Scrimmage Line erreicht?
Wenn der Pass auf die entfernte Spielfeldseite geht:

a) die Spieler hinter dem Play Uberwachen.

b) auf unberechtigte Receiver downfield achten und den Umpire unterstitzen.

c) wissen, wo sich die unberechtigten Receiver aufhielten.
Wird der Pass in die eigene Zone geworfen, entscheiden, ob er vorwarts oder rickwarts
(Zusatzzeichen) war.
Bei kurzen Vorwartspassen hinter der Scrimmage Line, diese anzeigen durch Ausstrecken
des Arms in Richtung der Defense — quasi ein ,Rickpasssignal in die andere Richtung und
ohne Pumpen®, um bei knappen Entscheidungen zu kommunizieren.

9.4.5 Sidejudge und Fieldjudge

Verantwortlichkeit

1.

2.

Ersten Kontakt zwischen Keyspieler und Defensive Back Uberwachen. Beide kdnnen
festhalten.
Kein sofortiges Riickwartslaufen beim Snap. Read and React.
Wird ein Passspiel gelesen:

a) Sofort die Hufte 6ffnen und in Richtung Goalline laufen.

b) Uber die Schulter das Geschehen normal weiter beobachten.

c) Je nach Situation schneller oder langsamer werden, um im gleichen Abstand vorm

Play zu bleiben.

Ein groBes Polster zwischen der eigenen Position und dem Key ist von besonderer Bedeu-
tung, um den optimalen Beobachtungswinkel zu haben.
Die Seitenlinie von der eigenen Position bis zur Endlinie Gberwachen.
Besonderes Augenmerk verdienen Situationen, in denen die Spieler sich zum Pass zurtck-
bewegen.

8Read and React — Den Spielzug der Offense lesen (read) und darauf reagieren (react).
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9.4 Vorwértspassspiel

9.4.6 Backjudge

Verantwortlichkeit

1. Generelle Verantwortlichkeit wie beim Lauf.
2. Kein sofortiges Riickwartslaufen beim Snap. Read and React.”
3. Wird ein Passspiel gelesen:
a) Sofort die Hifte zur Playside 6ffnen und in Richtung Goalline laufen.
b) Uber die Schulter das Geschehen normal weiter beobachten.
c) Je nach Situation schneller oder langsamer werden, um im gleichen Abstand vorm
Play zu bleiben.
4. Aktionen vom und gegen den eigenen Keyspieler beobachten. Vom Snap bis zu dem
Zeitpunkt, an dem in die ZonenUberwachung gewechselt werden muss.
5. Ein ,Man in Motion® wird je nach seiner Position beim Snap zu einem Receiver im Z&hlsche-

ma. Daher kann sich die ,,Strong Side® durch eine Motion andern. Der Backjudge muss
entsprechend reagieren.

9.4.7 Alle

Wir achten insbesondere auf:

Berechtigte Receiver im Aus (durch Kontakt / freiwillig).
lllegale Passe nach einem Catch.

BerlGhrung oder Catch durch unberechtigte Spieler.

Halten durch Offense und Defense. Vor und nach dem Wurf.
Bei knappen Entscheidungen an der Seitenlinie:

a) Kommunizieren mit dem Kollegen an der Seitenlinie, wenn ein Catch méglich ist.
b) Wer die Vorderseite des Receivers sieht, achtet auf Ballkontrolle.
)
)

AR

c) Wer die Rickseite des Receivers sieht, achtet auf Fli3e im Feld.

d) Wer sich sicher ist, dass der Pass incomplete ist, braucht nicht zu kommunizieren
und kann den Pass sofort incomplete geben.

e) Wenn ein in der Luft befindlicher Receiver einen Pass nahe der Seitenlinie in der
Luft erreicht und zuerst im Aus landet, soll das entsprechende Zusatzzeichen gem.
Abbildung 9.6a gegeben werden.

f) Wird ein Catch nahe der Seitenlinie nur nahezu vervollstandigt, ohne dass der Spie-
ler Kontrolle ber den Pass behalt, bevor er ins Aus geht, soll das entsprechende
Zusatzzeichen gem. Abbildung 9.6b gegeben werden.

6. Bei einem Team Ballbesitzwechsel so schnell wie mdglich auf Reverse Mechanics um-
schalten, die Blocks vor dem Balltrager und die Goalline Gberwachen.

a) Ergebnis des Plays immer an den Referee kommunizieren.

b) Kein Schiedsrichter zeigt wahrend der Ball live ist die neue Spielrichtung an.

7. Ein nicht fangbarer Vorwértspass muss deutlich und offensichtlich nicht fangbar sein.

"Read and React — Den Spielzug der Offense lesen (read) und darauf reagieren (react).
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9 Scrimmage Plays - 8er Crew
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(a) auBerhalb (b) Keine Kontrolle

Abbildung 9.6: Grlinde fir Incomplete

9.4.8 Anmerkungen

Wir bleiben so lange bei unserem anféanglichen Keyspieler wie mdglich. Dies ist zeitlich nicht
naher zu spezifizieren. Spieler, die gerade keinen direkten Gegenspieler haben, kénnen kaum
foulen oder gefoult werden. In solchen Fallen wechseln wir schneller in die Zonenlberwachung
und ,suchen uns Arbeit* in der eigenen Zone. Ist der Keyspieler hingegen pressed® muss gerade
der anfangliche Kontakt Ianger beobachtet werden.

Ist der Pass in der Luft, mussen alle Uberwachenden Schiedsrichter auf die Gegend achten, in
der der Pass ankommen wird. Dies ist besonders wichtig fir den Umpire, der sich mit dem Pass
drehen muss.

Die Fragen:

1. Catch / Incomplete?
2. War der Kontakt legal/illegal?

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

8Unter ,pressed” versteht man wenn sich Defense Spielern unmittelbar gegentiber einem Widereceiver aufgestellt
haben.
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9.4 Vorwértspassspiel
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Abbildung 9.8: Pass - Bewegung und Uberwachung
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10 Keys finden und verstehen - 8er Crew

10.1 Allgemein

Linesman und Linejudge nutzen derzeit zwei zuséatzliche Signale, um miteinander Uber die
Formation zu kommunizieren und so die Zahl der Backfieldspieler zu bestimmen.

In Abbildung 10.1a zeigt der Schiedsrichter mit einer ausgestreckten Faust ins Backfield der
Offense, um anzuzeigen, dass sich der Receiver, der ihm am nachsten aufgestellt ist, im Backfield
und nicht an der Line befindet.

In Abbildung 10.1b sieht man eine Erweiterung von Abbildung 10.1a. Sofern der auBerste
Receiver nicht an der Scrimmage Line aufgestellt ist und mindestens ein weiterer Receiver auf

dieser Spielfeldseite im Backfield aufgestellt ist, wird dies mit zwei ausgestreckten Fingern an der
w q

Faust signalisiert. Dieses Zeichen bedeutet also: Der auB3erste Receiver steht ,,off line“ ' und es

[ o) [ o)

(a) auBerster Receiver im Backfield (b) weiterer Spieler im Backfield

Abbildung 10.1: Kommunikation Uber die Receiver

befindet sich mindestens ein weiterer Backfieldspieler auBBerhalb des Tackles auf meiner Seite.

Die Signale werden iiblicherweise statisch gehalten. Es kann aber fiir die Uberwachung der
Formation relevant sein, dass die Information von ,mehr als ein Receiver off line“ sicher auf die
andere Spielfeldseite Ubertragen wird. Dies versuchen wir zu erreichen, indem der Uberwachende
Schiedsrichter den Arm mit den zwei ausgestreckten Fingern kurz senkrecht nach oben tber
den Kopf und danach wie Ublich zur Seite ausgestreckt halt.

Toff line - nicht an der Scrimmage Line
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10.2 Definition Strong Side

Steht der duBerste Receiver an der Scrimmage Line, geben wir kein Zeichen!

Das Zeichen wird von dem Moment an gegeben, in dem die Offense ihre Positionen einmal ,set"
eingenommen hat. AnschlieBende Shifts kénnen es erforderlich machen, dass der Fligelschieds-
richter seinen Arm senkt — und das Zeichen nicht mehr gibt — oder anhebt, um eines der Zeichen
zu geben. Das Zeichen wird bis zum Snap gehalten.

10.2 Definition Strong Side

1. Die Strong Side der Formation wird durch die Anzahl der berechtigten Receiver auf3erhalb
der Tackles bestimmt.

2. Die Seite der Formation, die mehr berechtigte Receiver auBerhalb der Tackles hat, ist die
Strong Side.

3. In einer ausgeglichenen Formation, mit der gleichen Anzahl von Receivern auf3erhalb
der Tackles auf jeder Seite des Feldes, ist die Linejudge Seite die Strong Side!

4. Eine Motion kann die Strong Side neu definieren. Die Position des Motion Man beim Snap
ist entscheidend.

10.3 Sets mit drei Receivern

Wir nutzen ein Nummerierungssystem, um unsere Keys zu finden. Wir zahlen hier nur die
Receiver auBBerhalb der Tackles.

1. #1 ist der auBerste Receiver der Formation.
In der 8er Crew so gut wie immer Keyspieler von Sidejudge oder Fieldjudge.
2. #2 ist der ndchstinnere Receiver.
Dies ist der Key des Flugelschiedsrichters in einer 8er Crew.
3. #3 ist der dritte Receiver, von auBBen gezahlt.
Gibt es beim Snap einen #3 Receiver, ist dieser anfanglich der Keyspieler des Backjudges.

10.3.1 Beispiel - Trips zur Linesman Seite

Dies bedeutet fiir eine normale Trips Formation, dass die Anfangskeys die folgenden sind:
1. #1 Sidejudge

2. #2 Linesman
3. #3 Backjudge
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10 Keys finden und verstehen - 8er Crew

10.3.2 Beispiel - Trips zur Linejudge Seite

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

1. #1 Fieldjudge
2. #2 Linejudge
3. #3 Backjudge

10.4 Keywechsel

In vielen Situationen missen wir die Situation lesen und unser Verhalten anpassen. Dies ist
besonders beim Passspiel der Fall. Je nachdem, wie sich die Spieler verhalten, missen wir
unsere Keyspieler anpassen, um nicht zu zweit dieselbe Aktion zu beobachten oder einen
Spieler unbeobachtet zu lassen. Ferner sollen die Keys mdglichst so beobachtet werden, dass
angrenzende Aktionen ebenfalls in den eigenen Aufgabenbereich gehdren.

Wenn z. B. ein Tight End (#3) in einer Trips Formation zum Passblocken an der Scrimmage Line
bleibt, ist es sinnvoll, den Fligelschiedsrichter wechseln zu lassen, damit er Tight End und Tackle
gleichzeitig beobachten kann.

10.4.1 Alle gehen auf Passrouten

1. Receiver #3 bewegt sich beim Snap jenseits der Scrimmage Line.
a) Der Backjudge bleibt beim #3 Receiver.
b) Der Fligelschiedsrichter bleibt beim #2 Receiver.
2. Receiver #3 geht auf eine tiefe Passroute Richtung Backjudge.
a) Der Backjudge bleibt beim #3 Receiver.
b) Der Flugelschiedsrichter bleibt beim #2 Receiver.
3. Receiver #3 entfernt sich vom Fllgelschiedsrichter, auf dessen Feldseite er ist.
a) Der Backjudge bleibt beim #3 Receiver.
b) Der Fligelschiedsrichter bleibt beim #2 Receiver.

10.4.2 Keywechsel

1. Direkt nach dem Snap kommt Receiver #3 deutlich auf den Fligelschiedsrichter zu.
a) Der Backjudge liest die Bewegung von #3 und sieht, dass dieser nicht auf eine tiefe
Passroute geht. Also wechselt der Backjudge auf den nachstauf3eren Receiver. In
diesem Fall #2.
b) Der Fligelschiedsrichter Gbernimmt #3.
2. Direkt nach dem Snap bleibt Receiver #3 zum Blocken an der Scrimmage Line (oft Tight
End).
a) Der Backjudge liest die Bewegung von #3 und sieht, dass dieser blockt und nicht auf
eine Passroute geht. Er wechselt auf den nachstauBBeren Receiver. In diesem Fall #2.
b) Der Fligelschiedsrichter Gbernimmt #3.
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10.5 Stacking /,,Receiverstapel”
10.5 Stacking / ,,Receiverstapel*

Receiversets, in denen die Receiver als Bunch (Aufstellung dicht beieinander) oder hintereinander
aufgestellt sind, behandeln wir als ,Stapel”. In diesem Fall arbeiten wir nicht mit dem obigen
Keyschema. Stehen Receiver direkt beieinander, warten die Uberwachenden Schiedsrichter, bis
sich das Play entwickelt und Ubernehmen dann jeweils den Receiver, der auf sie zukommt.

10.6 Sets mit vier Receivern

In einem Set mit vier Receivern Ubernimmt der Backjudge zu Beginn zusétzlich den #4 Receiver.
Er hat also #3 und #4 als Keyspieler. Keywechsel im 4-Receiver-Set funktionieren analog zum
3-Receiver-Set oben.

10.7 Red Zone - ab B’s 20-Meterlinie

1. Innerhalb von Team B’s 20-Meterlinie ist die Gefahr von Pick Plays? der Offense groBer als
sonst. Hierauf muss unser Augenmerk gerichtet sein.

2. Team B wird eher in Press oder Man Coverage sein — dadurch gibt es weniger Keywechsel.

3. Dies qilt auch fur dritte oder vierte Downs mit kurzer Distanz.

10.8 Abbildungen - Keys

20ffense Passbehinderung
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10 Keys finden und verstehen - 8er Crew
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10.8 Abbildungen - Keys
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Abbildung 10.5: 8er - Trips LM
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10 Keys finden und verstehen - 8er Crew

O
Abbildung 10.6: 8er - Empty Backfield

Abbildung 10.7: 8er - Stapel
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11 Goalline - 8er Crew

11.1 Allgemeines

1.

Bei einem Snap auf oder innerhalb B’s 7-Meterlinie nimmt die Crew die Startpositionen fir
Goalline Mechanics ein.

Ausnahme: Wenn A einen Try von B’s 8 ausspielt, gehen wir auch in die Goalline Mechan-
ics. D.h. Linesman und Linejudge gehen mit dem Snap auf die Goalline. Sidejudge und
Fieldjudge stehen schon beim Snap auf Héhe der Endlinie.

Abbildung 11.1 zeigt die Positionen und Zonen, wenn Team A sich an B’s 7-Meterlinie
oder jenseits befindet. Bei Passen nah der Seitenlinie kbnnen Sidejudge und Fieldjudge
gemeinsam mit den jeweiligen Uberwachenden Fllgelschiedsrichtern gut als Tandem
arbeiten, um Uber einen Catch zu entscheiden. Dasselbe gilt fir Sidejudge, Fieldjudge und
Backjudge bei Passen in die hinteren Ecken der Endzonen.

Alle Team A-Spieler missen einmal fir eine Sekunde still gestanden haben, bevor der Ball
legal gesnappt werden kann.

Nach dem Play sollen sich alle Schiedsrichter auf das Pile’ zubewegen, um Late Hits zu
unterbinden und die Spieler geordnet wieder voneinander zu trennen.

Fieldjudge und Sidejudge behalten einen weiteren Winkel, um die Spieler zu beobachten,
die etwas entfernter stehen.

Der Blick fur die helfenden Kollegen und die Notwendigkeit gemeinsamer Kommunikation
vor schwierigen Entscheidungen kann nicht oft genug betont werden!

11.2 Positionen

11.2.1 Backjudge

Snap auBerhalb Team B’s 25-Meterlinie

Startposition

1.

Unverandert

Pile - die Spieler am Point of Attack
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11 Goalline - 8er Crew

o
(u)
| |
© 0 o o
0 ©0-0- 0 © 0

°oo 00®00 o &P o
0
0

Abbildung 11.1: 8er — Goalline Mechanic

Snap auf oder innerhalb Team B’s 25-Meterlinie

Startposition

1. Zentral auf B’s Endlinie.

Verantwortlichkeit

1. Bei Passen in die Ecken der Endzone helfen sich die tiefen Fligelschiedsrichter und der
Backjudge.

2. Der Backjudge soll sich, bei Péssen in die Endzonenecken, auf diese zubewegen, um in
einer besseren Position zu sein.

11.2.2 Linesman / Linejudge

Startposition

1. Wie bei anderen Scrimmage Downs auch.
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11.2 Positionen

Snap auf oder innerhalb B’s 7-Meterlinie

Verantwortlichkeit

1. Das Signal fur Goalline Mechanics (,Stripes*) soll vor jedem Down wiederholt werden.
Erinnerung: Bei 1-Punkt-Trys werden Goalline Mechanics nicht angewendet.

2. Kommunikation mit Sidejudge / Fieldjudge. ,Meine Goalline”. Um Verwechslungen zu

vermeiden, nennt jeder seine eigene Aufgabe, nicht die des anderen.

Hauptverantwortlich fir die Goalline.

Direkt nach dem Snap auf die Goalline gehen.

Keys weiter beobachten.

Auf Passspiel vorbereitet sein.

2 o

Wenn der nachste Snap, bspw. nach Raumverlust, auBBerhalb von B’s 7-Meterlinie erfolgt: Kom-
munikation mit Sidejudge / Fieldjudge. ,Meine 3*.

11.2.3 Referee

Startposition

1. Wie bei anderen Scrimmage Downs auch.

Snap auf oder innerhalb B’s 7m Linie

1. Referee muss Uber Rickwartspass oder Vorwartspass entscheiden kénnen. (Dadurch,
dass Linesman und Linejudge sich mit dem Snap auf die Goalline bewegen, haben sie
einen verzerrten Blickwinkel.)

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

11.2.4 Centerjudge

Startposition

1. Wie bei anderen Scrimmage Downs auch.

Snap auf oder innerhalb B’s 7m Linie

1. Centerjudge muss Uber Rickwartspass oder Vorwartspass entscheiden kénnen. (Dadurch,
dass Linesman und Linejudge sich mit dem Snap auf die Goalline bewegen, haben sie
einen verzerrten Blickwinkel.)

2. Der Quarterback darf sich nicht in den Snap hinein bewegen und somit eine illegale Motion
oder einen Fehlstart begehen.
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11 Goalline - 8er Crew

11.2.5 Sidejudge und Fieldjudge

Generell

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

Snap auBerhalb Team B’s 25-Meterlinie

Startposition

1. Unverandert
Snap zwischen Team B’s 25-Meterlinie und 7-Meterlinie

Startposition

1. B’s Goalline am Pylon.

Verantwortlichkeit

1. Kommunikation mit Linesman / Linejudge ,Meine Goalline®. Um Verwechslungen zu ver-
meiden, nennt jeder seine eigene Aufgabe, nicht die des anderen.
2. Ausreichender Abstand zur Seitenlinie, um auBer Gefahr zu sein.
3. Kommt das Play direkt auf den Pylon zu:
a) Auf der verlangerten Goalline 4-5 m nach hinten ausweichen.
b) Besserer Blickwinkel
c) Geringere Gefahr
d) Goalline nicht aufgeben!

Snap auf oder innerhalb Team B’s 7-Meterlinie

Startposition

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

Verantwortlichkeit

1. Kommunikation mit Linesman/Linejudge ,Meine Endline“. Um Verwechslungen zu vermei-
den, nennt jeder seine eigene Aufgabe, nicht die des anderen.

Nach dem Snap:

1. Reaktion auf Entwicklung und Uberwachung der bedrohten AufBenlinie
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Abbildung 11.2: 8er — Goalline Mechanic Bewegung

11.2.6 Umpire

Startposition

1. Nicht so tief wie bei anderen Scrimmage Plays.
2. Unbedingt darauf achten, nicht auf der Goalline zu stehen, da sonst Linesman und Line-
judge die Sicht genommen wird!

Snap auf oder innerhalb B’s 7-Meterlinie

Verantwortlichkeit

1. Der Umpire soll den Fligelschiedsrichtern nicht den Blick auf die Goalline versperren.
2. Hauptverantwortlich fur die Line of Scrimmage:

a) Entscheidungen bezlglich jenseits bzw. hinter bei Vorwartspassen.

b) Dies gilt sowohl fir den Pass als auch fur den Passer.
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11 Goalline - 8er Crew

11.3 Reverse Goalline - 8er Crew

11.3.1 Allgemeines

Wenn Team A den Ball auf oder innerhalb seiner eigenen 3-Meterlinie snappt, missen Linesman
und Linejudge Reverse Goalline Mechanics anwenden. Die Entscheidung Uber Punkte oder
keine Punkte hat oberste Prioritat.

Der Ball muss die Endzone mit vollem Umfang verlassen haben, damit Team A einen Safety
vermeiden kann.

11.3.2 Linesman und Linejudge

Snap zwischen Team A’s 10-Meterlinie und A’s 3-Meterlinie

1. ,Read-and-React”
a) Der Flugelschiedsrichter, der dem Centerjudge ins Gesicht sieht ist hauptverantwort-

lich fir Entscheidungen im Offense Backfield und an A’s Goalline
b) Der Fliigelschiedsrichter, der dem Centerjudge nicht ins Gesicht sieht ist hauptverant-
wortlich fur Entscheidungen, die die neutrale Zone betreffen (mit Blick zum Beispiel
auf illegale Vorwartspasse)
c) Ist weder eine Entscheidung an der Goalline noch im Offense Backfield zu treffen,
wird die Line of Scrimmage normal Uberwacht bzw. Keys beobachtet
d) Play lesen
i. Ist die Goalline bedroht?
A. Es ist egal, ob man dem Centerjudge ins Gesicht sieht oder nicht
B. Bewegung direkt auf die Goalline
C. Safety oder nicht hat héchste Prioritat
i. Ist eine Entscheidung im Offense Backfield gemeinsam mit dem Centerjudge zu
treffen?
A. Ins Offense Backfield driften
B. Gemeinsam mit dem Centerjudge den Forward Progress bzw. Dead Ball Spot
bestimmen

Snap auf oder innerhalb Team A’s 3-Meterlinie

1. Kommunikation tUber Goalline Mechanics.
2. Direkt mit dem Snap auf Team A’s Goalline!
3. Linesman und Linejudge Uberwachen die Goalline.
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11.3 Reverse Goalline - 8er Crew

11.3.3 Referee

Snap auf oder innerhalb Team A’s 10-Meterlinie

1. Position auf der Endlinie
2. Entscheidungen an der Goalline gehéren priméar den Fligelschiedsrichtern

11.3.4 Centerjudge

Snap auf oder innerhalb Team A’s 10-Meterlinie

1. Position auf der Endlinie
2. Entscheidungen an der Goalline gehdren primar den Fligelschiedsrichtern
3. Unterstitzt ggf. den Fllgelschiedsrichter, dem er ins Gesicht sehen kann bei Spots im

Offense Backfield

63



11 Goalline - 8er Crew

(a) 8er - Reverse A’s 10

(b) 8er - Reverse Bewegung A’s 10

64
Abbildung 11.3: Reverse Goalline von A’s 10



11.3 Reverse Goalline - 8er Crew

(a) 8er - Reverse A’'s 3

(b) 8er - Reverse Bewegung A’'s 3

Abbildung 11.4: Reverse Goalline von A’s 3
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12 Reverse Mechanics - 8er Crew

Im Falle, dass durch Team B ein freier Ball (Fumble oder Rlickpass) abgefangen oder recovert
wird oder ein Vorwartspass abgefangen wird, andern sich die Verantwortlichkeiten.

12.1 Referee

1. Aktionen gegen den Quarterback beobachten, da dieser verteidigungslos ist, sofern er
nicht am Spielgeschehen teilnimmt.

2. Besonderes Augenmerk gilt Targeting Fouls und Aktionen gegen Spieler, die deutlich nicht
mehr am Spielgeschehen teilnehmen.

12.2 Centerjudge

1. Aktionen gegen den Quarterback beobachten, da dieser verteidigungslos ist, sofern er
nicht am Spielgeschehen teilnimmt.

2. Besonderes Augenmerk gilt Targeting Fouls und Aktionen gegen Spieler, die deutlich nicht
mehr am Spielgeschehen teilnehmen.

3. Verantwortung fir Team A’s Goalline.

12.3 Umpire

1. Blocks beobachten.

2. Weiter dem Geschehen folgen und Position auf dem Feld entsprechend anpassen.

3. Besonderes Augenmerk gilt Targeting Fouls und Aktionen gegen Spieler, die deutlich nicht
mehr am Spielgeschehen teilnehmen.

12.4 Linesman / Linejudge

1. Im Falle, dass der Ball unmittelbar nach dem Team Ballbesitzwechsel dead ist, Dead Ball
Spot nehmen.

2. Ansonsten versuchen schnellstméglich 15 - 20 Meter Puffer zum Balltrager zu bekommen.

3. Dem Play wenn mdglich nicht den Ricken zu drehen. Bei Kérperdrehungen darauf achten,
sich Uber ,innen® zu drehen.
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4.

5.

12.5 Fieldjudge / Sidejudge

Endet das Play auf der eigenen Spielfeldseite und Sidejudge / Fieldjudge nehmen den
Out-of-bounds-Spot, dann missen Linesman / Linejudge die Aktionen um den Balltrager
Uberwachen und ggf. den Balltrdger aus der gegnerischen Teamzone hinaus geleiten.
Verantwortung fiir Team A’s Goalline und Spots innerhalb Team A’s 3 Meterlinie.

12.5 Fieldjudge / Sidejudge

1.

n

Im Falle, dass der Ball nach Team Ballbesitzwechsel nicht sofort dead ist, wechselt die
Verantwortung von Forward Progress von Linesman / Linejudge zu Fieldjudge / Sidejudge.
Forward Progress bestimmen wenn nétig.

Den Balltrager bis an A’s 3 Meterlinie beobachten, wenn er sich in der eigenen Seitenzone
befindet - dabei ist ein Abstand von 5 - 10 Metern ideal

Sollte es zu weiteren Ballibergaben kommen, entscheiden ob vorwéarts oder riickwarts
Ubergeben bzw. gepasst wurde.

Geht der Lauf Uber die entfernte Spielfeldseite, ist die Uberwachung der Backside (der
Bereich hinter und abseits des Balltragers) erste Prioritat.

Es kann notwendig sein die Crossfield Mechanics anzuwenden, siehe Kapitel 3 Crossfield
Mechanics.

12.6 Backjudge

—

. Blocks beobachten.

Weiter dem Geschehen folgen und den Abstand je nach Feldposition nicht Gber 25 Meter
anwachsen lassen.

Besonderes Augenmerk gilt Targeting Fouls und Aktionen gegen Spieler, die deutlich nicht
mehr am Spielgeschehen teilnehmen.

67



13 Punts - 8er Crew

13.1 Startpositionen, Zonen, Keys
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Abbildung 13.1: 8er - Punt in A’s Halfte

13.1.1 Referee

—

. Aufstellung auf der rechten Seite der Formation, wie bei normalen Scrimmage Plays.

2. ca. 5m tiefer als der Punter

3. Beim Kick in einem 45 Grad Winkel zum Kicker, um den Kicker und Angriffe gegen ihn zu
beobachten.

4. Der Ball muss vom Snap bis zum Kick beobachtet werden. Gleiches gilt fir die Blocker und
den Kicker.

5. Stellt der Kicker sich nahe der Endlinie auf, steht der Referee Uber der Endlinie. Der Kicker
wird vor dem Snap auf die Endlinie hingewiesen, damit er nicht versehentlich ins Aus tritt.
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13.1 Startpositionen, Zonen, Keys

13.1.2 Umpire

—

. Etwa 15 m von der neutralen Zone entfernt.
2. Von einem Punkt aus, von dem der Snapper und die Aktionen um ihn herum beobachtet
werden kénnen.
Koordiniert sich im Auswechselprozess mit dem Referee.
4. Bei normalen Punts mit gewdhnlichen Auswechslungen:
a) Hauptverantwortlich fiir das Unterbinden des Snaps.
b) Auf Signal des Referees riickwarts, d.h. mit Blick auf Snapper und Referee, auf
Position begeben.
5. Bei spaten Auswechslungen oder spaten Formationsanderungen:
a) Centerjudge ist hauptverantwortlich fir das Unterbinden des Snaps.

w

13.1.3 Centerjudge

Aufstellung auf der linken Seite der Formation, wie bei normalen Scrimmage Plays.

ca. 5m tiefer als der Punter

Koordiniert sich im Auswechselprozess mit dem Referee.

Die Anweisungen an Team A, wann der Snap erfolgen darf, missen durch die Position des

Centerjudge und ggf. Ansprache klar kommuniziert werden.

5. Bei normalen Punts mit gewdhnlichen Auswechslungen:

a) Umpire ist hauptverantwortlich fir das Unterbinden des Snaps.

6. Bei spaten Auswechslungen oder spaten Formationséanderungen:

a) Snap unterbinden durch Aufstellung zwischen Snapper und Punt Shield bzw. Personal
Protector in einer Linie mit dem Punter.

b) Auf Signal des Referees riickwarts, d.h. mit Blick auf Snapper und Referee, auf
Position begeben.

hop~

13.1.4 Linesman und Linejudge

1. Normale Position einnehmen, wie bei allen Scrimmage Plays.
2. Die Position wird gehalten, bis der Ball die neutrale Zone Uberquert hat.

13.1.5 Sidejudge und Fieldjudge

1. Position an der Seitenlinie, etwa 5 m hinter dem tiefsten Returner.

2. Wetterbedingungen und das Kickvermdgen des Punters geben Hinweise darauf, ab wann
es sinnvoll ist, sich auf der Goalline zu postieren.

3. Bei einem Snap ab der Mittellinie stellen sich Fieldjudge und Sidejudge zu Beginn auf der
Goalline von Team B auf.
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13 Punts - 8er Crew

13.1.6 Backjudge

1. Mindestens 7 m hinter und seitlich vom tiefsten Returner. Méglichst auf der weiten Seite
des Feldes.

2. Ein 45 Grad Winkel soll eingehalten werden. Die Position wird wahrend der Flugphase des
Balles entsprechend angepasst.

3. Stellt sich der tiefste Returner innerhalb von B’s 10 Meterlinie auf, ist die Goalline die
Startposition.

4. Bei einem Snap ab der Mittellinie stellt sich der Backjudge zu Beginn auf der Goalline von
Team B auf.

13.2 Uberwachung und Verantwortlichkeit

13.2.1 Referee

1. Kicker beobachten und die Flugbahn des Balles nach dem Kick wahrnehmen, um bei Kicks
direkt ins Aus beim Spotten unterstiitzen zu kénnen.

2. Blocks durch das ,Punt Shield“ ' beobachten.

Langsam den Spielern downfield folgen, wenn der Kick inbounds bleibt.

4. Wenn der Kick direkt ins Seitenaus geht, soll sich der Referee in eine Position bewegen,
von der aus die Flugbahn des Kicks gut eingschatzt werden kann, sofern der Kicker nicht
bedroht ist.

a) Hand heben, um dem Uberwachenden Schiedsrichter zu signalisieren, dass er Unter-
stitzung aus der Mitte bekommit.

b) Wenn der Giberwachende Schiedsrichter den Spot erreicht, signalisiert ihm der Referee
dies durch schnelles Herunterziehen des Armes in Richtung des Kollegen (Chop).

5. Aktionen gegen den Kicker beobachten. Der Punter ist verteidigunglos, wahrend des Kicks,
nach dem Kick und beim Return — sofern er nicht am Spielgeschen teilnimmt!

6. Besonderes Augenmerk gilt Targeting Fouls und Aktionen gegen Spieler, die deutlich nicht
mehr am Spiel teilnehmen.

w

13.2.2 Umpire

1. Blocks beobachten.

2. Besondere Aufmerksamkeit gilt dem Snapper und Aktionen gegen ihn, wahrend er noch
Schutz hat.

3. Mit dem Play drehen, wenn die erste Welle von Team A-Linespielern die eigene Position
erreicht hat.

"meist drei Spieler direkt vor dem Punter
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13.2 Uberwachung und Verantwortlichkeit

13.2.3 Centerjudge

1. Primare Verantwortung flir die Blocks am und durch das ,Punt Shield“.

2. Sekundar fir Aktionen am Kicker verantwortlich. Unterstiitze den Referee bei der Ent-
scheidung, ob ein Kontakt gegen den Kicker illegal war.

3. Verantwortung fir Team A’s Goalline bei langen Returns.

13.2.4 Linesman

1. Nach dem Snap die Position an der Line of Scrimmage halten und ggf. signalisieren, dass

der Kick jenseits berthrt wurde. (Dies macht nur Sinn, wenn es sich nicht um einen Block

des Kicks innerhalb der ersten drei Meter handelt.)

Downfield bewegen, wenn der Kick die neutrale Zone Gberquert hat.

3. Beim Return die Blocks vor dem Balltréger beobachten — auf ein ausreichendes Polster vor
dem Balltrager achten!

4. Goallineverantwortung von Team A bei langen Returns.

n

13.2.5 Linejudge

1. Downfield bewegen, wenn der Kick die neutrale Zone Uberquert hat.

2. Beim Return die Blocks vor dem Balltrager beobachten — auf ein ausreichendes Polster vor
dem Balltrager achten!

3. Goallineverantwortung von Team A bei langen Returns.

13.2.6 Sidejudge und Fieldjudge

—

. Keys sind die ,Gunner®. #1 Key in der Zahlung von auB3en.
Hier muss besonders auf Halten der Defense geachtet werden.

3. Wenn es offensichtlich ist, dass der Kick auf der entfernten Seite des Feldes landet, Blocks
vor dem Returner Uberwachen.

4. Bei einem Return auf der eigenen Feldseite wird der Returner lbernommen, sobald er
Ballbesitz erlangt und beginnt zu advancen.

5. Mdgliche Fair Catch Signale und Aktionen der Spieler beobachten.

6. Der Schiedsrichter auf der entfernten Seite ist fiir die Uberwachung von Blocks des Spielers
verantwortlich, der Fair Catch signalisiert hat.

7. Aktionen des eigenen Gunners bewerten in Bezug auf ,Behinderung beim Fangen des
Kicks*.

8. Wenn der Kick direkt ins Seitenaus geht auf den Referee achten, ob er mit einem erhobenen
Arm versucht, dem Gberwachenden Schiedsrichter den Spot anzuzeigen. Vergleiche Kapitel
13.2.1.

9. Mdgliche Handoffs beobachten. Beanbag!

10. Dem Ball folgen, falls der vorgesehene Returner ihn nicht in Besitz nimmt oder nur mufft.
11. Wenn die Goalline von Team B die Startposition ist, verharren Fieldjudge und Sidejudge
dort, bis die Goalline nicht mehr bedroht ist.

N
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13 Punts - 8er Crew

12.

Wenn die Startposition nicht die Goalline ist, diese wahrend des Downs jedoch bedroht
wird, missen Fieldjudge und Sidejudge sich so schnell wie mdglich dorthin bewegen.

13.2.7 Backjudge

o &

11.

. Beanbag in die Hand. Siehe auch Kapitel 4.

Es soll ein 45 Grad Winkel hinter und zum Returner beibehalten werden. Auch dann, wenn
der Returner seine Position geman der Flugbahn des Kicks andert.

Geht der Kick offensichtlich nicht ins Aus, muss Uber den Status des Balles entschieden
werden, besonders in Endzonennéahe.

Gultigkeit von Fair Catch Signalen.

Erste Verantwortung fur mogliche Behinderungen beim Fangen des Kicks und mégliche
Ballibergaben.

Der Backjudge markiert das Ende des Kicks mit dem Beanbag. Uberall auf dem Feld. Von
Seitenlinie zu Seitenlinie.

Dem Ball folgen, falls der vorgesehene Returner ihn nicht in Besitz nimmt oder nur mufft.
Beginnt der Return, wechselt die Verantwortung fir den Returner auf Sidejudge und
Fieldjudge.

Der Backjudge tberwacht die Blocks vor dem Returner und folgt dem Spielgeschehen.

. Geht der Kick offensichtlich ins Aus oder landet in der Seitenzone zwischen Seitenlinie und

Neunmetermarkierung, mussen die Aktionen vor dem Returner beobachtet werden. Hier
fiihlen sich mégliche Ubeltater oft unbeobachtet. Die Position auf dem Feld muss hierfiir
angepasst werden.

Auch wenn alle tiefen Schiedsrichter sich auf der Goalline befinden, hat der Backjudge die
Verantwortung fir den Ball und das Ende des Kicks. Hierflir kann und soll die Goalline
aufgegeben werden.

13.2.8 Alle

Wir missen auf geblockte Kicks und Fakes vorbereitet sein und auch auf die Inbesitznahme und
das Advancen von geblockten Kicks. Fouls, die in diesen Situationen entstehen, kénnen von
Uberall geahndet werden, sofern sie offensichtlich und deutlich sind. Technische Fouls missen
auch in dieser Situation Einfluss auf das Spielgeschehen haben, um geahndet zu werden.

Personliche Fouls werden immer geahndet. Ausnahmslos!

13.3 Geblockte Kicks oder Snap uber den Kopf des Punters

1.

72

Der Centerjudge und der Fligelschiedsrichter, der dem Centerjudge ins Gesicht sehen
kann, bewegen sich in Richtung Offense Backfield und beobachten so das Geschehen
zwischen sich (Boxing in).

Der Flugelschiedsrichter, der sich auf der Seite des Centerjudge befindet (in den Riicken
des Centerjudge sieht), halt die Line of Scrimmage, bis offensichtlich ist, dass diese nicht
mehr bedroht ist. Dann wird die eigene Position angepasst.



13.3 Geblockte Kicks oder Snap (ber den Kopf des Punters

Abbildung 13.2: 8er - Punt ab der 50 73



13 Punts - 8er Crew
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Abbildung 13.3: Punt Bewegung — 8er Crew
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14 Fieldgoal und Try - 8er Crew

Allgemein

Bei Trys und Fieldgoalversuchen nutzen wir in der 8er Crew den Sidejudge als zweiten Umpire.
Dies qilt sowohl fiir den Fieldgoalversuch aus dem normalen Scrimmage heraus als auch fir
Fieldgoalversuche beim Try.

Wenn beim Try ein Versuch fur einen zwei Punkte Touchdown offensichtlich ist, begeben wir uns
auf unsere normalen Scrimmage Positionen. Ausnahme: Wenn der Try fir zwei Punkte von
B’s 8 gespielt wird, begeben wir uns in unsere Goalline Mechanics.

Fir alle 1-Punkt Trys gilt das Nachfolgende.

Erlauterung

Wir haben in einer Fieldgoalsituation oft eine komplett andere Formation als im restlichen Spiel.
Die Line steht eng zusammen und besteht letztlich aus neun Spielern — inklusive der Wingbacks
— statt der Ublichen flinf bis sieben. Aus diesem Grund ist es sehr nitzlich flr uns, ein weiteres
Paar Augen naher an die Action zu bringen, statt die Endlinie zu Gberwachen, die in weit Uber
90 % der Situationen irrelevant ist.

Es gibt keine Beschrankung, was die Meterlinien betrifft. Selost wenn Team A einen Field-
goalversuch von der Mittellinie durchfihren mdchte, begibt sich der Sidejudge in die Position des
zweiten Umpire.

14.1 Positionen und Zonen

14.1.1 Referee

Startposition

1. Eine Position auf der Seite des Kickers einnehmen,
a) etwas vor dem Kicker und in Richtung des Holders blickend,
b) auBerhalb der Formation.
2. Ball freigeben.
3. Hat ein Team beim Try keinen Kicker auf dem Feld, nehmen wir unsere normalen Scrim-
mage Positionen ein.
4. Sofern es erforderlich ist, sperrt der Umpire den Snap und der Referee gibt dann dem
Umpire das Signal sich auf seine Position zu begeben.
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14.1 Positionen und Zonen
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Abbildung 14.1: 8er - Double Umpire - FG / Try von B’s 3

Verantwortlichkeit

1. Vor einem Fieldgoal-Versuch oder einem Try verzdgert der Referee die Ballfreigabe bis alle
Schiedsrichter in Position sind.

Kicking Team zahlen und mit Umpire abgleichen.

Vor dem Snap die Bewegungen aller Backs tGberwachen.

Hauptaugenmerk auf Aktionen gegen Kicker und Holder.

Auf fehlgeschlagene Snaps vorbereitet sein.

Entsteht ein Lauf- oder Passspiel, Uberwachung wie bei Scrimmage Plays.

Punkte nur anzeigen, wenn alle Voraussetzungen deutlich erflllt sind und mit Sicherheit
keine Flaggen auf dem Feld liegen.

N OA WD

14.1.2 Centerjudge

Startposition

1. Eine Position auf der Seite des Holders einnehmen,
a) etwas tiefer als der Kicker,

b) Maximal auf der H6he der Auf3enschulter des Tackles.
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14 Fieldgoal und Try - 8er Crew

Verantwortlichkeit

1.
2.

Primar verantwortlich fiir den Tackle und Tight End auf seiner Seite.
Goallineverantwortung fir Team A bei langen Returns.

14.1.3 Umpire und Sidejudge

Zwischen den Downs — Umpire

N —

o

. Der Umpire spottet den Ball.

Nach dem Spotten des Balls in einer Position tGber dem Ball, um den Snap zu unterbinden.
Diese Position ist so zu wahlen, dass der Umpire ,aus den FluBen der inneren Linespieler
raus ist®, wahrend sich diese auf Position begeben.

In dieser Position befindet sich der Umpire auch deutlich im Sichtfeld des Kickers / Holders,
so dass diese erkennen kénnen, dass der Snap unterbunden ist, solange sich der Umpire
dort befindet.

In dieser Position Blickkontakt mit dem Referee aufnehmen.

Die Position halten, solange der Referee Signal dazu gibt. Siehe Abbildung 14.2
Ansonsten begibt sich der Umpire schnell auf seine Position.

Abbildung 14.2: 8er - U / CJ auf Position am Ball bleiben / vom Ball wegbewegen

Startposition

78

. Sidejudge und Umpire stellen sich 5-7 m von der Line of Scrimmage auf.

Position mit Abstand zur Goalline, um den Lineschiedsrichtern ggf. nicht die Sicht zu
versperren.

Sidejudge bestimmt die Overload Seite der Defense Formation und stellt sich auf dieser
auf. Er stimmt sich dazu verbal mit dem Umpire ab.



14.1 Positionen und Zonen

Verantwortlichkeit

1. Kicking Team zahlen und mit Referee abgleichen.

2. Der Sidejudge verstandigt sich vor dem Play mit dem Umpire, dass er die Uberwachung
seiner Seite der Line Ubernimmt, z. B. mit einem lauten ,Double Umpire®, damit der Umpire
weil3, dass ihm Arbeit abgenommen wird und die Zustandigkeiten neu verteilt werden.

a) Umpire:
i. Eigene Seite der Line Uberwachen, inklusive Center / Snapper.
ii. Bei einem Overload (Formation der Defense klar zu einer Seite Uberladen) die
nicht Gberladene Seite und den Snapper bernehmen.
b) Sidejudge:
i. Eigene Seite der Line Uberwachen.
ii. Bei einem Overload (Formation der Defense klar zu einer Seite Gberladen) die
Uberladene Seite Ubernehmen.
c) Die Verantwortungsbereiche werden nicht Gber Kreuz beobachtet, damit die Sicht
nicht durch blockende Spieler verdeckt wird.
3. Auf Leverage-', Leaping-? und ,Pull and Shoot*“-Fouls achten.
4. Bei spaten Auswechslungen von Team A und auf Signal des Referees unterbindet der

Umpire den Snap.
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Abbildung 14.3: 8er - Double Umpire - Overload

'Regel 9.1.11.a

2Regel 9.1.11.b

3Ein Team B Spieler zieht einen A Spieler aus dem Weg, um einen anderen Team B Spieler den Weg zum Ball frei
zu machen.
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14 Fieldgoal und Try - 8er Crew

14.1.4 Linesman und Linejudge

Startposition

1. An der Scrimmage Line, wie bei anderen Scrimmage Downs auch.

Verantwortlichkeit

oD~

Uberwachung von Wingback und Tight End.

Die Scrimmage Line halten, bis der Ball die Neutrale Zone Uberquert.

Uberwachung der Seitenlinie bis zur Endlinie.

Wenn der Kick deutlich ungeblockt aufs Tor geht, nach dem Play reinkommen und auf die
Linespieler zubewegen, um weitere Aktionen zu unterbinden.

14.1.5 Backjudge und Fieldjudge

Startposition

1.
2.

Direkt unter der jeweiligen Torstange des Fieldgoals.
Wenn man sich nicht unter den Torpfosten stellen kann, etwa einen Meter dahinter postie-
ren.

Verantwortlichkeit

80
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. Receiving Team z&hlen und miteinander abgleichen. Ggf. verbal kommunizieren.

Entscheidung Uber erfolgreichen oder nicht erfolgreichen Fieldgoalversuch.
Der Schiedsrichter, der ndher zum Ball steht, trifft die Entscheidung und kommuniziert mit
dem Kollegen.

. Anzeige:

a) Erfolgreiches Fieldgoal: beide zeigen an (S5).

b) Kick seitlich vorbei: Schiedsrichter an diesem Pfosten zeigt dies mit dem Schieds-
richter-Signal S10 an. Zusatzlich kann das Signal fur ,Kick seitlich vorbei* 14.4b
gegeben werden.

c¢) Kick zu kurz: beide zeigen an (S10).

Mit einem missglickten Versuch oder Fake rechnen und sich dann in die entsprechende
Position bewegen. Siehe auch Kapitel 14.2 auf Seite 82.

Der Backjudge pfeift ab.

Auf illegale Bertihrungen oder Schlagen des Balls, geblockte Kicks oder Kicks, die die
Querlatte oder den Goalpost treffen achten.

Der Backjudge entscheidet dann Uber die Gultigkeit des FG-Versuchs.



14.1 Positionen und Zonen

M\

(a) Fieldgoal gut (S5) (b) Kick seitlich vorbei

Abbildung 14.4: Anzeige beim Fieldgoalversuch
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Abbildung 14.5: 8er - Double Umpire - FG / Try von B’s 20 81



14 Fieldgoal und Try - 8er Crew

14.2 Broken Plays / Fakes / Geblockte Kicks

14.2.1 Broken Plays / Fakes
Bis B’s 10

Geht — aus Sicht der Offense — etwas schief oder handelt es sich um einen Fieldgoal Fake,
mussen primar Goalline und Endzone Uberwacht werden. Aus diesem Grund zieht sich der
Sidejudge — bei einem Try von B’s 3 bis zu einem Try / FG Versuch von B’s 10 — von der
Double Umpire Position auf die Endlinie zurick. Er begibt sich also quasi in die Backjudge-
Position.

Backjudge und Fieldjudge verlassen ihre Position unter den Goalposts und weichen nach auf3en
zu den Endlinienpylonen aus, um die Crew in die beste Position fir ein ,boxing in“ zu bringen.
Der Backjudge bewegt sich in Richtung Sidejudge Position, der Fieldjudge in Richtung seiner
Standardposition bei Scrimmage Plays. Die Bewegung zum Pylon ist wichtiger als das Erreichen
dessen! Die Beobachtung des Spielgeschehens soll unter dieser Mechanic nicht leiden!
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Abbildung 14.6: 8er - Double Umpire - Fake bis B’s 10
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14.2 Broken Plays / Fakes / Geblockte Kicks

Tabelle 14.1: Bis B’'s 10
SR neue Position uberwacht

U  bleibt LOS / Blocks
SJ  Endlinie Passspiel
BJ SJ Pylon Passspiel
FJ FJ Pylon Passspiel

LM Read/ React Goalline
LJ Read/ React Goalline

B’s 10 bis B’s 20

Wenn bei einem Snap zwischen B’s 10 und B’s 20 etwas schief geht, ist der Weg fir den
Sidejudge zu weit, um die Endlinie zu erreichen. In diesen Fallen wird er in der Double Umpire
Position bleiben. Backjudge und Fieldjudge bewegen sich wie in der Situation oben in Richtung
Endlinienpylonen.

Linesman und Linejudge lesen die Situation und sind flir beide Goallines verantwortlich. Je
nachdem, in welche Richtung der Ball ggf. advanct wird.
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Abbildung 14.7: Double Umpire - Fake bis B’s 20
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14 Fieldgoal und Try - 8er Crew

Tabelle 14.2: B’s 10 bis B’s 20
SR neue Position uberwacht

U  bleibt LOS / Blocks
SJ bleibt LOS / Blocks
BJ SJ Pylon Passspiel
FJ FJ Pylon Passspiel

LM Read/ React Goalline
LJ Read/ React Goalline

Snap auBerhalb B’s 20

Wenn bei einem Snap von auBBerhalb B’s 20 etwas schief geht, ist auch hier der Weg flr den
Sidejudge zu weit, um die Endlinie zu erreichen. In diesen Fallen wird er in der Double Umpire
Position bleiben.

Backjudge und Fieldjudge bewegen sich in dieser Situation diagonal durch die Endzone auf die
Goallinepylonen auf ihrer Seite des Feldes zu, um die Goalline von dort aus zu Uberwachen, falls
Team A den Ball recovert und per Lauf oder Pass B’s Goalline angreift. Da es — in der Regel —
einen Moment dauert, bis sich diese Situation entwickelt hat, haben Backjudge und Fieldjudge
ausreichend Zeit, um die nétige Entfernung zurtickzulegen und in Position zu sein.
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Abbildung 14.8: 8er - Double Umpire - Fake ab B’s 20
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14.3 Swinging Gate

Tabelle 14.3: Snap auBerhalb B’s 20

SR neue Position uberwacht
U bleibt LOS / Blocks / Pass
SJ  Dbleibt LOS / Blocks / Pass

BJ SJ Goalline Pylon Goalline / Endzone
FJ FJ Goalline Pylon Goalline / Endzone
LM Read/ React Spots zwischen B’s 3 und A’s Goalline
LJ Read/React Spots zwischen B’s 3 und A’s Goalline

14.2.2 Geblockte Kicks / zu lange Snaps

Es ist immens wichtig, dass in dieser Situation die weitere Entwicklung des Plays beobachtet
wird. Kommt es zu einem Team Ballbesitzwechsel und einem Return durch Team B, haben
Centerjudge, Linesman und Linejudge Verantwortung fir A’s Goalline.

Vor dem Play missen sich Linesman und Linejudge darlber klar sein, auf welcher Feldseite
der Centerjudge steht. Wer das Gesicht des Centerjudge sehen kann, geht mit ins Offensive
Backfield um zu unterstitzen und Uber Ballbesitz etc. zu entscheiden. Wer den Ricken des
Centerjudge sieht, bleibt an der Scrimmage Line und Uberwacht diese.

Geblockte Kicks werden selten von Team A advanct. Obwohl wir darauf vorbereitet sein missen,
dass A advancen wird, ist eine Recovery durch B sehr viel wahrscheinlicher. Bei einem begin-
nenden Return durch B sollten Centerjudge, Linesman und Linejudge vor allem an eines denken:
,A’s Goalline!”.

Dies ist die hohe Schule der Reverse Mechanics.

14.2.3 Alle

Sollte sich ein Team B-Spieler in einer Position befinden, einen zu kurz geratenen Fieldgoalver-
such zurtickzutragen, gilt ihm und der Situation eine besondere Aufmerksamkeit.

14.3 Swinging Gate

Steht Team A in einer Swinging Gate Formation stehen Linejudge und Linesman wie gewohnt auf
ihren normalen Positionen. Der Referee steht ebenfalls wie immer rechts hinter dem potenziellen
Passer. Der Umpire begibt sich hinter die Linespieler ungefahr mittig zwischen Snapper und
mittlerem Lineman. Sofern sich kein offensichtlicher Holder & Kicker hinter dem Snapper befindet,
stehen Side- und Fieldjudge auf dem Pylon am Schnittpunkt von End- und AuBBenlinie. Der
Backjudge steht unter dem Goalpost. Der Linesman hat den Snapper als Key und der Sidejudge
den auBersten Receiver auf seiner Seite. Referee achtet auf die Spieler hinter dem Snapper. Der
Linejudge Uberwacht mégliche Passempfénger hinter den Linespielern. Umpire achtet auf Blocks
an der Linie und der Fieldjudge identifiziert ggf. berechtigte Receiver an der Line. Der Backjudge
achtet auf berechtigte Passempfanger Uber die Mitte. Shiftet Team A aus dem Swinging Gate in
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14 Fieldgoal und Try - 8er Crew

eine normale FG- oder auch normale Scrimmage-Formation, nehmen alle Schiedsrichter ihre
gewodhnlichen Positionen ein.

Abbildung 14.9: 8er - Swinging Gate von B’s 3
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15 Quarterwechsel - 8er Crew

Am Ende der 1. und 3. Spielperiode tauschen die Teams die Endzonen, die sie verteidigen. Wir
tauschen deshalb die Seiten und die Kette bewegt sich auf die andere Feldhalfte.

15.1 Verantwortlichkeit

15.1.1 Referee

1. Das Ende der Periode anzeigen, vgl. Schiedsrichter-Signal (S14) in Abbildung 15.1.
2. Notieren von Nummer des Downs, Meterlinie, auf der der Ball liegt, Meterlinie, an der der
Kettenclip befestigt ist und Line to Gain.

15.1.2 Umpire

1. Notieren von Nummer des Downs, Meterlinie, auf der der Ball liegt, Position des Balles auf
oder zwischen den Hash Marks und Line to Gain.

2. Schnell auf die andere Feldhélfte bewegen.

3. An den genauen Spot stellen, an dem es weiter geht. Also auch auf die entsprechende
Hash Mark oder den Spot zwischen den Hash Marks.

4. Mit dem Centerjudge Uber den korrekten Spot kommunizieren.

15.1.3 Centerjudge

1. Notieren von Nummer des Downs, Meterlinie auf der der Ball liegt, Position des Balles auf
oder zwischen den Hash Marks und Line to Gain.

2. Den Ball mitnehmen und sich auf die andere Feldhélfte bewegen.

3. Nach Kommunikation mit dem Umpire den Ball platzieren.

15.1.4 Linesman

1. Verantwortlich fiir das Einrichten der Kette.

2. Notieren von Nummer des Downs, Meterlinie auf der der Ball liegt, Meterlinie an der der
Kettenclip befestigt ist und Line to Gain.

Kettenclip in die Hand nehmen und angeben, wann die Kette sich drehen soll.

4. Mit der gedrehten Kette auf die andere Feldhalfte bewegen und dort neu einrichten.

w
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15 Quarterwechsel - 8er Crew

15.1.5 Sidejudge

1.
2.

3.

4.

Verantwortlich fir das Einrichten der Downbox.

Mit dem Bediener der Downbox die Meterlinie bestimmen, auf der die Box steht und den
Succeeding Spot notieren.

Den Downbox-Bediener anweisen, die Downbox auf die entsprechende Meterlinie, auf der
anderen Feldhalfte zu stellen.

Den Downbox-Bediener zum Succeeding Spot begleiten und sicherstellen, dass die Down-
box korrekt eingerichtet wird.

Kettencrew

o

. Die Kette wird zuerst gedreht, dann wird sie in die andere Feldhélfte gebracht.

Der Bediener des Downanzeigers folgt der Kette zusammen mit dem Sidejudge.

Der Clip wird an der entsprechenden Meterlinie in der anderen Feldhélfte angelegt und die
Kette wird gespannt.

AnschlieBend wird der Downanzeiger in Héhe des Balles eingerichtet.

Ist die Kette fertig ausgerichtet, entfernt sich die Kettencrew mit der Kette von der Seitenlinie.

15.1.6 Restliche Crew

1.

2.

88

Notieren von Nummer des Downs, Meterlinie, auf der der Ball liegt, Position des Balles auf
c_J_der zwischen den Hash Marks und Line to Gain.
Uberprifen, dass der Seitenwechsel korrekt durchgefiihrt wurde.

) C

Abbildung 15.1: Ende der Periode (S14)



16 Team Timeout - 8er Crew

16.1 Allgemeines

Jeder Schiedsrichter soll ein Timeout, das von einem Spieler, einem Headcoach oder einem von
ihm benannten Assistentscoach berechtigterweise genommen wird, gewahren. Dazu halt er die
Uhr, wie in Abbildung 16.1 gezeigt, an und anschlieBend weist er mit beiden Armen in Richtung
Endzone des Teams, welches das Timeout genommen hat.

16.2 Referee

Mit dem Signal, wie in Abbildung 16.1, zeigt der Referee das Timeout an und anschlieBend mit
beiden Armen in Richtung Endzone des Teams, welches das Timeout genommen hat. Wenn
ein Coach anzeigt, dass ein Timeout 30 Sekunden dauern soll, muss der Referee sicherstellen,
dass der gegnerische Coach und alle Spieler darlber informiert werden. Im Falle, dass ein Team
sein letztes Timeout einer Halbzeit nimmt, muss er daflir sorgen, dass der Head Coach und der
Team-Captain darlber informiert werden, dass das Team seine drei Timeouts verbraucht hat. Mit
dem Umpire gleicht er die Anzahl der verbleibenden Timeouts und die verbleibende Spielzeit ab.
Nachdem der Umpire signalisiert, dass das Timeout beendet ist, gibt er den Ball frei.

Y TS

Abbildung 16.1: Uhr Anhalten / TO signalisieren (S3)
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16 Team Timeout - 8er Crew

16.3 Umpire

Der Umpire legt ein Bean Bag in Spielrichtung an die Spitze des Balles. Wahrend des Timeouts
verbleibt der Umpire am Succeeding Spot. Er nimmt die Lange des Timeouts. Mit dem Referee
und Centerjudge gleicht er die Anzahl der verbleibenden Timeouts und die verbleibende Spielzeit
ab. Er signalisiert dem Referee ungefahr nach 60 Sekunden, dass das Timeout bald beendet ist.
Dieser gibt fiinf Sekunden spater den Ball frei.

16.4 Centerjudge

Wahrend des Timeouts steht der Centerjudge am Ball. Nach dem Timeout nimmt er wieder eine
Position ein von der aus ein Snap verhindert werden kénnte und wartet auf die Freigabe des
Referee.

16.5 Linesman und Linejudge

Die Short Wings informieren das ,eigene” Team Uber die Anzahl verbleibender Timeouts und die
verbleibende Spielzeit. Sie achten darauf, dass das Huddle des Teams mit dem Coach oder den
Coaches nicht weiter als die Neunmetermarkierungen im Feld stattfindet. Dazu verbleiben sie
die gesamte Dauer des Timeouts beim Team auf dem Feld. Mit dem Fieldjudge bzw. Sidejudge
gleichen sie die Anzahl der verbleibenden Timeouts und die verbleibende Spielzeit ab. Nachdem
der Umpire das Ende des Timeouts signalisiert hat, wird dem Coach mitgeteilt, dass das Ende
des Timeouts bevorsteht.

16.6 Sidejudge und Fieldjudge

Mit dem Backjudge, sowie Linesman bzw. Linejudge gleichen Sidejudge und Fieldjudge die
Anzahl der verbleibenden Timeouts und die verbleibende Spielzeit ab.

16.7 Backjudge

Fieldjudge, Sidejudge und Umpire werden vom Backjudge Uber die verbleibende Spielzeit
informiert und die Anzahl der verbleibenden Timeouts wird abgeglichen.
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16.8 Timeouts verbraucht
16.8 Timeouts verbraucht

Wenn ein Team ein Timeout verlangt, obwohl es alle verbraucht hat, sollen alle Schiedsrichter
das Verlangen ignorieren und das Team auffordern, weiterzuspielen. Wird trotzdem abgepfiffen,
ist das ein Fehler der Schiedsrichter und nicht des Teams, das das Timeout verlangt hat. Wenn
die Uhr lief, muss sie sofort wieder gestartet werden.
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17 Measurement / Nachmessen - 8er Crew

17.1 Situation klaren

1.

2.

Wenn Zweifel bestehen, ob die Line to Gain erreicht wurde, soll nachgemessen werden.
Jeder Schiedsrichter kann zu diesem Zweck die Game Clock anhalten.

Durch das Measurement kommunizieren wir mit Teams und Zuschauern. In knappen
Situationen ist mitunter die Glaubwdrdigkeit einer Schiedsrichterentscheidung in Frage
gestellt. Durch das Nachmessen festigen wir unsere Glaubwirdigkeit.

Der Ball verbleibt am Dead Ball Spot. Der Gberwachende Schiedsrichter soll den Ball genau
dort platzieren, wo er dead wurde.

a) Wir bewegen den Ball in dieser Situation nur zum genauen Spot, jedoch nicht nach
innen oder auBBen!

b) Wenn der Ball in dieser Situation zwischen den Hash Marks dead wird, sollen die
Fligelschiedsrichter den Spot dort — in der Feldmitte — nehmen und nicht drauen an
der Seitenlinie bleiben. Der Spot wird nicht durch das Reinlaufen ungenau, sondern
durch das Verbleiben an der Seitenlinie.

. Verlangt ein Captain, dass nachgemessen wird, soll sein Anliegen geprift werden.

a) Im Zweifel soll vor der Ballfreigabe nachgemessen werden.
b) Ein Nachmessen soll nicht zugelassen werden, wenn es unbegriindet ist oder der
Ball bereits zum nachsten Versuch freigegeben wurde.

Um ein Nachmessen zu vermeiden:

a) Das Erreichen der Line to Gain vom Defense-Captain bestatigen lassen.

b) Das Nichterreichen der Line to Gain vom Offense-Captain bestatigen lassen.

c) Verbleiben Zweifel, nachmessen!
Der Ball darf, auBer nach einem Nachmessen, nicht vom Dead Ball Spot fortgenommen
werden, besonders dann nicht, wenn der Ball in einer Seitenzone dead wird.
Wird der Ball im Aus dead, soll er an dem korrekten Schnittpunkt an der Seitenlinie gelegt
werden.

17.2 Verantwortlichkeit / Aufgaben

17.2.1 Umpire

1.
2.
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Ubernahme der vorderen Stange (in Spielrichtung) von einem Mitglied der Kettencrew.
Auf Anweisung des Linesman die Kette spannen und die vordere Stange senkrecht zum
Boden aufstellen.



17.2 Verantwortlichkeit / Aufgaben

17.2.2 Centerjudge

1. Erhélt einen neuen Ball vom Side- oder Fieldjudge.
2. Wird im Seitenbereich nachgemessen, wartet er auf der zum Measurement nahen Hash-
mark auf den Referee, um ihm den Ball zu Gbergeben.

17.2.3 Linesman

1. Den Bediener des Downanzeigers anweisen, die Down Box an die Stelle der vorderen
Stange (in Spielrichtung) zu platzieren, ohne die Nummer des vorherigen Downs zu andern.

2. Dies geschieht nur, wenn die Down Box fiir ein Penalty Enforcement nicht mehr gebraucht
wird.

3. Die Kette beidseitig an der Stelle ergreifen, an der der Kettenclip befestigt ist und diese mit
Hilfe der Kettencrew zur angeforderten Stelle ins Feld bringen. Der Downanzeiger bleibt an
der Seitenlinie.

4. Die Kette anhand des Kettenclips an der Stelle ausrichten, die vom Linejudge angezeigt
wird.

5. Nach dem Measurement, wenn die Kettencrew wieder die Position an der Seitenlinie
eingenommen hat, dem Referee ein Zeichen geben.

17.2.4 Linejudge

1. Auf der H6he des Balls zu der 10-Meterlinie begeben, an der der Linesman den Kettenclip
anlegen soll, um ein korrektes Nachmessen zu gewahrleisten.

2. Auf ein Zeichen des Linesman auf die Kette treten, damit diese beim Spannen nicht
verrutscht.

17.2.5 Sidejudge und Fieldjudge

1. Falls der Ball auBBerhalb der Hash Marks gemessen wird, besorgen Sidejudge oder Field-
judge einen neuen Ball vom Team in Ballbesitz und Ubergeben ihn an den Centerjudge.
2. Sofern erforderlich sorgen sie fur freies Blickfeld von der Press Box auf den Ball.

17.2.6 Backjudge

1. Der Backjudge halt den Ball am richtigen Dead Ball Spot am Boden fest.
2. Wurde der Ball auBerhalb der Hash Marks gemessen, verbleibt er in dieser Position bis ein
neuer Ball auf der Hash Mark korrekt gespottet worden ist.

17.2.7 Referee

1. Entscheiden, ob die Line to Gain erreicht wurde und diese Entscheidung offiziell anzeigen.
2. Wurde ein First Down erzielt, mit Zeichen gem. Abbildung 17.1a anzeigen.
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17 Measurement / Nachmessen - 8er Crew

3. Wurde kein First Down erzielt, kann der Referee die noch zu Uberbrickende Distanz mit
seinen Handen anzeigen, vgl. Abbildung 17.1b.

4. Wurde bei einem Measurement auf3erhalb der Hash Marks kein First Down erzielt, ergreift
der Referee das Kettenglied an der Ballspitze, bewegt sich mit Linesman, Linejudge und
Umpire auf die nachstgelegene Hash Mark und platziert dort den neuen Ball, den er vom
Centerjudge erhélt. Der Backjudge halt wahrenddessen den Ball am Dead Ball Spot noch
am Boden fest.

5. Der Referee gibt den Ball frei, wenn der Linesman anzeigt, dass die Kette und der Downan-
zeiger wieder korrekt stehen.

s

(a) First Down (S8) (b) Kurz zu gehen

Abbildung 17.1: Ergebnis des Measurements
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18 Extraperioden - 8er Crew

Der Coin Toss in Extraperioden wird wie der Coin Toss zu Beginn des Spiels unter Kapitel 6
auf Seite 19 behandelt. Die Wahimd&glichkeiten sind allerdings modifiziert und sind nachfolgend
erlautert.

18.1 Wann Extraperioden

Endet die vierte Spielperiode mit einem Gleichstand, kbnnen Extraperioden gespielt werden.
Zitat aus BSO § 24 (1):

Pflichtspiele werden nach Spielpunkten gewertet. Besteht nach der reguléaren Spiel-
zeit eines Pflichtspiels Punktgleichheit an Spielpunkten, wird dieses Spiel verlangert.
Ein Sieger wird dann in Extraperioden ermittelt. N&heres bestimmen die Deutschen
Regeln. Ligatrager kbnnen abweichende Regelungen beschlie3en.

Insbesondere in Playoffs, bei Turnieren oder internationalen Begegnungen kdnnen Extraperioden
sogar notwendig sein. Regelungen diesbeziglich finden sich in der jeweiligen Turnier- oder
Ligaordnung.

18.1.1 Vorbereitung

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

Spatestens in der Halbzeitpause muss jeder in der Crew wissen, was nach Ende der
reguladren Spielzeit zu tun ist!

18.2 Ende der regularen Spielzeit

Nach Ende der vierten Spielperiode lassen die Schiedsrichter das Spielfeld rAumen und sorgen
daflr, dass die Teams in ihre Teamzonen zuriickgehen. Anschlie3end treffen sich die Schieds-
richter zu einer kurzen Besprechung in der Spielfeldmitte. Hier soll kurz Gber den Ablauf der
Extraperioden gesprochen werden.

"Regel 3.1.3
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18 Extraperioden - 8er Crew

AnschlieBend begeben sie sich an ihre Seitenlinien. Der Backjudge geht an die Press Box
Seitenlinie.

Referee und Umpire verbleiben in der Spielfeldmitte.

Der Coin Toss vor den Extraperioden wird nur von Referee und Umpire geleitet.

18.3 Der Miunzwurf

1. Das Gastteam hat erneut die Wahl beim Coin Toss.

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

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

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

18.4 Bekanntgabe der Wahl

Der Gewinner des Coin Toss hat gemaR der Regel? folgende Wahlmdglichkeiten:

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 gespielt
werden miissen.

Die Wahl kann nicht verschoben werden.

18.4.1 Das wahre Leben

De Facto wird der Gewinner des Coin Toss ,Defense” wahlen, um auf die Leistung der Offense
des Gegners reagieren zu kénnen.

18.4.2 Verbleibende Wahimaoglichkeit

Das Team, das die verbleibende Wahloption hat, wahlt nun die Endzone, auf die gespielt werden
soll. In Stadien mit groBem Zuschauerlarm kann dies durchaus ein Faktor sein.

°Regel 3.1.3.b
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18.4 Bekanntgabe der Wahl

18.4.3 Anzeige des Ergebnisses

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

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

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

18.4.4 Weitere Extraperioden

Sollten weitere Extraperioden nétig sein, weil der Spielstand nach der ersten Extraperiode unent-
schieden ist, hat nun der Verlierer des Coin Toss die erste Wahl. In allen weiteren Extraperioden
wechseln sich die Teams mit der Wahl ab. Der Gewinner des Coin Toss hat in allen ungeraden
Extraperioden die Wahl, der Verlierer in allen geraden.

Auch hier wird wahrscheinlich ,Defense“ gewahlt werden.

Die Optionen werden bei den Head Coaches von Linesman und Linejudge abgefragt und an
den Referee kommuniziert, der dann die entsprechende Ansage macht. Die Captains brauchen
nicht erneut in die Spielfeldmitte zu kommen.

Nach dem Coin Toss

1. Die Schiedsrichter treffen sich zu einem kurzen Huddle und notieren den Ausgang des
Coin Toss.

2. Der schlagfertigste Kollege gibt erneut einen Schlachtruf vor und die Schiedsrichter brechen
das Huddle, voller Vorfreude auf die Extraperioden, mit diesem Schlachtruf und einem
Lacheln auf dem Gesicht.

3. Alle begeben sich auf ihre Scrimmage Positionen.
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19 Gameday

19.1 Ausrustung / Uniform / Auftreten

19.1.1 Ausristung

Zur Ausrlstung gehéren u.a.:

+ 2 Schiedsrichterhemden mit 2” Streifen
— 1 Kurzarmhemd
- 1 Langarmhemd
» schwarze, lange Schiedsrichterhosen mit weiBem Seitenstreifen
» 1 schwarze Mitze mit weiBen Paspeln (fir Referees 1 wei3e Mitze)
» Uberwiegend schwarzes Funkgerat
» 2 schwarze Bean Bags
+ 2 gelbe Flaggen, mit schwarzem Kopf (empfohlen)
» 2 schwarze Pfeifen, z. B. ,Fox 40 (davon eine als Ersatz)
» Lanyards (,Pfeifenkordeln®) sollen schmal, schwarz und ohne Aufdruck sein.
» schwarzer, breiter Gartel
» schwarzer Down Indicator (fir Umpire und Centerjudges wird zuséatzlich ein zweiter Down-
indicator empfohlen)
» schwarze Sportsocken ohne Motiv (héchstens Herstellerlogo), die mindestens die Kndchel
bedecken
* Uberwiegend schwarze Sportschuhe
» schwarze Shirts oder Rollis unter dem Hemd (weif3 nur dann, wenn die Teile so produziert
wurden, z. B. Gore Windbreaker; keine Farben!)

Alle weiteren AusrUstungsteile sollen schwarz sein.

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

19.1.2 Auftreten

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

« einheitlich kurze oder einheitlich lange Armel.
— Wir mischen nicht.
— Wir ziehen nichts langarmliges drunter.
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— Wer friert ist unkonzentriert, das hat nichts mit Armellangen zu tun.
 keine Regenjacken.
 keine Sonnenbrillen (Uberlege, ob selbstténende Glaser angemessen sind).
keine Schraubstollenschuhe (mit gutem Beispiel voran).
» Wir zeigen kein ,gelb®:

— moglichst unaufféllige Kugelflaggen (mit schwarzem Kopf).

— zweite Flagge, aber tief in Hosentasche oder zweite Kugelflagge.

— keine aus der GesaBtasche heraushangenden Flaggen.

Ohne Absprache bringen alle immer beide Armellingen mit!

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

Einlaufen — insbesondere bei groBer Zuschauerzahl

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

+ Selbstversténdlich sind hiervon Warm-Ups mit den Teams, Einweisungen und Pass-Checks
nicht betroffen.

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

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

» Wir nutzen die Zeit lieber in der Kabine, z. B. fir die Kontrolle der eigenen Ausriistung und
zum Stretchen.

» Wir betreten das Spielfeld unauffallig.

 Bevor wir uns durch die Spieler in der Teamzone ,kdmpfen®, gehen wir lieber auf3en rum.
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19.2 Vorm Gameday

19.2.1 Einladungsmail

Der Referee sollte die Crew in der Woche vor dem Spiel per Mail einladen. In dieser Mail sollten
die folgenden Punkte angesprochen werden:

Treffzeitpunkt und -ort

Liste aller Crewmitglieder

Anreise Planung

Besondere Informationen zur Liga (Spieleranzahl, Quarterzeiten, angepasstes Regelwerk,
etc.)

« Themen fir's Pregame

19.3 Anreise

19.3.1 Generelles

Der Referee klart mit ausreichend Vorlauf die Modalitéaten der Anreise und den Treffpunkt. Hierbei
ist auf ein wirtschaftlich sinnvolles Vorgehen zu achten. Die Details klaren die Landesverbénde,
bzw. das GFL Handbuch.

19.3.2 Verkehrsmittel

Die Wahl der Verkehrsmittel und Vorgaben der Anreise regeln die Landesverbande. Die GFL
Anreise wird im GFL Handbuch geregelt.

19.3.3 Ankunft

Das Eintreffen am Spielort soll mindestens 1,5 Stunden (GFL siehe GFL-Handbuch) vor dem
Kickoff erfolgen. Hiermit ist nicht der Parkplatz, sondern die Schiedsrichterkabine oder ein
vereinbarter Treffpunkt am Stadion gemeint.
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19.3.4 Verspatungen

Ist erkennbar, dass es zu einer spateren Ankunft kommen kann, ist der Referee anzurufen. Ist
dieser nicht erreichbar, sollen dann die anderen Crewmitglieder kontaktiert werden.

Es lasst sich nicht immer sicherstellen, dass ein ungestérter Handy-Empfang gewahrleistet ist.
Dies kann insbesondere in der Umkleidekabine der Fall sein. Sofern Crewmitglieder ,vermisst*
werden, versucht der Referee seinerseits eine telefonische Kontaktaufnahme.

19.4 Eintreffen am Spielort

19.4.1 Auftreten

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

19.4.2 Verhalten Spielern und Coaches gegeniiber

» BegruBungsszenen mit anderen Spielbeteiligten sind mit Blick auf eine mdglicherweise
missverstandliche Fernwirkung auf ein Mindestmaf zu reduzieren.

» Gesprache mit Spielern u. . sind in Ordnung, aber der Eindruck einer zu gro3en Vertraut-
heit ist zu vermeiden.

» Wir haben darauf zu achten, dass unsere Neutralitdt auch als solche wahrgenommen wird.

19.4.3 Kontakt zum Heimteammanagement

Die Schiedsrichter, die als erste eintreffen, nehmen Kontakt mit dem Heimteammanagement auf.
Neben der BegriiBung stehen vor allem die Fragen nach den Umkleide-/ Duschmdéglichkeiten
und ggf. nach Schlisseln und hierflr Verantwortlichen im Vordergrund. Sofern Regelungsbedarf
bekannt bzw. zu erwarten ist, kann auch nach Getranken gefragt werden. Ferner der Versuch
der Klarung von Fragen wie:

» Mikrofon fUr den Referee

 Kettencrew und Ballpersonal — so friih, wie méglich — vor Spielbeginn an der Kabine
Sichtbare Uhren

Ablauf der Teamvorstellung(en)

Besonderheiten bei Coin Toss und Free Kick (Promis)

* Hymnen u. a.

* Video
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19.4.4 Spielfeldkontrolle

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

Markierungen

Mindestanforderungen

» Feldléange in 12 gleich grof3e Zonen eingeteilt
+ Seitenlinien

* 10-Meterlinien

» Goallines

* Endlines

» Hash Marks

* Neunmetermarkierungen

» Coaching Box

Teamzonen (zwischen den 20-Meterlinien)

Optional

» 3-Meterlinie/-Punkt
* Neunmetermarkierungen als Nummern

Pylone

Nur Pylone, die standfest sind.

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

» Es durfen keine ,Lubecker Hute* als Pylonen-Ersatz erlaubt werden.

+ Sind keine anderen ,Pylone*“ vorhanden, muss auf den Einsatz von Pylonen verzichtet
werden.

Gefahren

» Abdeckungen, Bodennagel / Heringe zur Befestigung von Planen in Teamzonen.
Stolper-/ Rutschgefahr durch in die Schiedsrichterzone ragende Teile?
Kontrolle auf Bodenhllsen fiir die ansonsten haufig vorgesehenen FuB3balltore.

— Sind diese so abgedeckt, dass sie wahrend des Spiels nicht freigelegt werden kénnen

und keine Gefahr fir ein Umknicken von Fuf3gelenken besteht?

— Sind noch Heringe / Haken im Boden, mit denen sonst das Tornetz befestigt wird?
Sind die Auslaufzonen rund um das Feld frei von Hindernissen?
» Werden dartber hinaus Polsterungen erforderlich?
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19.5 Treffen mit den Head Coaches

So frih wie moéglich gehen Referee und Umpire zu den Head Coaches, um eine kurze Besprech-
ung zu flhren. Der Zeitpunkt ist so gewahlt, damit die Coaches nicht in ihrer Vorbereitungsroutine
gestort werden und sie mehr Zeit und Aufmerksamekeit fir das Gesprach mit den Schiedsrichtern
haben. Dies kann gerne in ziviler Kleidung geschehen.

19.5.1 Themen

» Regelfragen/-anderungen (vor allem zu Saisonbeginn)
Besonderheiten/Trickplays
Erfahrungen aus dem bisherigen Saisonverlauf
» Trikotnummern der Teamcaptains
Schussbein des Place Kickers
Zeitpunkt fir gemeinsames Warm-Up zwischen Teams und Schiedsrichtern
Zeit und Ort des Pass- und Ausrlstungschecks
(keine) sichtbare Uhren
Freihalten der Schiedsrichterzonen/,Get-Back-Coach“/Konsequenzen.
» Wer darf in der Teamzone eine Auszeit verlangen?
» Wahl bei Gewinn des Minzwurfs
— Diese ist nicht verbindlich, kann aber doch ein Hinweis sein, falls sich ein Team
Captain irrtimlich entscheidet, kicken zu wollen.
— Wenn ein Coach sich flrs Receiven und der andere sich fur das Verschieben der
Wahl entscheidet, sind beide Kickoffs zu Beginn der Halbzeiten schon vor dem Spiel
geklart.

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

19.6.1 Einleitung

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

Idealerweise soll ein Pregame Spal3 machen und von der kompletten Crew getragen werden.
AuBBerdem sollten sich die Pregames von Spieltag zu Spieltag unterscheiden, damit sie flir alle
interessant bleiben.

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

Ein guter Einstieg in das Pregame sind Kurzbeitrage von allen Crewmitgliedern, deren Themen
in der Einladungsmail des Referees vergeben wurden. Eine Liste mit Themenvorschlagen gibt es
in Anhang C auf Seite 126 .

19.6.2 Ablauf

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

19.6.3 Warm-Ups mit den Teams

Es empfiehlt sich im Gesprach vor dem Kick Off zwischen Head Coach, Referee und Umpire,
kurz den Warm-Up Plan durchzugehen und die Teilnahme der Schiedsrichter zu koordinieren
(zeitlichen Konflikt der Ketteneinweisung umgehen).

Eine Teilnahme der Schiedsrichter Crew kann. ..

» Teams unsere Professionalitat zeigen.

+ durch entspannte Kommunikation bereits frih eine lockere Atmosphéare schaffen.

» dazu dienen, bereits frih und in einer lockeren Atmosphare auf Probleme hinzuweisen
(Formationen, Positionierung von Offense oder Defense Line Spielern etc.).

 durch Aufwarmen auch Verletzungen bei den Schiedsrichtern vorbeugen.

+ dabei helfen, gerade zu Saisonbeginn, schneller in einen ,Game Modus“ zu kommen
und/oder neue Kollegen bei Besonderheiten oder Mechanics zu unterstitzen.

 Referees kénnen schon Kontakt zu den Quarterbacks aufnehmen und ihre Namen lernen.
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» Umpire (und Centerjudges in 8er Crews) kénnen schon Kontakt zu den Snappern aufneh-

men und deren Namen lernen.
+ Seitenlinienschiedsrichter kénnen sich schon im Vorwege mit den Coaches unterhalten

und sich einen Get-Back-Coach benennen lassen.
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19.7 Ballpersonal

19.7.1 Aligemein

Das Ballpersonal wird vom Fieldjudge (6er Crew: Sidejudge; 5er Crew: Linejudge) eingewiesen.
Hierauf ist zu achten bzw. hinzuweisen:

FUr jede Seitenlinie soll wenigstens eine Ballperson vorhanden sein. Sie ist bei Try- oder
Fieldgoal-Situationen fir eine Endlinie zustandig.

Bei der Einweisung soll einer Ballperson eine Endlinie zugewiesen werden, fur die sie
zustandig ist.

Die Ballpersonen miissen dem zusténdigen Schiedsrichter schnellstens einen neuen Ball
geben, wenn ein Ball ins Aus geht oder im Spielfeld ndher an einer Seitenlinie als an einer
Hash Mark dead wird.

Geht der Ball ins Aus oder ist ein Vorwartspass unvollstéandig, sollen die zustandigen
Ballpersonen dafirr sorgen, dass der Ball zurlickgeholt wird.

Wenn der Ball im Spielfeld dead wird, muss die Ballperson mit dem Schiedsrichter an
dessen Spot stehen bleiben, bis ein Ball getauscht wurde und den alten Ball aus dem
Spielfeld entgegen nehmen.

Die Ballpersonen sollen sich immer auf Ballhéhe befinden und sich entweder bei den
Fllgelleuten, Linesman/Linejudge oder den tiefen Schiedsrichtern, Fieldjudge/Sidejudge
aufhalten, an deren Seitenlinie sie stehen.

Die Ballpersonen sollen im Falle eines Fieldgoals oder eines Kick beim Try einen Ball hinter
den Torpfosten legen, fUr den sie zustandig sind und dann weit hinter das Tor gehen, um
den Ball nach dem Kick zurtickzuholen.

Die Ballpersonen sind im Falle regnerischen Wetters oder schlechter Bodenverhéltnisse
verantwortlich, den Ball sauber und trocken zu halten. Fur diesen Zweck sollen sie vom
Heimteam-Management mit Handtlchern ausgerUstet werden.

Die Ballpersonen sollen daran erinnert werden, dass sie fur die Zeit des Spiels Schieds-
richter sind und demnach handeln missen. Sie sollen sich nicht mit Spielern unterhalten
oder die Aktionen der Schiedsrichter auf dem Spielfeld kommentieren. Insbesondere
Jubelszenen haben zu unterbleiben.

19.7.2 Ungeeignete Ballpersonen

Ungeeignet sind Personen, die erkennbar zu jung, verletzt oder alkoholisiert sind oder aus
anderen Grinden die Aufgabe nicht angemessen ausltben kénnen.

Ist eine Ballperson ungeeignet, soll der zustandige Schiedsrichter — auch wahrend des
Spiels — das Heimteam-Management auffordern, flr geeigneten Ersatz zu sorgen. Wird
kein geeigneter Ersatz angeboten, soll auf Ballpersonen verzichtet werden.
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19.8 Checkliste fur Game Clock Operator und Backjudge (in
6er-Crews Fieldjudge)

Game Clock Operator und Backjudge (6er-Crew: Fieldjudge) sollen sich vor jedem Spiel kurz
treffen. Der Game Clock Operator kommt 60 Minuten vor Kickoff zur Schiedsrichterkabine, um
dort die folgenden Punkte zu besprechen/kléaren:

» Wo befindet sich die Game Clock?

» Wo sitzt der Game Clock Operator?

» Wie kann man miteinander kommunizieren?

» Kann der Operator alle Schiedsrichter auf dem Feld ohne Einschrankung sehen?

+ Sind die Uhren synchron — falls es mehrere gibt?

» Wie kann die Game Clock gestellt / korrigiert werden?

+ |Ist die Uhr heute schon getestet worden? Funktioniert sie einwandfrei?

« Die Signale der Schiedsrichter sind das einzige was z&hlt — nicht die vermeintliche Boden-
berlihrung, sondern das Zeichen des Uberwachenden Schiedsrichters stoppt die Uhr!

» Beim Start der Game Clock auf Ballfreigabe auf den Referee achten, nicht den Backjudge
(6er-Crew: Fieldjudge).

» Gibt es Regelanderungen, welche die Spielzeit betreffen?

* Regeln zur Spielzeit auBBerhalb der letzten 2 Minuten der Halbzeit besprechen (Fumble,
Run out of bounds).

» Regeln zur Spielzeit innerhalb der letzten 2 Minuten der Halbzeit besprechen (Fumble, Run
out of bounds).

* 10-Sekunden-Abzug: Uhr nach Mdéglichkeit stellen, nicht herunterlaufen lassen.

 Halbzeit/Spiel kann durch 10-Sekunden-Abzug enden.

+ 2-Minuten-Timeout beachten

» Wenn der Game Clock Operator einen Fehler macht und diesen schnell selbst korrigieren
kann, darf er dies tun.
Beispiel: Uhr startet auf Snap, es ereignet sich ein Fehlstart und die Uhr lief irrtimlich 2
Sekunden.

» Halbzeit: 15 Minuten beginnen, wenn alle das Spielfeld verlassen haben.

» Andrehen der Uhr durch den Backjudge (6er-Crew: Fieldjudge) ausprobieren.
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19.9 Einweisung von Kettencrews

Der Linesman ist fur die Unterweisung der Kettencrew zustandig. Er kann hierflr einen weiteren
Schiedsrichter (Linejudge) heranziehen, wenn ihm das als notwendig erscheint. Es soll bei
der Unterweisung nach der nachfolgend aufgefuhrten Liste vorgegangen werden, damit keine
wichtigen Punkte vergessen werden.

19.9.1 Grundsatzliches

Kontrolliere die Kette rechtzeitig darauf, ob alle Verbindungen stabil wirken.

Prife die Lange der Kette auf Konsistenz zur Platzmarkierung und markiere die Mitte der
Kette.

Vor jedem Spiel muss die Léange der Kette Uberprift und ggf. angepasst werden.

Eine Kettencrew besteht aus mind. 3 Personen. Eine 4. Person als Clipbediener ist méglich.
Das Personal der Kettencrew muss in kdrperlich guter Verfassung sein. Spieler, die am
gleichen Tag bereits ein Footballspiel absolviert haben, sind eher ungeeignet.

Scheue nicht davor zuriick, ungeeignete Personen — auch wahrend des Spiels — zurtickzu-
weisen.

Die Kettencrew ist mit Signalwesten ausgerustet.

Die Kettencrew ist Teil der Schiedsrichtercrew und muss sich entsprechend verhalten, d.h.
keine Jubelszenen, Handys aus, keine Teambekleidung.

Die Kommunikation mit der Seitenlinie erfolgt nur durch den Linesman.

Die Kettencrew bleibt fir die Dauer des gesamten Spiels im Einsatz.

Achte auf geeignetes Schuhwerk.

Triff dich mit der Kettencrew spatestens 30-45 Minuten vor dem Kick Off.

Der Selbstschutz hat oberste Prioritat. Betone das immer wieder.

Sei freundlich! Die Kettencrew kann es dir leichter machen. Wirdige das.

19.9.2 Einweisung

Allgemein

Zu Beginn einer Halbzeit mit Ausriistung auf die Spielfeldseite zu der der Kick Off ausgefiihrt
wird. Dort die Ausristung auBBerhalb der Teamzone (25-Meterlinie) und 4 m von der
Seitenauslinie auf dem Boden ablegen und auf Anweisung durch den Linesman warten.
Bei jedem 1. Versuch soll an der AuB3enlinie neu ausgerichtet und anschlie3end in Richtung
Seitenaus verlegt werden, um dem Linesman Platz zu machen.

Erlautere den Seitenwechsel nach 1. und 3. Quarter.

Erlautere das Measurement (Downbox zur line to gain, wartet drau3en; Kette (beide) mit
aufs Feld; messen und ggf. neu ausrichten).

Bewegung

Bewege dich nicht, auf3er der Linesman sagt es dir.
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+ Bewegung kann mit Armsignal angewiesen werden. Linesman zeigt das Armsignal (bei-

spielsweise ein Arm => nur Downbox; zwei Arme => alle).

» Wenn du dich bewegst, bewege dich zlgig.
» Wenn du dich bewegst, achte auf Ein- und Auswechselspieler. Insbesondere nach 4.

Versuchen.

» Wenn du dich bewegst, versuche immer die Kettenglieder am Boden zu schleifen und mach

kein Stolperhindernis flr Ein- und Auswechselspieler, indem du die Kette Gber dem Boden
in der Luft hdngen lasst.

» Halte Position bei Versuchen und langen Raumgewinnen, bis der Linesman ein (Arm-)-

Signal gibt.

 Im 4. Versuch: Geduld beweisen und abwarten, bis der Linesman das (Arm-)Signal gibt.
* Mache den Linesman auf Flaggen aufmerksam und bewege dich nicht, auch wenn aufge-

fordert.

+ L&aufe zw. den Numbers (9-Meterlinie, auf halbem Weg zw. AuBBenlinie und Hash Mark) und

AufB3enlinie oder wenn der Linesman ins Backfield geht, sind gefahrlich, lege die Kette ab,
wenn der Spielzug auf dich zukommt! (Mit Kette ablegen ist auch wirklich Ablegen gemeint.
Kein Mitziehen der Kette, sondern ein kontrolliertes Ablegen.)

* |[nnerhalb der 10-Meterlinie wird die Kette zw. 15- und 20-Meterlinie vier Meter von der

Seitenauslinie abgelegt. Es wird nur die Downbox benutzt.

Downbox

* Bewege erst die Downbox und andere danach den Down.
+ Als Personal an der Downbox sagst du dem Linesman jeden Versuch (1, 2, 3 oder 4) und

die Distanz bis zur line to gain an.

* Nenne die Meterlinie des 4. Versuchs dem Linesman.

» Bei Extrapunktversuchen stehst du auf der 3-Meterlinie. Die Downbox stellst du auf den 1.
Versuch und drehst sie um 90.

+ Bleib bei Fieldgoals (FG) auBerhalb der 20-Meterlinie auf jeden Fall auf deiner Position
stehen.

» Optional: Erlautere das ,5 will get us 1“-Signal (5 Meter zum 1. Down).

» Optional: WeiBBes Tape an der Downbox befestigen und alle Meterlinien durch den Bediener
darauf notieren lassen. Kreise Meterlinien mit 1. Versuch ein. Unterstreiche Meterlinien im
4. Versuch.

Kettenclip
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» Der Kettenclip markiert die volle Meterlinie, auf der die Kette aktuell steht. Der Clip wird
erst bei einem neuen First Down bewegt.

* Nutzt du zwei Clips: Entferne den 2. Clip nach dem 1. Versuch einer neuen Serie.

Egal ob 1 oder 2 Clips: Immer die gleiche (!) AuBenkante der Linie verwenden.

 Linesman Uber die Linie in Kenntnis setzen, an der der Clip héngt (jedes Mal).

» Linesman informieren, falls die Kette fallen gelassen und/oder verschoben wurde.
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Anhang A

Funk

Einleitung

Die Unterstutzung der Schiedsrichtercrew durch Funkgerate wird ausdrtcklich unterstitzt. Es ist
unbedingt darauf zu achten, dass lizensierte PMR-Funkgerate eingesetzt werden.

Funk darf nur von Schiedsrichtern und Offiziellen eingesetzt werden, die direkt mit dem Spiel zu
tun haben.

« Crewmitglieder

Ersatzschiedsrichter / Alternate

offizielle Spiel-, oder Crewbeobachter

Zeitnehmer

offizielle Kettencrew bei Playoffs / Endspielen

+ weitere vom Schiedsrichterobmann bestimmte Personen

Der Funkverkehr darf anderen Personen nicht zur Verfliigung gestellt werden. Benutzen verschie-
dene Crews am gleichen Ort Funkgerate, so missen die Frequenzen so abgestimmt werden,
dass jede Crew eine eigene Frequenz benutzt.

Jeder Schiedsrichter, der einem Spiel beiwohnt, und nicht Teil der Crew ist (Zuschauer, Ket-
tencrew...) darf dem Funkverkehr nicht folgen, es sei denn, die Crew erlaubt dies ausdricklich.
Stellt sich heraus, dass der Funkverkehr der Crew, von Spielern, Coaches oder anderen Dritten
mitgehdrt oder mitgeschnitten wird, ist dies im Spielbericht mit Hinweis auf Regel 1.4.11.h einzu-
tragen. (Es muss sicher gestellt werden, falls Coaches mit Funk arbeiten, dass der Crewfunk
einen anderen Kanal benutzt. Sollte versehentlich derselbe Kanal benutzt werden, so ist dies zu
beheben und stellt keinen Verstol3 nach Regel 1.4.1.h dar.)

Der Funkverkehr ist nicht verschlisselt und kann jederzeit mitgehért werden. Dementsprechend
muss das Verhalten der Crew jederzeit professionell im Umgang mit dem Funk sein.

Vor dem Spiel

In der Woche vor dem Spiel sollte der Hauptschiedsrichter noch einmal eine Erinnerung an die
Crew versenden, dass Funk benutzt wird und jedes Crewmitglied sicher zu stellen hat, dass
das Gerat vollstandig geladen und betriebsbereit ist. Im Pregame wird sich auf einen Funkkanal
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verstandigt und auch ein Kanal als Ausweichfrequenz bestimmt. Bevor das Feld betreten wird,
missen alle Gerate und die Verstandigung getestet werden. R und U besprechen im Pregame
Meeting mit den Headcoaches, ob auch die Teams Funk verwenden und falls ja auf welchem
Kanal. Es ist ebenfalls zu klaren, wie weiter verfahren wird, wenn Funk nicht eingesetzt werden
kann (Stadion zu laut, Headset defekt bei Regen, etc.)

Beim Einsatz eines Stadionmikrofons, fiir Ansagen des Hauptschiedsrichters, muss eine
gegenseitige Stérung im Vorfeld ausgeschlossen werden.

Einsatz des Funkgerates

Die nachfolgende Benutzung des Funk wird der Crew empfohlen:

» Game Clock Informationen

verbleibende Spielzeit

Status der Game Clock (Ready / Snap)

Zap 10 Situationen

bei fehlender Stadionuhr kénnen die Wings die verbleibende Spielzeit an die Teamzo-

nen kommunizieren; Wenn mdéglich kénnen R und U die verbleidene Spielzeit an die

Offense und Defense weiter geben (z.B. bei Timeouts).

» Foul Report, Team und Nummer. Der Referee sollte vor der Strafansage kurz das Foul,
Team und Nummer sowie Enforcement Gbermitteln.

» Bei schweren Fouls sollte kurz nachgefragt werden, ob ein anderes Crewmitglied etwas zu
der Situation und dem Foul sagen kann.

+ Die Schiedsrichter an der Seitenlinie sollen die Entscheidung bei Fouls, die nicht offensicht-
lich sind, mit dem verantwortlichen Coach klaren (z.B. ZAP10, oder Flaggen, die zurlick
genommen wurden).

« Situationen zum Intentional Grounding Call sollen kurz geklart werden.

+ LJ sagt die Meterlinie beim Quarterwechsel an.

+ Offense wechselt spat ,Offense wechselt”.

» Durchsage Trikotnummer eines verletzten Spielers.

* Durchsage Trikotnummer des Spielers, der seinen Helm verloren hat.

» Aufmerksam machen auf besondere Spielsituationen z.B.:

— falscher Down

— Schiedsrichter nicht bereit

— Goallinesituation

— 2 Punkte PAT

— Onside Kick Formation

— Rinformiert, dass ein FG geschossen wird
» Punkteabgleich nach einem Score
« fehlerhafte Mechanics z.B.:

— keiner am Dead-Ball Spot

— kein Uhrsignal

— Spielrichtung nicht ersichtlich
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Anhang A Funk

Erganzender Einsatz des Funkgerates

Hinweis auf Cross-Field Mechanics (,Cross-Field Spot®)
Hinweis an einen anderen Schiedsrichter, um ein Talk-to durchzuflihren (U, #65 Offense an
die Line)
Nachfrage des Referee Nummer foulender Spieler
Erganzende Kommunikation in Goalline-Situationen
Short Wings (Deep Wings) Ansage ,Snap” oder ,Ballfreigabe” flir den Zeitnehmer zuséatzlich
zum Signal.
Succeeding Spot nach einem Kick
— Bei Free Kicks durch den LJ in 7er Crews
— Bei Scrimmage Kicks durch den FJ in 7er Crews
U informiert Crew bei ,neuem® Cointoss Uber das Ergebnis.

Unerwlinschter Einsatz des Funkgerates

Fluchen, Respektlosigkeiten oder Meinungen zum Spieverlauf oder den Teams. Der Funk
kann mitgehort werden.
Entscheidungen diskutieren. Bei Fragen muss nachwievor zusammengekommen werden,
um einen Sachverhalt zu besprechen.
Es darf niemand unterbrochen werden, z.B.

— Referee will seine Strafansage machen

— Referee erklart eine Situation einem Coach oder Spieler
Kurz bevor der Ball live wird oder live ist. Abpfeifen und die Situation klaren.
nicht eindeutige Nachrichten. z.B. Uber ein Team, eine Aktion oder einen Spieler sprechen,
ohne dessen Trikotfarbe zu nennen oder Offense / Defense.

Ausfall eines Gerates

Die Crew sollte den Funk aufrecht halten. Der Kollege mit ausgefallenem Funk wird speziell
informiert.

Generelle Bemerkungen

» Der Funk ist eine Ergéanzung zu den bestehenden Mechanics und Zeichen. Es wird dadurch

KEIN Zeichen ersetzt.

» Denkt daran, es ist Sprechfunk .... nur einer kann zur gleichen Zeit sprechen und gehort
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werden.

,Denken, driicken, schlucken, sprechen.“ Uber Funk sollten nur absolut notwendige Infor-
mationen mdglichst pragnant Ubertragen werden. Vor dem Gesprach sollte also bereits
feststehen, was man eigentlich mitteilen méchte. Dann erst wird die Sprechtaste gedrlickt.
Da PMR Funkgeréte einen kleinen Moment brauchen, um auf Senden zu schalten, wird



nach dem Driicken der Sprechtaste einmal geschluckt (oder ,einundzwanzig“ gezahlt). Erst
dann ist die Verbindung relativ sicher aufgebaut und es kann gesprochen werden. Sonst
droht der erste Teil der Ansage nicht Ubertragen zu werden.
Grundsétzlich sollte alles 2x gesagt werden. Dies gilt insbesondere fiir kurze Ansage, zur
Zeit, eine Trikotnummer oder ein Foul
Funk ist ein Hilfsmittel und Arbeitswerkzeug, wie im professionellen Einsatz ist die soge-
nannte Funkdisziplin wichtig.
Fragen sollten so prazise und effizient wie méglich formuliert werden:
- ,Frage Restzeit* statt ,Kannst du mir bitte mal sagen, wie viel Zeit wir noch auf der
Uhr haben.”
- ,Frage Nummer* statt ,Ich habe bei der Ansage nicht verstanden, welche Nummer der
Spieler hatte, der gefoult hat.”
Beim Funken muss langsamer und deutlicher gesprochen werden als im normalen Ge-
sprach, damit alle Laute und Silben Ubertragen werden kdnnen.
Vermeiden von ,ein“ und ,kein“
Vermeiden von ,Inbounds®, ,Im Aus“und ,Out of Bounds®, um Verwechslungen aufgrund
der Ahnlichkeit vorzubeugen.
Zahlen- und Zeitangaben sollten entweder nur durch einzelne Ziffern erfolgen oder erst als
Gesamtzahl und dann als Ziffernfolge wiederholt. Die Zwei wird hierbei als ,Zwo" angesagt,
um Verwechslung von ,Zwei“ und ,Drei zu verhindern.
— ,Timeout Heimteam, Restspielzeit Zwo Eins Vier, Heim hat noch ein Timeout, Gast
hat noch Zwo.*
- ,Halten gegen Heim Nummer 22, Heim Zwo Zwo.*

Hinweise zur eingesetzten Hardware

Die Funkgeréte dirfen nur auf den PMR-Frequenzen betrieben werden. Die Frequenzen
sind in der Bedienungsanleitung angegeben.

Viele Schiedsrichter verwenden Gerate der Firma Motorola PMR TLKR. TLKR-80/81 und
TLKR-82 kénnen gemischt eingesetzt werden, da sie zueinander kompatibel sind.

Es gibt Beobachtungen, dass bei der Verwendung von Unterkanélen (8-15, hier ware der
Kanal die 8 und die 15 der Unterkanal) die Sprechqualitat schlechter ist, als wenn der
Unterkanal Null (8-0) verwendet wird.

Das nur kurze Anschalten zur Uberpriifung der Batterieladung ist nicht aussagekréftig.
Man muss das Gerate mind. ein paar Minuten anlassen, um Uber die wenigen Balken
der Batteriestandsanzeige Uberhaupt eine verlassliche Informations zum Ladestand zu
erhalten.

Die Generation Motorola PMR TLKR-80/81 hatte 4x AAA Batterien zum Akkupack zusam-
men geschweit. So kann das Gerét in der Ladeschale oder tber ein 9V-Netzgeréat geladen
werden. Tauscht man den Akkupack gegen 4x AAA Akkus aus, kann die Ladung nur noch
via Netzgerat, nicht aber mehr via Ladeschale erfolgen.

Auch volle zwei Stunden vor einem Spiel reichen nicht aus, um die Akkus fir die Dauer
eines ganzen Spiel zu laden.

Das Mitfihren von Ersatzakkus empfiehlt sich.

Die Generation Motorola PMR TLKR-82 verwendet 3x AA Batterien. Auch zum Akku-
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Anhang A Funk

pack zusammengeschweif3t. Auch dieses Akkupack kann gegen einzelne 3x AA Akkus

ausgetauscht werden.
+ Vorteil der Generation PMR TLKR-82 ist, dass sie mit einem Micro-USB Kabel geladen

werden konnen.
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Anhang B Schiedsrichter-Zusatzzeichen

Anhang B

Schiedsrichter-Zusatzzeichen

F\A
-/
Ausspielen
Zeichen
Zeigefinger ber dem Kopf gegeneinander dre-
hen.

Bedeutung / Anwendung

Team A spielt einen 4. Versuch oder Try aus. Alle
Schiedsrichter missen sich auf ihre normalen
Scrimmage Positionen befinden.

Auswechslung - Snap unterbinden

Zeichen

Beide Arme mit geballten Fausten zur Seite aus-
strecken.

Bedeutung / Anwendung

Priméar gibt der Referee dieses Zeichen (sekun-
dar alle Flugel), um zu signalisieren, dass Team
A auswechselt und U (CJ in der 8er) den Snap
unterbinden muss.

Auswechslung - U / CJ auf Position
bleiben / vom Ball wegbewegen

Zeichen

Mit offener Handflache und zum Ball ausge-
streckten Arm. / Arm mit offener Handflache zur
Seite bewegen.

Bedeutung / Anwendung

Dieses Zeichen gibt der Referee dem U (CJ in
der 8er), um weiterhin den Snap zu unterbin-
den / bzw. sich vom Ball auf seine Position zu
bewegen.
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Ball freigeben

Zeichen

Arm mit offener Hand Gber dem Kopf ausstre-
cken (wie bei Dead Ball). Dann den Arm nach
unten ziehen und dabei die Faust ballen.
Bedeutung / Anwendung

Der Referee gibt dieses Zeichen, um den Ball
freizugeben und zu signalisieren, dass die Uhr
mit dem Snap startet.

Bertihrter Ball

Zeichen

Uber dem Kopf mit einer Hand die Finger der
anderen streifen.

Bedeutung / Anwendung

Vorwaértspass oder Kick wurde berthrt.

Dead Ball

Zeichen

Arm mit offener Hand Gber dem Kopf ausstre-
cken.

Bedeutung / Anwendung

Wird nach dem Spielzug verwendet, um zu zei-
gen wo der Spot ist und zu signalisieren, dass
der Ball tot ist. Bei nicht offensichtlichen Dead-
ball Fouls macht der Referee bei der Strafansage
vorweg zusatzlich dieses Zeichen.
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Anhang B Schiedsrichter-Zusatzzeichen

Double Sticks

Zeichen

“‘ Mit ausgestreckten Zeigefingern in der Luft trom-
“ meln.
Bedeutung / Anwendung
Team A hat mehr als 10 Meter bis zum nachs-
ten First Down zu gehen. Das Zeichen soll daran
erinnern, die Uhr nicht sofort nach dem Down an-
zuhalten, sondern zu schauen welcher Stick der
Kette erreicht wurde. Dies ist ein Zeichen primar
far die Front 4 (R/U/LM/LJ). Dieses Zeichen soll
nicht in Kombination mit ,Kill Clock” verwendet
werden.

e

> A
\'(

Downs

Zeichen

1. Down Zeigefinger ausgestreckt

2. Down Zeigefinger und kleiner Finger aus-
gestreckt

3. Down Zeigefinger und Daumen bertihren
sich, die anderen Finger sind ausgestreckt

4. Down Faust ballen

Bedeutung / Anwendung

Eines dieser Zeichen wird vor jedem Down ge-
geben, sofern es sich nicht um einen Try oder
Free Kick handelt.

Fieldgoal Mechanics

Zeichen

Mit ausgestreckten Fingern auf die flache Hand
tippen.

Bedeutung / Anwendung

Team A mochte in einem 4. Versuch oder Try
kicken oder bringt ein Kicking Tee auf den Platz.
Alle Schiedsrichter missen sich auf ihren Field-
goal Positionen befinden.
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Goalline Mechanics

Zeichen

Hande vor dem Kérper auf und ab bewegen.
Bedeutung / Anwendung

In Goalline Situationen erinnern sich Linesman
und Linejudge durch dieses Zeichen gegenseitig
daran mit dem Snap auf die Goalline zu gehen.

Keine Ballkontrolle

Zeichen

Arme wie beim Jonglieren auf und ab bewegen.
Bedeutung / Anwendung

Ein Spieler, meist ein Receiver, hatte beim Fan-
gen keine Ballkontrolle.

Kick daneben

Zeichen

Mit den Armen einmal seitlich parallel winken.
Bedeutung / Anwendung

Wenn ein Fieldgoalversuch daneben geschos-
sen wird, kann der Back- oder Fieldjudge (in
einer 7er oder 8er Crew) dieses anzeigen. Au-
Berdem wird dieses Signal gegeben, wenn ein
Pass im Aus gefangen wird und somit unvollstan-
dig ist.
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Anhang B Schiedsrichter-Zusatzzeichen

Kill Clock

Zeichen

Fauste vor der Brust Uberkreuzen.

Bedeutung / Anwendung

Wird beim vierten Down angezeigt. Dient zur
Erinnerung, dass nach dem Down die Uhr an-
gehalten werden muss. Entweder weil ein Kick
durchgeflihrt oder weil ein First Down zuerkannt
wird. Dieses Zeichen soll nicht zusammen mit
,Double Stick” verwendet werden.

Measurement - First Down nicht er-
reicht

Zeichen

Mit ausgestreckten Fingern anzeigt wie weit es
noch zu gehen ist.

Bedeutung / Anwendung

Nach einem Measurement zeigt der Referee so
an, dass knapp kein First Down erreicht wurde.
Dieses Zeichen wird nicht verwendet, um bei er-
reichtem ersten Versuch anzuzeigen, wie knapp
es warl.
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Ruckwartspass / Vorwartspass

Zeichen

Ruckpass: Den Arm ins Backfield strecken und
halten. Wenn der Ball auf den Boden féllt, den
Arm mehrfach ins Backfield strecken (,Pum-
pen‘).

Vorwartspass: Den Arm einmal in Spielrichtung
strecken und halten bis der Pass gefangen oder
unvollstandig ist.

Bedeutung / Anwendung

Es wurde ein Rickwarts- bzw. Vorwartspass hin-
ter der Line of Scrimmage durchgefuiht. Ruck-
wartspasse werden auch jenseits der Line of
Scrimmage angezeigt. Wichtig zum Entscheiden
uber vollsténdig / unvollstandig, 2. Vorwartspass
etc.



Spieler im Backfield (einer)

Zeichen

Arm ins Backfield ausstrecken.

Bedeutung / Anwendung

Der nachste Team A Spieler befindet sich im
Backfield.

b A

Spieler im Backfield (zwei)

Zeichen

Den Arm mit ausgestrecktem Zeige- und Mittel-
finger Gber dem Kopf ausstrecken, danach den
Arm ins Backfield ausstrecken.

Bedeutung / Anwendung

Der nachste Team A Spieler und mindestens
ein weiterer Team A Spieler auf dieser Feldseite
befinden sich im Backfield.

Uberworfen / Falscher Down auf dem
Downanzeiger

Zeichen

Mit einer Hand von vorne nach hinten Gber dem
Kopf winken.

Bedeutung / Anwendung

Der Pass ist Uberworfen, beispielsweise wichtig
bei Passbehinderung.

Der Down auf dem Downanzeiger ist falsch.
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Anhang B Schiedsrichter-Zusatzzeichen

Q

ﬂ Uhrstatus - Uhr lauft
Zeichen
Kreisférmige Bewegung mit ausgestrecktem Zei-
gefinger.

Bedeutung / Anwendung

Kommunikation zwischen Backjudge (Fieldjudge
in 6er Crews) und Referee zum Status der Uhr.
Die Uhr lauft.

Uhrstatus - Start mit dem Snap

Zeichen

Hand mit ausgestreckten Fingern 6ffnen und
schlieBen. Alternativ mit den Fingern schnippen.
Bedeutung / Anwendung

Kommunikation zwischen Backjudge (Fieldjudge
in 6er Crews) und Referee zum Status der Uhr.
Die Uhr startet mit dem Snap.

Zahlen - Richtige Anzahl Spieler

Zeichen

Geballte Faust auf Schulterhéhe.

Bedeutung / Anwendung

Das Team, flir das der z&hlende Schiedsrichter
zustandig ist, hat die richtige Anzahl von Spielern
auf dem Feld.

(Je nach Liga 11, 9, 7 oder 5)
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Zahlen - Zu viele Spieler

Zeichen

Flache Hand auf die Stirnseite der Mitze legen.
Bedeutung / Anwendung

Das Team, fUr das der zahlende Schiedsrichter
zustandig ist, hat zu viele Spielern auf dem Feld.

Zahlen - Zu wenig Spieler

Zeichen

Offene Hand mit gespreizten Fingern auf
Schulterhéhe ausstrecken.

Bedeutung / Anwendung

Das Team, firr das der zahlende Schiedsrichter
zustandig ist, hat zu wenige Spielern auf dem
Feld.
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Anhang C

Pregame Themen

Die folgende Liste kann bei der Besprechung als eine Art Wegweiser genutzt werden. Es kénnen
und muassen nicht alle diese Themen in einem Pregame besprochen werden.

Aufgaben vor dem Spiel

» Besprechung mit den Head Coaches

+ Ball- und Pass-Kontrolle

» Bedingungen fur Notfélle gemani BSO

* Instruktion der Kettencrew

+ Instruktion der Ballpersonen

+ Zeitlich das Warm Up mit den Teams einplanen
+ Feldkontrolle

* Instruktion des Bedieners einer Stadionuhr
 Optional: Funktionsprifung der Funkgerate

Coin Toss

* Durchfihrung erste Halbzeit
» WahImdglichkeiten zweite Halbzeit

Free Kick

* Positionen

» Team-Instruktionen

* Restraining Lines

+ Spieler zahlen

» Uhr starten

* Momentum Exception

+ Ball in der Endzone (berthrt durch A oder B, unberihrt)
» Touchback

 Ball unbertihrt ins Aus zwischen den Goallines
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tiefe Blocks

Behinderung beim Fangen

Fair Catch

Ballabgabe nach vorne

» Team A-Spieler im Aus

Onside Kicks - illegales Beruhren
Free Kick nach einem Safety

Scrimmage Plays

C.1.1 Generell

+ Positionen

 Verstéandigung untereinander

» Spieler zahlen

» Ersatzspieler

* Nummerierung der inneren Linemen
» Zeichen der Flugelschiedsrichter

» Berechtige Receiver

* Man in Motion

» Dead Ball Fouls

* Legalitdt des Snap

C.1.2 Laufspiel

« Uberwachung des Balltragers im Offense Backfield, zwischen den Tackles,
Sweeps, Pitch Out

Aktionen vor dem Balltrager

Forward Progress (im Aus)

Goalline-, Reverse Goalline-, Short-Yardage-Situationen

Fumble (im Aus, vorwarts, rickwarts, 4 Down)

C.1.3 Passspiel

« Uberwachung des Passers (Roughing)

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

* Intentional Grounding

 unberechtigte Receiver jenseits der neutralen Zone
» SchlUsselspieler (Keys) und Zonen

« Uberwachung der Receiver

+ Pass vollstandig/unvollstéandig

» Passbehinderung (Offense/Defense)
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Anhang C Pregame Themen

First Touching (Zeichen)
Reverse Mechanics (Bewegung zur Endzone, tiefe Blocks, andere Fouls)
Fumble (im Aus, vorwarts, rickwarts, 4 Down)

Punts

Positionen
Uberwachung des Kickers (Running into, Roughing)
Blocken/Berihren des Kick an der LOS
Kick hinter/jenseits der neutralen Zone
Behinderung beim Fangen
Fair Catch
Kick in Endzone
— Berdhrung durch A oder B
— unberthrt,
— Wegschlagen
Out of bounds (Beanbag)
llegales Berlhren
Reverse Mechanics
— Balltrager,
andere Aktionen,
tiefe Blocks
Fumble beim Runback,
Fakes

Fieldgoals und PAT-Kicks

Positionen (Uberwachung des Tores)

Uberwachung Kicker/Ballhalter (Running into, Roughing) Abblocken/Beriihrung an der LOS
Kick hinter/jenseits der neutralen Zone

Fakes

Uberwachung, wenn Defense Ballbesitz erlangt

Defense Fouls vor dem Kick/nach dem Kick

Generelle Aufgaben
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Ausgraben von Fumbles

Balltransport

Clean Up

Kommunikation untereinander und mit den Coaches



Ende einer Periode

» Erste und dritte Periode
» Halbzeit
+ Spielende

Timeout

* Notizen

» Positionen

» Zeitnahme

Instruktionen an die Teams

Nachmessen

* Downanzeiger
* Kette
Kettenclip

« Ball

vordere Stange

Foul-Meldungen und Durchflihrung

Meldung (wer, was, wo, wann)

» Anzeigen der Fouls in Richtung Press Box
Wahlmaoglichkeiten

» Anzeigen der Strafe (Offsetting, Ablehnung)
Durchfuhrung

Reserve-Positionen im Falle einer Verletzung

» wenn ein Schiedsrichter verletzt wird
* wenn zwei Schiedsrichter verletzt werden
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Abkurzungen der Strafen

Kiirzel \ Strafe

\ \Kl‘.‘lrzel \ Strafe

AR Absichtlicher Rickpass ins Aus ISP llegaler Snap

AUS | Auswechselfehler ITB lllegaler tiefer Block

BFK | Behinderung beim Fangen eines Kicks IVP lllegaler Vorwartspass

BSB | lllegaler Blind Side Block IWS | lllegales Wegschlagen eines freien Balles
CHB | Chop Block NZI Verletzung der neutralen Zone
CLP | Clipping OFK | Offside beim Free Kick

DH Halten Defense OH Halten Offense

DOF | Defense Offside OPB | Offensive Passbehinderung
DPB | Defensive Passbehinderung PF Personliches Foul

ENC | Encroachment RNH | Running into Holder

FKA | Free Kick im Aus RNK | Running into Kicker

FM Facemask RTH | Roughing the Holder

FST | Fehlstart RTK | Roughing the Kicker

GFB | Geplanter freier Ball RTP | Roughing the Passer

HCT | Horse Collar Tackle SCH | Schlagen / Schlagerei

HTD | Home Team Delay SPA | Spieler im Aus beim Kick

IBH lllegales Benutzen der Hande TGT | Targeting

IBR lllegaler Block in den Ricken SVZ | Spielverzégerung

IBV lllegales Berthren eines Vorwartspasses | TRP | Tripping

ILB lllegaler Block UDF | Unberechtigter Spieler downfield
ILF lllegale Formation UFT | Unfaire Taktik

ILK lllegale Kicken eines freien Balles UNV | Unsportliches Verhalten

ILM | lllegale Motion UTH | Ubertriebene Harte

ILS lllegaler Shift VPA | Vorwartspass lll. bertihrt Spieler im Aus
ING | Intentional Grounding WDG | lllegale Wedgeformation

ISK | lllegaler Scrimmage Kick
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Anhang E

Alternate Mechanics

Die NCAA Mechanics sehen - je nach Conference und Spielstatus - einen sog. Alternate
Schiedsrichter vor. Priméar wird der Alternate eingesetzt, um verletzte Schiedsrichter zu ersetzen,
ohne dass die geplante Anzahl von Schiedsrichtern fir das Spiel unterschritten wird. Das
zusatzliche paar Augen kann und soll aber auch gewinnbringend eingesetzt werden, selbst
wenn sich niemand der anderen Schiedsrichter verletzt bzw. ausfallt. So gibt es eine Reihe von
Aufgaben, die ein Alternate vor und wahrend des Spiels Ubernehmen kann. Die nachfolgende
Aufzéhlung ist dem Anhang B der CFO Mechanics fir 2018 angelehnt. Die Mechanics bestimmt
nicht Gber den Einsatz eines Alternates. Dies obliegt der spielleitenden Stelle in Verbindung mit
dem zustandigen Obmann oder entsprechender Instanz.

Vorbereitung

Alternates gehdren zur Crew und werden entsprechend zu den Spielen eingeladen. Die Anwe-
senheit und Aufgaben missen vor dem Spiel in der Besprechung zwischen Referee, Umpire
und Head Coaches angesprochen und kurz erlautert werden. Dabei missen die Befugnisse klar
gemacht werden, dass es sich ebenso wie die Kollegen auf dem Feld um Schiedsrichter handelt,
sie zu allen Bereichen Zutritt haben und auch Weisungen aussprechen kdnnen. Crewintern muss
ein Plan aufgestellt werden flr welche Crewmitglieder ein Alternate direkt einwechselt bzw. wie
die Positionen rotiert werden, falls ein Schiedsrichter ausfallt.

Aufgaben

Ein Alternate nimmt am Pregame gemeinsam mit der Schiedsrichter Crew teil. Alternates sind
vollstandig eingekleidet fir das Spiel (inkl. aller Ausristung wie Flaggen, Beanbags, Pfeife, etc.).
Uber dem schwarz-weiBen Trikot soll ein schwarzes Polo oder Longsleeve getragen werden, um
sich von den Schiedsrichtern auf dem Feld zu unterscheiden. Die Mutze kann getragen werden.
Ein Alternate:

* wirft keine Flagge
« pfeift nicht ab
* benutzt keine Beanbags
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Anhang E Alternate Mechanics

Im Rahmen seiner Tatigkeiten als Alternate verhalt er sich unauffallig und freundlich gegentber
Personen in der Teamzone. Bein Einsatz von nur einem Alternate muss der Eindruck vermieden
werden, dass die Seitenlinie von der Prasenz des Alternate profitiert. Wahrend des Spiels:

» Anféngliche Position bei Scrimmage Plays ist auf Hoéhe der neutralen Zone auf der Press
Box Seite hinter dem Linejudge (oder Linesman).

« Uberwachung der neutralen Zone als Backup, um bei Entscheidungen zu Ball oder Spieler
Status zur neutralen Zone unterschitzen zu kénnen. (Vor- oder Ruckwartspass; illegaler
Vorwértspass; UDF).

« Uberwachung des Previous Spot solange wie es sinnvoll erscheint. Dann vor dem néchsten
Snap rasch zum Succeeding Spot bewegen.

» Wisse den Down bei jedem Snap.

» Referee von der Seitenlinie aus unterstitzen, ob die Uhr auf Ready oder Snap startet.

« Bei Free Kicks bei der Uberwachung der Restraining Line des Receiving Teams unterstiit-
zen (beispielsweise bei Gberraschenden Onside Kicks).

« Unterstiitzung bei der Uberwachung der Game Clock.

+ Fallt die Game Clock aus, tUbernimmt der Alternate die Game Clock und kommuniziert
diese in jedem Down mit dem Referee.

» Unterstitzung bei der Anzahl genommener Timeouts je Team.

» Unterstltzung bei der Zeitnahme der Halbzeitpause.

» Unterstitzung bei der Identifizierung der Nummer des Foulverursachers.

Im Rahmen dieser Aufgaben liegen auch die beratenden Befugnisse des Alternate. Nur wenn er
sich ganz sicher ist, dass die Crew einen Fehler beim Penalty Enforcement, der Uhr, Anzahl der
Timeouts gemacht hat, soll er unmittelbar ein Crewmitglied diskret und ohne Hektik informieren.
Ideal dazu ist der Einsatz von Funk oder eine Prozedur, die die Crew gemeinsam vor dem Spiel
festgelegt hat. Alle anderen (mdglichen) Unterstitzungspunkte missen in ihrer Behandlung von
dem Spiel besprochen werden.

Zusatzliche Ausriistung

Alternates kénnen sowohl fir sich als auch fir die Crew einige Gegenstande mitfihren, die
wahrend des Spiels dienlich sein kénnen. Die Liste ist nur ein Vorschlag und erhebt keinen
Anspruch auf Vollstandigkeit.

* In einer optionalen (schwarzen oder unaufalligen) (Umhénge-)Tasche
— Schreibmaterial, inkl. Ersatz fir die Crew

Ersatzequipment (Pfeifen, Downindikator, Beanbags, Kabelbinder, etc.)

Ersatzuhr

Ersatzfunkgerat, -batterien

weil3es / schwarzes Tape

Sonnenschutzcreme

Taschentlcher

Pflaster

Zange, Schere, Messer

Getrankeflasche

Snacks
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Einsatz

Kommt ein Alternate zum Einsatz, hat sich in der Regel ein aktiver Schiedsrichter verletzt oder
kann aus anderen Griinden seine Aufgaben nicht weiter wahrnehmen. Die Versorgung des
ausscheidenden Schiedsrichters wird vertrauensvoll in die Hande des Heimteammanagements
iibergeben. Ublicherweise wird das Spiel dafiir unterbrochen. Sobald klar ist, dass der Alternate
zum Einsatz kommt, passt der entsprechende Alternate seine Ausristung fir den Einsatz an.
Dazu gehort das Kleidungsstick Uber dem Trikot auszuziehen und die Mitze (falls nicht bereits
geschehen) aufzusetzen. Alle anderen Ausristungsteile (Flaggen, Beanbags, Downindikator,
etc.) sollten bereits ausgertistet sein. Die ggf. vorhandene Tasche und das Schreibmaterial wird
abgelegt. Die gesamte Crew, beide Headcoaches und das Heimteammanagement mussen tber
die Prozedur informiert werden, insbesondere falls der Vorgang langer dauern sollte. Dafir kommt
die Crew kurz zusammen und stimmt sich ab. Die Information an die Headcoaches und das
Heimteammanagement kann an die verbleibenden Schiedsrichter delegiert werden. Mindestens
ein verbleibender Schiedsrichter unterstltzt den Alternate sich fir das Spiel vorzubereiten.

Sonstiges

Je nach Anzahl der eingesetzten Alternates (1-3) kdnnen weitere Aufgaben wahrgenommen
werden:

» Als Ansprechpartner flir den Headcoach auf der jeweiligen Seitenlinie dienen

* Freihalten der Referee Zone

 Ball far den Free Kick nach Touchdowns bereitstellen

« Bei mind. zwei Alternates, notiert und Gberprift einer die Enforcement Spots. Es bietet
sich an, dass der Alternate gegentber der Pressbox Down & Distance, die Meterlinie und
soweit vorhanden den Enforcementspot notiert.
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