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Vorwort

Liebe Zebras,
willkommen zur vollstandigen Ausgabe des 5er, 6er, 7er und 8er Mechanicsbuchs!

Grundlage fir dieses Buch sind die Mechanicsbicher der CCA, der amerikanischen Vereinigung
von College Schiedsrichtern, die bisherigen Mechanicsbuicher 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 bewéahrten, 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.

Besonders in den Abschnitten der jeweiligen Crewstarken Teil Il (5er - ab Seite 17), Teil Ill (6er -
ab Seite 83), Teil IV (7er - ab Seite 153) und Teil V (8er - ab Seite 233) wurden die Aufgaben
nach Spielsituationen und Positionen aufgegliedert. Dies tragt der Tatsache Rechnung, dass
dieses Buch in den allermeisten Situationen als Referenz benutzt und nicht in vollem Umfang auf
einmal gelesen wird.



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 5er, 6er, 7er und 8er Mechanic sind dem jeweiligen 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



Allgemeine Anderungen Version 1.1.0
(Stand April 2025)

Anderungen, Erganzungen und Fokuspunkte sind in der gleichen Farbe im Text markiert.

Anderung Beschreibung Kapitel | Seite
Philosophie /
Standards der | Die Standards der Schiedsrichter befinden | ]
Schiedsricht- | sich ab 2025 im Regelbuch
er
Reihenfolge , , , .
Die Reihenfolge der Abschnitte wurde gean-
des Gameday . . 58 316
: dert, der Inhalt blieb gleich
Teils
Ausrustung er- | Funkgerét als Pflicht hinzugeflgt, alle Ausris-
) ) : 58.1.1 316
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Abschnitt BIn-| 5, Apschnitt zur Einladungsmail wurde hinzu-
ladungsmail | ~C g 58.21 | 318
hinzugeflgt getig
Pregame Lis-| .. . ,
te in den An- Die Liste mit vorgeschlagenen Pregame The- c 343

hang

men wurde in die Anhange verschoben.
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Allgemein



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!
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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.
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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 ...
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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:

13



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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Mechanicsanderungen 5er Crew Version

1.1.0 (Stand April 2025)

Anderungen, Erganzungen und Fokuspunkte sind in der gleichen Farbe im Text markiert.

Anderung Beschreibung Kapitel | Seite

Coin Toss Coin Toss nur mit R und U 6.1 19

Klarstellung

far — Referee Bei FG/Try ist der Referee weiter mit verant-

zum Sperren - 14.1.1 65
. | wortlich fir das Sperren des Balls.

des Balls bei

FG/Try

Ergédnzung

far ~ Umpire

zum Sperren | Genaue Aufgabenbeschreibung hinzugeflgt. | 14.1.2 66

des Balls bei
FG/Try
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6 Coin Toss / Munzwurf - 5er Crew

6.1

Mo~

o

6.2

© 0N

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 Linesman bzw. Linejudge auf der Mittellinie
auf, die weiteren Captains (bis zu drei) neben ihnen.

Auf ein Signal des Referees werden die Captains der Teams jeweils vom Linesman, auf
der anderen Seite vom Linejudge, 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 begrtiBen.

Der Referee stellt sich vor und begrii3t die Teams.

Der Munzwurf

Das Gastteam hat die Wahl beim Coin Toss.

Der Referee zeigt beiden Teams seine Miinze 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 Mlnze so in die Luft, dass diese sich deutlich sichtbar mehrfach dreht.
Die Minze 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 Mlnze aufheben.

Auf Nachfrage zeigt der Umpire die Miinze und die Gewinnerseite noch einmal.

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

6.3 Bekanntgabe der Wahl

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

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 - 5er Crew
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(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 Backjudge Ubergeben.

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 - 5er Crew

7.1 Positionen, Zonen, Keys
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Abbildung 7.1: Standardaufstellung 5er Crew

7.1.1 Umpire
Startposition

1. An der Seitenlinie, gegentber der Press Box auf der Restraining Line des Receiving 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 Backjudge.

Zusétzlich die Aktionen in seiner Zone und vor dem Returner.

Bei langen Returns Team A’s Goalline Gberwachen.

7.1.2 Backjudge

1.
2.
3.
4.

Ballibergabe an den Kicker.

Zahlen der Kicking Team-Spieler, mit Umpire abgleichen.

Auf Startposition an der Seitenlinie laufen.

Dem Referee durch erhobenen Arm anzeigen, dass das Play starten kann.

Startposition

1.

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

Verantwortlichkeit

1.

2.

o &

Seitenlinie bis zu A’s Endzone rdumen (lassen). Spieler, Coaches, Fotografen, Zuschauer
usw. gefahrden dort die Schiedsrichter und sind selbst gefahrdet.

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.

Zusétzlich die Aktionen in seiner Zone und vor dem Returner.

Bei langen Returns Team A’s Goalline Gberwachen.

7.1.3 Linesman

Startposition

1.

An der Seitenlinie, gegentber der Press Box auf Team B'’s Goalline.

Verantwortlichkeit

1.
2.

Zahlen der Receiving Team-Spieler. Signal an Referee.
Seitenlinie, Goalline und Pylon.
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7 Free Kick - 5er Crew

7.1.4 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. Seitenlinie, Goalline und Pylon.

7.1.5 Referee

Startposition

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

Nach der Balllibergabe durch den Backjudge an den Kicker

Sind alle Schiedsrichter auf ihren Positionen?

Sind die Spieler beider Teams bereit und vollzahlig?

Wenn der Backjudge den Arm hebt, ist das Kicking Team bereit und vollzahlig.
Anpfeifen / Ready-For-Play Signal.

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

aorwp~

7 )
4 /| /|

Abbildung 7.2: Ready-For-Play-Signal

Verantwortlichkeit

1. Zahlen der Receiving Team-Spieler. Abgleich mit Linesman und Linejudge.
2. (auch sichtbare) Play-Clock.
3. Formation des Kicking Teams (min. 4 Spieler auf beiden Seiten des Kickers).
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7.2 Zahlen

7.2 Zahlen

1. Umpire, Backjudge, zahlen das Kicking Team.
2. 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 Umpire

Klaren

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

Uberwachung

1. Bewegung nicht mehr als 10 m downfield.
2. Uberwachung der Aktionen auf seiner Spielfeldhalfte und vor dem Returner.
3. Beilangen Returns Team As Goalline Gberwachen.

7.3.3 Backjudge

Uberwachung

1. Bewegung nicht mehr als 10 m downfield.
2. Uberwachung der Aktionen auf seiner Spielfeldhalfte und vor dem Returner.
3. Beilangen Returns Team As Goalline Gberwachen.

7.3.4 Linesman und Linejudge

Uberwachung

1. Uhr andrehen, sobald der Ball legal im Spielfeld beriihrt wurde (nicht wenn Kick von einem
am Boden liegenden Spieler gefangen oder recovert wird).

2. Ferner startet die Uhr, wenn der Ball die Goalline tGberquert hat, nachdem er durch B in B’s
Endzone berUhrt wurde.
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7 Free Kick - 5er Crew

3. 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 Rlckseite des Balltragers
beobachtet werden kénnen.

7.3.5 Referee

—

. Achten auf Touchbacks und Kicks, welche die Endlinie Uberqueren.

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

Verantwortlichkeit

lllegale 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 5er Crew
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8 Onside Kick - 5er Crew

8.1 Positionen
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Abbildung 8.1: Onside Kick Aufstellung 5er 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 - 5er 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 Backjudge

1. Balllbergabe an den Kicker.

Startposition

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

8.1.4 Linesman

Startposition

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

8.1.5 Linejudge

Startposition

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

8.1.6 Referee

Startposition

1. Hinter dem letzten Kick Returner, seitlich versetzt.
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8.2 Uberwachung

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 Backjudge die Seitenlinie erreicht hat (nach der Balllilbergabe an den
Kicker), gibt der Referee den Ball frei.

Obacht: Insbesondere beim Onside Kick muss alles mit rechten Dingen zugehen. Der Referee
Uberwacht die Einhaltung der Formation des Kicking Teams; also dass sich mindestens vier
Kicking Team-Spieler auf jeder Seite des Kickers befinden.

8.1.7 Backjudge, Umpire, Linesman und Linejudge

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

8.2 Uberwachung

Nachdem alle Mitglieder der Crew ihre Positionen eingenommen haben, alle Spieler und Schieds-
richter bereit sind und der Backjudge die Seitenlinie erreicht hat (nach der Ballibergabe an den
Kicker), 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 Umpire und Backjudge

1. Beanbag in die Hand.

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

Kick Richtung eigener Seitenlinie: Berlhrungen tberwachen.

Kick Richtung entfernter Seitenlinie: Blocks Uberwachen.

Auf Fair Catch Signale achten.

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

o0k w
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8 Onside Kick - 5er Crew

8.2.3 Linesman und Linejudge

1.
2.
3.

a3 O,

Beanbag in die Hand.

Blocks beider Teams Uberwachen.

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

. 4. Uberwachen der vertikalen Flache tiber 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 Linesman und
Linejudge und sind primar verantwortlich, Gber Team Teamballbesitz zu entscheiden.

. Auf Fair Catch Signale achten.
. Auf Behinderungen beim Fangen des Kicks achten.
. Team B kénnte den Kick recovern und advancen!

8.2.4 Alle

Die Uhr wird beim Onside Kick leicht vergessen. Die Crew soll sich gegenseitig vor dem Play
daran erinnern, die Uhr bei legaler Berlihrung 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 fUr die Berihrung, sondern die eindeutige

Inbesitznahme!
. . © ©
[5) (@)
(@)
® O
© (@)
° @)
v
(- JG) o) o) o®
\ // O
e_’
' / O
é
[0) @)
(@)
® o
n [ ]
- = ]

30

Abbildung 8.2: Onside Kick Uberwachung 5er Crew



9 Scrimmage Plays - 5er Crew

9.1

Vor dem Snap

9.1.1 Referee

Startposition

Ao~

Aufstellung immer auf der rechten Seite des Quarterbacks.

12-15 Meter von der Scrimmage Line entfernt.

Mindestens auf Héhe der Tight End Position, gerne weiter.

So, dass aus dieser Position sowohl die Backs in der Tackle Box als auch beide Tackles
gut gesehen werden kénnen.

Verantwortlichkeit

1.

a0

o

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.

Backs in der Tackle Box und Quarterback auf illegale Motion und Fehlstarts tberprifen.
Ruckartige Bewegungen der eingeschrankten Linespieler Gberwachen. Vor allem solche,
die von anderen Schiedsrichtern nicht erkannt werden kénnen.

Uberwachung der Play Clock und Spielverzégerungsfouls der Offense.

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.

Idealerweise 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.
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9 Scrimmage Plays - 5er Crew

Verantwortlichkeit

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

2. Mit Referee die Anzahl abgleichen.

3. Formation der Offense lesen und die unberechtigten Linespieler erkennen.

Ruckartige Bewegungen der eingeschrankten Linespieler Glberwachen. Vor allem solche,

die von anderen Schiedsrichtern nicht erkannt werden kdnnen.

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

Auf mdgliche, nachgeahmte Offensestartsignale durch Spieler der Defense achten.

Legalitat des Snaps tUberwachen.

Ballposition (z. B. mithilfe eines zweiten Downindicators) merken, falls der Ball zum Previous

Spot zurlickgebracht werden muss.

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

Weg zu stehen.

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

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

B

© NGO

9.1.3 Linesman und Linejudge

Startposition

1. AuBerhalb der Seitenlinie, an der Scrimmage Line.

Verantwortlichkeit

1. Nur Linejudge: Spieler der Defense zahlen, bevor die Offense das Huddle bricht — wenn

es kein Huddle gibt, dann so schnell wie méglich.

Nur Linejudge: Mit Backjudge die Anzahl abgleichen.

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

4. Kommunikation mit dem &uB3ersten Receiver. Steht dieser on oder off? Siehe dazu Kapitel
10 Keys.

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

6. 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.

© N
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9.2 Zihlen

7. Wenn ein Spieler in Motion geht, wird er von dem Fligelschiedsrichter Gberwacht, 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.

9.1.4 Backjudge

Startposition

1. Startposition ist im Backfield der Defense,
a) 15-20 m tief,
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 heriberkommen kann.
d) Wir gehen vor dem Snap seitlich nicht bis zur Hash Mark.
2. 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. Spieler der Defense z&hlen, bevor die Offense das Huddle bricht — wenn es kein Huddle
gibt, dann so schnell wie méglich.
2. Mit Linejudge die Anzahl abgleichen.
3. Der Backjudge hat die Game Clock und nimmt die Spielzeit. Dazu bitte auch den Standard
im Regelbuch beachten!
4. 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.
5. Formation lesen und die passberechtigten Keyspieler erkennen.

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.

'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 Scrimmage Plays - 5er Crew

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, Abbildung 9.1a

2. Mehr als 11 Spieler — Flache Hand an der Mitze, Abbildung 9.1b
3. Weniger als 11 Spieler — Ausgestreckter Arm mit offener Hand und gespreizten Fingern,

Abbildung 9.1c

~a)

)

s

(a) 11 Spieler (b) mehr als 11 Spieler

w N

7

/.

(c) weniger als 11 Spieler

Abbildung 9.1: Zahlen

9.2.1 Zahlverantwortlichkeiten

Scrimmage Plays

1. Linejudge und Backjudge zahlen Team B.
2. Referee und Umpire zahlen Team A.

34



9.3 Laufspiel

9.3 Laufspiel

9.3.1 Referee

Verantwortlichkeit

1.

Nach dem Snap
a) die Aktionen hinter der neutralen Zone beobachten und den Balltrédger bis zur neutral-
en Zone begleiten.
b) den Status des Balles kennen und den Quarterback bei Handoffs und Rickpassen
beobachten.
Sobald sich ein Lauf entwickelt, den Fokus auf die Blocks vor dem Balltrdger und am Point
of Attack lenken.
Bei Laufen, die hinter der neutralen Zone im Aus oder in einer Seitenzone enden, beim
Spotten helfen.
Dem Balltrager zlgig — nicht hektisch — in die Seitenzone folgen und deutlich hinter ihm
bleiben.
Wenn der Quarterback bei Option Plays selbst und in Richtung der Defense lauft, Gbernimmt
der Referee den Pitchman und Gbergibt den Quarterback an den Fllgelschiedsrichter.
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 Spielgeschen teilnimmt!
Wir achten insbesondere auf Targeting und illegale Blocks im Stile eines personlichen
Fouls, gegen den Quarterback.

9.3.2 Umpire

Verantwortlichkeit

1.

o~

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 ° Giberwachen.

Gerade hinter dem Play kommt es oft zu Clipping Fouls.

Nachdem der Ball dead ist, wird er in Abstimmung mit den Fllgelschiedsrichtern gespottet.

9.3.3 Linesman und Linejudge

Verantwortlichkeit

1.

Nach dem Snap die ersten Aktionen vom und gegen den eigenen Keyspieler beobachten.

3der Bereich hinter und abseits vom Balltrdger
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9 Scrimmage Plays - 5er Crew

w

Bei Laufen hinter und in der neutralen Zone, die Uber die eigene Seite gehen, Aktionen
und Blocks vor dem Balltrager Gberwachen.

. Forward Progress bestimmen, wenn nétig.

Den Balltréager jenseits der Scrimmage Line beobachten, wenn er sich in der eigenen
Seitenzone befindet — dabei ist ein Abstand von 5 - 10 Metern ideal.

Geht der Lauf Uber die entfernte Spielfeldseite, ist die Uberwachung der Backside ® erste
Prioritat.

. Goallineverantwortung

9.3.4 Backjudge

Verantwortlichkeit

1.
2.

w

o
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Nach dem Snap die Aktionen vom und gegen den eigenen Keyspieler beobachten.

Wenn der Ball in Richtung Seitenzone bewegt wird, seitliche Rickwéartsbewegung, 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 Uberwachen.

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.

Yo

Abbildung 9.2: Lauf - Bewegung und Uberwachung



9.4 Vorwértspassspiel

9.4 Vorwartspassspiel

9.4.1 Referee

Verantwortlichkeit

1.

2.

3.

Reihenfolge der Keylberwachung:

a) Primar beide Tackles.

b) Danach Linespieler, die foulen kédnnten.
c) Immer auch der Passer, bis keine Gefahr mehr besteht, dass dieser gefoult wird.
d) Bei drei oder mehr Receivern auf einer Seite wird der dortige Tackle zum zusétzlichen

Key des Referee.

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)?

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

d) Mit Hilfe der kurzen Fllgelschiedsrichter:

i. War ein Receiver in der Nahe?
ii. Hat der Pass die neutrale Zone tberquert? (Auch im Aus.)

Wenn der Quarterback zurlick geht, in einem 45 Grad Winkel zurtickweichen, um einen
optimalen Blickwinkel zu haben.
Nach Team Ballbesitzwechseln beim Quarterback bleiben. Dieser ist nun verteidigungslos,
sofern er nicht am Spielgeschen teilnimmt!
Wir achten insbesondere auf Targeting und illegale Blocks im Stile eines persoénlichen
Fouls, gegen den Quarterback.

9.4.2 Umpire

Verantwortlichkeit

o0~

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 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 9.3.
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9 Scrimmage Plays - 5er Crew

Abbildung 9.3: Vorwartspass beruhrt

9.4.3 Linesman und Linejudge

Verantwortlichkeit

1.

oo

©ooNO

10.

11.

12.

38

Generelle Verantwortlichkeit wie beim Lauf.
a) Bei einem Quarterback Sack ist der Schiedsrichter, der das Gesicht des Referees
sehen kann, mitverantwortlich far den Forward Progress.
b) Der Schiedsrichter, der den Ricken des Referees sieht, bleibt an der Scrimmage Line
und Uberwacht diese.
Verantwortung, ob Passe die neutrale Zone Uberqueren.
Verantwortung, ob der Vorwartspass jenseits der neutralen Zone geworfen wurde.
Gibt es einen Receiver Key, dann hat dieser Prioritat vor dem Tackle.
Wenn der Pass geworfen ist, vor allem, wenn er in den eigenen Verantwortungsbereich
geworfen wurde, langsamer bewegen, um die Fangprozedur genauer zu sehen.
Wenn der eigene Receiver nicht bedroht ist, Tackle beobachten.
Anschlief3end in die Zoneniberwachung wechseln.
Péasse in die Zone zwischen Scrimmage Line und tiefe Schiedsrichter Gberwachen.
Auf ,Intentional Grounding“ Situationen vorbereitet sein und dem Referee ungefragt die
nétigen 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 tGberwachen.
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 vorwérts oder rickwarts
(Zusatzzeichen) war.
Bei kurzen Vorwartspassen hinter der Scrimmage Line, diese anzeigen durch Ausstrecken
des Arms in Richtung der Defense — quasi ein ,Ruckpasssignal in die andere Richtung und
ohne Pumpen®, um bei knappen Entscheidungen zu kommunizieren.



9.4 Vorwértspassspiel
9.4.4 Backjudge

Verantwortlichkeit

1. Generelle Verantwortlichkeit wie beim Lauf.

2. Aktionen vom und gegen den eigenen Keyspieler beobachten. Vom Snap bis zu dem
Zeitpunkt, an dem in die ZonenlUberwachung gewechselt werden muss.

3. 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 dndern. Der Backjudge muss
entsprechend reagieren.

9.4.5 Alle

Wir achten insbesondere auf:

Berechtigte Receiver im Aus (durch Kontakt / freiwillig).

llegale P&sse nach einem Catch.

BerGhrung 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.

c) Wer die Rickseite des Receivers sieht, achtet auf Fi3e 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 (vgl.
Abbildung 9.4a) gegeben werden.

f) Wird ein Catch nahe der Seitenlinie nur nahezu vervollstandigt, ohne dass der Spie-
ler Kontrolle tber den Pass behélt, bevor er ins Aus geht, soll das entsprechende
Zusatzzeichen (vgl. Abbildung 9.4b) gegeben werden.

-/4)
M ﬁ)

(a) auBerhalb b) Keine Kontrolle

a0~

Abbildung 9.4: Griinde firr Incomplete
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9 Scrimmage Plays - 5er Crew

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 Vorwartspass muss deutlich und offensichtlich nicht fangbar sein.

9.4.6 Anmerkungen

Wir bleiben so lange bei unserem anfanglichen 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 schnell in die Zonenliberwachung
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, missen alle GUberwachenden 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.

“Unter ,pressed” versteht man wenn sich Defense Spielern unmittelbar gegentiber einem Widereceiver aufgestellt
haben.
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9.4 Vorwértspassspiel

o |_ 4,0 0 0o 0. _
® 'OGbeOO

S e T
_%_

@

o)
______O.__V__

Abbildung 9.5: Pass - Bewegung und Uberwachung

o
o

— = = - .o__ = LU - h S

0000
o 0 0 0O o

©° - 108008 = 5 - O

o 9 0o
o

Abbildung 9.6: Pass - Uberwachungszonen
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10 Keys finden und verstehen - 5er Crew

10.1 Alilgemein

Linesman und Linejudge nutzen zwei zusétzliche Signale, um miteinander tber 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 Faust signalisiert.

[ ) [ o)

(a) auBerster Receiver im Backfield (b) weiterer Spieler im Backfield
Abbildung 10.1: Kommunikation Uber die Receiver
Dieses Zeichen bedeutet also: Der duBerste Receiver steht ,off line“ ' und es befindet sich
mindestens ein weiterer Backfieldspieler auBerhalb des Tackles auf meiner Seite.

Die Signale werden Ublicherweise statisch gehalten. Es kann aber fir 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 tberwachende

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

Schiedsrichter den Arm mit den zwei ausgestreckten Fingern kurz senkrecht nach oben Utber
den Kopf und danach wie Ublich zur Seite ausgestreckt halt.

Steht der auBerste 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 auBBerhalb
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 auB3erhalb
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 zwei Receivern auf jeder Seite

Wir nutzen ein Nummerierungssystem, um unsere Keys zu finden. Wir zahlen hier nur die
Receiver auf3erhalb der Tackles. Siehe auch Abbildung 10.3.

1. # 1 ist der auBBerste Receiver der Formation.
In der 5er Crew immer Keyspieler des Backjudge auf der Strong Side und des Fllgel-
schiedsrichters auf der anderen Seite.

2. # 2 ist der nachstinnere Receiver.
Key des LJ auf der Strongside und zusatzlicher Key des LM auf der Weakside.

10.4 Sets mit drei Receivern

Siehe auch Abbildung 10.4 oder Abbildung 10.5.

1. # 1 ist der auBerste Receiver der Formation.
In der 5er Crew immer Keyspieler des Backjudge auf der Strong Side und des Fliigel-
schiedsrichters auf der anderen Seite.
2. # 2 ist der nachstinnere Receiver.
Zuséatzlicher Key vom BJ bei 3 Receiver Set.
3. # 3 ist der dritte Receiver, von au3en gezahlt.
In der 5er Crew immer Keyspieler der Flligelschiedsrichter.
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10 Keys finden und verstehen - 5er Crew

10.4.1 Beispiel - Trips zur Linejudge Seite

Dies bedeutet fir eine normale Trips Formation, dass die Anfangskeys die folgenden sind (vgl.
Abbildung 10.4):

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

10.4.2 Beispiel - Trips zur Linesman Seite

Dies bedeutet fur eine normale Trips Formation, dass die Anfangskeys die folgenden sind (vgl.
Abbildung 10.5):

1. # 1 Backjudge
2. # 2 Backjudge
3. # 3 Linesman

10.5 Keywechsel

In vielen Situationen mussen 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 gehéren. Wenn z. B. ein Split
End (#1) in einer Trips Formation eine kurze Passroute lauft bzw. an der Scrimmage Line bleibt
und daflr die Receiver #2 und #3 tiefe Passrouten laufen, ist es sinnvoll zu wechseln und den
Backjudge die beiden ,tiefen Receiver Glbernehmen zu lassen.

10.6 Stacking / ,,Receiverstapel*

Receiversets, in denen die Receiver als Bunch 2 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. Siehe auch
Abbildung 10.7.

2Aufstellung dicht beieinander
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10.7 Sets mit vier Receivern

10.7 Sets mit vier Receivern

In einem Set mit vier Receivern Gbernimmt der Backjudge zu Beginn Receiver #1 und #2 als
Keyspieler. Der Fligelschiedsrichter Gbernimmt Receiver #3 und #4 als Keyspieler. Keywechsel

im 4-Receiver-Set funktionieren analog zum 3-Receiver-Set oben.

10.8 Red Zone - ab B’s 20-Meterlinie

1. Innerhalb von Team B’s 20-Meterlinie ist die Gefahr von Pick Plays der Offense gréBer 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.

10.9 Abbildungen - Keys
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Abbildung 10.2: Pro Set
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Abbildung 10.4: Trips LJ
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10.9 Abbildungen - Keys

Abbildung 10.5: Trips LM

Abbildung 10.6: Empty Backfield
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Abbildung 10.7: Stapel
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11 Goalline - 5er Crew

11.1 Allgemeines

1. Bei einem Snap auf oder innerhalb B’s 7-Meterlinie nimmt die Crew die Startpositionen flir

Goalline Mechanics ein.
2. Abbildung 11.1 zeigt die Positionen und Zonen, wenn Team A sich an B’s 7-Meterlinie oder

jenseits befindet.
3. Alle Team A-Spieler missen einmal flr eine Sekunde still gestanden haben, bevor der Ball

legal gesnappt werden kann.

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

5. 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 und Verantwortlichkeit

1. Unverandert

Snap auf oder innerhalb Team B’s 25-Meterlinie und bis zu Team B’s 15-Meterlinie

Startposition

1. Zentral auf B’s Goalline.

Pile - die Spieler am Point of Attack
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Abbildung 11.1: 5er - Goalline Mechanics

Verantwortlichkeit

1. Der Backjudge bleibt mit dem Snap erst auf der Goalline stehen und versucht zu erkennen,
ob es sich um ein Passspiel oder ein Laufspiel handelt.

2. Bei Laufspielen oder kurzen Passen bleibt der Backjudge auf der Goalline. Der Backjudge
und die Fligelschiedsrichter Gberwachen die Goalline und helfen sich bei Entscheidungen
bezulglich der Goalline.

3. Beitiefen P&ssen in die Endzone soll sich der Backjudge auf die Endlinie bewegen.

4. Bei Laufspielziigen, die durch die Mitte gehen, soll sich der Backjudge in Richtung Endlinie
bewegen.

Snap auf oder innerhalb Team B’s 15-Meterlinie

Startposition

1. Zentral auf B’s Endlinie.

Verantwortlichkeit

1. Bei Passen in die Ecken der Endzone helfen sich die Flugelschiedsrichter und der Back-
judge.

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

11.2.2 Linesman / Linejudge

Startposition

1. Wie bei anderen Scrimmage Downs auch.

Snap auf oder innerhalb B’s 7-Meterlinie

Verantwortlichkeit

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

Direkt nach dem Snap auf die Goalline gehen.

Keys weiter beobachten.

Auf Passspiel vorbereitet sein.

aorwn

11.2.3 Referee

Startposition

1. Wie bei anderen Scrimmage Downs auch.

Snap auf oder innerhalb B’s 7-Meterlinie

1. Referee muss Ulber RlUckwartspass oder Vorwértspass entscheiden kénnen. (Dadurch,
dass LM und LJ 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 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!
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11 Goalline - 5er Crew

Snap auf oder innerhalb B’s 7-Meterlinie

Verantwortlichkeit

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

a) Entscheidungen bezlglich jenseits / hinter bei Vorwartspassen.

b) Dies gilt sowohl fir den Pass als auch fir den Passer.
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Abbildung 11.2: 5er - Goalline Mechanic Bewegung
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11.3 Reverse Goalline - 5er Crew

11.3 Reverse Goalline - 5er 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 tber 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

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

1. ,Read-and-React”
a) Play lesen und entscheiden, ob die Goalline bedroht ist oder nicht.
b) Wenn Goalline bedroht, Bewegung direkt auf die Goalline.
c) Safety oder nicht hat héchste Prioritat.

Snap auf oder innerhalb Team A’s 3-Meterlinie

1. Kommunikation mit dem Linejudge Uber Goalline Mechanics.
2. Direkt mit dem Snap auf Team A’s Goalline!
3. Linesman und Linejudge tberwachen die Goalline.

11.3.3 Linejudge

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

1. Line of Scrimmage halten — Linejudge kann den Downmarker gut sehen und dadurch die
Scrimmage Line.
2. Entscheidungen an der Goalline gehdren primar Linesman und ggf. Referee.

Snap auf oder innerhalb Team A’s 3-Meterlinie

1. Kommunikation mit dem Linesman Uber Goalline Mechanics
2. Direkt mit dem Snap auf Team A’s Goalline!
3. Linesman und Linejudge Uberwachen die Goalline.
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11 Goalline - 5er Crew

11.3.4 Referee

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

1. Position auf der Endlinie
2. Entscheidungen an der Goalline gehéren primar Linesman und ggf. Referee.

Snap auf oder innerhalb Team A’s 3-Meterlinie

1. Position auf der Endlinie
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11.3 Reverse Goalline - 5er Crew

(a) Reverse A’s 10

(b) Reverse Bewegung A’s 10

55
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11 Goalline - 5er Crew
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(b) Reverse Bewegung A’s 3

Abbildung 11.4: Reverse Goalline von A’s 3



12 Reverse Mechanics - 5er 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.

3. Verantwortung fir Team A’s Goalline.

12.2 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.

12.3 Linesman / Linejudge

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

2. Ansonsten versuchen schnellstmoglich 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.

4. Verantwortung fir Team A’s Goalline und Spots innerhalb Team A’s 3 Meterlinie.

12.4 Backjudge

—

. Blocks beobachten.

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

3. Besonderes Augenmerk gilt Targeting Fouls und Aktionen gegen Spieler, die deutlich nicht

mehr am Spielgeschehen teilnehmen.
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13 Punts - 5er Crew

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

13.1.1 Referee

—

. Rechts, etwas hinter dem Kicker, seitlich mindestens auB3erhalb der Tight End Position.

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

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

4. Stellt der Kicker sich nahe der Endlinie auf, steht der Referee tUber der Endlinie. Der Kicker

wird vor dem Snap auf die Endlinie hingewiesen, damit er nicht versehentlich ins Aus tritt.
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13.2 Uberwachung und Verantwortlichkeit

13.1.2 Umpire

1. Etwa 10 m von der neutralen Zone entfernt.
2. Von einem Punkt aus, von dem der Snapper und die Aktionen um ihn herum beobachtet
werden kdnnen.

13.1.3 Linejudge

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

13.1.4 Linesman

1. Normale Position einnehmen, wie bei allen Scrimmage Plays.
2. Nach dem Snap downfield laufen zur Unterstiitzung des Backjudge.

13.1.5 Backjudge

1. Auf Hbhe des tiefsten Returner an der Seitenlinie auf der Press Box Seite.
2. Stellt sich der tiefste Returner innerhalb von B’s 10 Meterlinie auf, ist die Goalline die
Startposition.

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.

Blocks durch das Punt ,Shield” beobachten (meist drei Spieler direkt vor dem Punter).

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.

(SN
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13 Punts - 5er Crew

13.2.2 Umpire

1.
2.

3.

Blocks beobachten.

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

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

13.2.3 Linesman

1.

2.

o

~

Nach dem Snap downfield bewegen (auBBer bei einem Snap Uber den Kopf des Punters)
zur Unterstiitzung des Backjudge.

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

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

Mdgliche Fair Catch Signale und Aktionen der Spieler beobachten.

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

Aktionen des eigenen ,,Gunners” bewerten in Bezug auf ,Behinderung beim Fangen des
Kicks®.

Mégliche Handoffs beobachten. Beanbag!

Dem Ball folgen, falls der vorgesehene Returner ihn nicht in Besitz nimmt oder nur mufft.

13.2.4 Linejudge

1.

n

Nach dem Snap die Position an der Line of Scrimmage halten und ggf. signalisieren
(Schiedsrichter-Signal S11), 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.)
Entschieden downfield bewegen, wenn der Kick die neutrale Zone Uberquert hat.

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

Goallineverantwortung bei langen Returns.

13.2.5 Backjudge

—

o~

60

. Beanbag in die Hand.

Erste Verantwortung fir mégliche 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.

Gaultigkeit von Fair Catch Signalen.

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



10.
11.
12.

13.

14.

15.

13.3 Geblockte Kicks oder Snap (ber den Kopf des Punters

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

Mégliche Fair Catch Signale und Aktionen der Spieler beobachten.

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

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

Mégliche Handoffs beobachten. Beanbag!

Dem Ball folgen, falls der vorgesehene Returner ihn nicht in Besitz nimmt oder nur mufft.
Geht der Kick offensichtlich nicht ins Aus, muss Uber den Status des Balles entschieden
werden, besonders in Endzonenné&he.

Geht der Kick offensichtlich ins Aus oder landet in der Seitenzone zwischen Seitenlinie und
Neunmetermarkierung, missen die Aktionen vor dem Returner beobachtet werden. Hier
fiihlen sich mégliche Ubeltater oft unbeobachtet.

Wenn die Goalline die Startposition ist, bleibt Backjudge dort, bis die Goalline nicht mehr
bedroht ist, trotzdem hat er die Verantwortung fir den Ball und das Ende des Kicks. Hierfir
kann und soll die Goalline aufgegeben werden.

Wenn die Startposition nicht die Goalline ist, diese wahrend des Downs jedoch bedroht
wird, muss der Backjudge sich so schnell wie méglich dorthin bewegen.

13.2.6 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.

Der Referee und der Fligelschiedsrichter, den der Referee anschaut, bewegen sich in
Richtung Offense Backfield und beobachten so das Geschehen zwischen sich (Boxing in).

2. Der Flugelschiedsrichter, der sich auf der Seite des Referees befindet, halt die Line of

Scrimmage, bis offensichtlich ist, dass diese nicht mehr bedroht ist. Dann wird die eigene
Position angepasst.

3. Im Falle eines geblockten Kicks stoppt der Linesman seine downfield Bewegung und

bewegt sich zuriick auf die Line of Scrimmage bzw. ins Offense Backfield.
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13 Punts - 5er Crew
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Abbildung 13.2: Punt ab der 50



13.3 Geblockte Kicks oder Snap (ber den Kopf des Punters

Abbildung 13.3: Punt Bewegung — 5er Crew 63
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Abbildung 13.4: Punt Bewegung ab 50



14 Fieldgoal und Try - 5er Crew

14.1 Positionen und Zonen
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Abbildung 14.1: 5er - FG / Try von B’s 3

14.1.1 Referee

Startposition

1. Zu Beginn vor dem Holder aufstellen, um zusatzlich zum Umpire den Snap zu verhindern.
So lange, bis alle Schiedsrichter ihre Positionen eingenommen haben.
2. Sind alle in Position, eine Position auf der Seite des Kickers einnehmen,
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14 Fieldgoal und Try - 5er Crew

3.
4.

a) ca. 15 m im Backfield des Kicking Teams,

b) in Richtung des Holders blickend,

c) auBerhalb der Formation.
Dem Umpire signalisieren, seine Position tber dem Ball zu verlassen.
Ball freigeben.

Verantwortlichkeit

1.

NOoO Ok WDN

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 tiberwachen.

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 erfllt sind und mit Sicherheit
keine Flaggen auf dem Feld liegen.

14.1.2 Umpire

Startposition

1.
2.
3.

© N o o

Der Umpire spottet den Ball.

Nach dem Spotten des Balls in einer Position Gber dem Ball, um den Snap zu unterbinden.
Diese Position ist so zu wahlen, dass der Umpire ,aus den Fif3en 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.

Etwa 5-7 m von der neutralen Zone entfernt aufstellen auf eine Position von der aus, der
Snapper und die Aktionen um ihn herum beobachtet werden kdnnen.

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

versperren.

Verantwortlichkeit

1.
2.
3.
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Kicking Team zahlen und mit Referee abgleichen.

Line Gberwachen.

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



14.1 Positionen und Zonen

Abbildung 14.2: U auf Position am Ball bleiben / vom Ball wegbewegen

4. Auf Leverage-', Leaping-2 und ,Pull and Shoot**-Fouls achten.

14.1.3 Linesman (und Linejudge im Falle eines 2 Punkte Versuches)

Startposition

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

Verantwortlichkeit

—

. Uberwachung von Wingback und Tight End.

2. Die Scrimmage Line halten, bis der Ball die Neutrale Zone Uberquert. Im Falle eines 2

Punkte Versuches, direkt nach dem Snap auf die Goalline.

Uberwachung der Seitenlinie bis zur Endlinie.

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

5. Im Falle eines Fake Field Goal Versuches muss er bereit sein Team Bs Goalline alleine zu

Uberwachen.

w

14.1.4 Backjudge und Linejudge

Startposition

1. Direkt unter der jeweiligen Torstange des Fieldgoals.
2. Wenn man sich nicht unter den Torpfosten stellen kann, etwa einen Meter dahinter postie-
ren.
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14 Fieldgoal und Try - 5er Crew
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(a) Fieldgoal gut (S5) (b) Kick seitlich vorbei

Abbildung 14.3: Anzeige beim Fieldgoalversuch

Verantwortlichkeit

NN —

o

. Receiving Team z&hlen und miteinander abgleichen.

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. Zuséatzlich kann das Signal fur ,Kick seitlich vorbei* 14.3b
gegeben werden.

¢) 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 69.

Der Backjudge pfeift ab.

Im Falle eines 2 Punkte Versuches geht der Linejudge auf seine normale Position wie bei
anderen Scrimmage Downs auch und der Backjudge (ibernimmt die Uberwachung der
Endlinie alleine.

'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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14.2 Broken Plays / Fakes / Geblockte Kicks
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Abbildung 14.4: FG / Try von B’s 20

14.2 Broken Plays / Fakes / Geblockte Kicks

14.2.1 Broken Plays / Fakes
Bis B’s 20

Geht — aus Sicht der Offense — etwas schief oder handelt es sich um einen Fieldgoal Fake,
mussen primar Goalline und Endzone tberwacht werden. Backjudge und Linejudge verlassen
ihre Position unter den Goalposts und weichen nach auf3en zu den Endlinienpylonen aus, um die
Crew in die beste Position fiir ein ,boxing in“ zu bringen. Die Bewegung zum Pylon ist wichtiger
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14 Fieldgoal und Try - 5er Crew

als das Erreichen dessen! Die Beobachtung des Spielgeschehens soll unter dieser Mechanic
nicht leiden! Linesman liest die Situation und ist fir beide Goallines verantwortlich. Je nachdem,
in welche Richtung der Ball ggf. advanct wird. Referee ist fir Team A’s Goalline mitverantwortlich.
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Abbildung 14.5: Broken Play oder Fake bis B’s 20

Snap ausserhalb B’s 20

Wenn bei einem Snap von auB3erhalb B’s 20 etwas schief geht, bewegen sich Backjudge und
Linejudge 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 Linejudge ausreichend Zeit, um die nétige Entfernung
zurtickzulegen und in Position zu sein. Linesman und Referee sind, in dieser Situation, fir Team
As Goalline verantwortlich.
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14.2 Broken Plays / Fakes / Geblockte Kicks

| o o |

00000000
©008000] 0

\° oo

Abbildung 14.6: Broken Play oder Fake auf3erhalb B’s 20

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 LM
und R die Verantwortung fur A’s Goalline. 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 beginnenden Return durch B sollten Linesman und Referee
vor allem an eines denken: ,A’s Goalline!”.

Dies ist die hohe Schule der Reverse Mechanics.
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14 Fieldgoal und Try - 5er Crew

14.2.3 Alle

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

14.3 Swinging Gate

Steht Team A in einer Swinging Gate Formation steht der Linesman wie gewohnt auf seiner
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 Back- und Linejudge auf ihren normalen Positionen. Befinden sich Holder & Kicker
hinter dem Snapper nehmen Back- und Linejudge ihre Positionen unter dem Goalpost ein. Der
Linesman hat den Snapper als Key. 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 Backjudge identifiziert ggf. berechtigte Receiver. Shiftet Team A aus dem
Swinging Gate in eine normale FG- oder auch normale Scrimmage-Formation, nehmen alle
Schiedsrichter ihre gewdhnlichen Positionen ein.
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Abbildung 14.7: Swinging Gate von B’s 3
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15 Quarterwechsel - 5er 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.
2.

Das Ende der Periode anzeigen, vgl. Schiedsrichter-Signal (S14) in Abbildung 15.1.
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.

2.
3.

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

Den Ball mitnehmen und sich auf die andere Feldhalfte bewegen.

Nach Kommunikation mit dem Linejudge den Ball platzieren.

15.1.3 Linesman

—

o

. Verantwortlich fir das Einrichten der Kette.

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

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

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

Mit der gedrehten Kette auf die andere Feldhalfte bewegen und dort neu einrichten.
Sicherstellen, dass die Downbox korrekt eingerichtet wird.

Kettencrew

N —

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

Der Bediener des Downanzeigers folgt der Kette.
Der Clip wird an der entsprechenden Meterlinie in der anderen Feldhélfte angelegt und die
Kette wird gespannt.
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15 Quarterwechsel - 5er Crew

4. AnschlieBend wird der Downanzeiger in Héhe des Balles eingerichtet.
5. Ist die Kette fertig ausgerichtet, entfernt sich die Kettencrew mit der Kette von der Seitenlinie.

15.1.4 Linejudge

1. Schnell auf die andere Feldhalfte bewegen.

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

3. Mit dem Umpire Uber den korrekten Spot kommunizieren.

Abbildung 15.1: Ende der Periode (S14)
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16 Team Timeout - 5er 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 dariber 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.

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
gleicht er die Anzahl der verbleibenden Timeouts und die verbleibende Spielzeit ab. Er signalisiert
dem Referee ungeféhr nach 60 Sekunden, dass das Timeout bald beendet ist. Dieser gibt funf
Sekunden spater den Ball frei.

16.4 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 Backjudge gleichen sie die
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16 Team Timeout - 5er Crew

Abbildung 16.1: Uhr Anhalten / TO signalisieren

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.

16.5 Backjudge

Der Backjudge informiert Referee, Umpire, Linesman und Linejudge Uber die verbleibende
Spielzeit und die Anzahl der verbleibenden Timeouts wird abgeglichen.

16.6 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 - 5er 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.

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.
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17 Measurement / Nachmessen - 5er Crew

17.2.2 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 &ndern.

2. Die Kette 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.

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

wird.

Anweisung zum Kette spannen geben.

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

B

17.2.3 Linejudge

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

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

17.2.4 Backjudge

1. Der Backjudge hélt 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.

17.2.5 Referee

. Entscheiden, ob die Line to Gain erreicht wurde und diese Entscheidung offiziell anzeigen.

Wurde ein First Down erzielt, mit Zeichen gem. Abbildung 17.1a anzeigen.

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

4. Der Referee gibt den Ball frei, wenn der Linesman anzeigt, dass die Kette und der Downan-

zeiger wieder korrekt stehen.

N —

T o
/

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

Abbildung 17.1: Ergebnis des Measurements
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18 Extraperioden - 5er 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 - 5er 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 Beginn

n

. 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 Linesman bzw. Linejudge auf der Mittellinie
auf, die weiteren Captains (bis zu drei) neben ihnen.

Auf ein Signal des Referees werden die Captains der Teams jeweils vom Linesman, auf
der anderen Seite vom Linejudge, zur Spielfeldmitte geleitet. Sie bringen die Captains bis
zu den Hash Marks und ziehen sich dann von dort an ihre Seitenlinien zuriick.

Der Referee begrifit die Captains erneut und erlautert kurz den Ablauf der Extraperioden.

18.4 Der Munzwurf

—

. Das Gastteam hat erneut die Wahl beim Coin Toss.

Der Referee zeigt beiden Teams erneut seine Miinze 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 Miinze 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!

18.5 Bekanntgabe der Wahl

Der Gewinner des Coin Toss hat gemaR der Regel® folgende WahImdglichkeiten:

1.

2.

Offense oder Defense, wobei die Offense an der gegnerischen 25-Meterlinie ihre erste
Ballbesitz-Serie beginnt;

an welchem Ende des Feldes diese beiden Ballbesitz-Serien in dieser Extraperiode gespielt
werden mussen.

Die Wahl kann nicht verschoben werden.

2Speaking Captain — der Captain, der mit dem Referee sprechen und die Wahl fiir sein Team treffen darf.
3Regel 3.1.3.b
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18.5 Bekanntgabe der Wahl

18.5.1 Das wahre Leben

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

18.5.2 Verbleibende Wahimoglichkeit

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.

18.5.3 Anzeige des Ergebnisses

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

2. Der Referee stellt sich auf der 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.

18.5.4 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 Wabhl. 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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Mechanicsanderungen 6er Crew Version
1.1.0 (Stand April 2025)

Anderungen, Erganzungen und Fokuspunkte sind in der gleichen Farbe im Text markiert.

Anderung Beschreibung Kapitel | Seite
Coin Toss Coin Toss nur mit R und U 19.1 85
Kommunikation| Um Verwechslungen zu vermeiden, nennt je-

an der Goal- | der seine eigene Aufgabe, nicht die des ande- | 24.2.1 116
line ren.

Klarstellung

fir Referee
zum Sperren
des Balls bei
FG/Try
Ergéanzung
far  Umpire
zum Sperren | Genaue Aufgabenbeschreibung hinzugeflgt. | 27.1.2 134
des Balls bei
FG/Try

Bei FG/Try ist der Referee weiter mit verant-

wortlich fir das Sperren des Balls. 27.1.1 134
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19 Coin Toss / Munzwurf - 6er Crew

19.1 Beginn

Mo~

o

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 begrtiBen.

Der Referee stellt sich vor und begrii3t die Teams.

19.2 Der Minzwurf

© 0N

Das Gastteam hat die Wahl beim Coin Toss.

Der Referee zeigt beiden Teams seine Miinze 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 Mlnze so in die Luft, dass diese sich deutlich sichtbar mehrfach dreht.
Die Minze 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 Mlnze aufheben.

Auf Nachfrage zeigt der Umpire die Miinze und die Gewinnerseite noch einm