Jugendregeln im AFV Hessen
unterhalb der U19 Ligen
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Praambel

Im Landesverband Hessen und im gemeinsamen Spielverbund mit den Landesverbanden Rheinland-
Pfalz und Saarland treten Jugendmannschaften verschiedener Altersklassen im Tackle-Football
gegeneinander an. Hierfir hat der Jugendausschuss in Zusammenarbeit mit dem
Schiedsrichterausschuss die nachfolgenden Regelwerke fiir den hiesigen Spielbetrieb entworfen und
aus den Erfahrungen der vergangenen Spielzeiten heraus fortlaufend weiterentwickelt. Im hier
vorliegenden Dokument werden nun alle speziellen Regelwerke erstmalig zusammengefihrt.

Den eigentlichen Regeltexten folgen im Abschnitt fir U16 und U13 vielfach Kommentare und Fall-
beispiele. Dadurch soll der Praxisbezug verstarkt und eventuellen Missverstandnissen vorgebeugt
werden. Die Kommentare sind ggf. nach den einzelnen Regelungen angefligt und diese Erlauterungen
gelten entsprechend auch fir diejenigen Altersklassen, in denen die zugrunde liegende Regelung
ebenfalls besteht. Sollte (von den Verfassern selbstverstandlich ungewollt!) ein Kommentar den Regeln
widersprechen, so hat die Regel den Vorrang.

Die abweichenden Regelwerke stehen im Spannungsfeld von zwei Grundgedanken:

1. Football ist ein dynamischer Mannschaftssport, dessen Reiz von Schnelligkeit und Taktik,
aber auch von physischem Einsatz gepragt ist. UbermaRiger physischer Einsatz und damit
auch das Risiko von Verletzungen sollen jedoch im Jugendbereich durch spezielle
Regelungen erheblich begrenzt werden. Das besondere Augenmerk liegt dabei in den
Altersklassen U17 oder juinger auf den Kickspielziigen, genauer gesagt Kickreturns, da hier
in der Regel Spieler unterschiedlicher Teams mit relativ hohen Geschwindigkeiten
aufeinander zulaufen und somit beim Blocken oder Tackling vergleichsweise hohe Impulse
auf den Korper einwirken kénnen.

2. Dem entgegen steht das Bestreben, moglichst wenige Regeln abzuéndern, damit soweit wie
mdglich der urspriingliche Charakter des Spiels erhalten bleibt. Es soll schlieRlich immer noch
Tackle-Football sein, und neben ,Lauf‘ und ,Pass” ist der ,Kick® die dritte Komponente des
Spiels, die sowohl offensiv wie defensiv eine groRe Bedeutung fiir den Spielfluss innehat. Es
darf auch nicht vergessen werden, dass im Idealfall ein junger Spieler Uber mehrere Jahre
hinweg die verschiedenen Altersklassen durchlauft und sich der Athlet im Falle groRer
Regelabweichungen der verschiedenen Altersklassen immer wieder auf umfangreiche
Regelanderungen einstellen misste. Des Weiteren muss die Transparenz der Regeln fir die
Spieler, Coaches und Zuschauer, sowie die Anwendbarkeit der Regeln durch die
Schiedsrichter gegeben sein.

Demzufolge ist es seit vielen Jahren unser Bestreben, dass so viel wie nétig und so wenig wie mdglich
gegenlber den Standardregeln verandert werden soll. Dabei steht Gber allem ein unverrtickbarer
Leitsatz: Die Sicherheit der jugendlichen Athleten hat oberste Prioritat!

Uber die bereits erwéhnten Einschrankungen der Kickspielziige hinaus, wurden in den Altersklassen
U17 oder jlinger weitere wichtige Elemente zur Begrenzung des korperlichen Einsatzes geschaffen.
Beispielsweise das grundsatzliche Verbot des Clippings und des Blockens unterhalb der Gurtellinie,
sowie die Einschrankung des ,Blitz“ der Verteidigung in das offensive Backfield in der Spielvariante ,7-
gegen-7“. AuRerdem wurden dem Sicherheitsgedanken folgend, ab der Saison 2014 zielgerichtete
Kontakte mit dem Helm bzw. gegen den Kopf-/Halsbereich Uber die Standardregeln hinaus erheblich
eingeschrankt. Die zustandigen Verbandsorgane beobachten fortlaufend die Entwicklung des
Spielbetriebs und Uberprifen regelmaflig die vorhandenen Spielregeln in allen Altersklassen und
Spielvarianten auf Anpassungsbedarf. Hierbei sind ausdriicklich alle Verbesserungsvorschlage von
jedermann an den Jugend- oder Schiedsrichterausschuss Hessen willkommen.

Auch wenn die nachfolgenden Punkte keine rechtsverbindlichen Vorgaben des Regelwerks oder der
Spielordnungen darstellen, so sind diese doch wichtig, um den Geist des Sports hochzuhalten. Der
Landesverband Hessen ruft alle teilinehmenden Vereine, Coaches, Spieler, Betreuer und Schiedsrichter
ausdrlcklich auf, sich die nachfolgenden Verhaltensweisen zu eigen zu machen.



. Jeder Athlet, gleich welcher Altersklasse, mdchte personlich und im Team Erfolg haben — und
dieses Streben ist achtenswert. Der Leistungsgedanke in den unteren Jugendaltersklassen sollte
jedoch nachrangige Bedeutung haben. Vielmehr geht es um die Freude an der sportlichen
Betatigung, die Kameradschaft im Team und um die Vermittlung von Werten wie Fairness,
Zuverlassigkeit und Verantwortung, die Uber den Sport hinaus ihre Giiltigkeit haben.
Mannschaftssport ist im Idealfall die Lebensschule fir die Entwicklung eines gesunden
menschlichen Charakters.

. Es liegt in der Verantwortung der Vereine, fur_jeden ihrer Spieler einzeln zu entscheiden, ob er
den Anforderungen des Tackle-Footballs in physischer und psychischer Hinsicht gewachsen ist.
Die Sicherheit des Athleten hat bei dieser Entscheidungsfindung oberste Prioritat.

. Die Vereine sollen daflir Sorge tragen, dass nur geeignete Coaches und Betreuer flr ihre
Jugendmannschaften zum Einsatz kommen. Bei der Auswahl haben charakterliche Eignung und
padagogische Befahigung der Coaches und Betreuer mindestens denselben Stellenwert wie die
footballtechnische Fachkompetenz.

. Ein Spieler der gegnerischen Mannschaft ist nicht der Gegen-Spieler, sondern ein
Gleichgesinnter, ein Kamerad, der denselben Sport in einem anderen Trikot ausubt und
unseren Respekt verdient. Provokationen oder Beleidigungen haben keinen Platz im Sport, und
schon gar keinen Platz bei der Jugend. Diese Einstellung sollen Coaches und Betreuer vorgeben
und vorleben, dies bedeutet sie sollen selbst nicht Mitglieder des gegnerischen Teams verbal
herabsetzen oder ein derartiges Verhalten ihrer eigenen Spieler, oder von anderen Personen,
die dem Team verbunden sind, stillschweigend dulden. American Football ist ein physischer und
ein emotionaler Mannschaftssport, der gleichzeitig h6chste Anspriiche an die Disziplin stellt. Es
muss das Bestreben aller am Spielort Anwesenden sein, dass der Wettkampf im Jugendbereich
in einer positiven Atmosphare ausgetragen wird!

. Die Coaches und Betreuer sollen sich beim Training und vor jedem Wettkampf vergewissern,
dass ihre Spieler Uber die vorgeschriebene Schutzausristung gemafl den Regeln verfliigen und
diese auch vollstandig tragen. Leider gibt es im Erwachsenenbereich zu viele Spieler, die die
Ausrustungsregeln sehr kreativ beugen und einige Jugendliche nehmen sich daran ein
schlechtes Beispiel. Allen Beteiligten muss klar sein: Bei der Schutzausristung von Jugendlichen
gibt es keinen Gestaltungsspielraum!

. Sollten Disqualifikationen (speziell in den Altersklassen U17 oder jinger) notwendig sein, so ist
es nicht zwingend, diese mit Trikotnummer Uber Mikrophon zu verkindigen. Beide Coaches
werden unterrichtet und ein disqualifizierter Spieler muss Helm und Schulterschutz ablegen. Er
kann sich jedoch entgegen der im Jahr 2012 verscharften Regel weiterhin in oder nahe seiner
Teamzone aufhalten. Wenn ein disqualifizierter Spieler, der in den meisten Spielklassen per
Definition noch minderjahrig ist, vom Feld weggeschickt werden wirde, ware die Situation
hinsichtlich der Aufsichtspflicht bedenklich!

. Die respektvolle Grundeinstellung eines Sportsmannes ist nicht auf den Wettkampf am Spielort
beschrankt. Uber diverse soziale Medien kommunizieren Fans, Spieler, Coaches und
Vereinsfunktionare taglich tausendfach miteinander. Jedem sollte bewusst sein, dass er sich
dabei in der Offentlichkeit bewegt, und sich vor allem negative Darstellungen sehr schnell und
sehr weit verbreiten kdnnen. Worte und Bilder, die einmal digital publik gemacht wurden, kann
man nicht mehr zuriicknehmen — sie bleiben in aller Regel zeitlich unbegrenzt im Internet
bestehen. Jeder sollte sich daher das Ziel setzen, ein guter Botschafter im Sinne seines Sports
zu sein und eine positive Auflendarstellung anzustreben. In der Sache berechtigte und
konstruktive Kritik ist dabei nicht nur erlaubt, sondern vielmehr erwinscht — aber ein wahrer
Sportsmann macht sich niemals der Beleidigung oder tblen Nachrede schuldig!



Ubersicht der Altersklassen im Spielverbund

u19 u17 u16 u13 v
2002-2004 2004-2006 2005-2007 2008-2010 2008-iii
junger
GFL - Juniors | 11 gegen 11
Modus: Liga
Zeit: 4 x 12
Passe: 35
Spieler: 25
F-Spiel: 22
Jugend- 11 gegen 11 11 gegen 11 9 gegen 9 5gegen5
regionalliga
Modus: Liga Modus: Liga Modus: Liga Turniere
Zeit: 4 x 12 Zeit: 4 x 10 Zeit: 4x 8 Zeit: 2 x 20
Passe: 25 Pésse: 22 Pésse: 18 Passe: 13
Spieler: 22 Spieler: 18 Spieltag: 15 Spieler: 8
F-Spiel: 18 F-Spiel: 15
Jugend- 11 gegen 11 9 gegen 9 11 gegen 11 7 gegen 7
oberliga
Modus: Liga Turniere Modus: Liga Turniere
Zeit: 4 x 10 Zeit: 2x 10 Zeit: 4 x 10 Zeit: 2x 10
Passe: 22 Pésse: 18 Passe: 22 Pésse: 15
Spieltag: 18 Spieltag: 15 Spieler: 18 Spieler: 11
F-Spiel: 15 F-Spiel: 15
Jugend- 9 gegen 9 9 gegen 9 5 gegen 5
landesliga
Modus: Liga Turniere Turniere
Zeit: 4 x 8 Zeit: 2 x 10 Zeit: 2 x 20
Passe: 18 Passe: 18 Passe: 13
Spieltag: 15 Spieltag: 15 Spieler: 8
Legende:

Modus: Zeigt den Spielmodus ,Liga“ oder ,Turnier an. Im Ligamodus treten zu einem Spiel zwei
Mannschaften Gber vier Quarterlangen gegeneinander an. Im Turniermodus treten drei oder mehr
Mannschaften in Spielen von jeweils zwei Quarterldangen gegeneinander an (N&heres regelt der
Turnierplan).

Zeit: Gibt die Quarterzahl und Quarterldnge in Minuten an.

Passe: Mindestpassanzahl (diese Anzahl ist fur die Lizensierung notwendig).

Spieltag: Mindestspieleranzahl (diese Anzahl bendtigt man am Spieltag).

F-Spiel: Wird die Spieltagsspielerzahl nicht erreicht, kann ein Freundschaftsspiel gespielt werden. Das
Spiel wird 20:0 fir das die Spielstarke nicht unterschreitende Team gewertet.



U19 Jugendlandesliga — Spielvariante 9-gegen-9

Grundlage fur den Spielbetrieb der U19 Jugendlandesliga sind die aktuellen deutschen Regeln ,American
Football - Regeln und Interpretationen” und die Bestimmungen der jeweils giltigen Bundesspielordnung.
Abanderungen dazu werden in den nachfolgenden Punkten definiert, die von den zustandigen Organen des
American Football Verbandes Hessen e.V. beschlossen wurden. Alle nachfolgenden Angaben zu
Durchfihrungsbestimmungen beziehen sich auf die Bundesspielordnung des American Football Verband
Deutschland e.V. (nachfolgend: BSO) in seiner jeweils gultigen Fassung. Alle nachfolgenden Angaben zu
Spielregeln beziehen sich auf das deutsche Regelwerk ,American Football - Regeln und Interpretationen”
(nachfolgend: AFR) in seiner jeweils gultigen Fassung.

1. Spielvariante
1.1 Die U19 Landesliga Hessen findet in der Spielvariante ,9-gegen-9“ statt. Es gelten die nachfolgend
aufgefiihrten Modifizierungen der Spielregeln und Durchfihrungsbestimmungen.

2. Alter der Spieler
2.1 Zulassiges Alter der Spieler: 17 - 19 Jahre; Stichtag fur die untere und fur die obere Altersgrenze ist das
Kalenderjahr, in dem das jeweilige Lebensjahr vollendet wird.

3. Mannschaftsstarke

3.1 Gemal § 96 der Bundesspielordnung wird die Spielfahigkeitsgrenze (Mindeststarke einer Mannschaft
am Spieltag) auf 15 Spieler festgesetzt.

3.2 Die maximal zulassige Mannschaftsstarke am Spieltag sowie der Einsatz von auslandischen Spielern
richten sich nach den Bestimmungen der jeweils gultigen Bundesspielordnung.

3.3 Gemal § 33 der Bundesspielordnung wird die Erfillung der Verpflichtung der Mindestpasse auf 18
Spielerpasse festgesetzt.

4. Spielzeit

4.1 Die reine Spielzeit betragt 32 Minuten, geteilt in vier Perioden zu 8 Minuten.

4.2 Wird in Turnierform gespielt, gelten folgende Regelungen: Die reine Spielzeit betragt 20 Minuten, geteilt
in zwei Perioden zu 10 Minuten, die hinsichtlich aller Regeln jeweils als Halbzeit gelten. Die Lange der
Halbzeitpause zwischen den Perioden darf 5 Minuten nicht Uberschreiten. Jedes Team hat das Anrecht auf
zwei Timeouts wahrend jeder Halbzeit.

5. Spezielle Abweichungen vom deutschen Regelwerk

5.1 Maximal zulassige Spieleranzahl

Gespielt wird mit nicht mehr als neun Spielern pro Mannschaft. Alle Regelungen der AFR, welche die
maximale Spieleranzahl betreffen, gelten in der A-Jugend Landesliga (U19) entsprechend flir neun Spieler.
5.2 Anforderung an die Aufstellung von Team A beim Free Kick

Beim Free Kick missen sich mindestens drei Team A-Spieler auf jeder Seite des Kickers befinden.

Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot oder von dem Punkt, an dem der anschlieRende Dead Ball
zu Team B gehdrt oder von dem Punkt, an dem der Ball nach einem Touchback platziert wird (S19).

5.3 Anforderung an die Aufstellung von Team A an ihrer Scrimmage Line

Beim Snap missen sich mindestens funf Team A-Spieler an ihrer Scrimmage Line aufgestellt haben, von
denen nicht weniger als drei Spieler von 50 bis 79 nummeriert sind. (Ausnahme: in einer Scrimmage Kick
Formation darf sich Team A mit weniger als den genannten drei Spieler, die eine Trikotnummer von 50 bis
79 tragen, legal aufstellen, solange die unter AFR 7.1.4.a) 5. aufgefiihrten Bedingungen eingehalten werden)
Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot. Fir Live Ball Fouls die sich ereignen, wenn der Snap fir
ein Scrimmage Kick Spielzug (Fieldgoalversuche ausgenommen) beginnt: 5 Meter vom Previous Spot oder
von dem Punkt, an dem der anschlieBende Dead Ball zu Team B gehort (S19).



U17 und U16 Jugendregionalliga — Spielvariante 11-gegen-11

Grundlage flur den Spielbetrieb der U17 und U16 Jugendregionalliga sind die aktuellen deutschen Regeln
~,American Football - Regeln und Interpretationen” und die Bestimmungen der jeweils gliltigen
Bundesspielordnung. Abanderungen dazu werden in den nachfolgenden Punkten definiert, die von den
zustandigen Organen des American Football Verbandes Hessen e.V. beschlossen wurden. Alle
nachfolgenden Angaben zu Durchfihrungsbestimmungen beziehen sich auf die Bundesspielordnung des
American Football Verband Deutschland e.V. (nachfolgend: BSO) in seiner jeweils gliltigen Fassung. Alle
nachfolgenden Angaben zu Spielregeln beziehen sich auf das deutsche Regelwerk ,American Football -
Regeln und Interpretationen” (nachfolgend: AFR) in seiner jeweils gliltigen Fassung.

Erlauterungen und Fallbeispiele zu den nachfolgenden Regelmodifikationen kénnen den Spielregeln der
U15/U13-Jugend entnommen werden.

1. Spielvariante

1.1 Die U17 Jugendregionalliga, sowie die U16 Jugendregionalliga Hessen findet in der Spielvariante ,11-
gegen-11“ statt. Es gelten die nachfolgend aufgefiihrten Modifizierungen der Spielregeln und
Durchfiihrungsbestimmungen.

2. Alter der Spieler

2.1 Zulassiges Alter der Spieler U17: 17 - 15 Jahre

Zulassiges Alter der Spieler U16: 16 - 14 Jahre

Stichtag flr die untere und flr die obere Altersgrenze ist das Kalenderjahr, in dem das jeweilige Lebensjahr
vollendet wird.

3. Mannschaftsstarke

3.1 Gemal § 96 der Bundesspielordnung wird die Spielfahigkeitsgrenze (Mindeststarke einer Mannschaft
am Spieltag) auf 18 Spieler festgesetzt.

3.2 Die maximal zuldssige Mannschaftsstéarke am Spieltag, sowie der Einsatz von auslandischen Spielern
richten sich nach den Bestimmungen der jeweils glltigen Bundesspielordnung.

3.3 Gemaly § 33 der Bundesspielordnung wird die Erfillung der Verpflichtung der Mindestpasse auf 22
Spielerpasse festgesetzt.

4. Spielzeit
4.1 Die reine Spielzeit betragt 40 Minuten, geteilt in vier Perioden zu 10 Minuten.

5. Spezielle Definitionen und Abweichungen vom deutschen Regelwerk
5.1 Zielgerichteter Angriff mit dem Helm
In Erweiterung zu AFR 9.1.3. darf kein Spieler einen Gegner zielgerichtet mit dem Helm inklusive Helmgitter
blocken oder tackeln, auch wenn der Spieler dabei nicht die Oberseite seines Helmes einsetzt. Strafe:
Personliches Foul, 15 Meter (S38). Es gelten die unter Regel

9.1. aufgefuhrten Prinzipien der Strafdurchfihrung fur persénliche Fouls. Verursacher schwerer Fouls
mussen disqualifiziert werden (S47).
5.2 Zielgerichteter Angriff gegen den Kopf-/Halsbereich eines Gegners
In Erweiterung zu AFR 9.1.4. darf kein Spieler einen Gegner zielgerichtet gegen den Kopf oder Halsbereich
angreifen, auch wenn der Gegner nicht die Definition eines verteidigungslosen Spielers erfullt. Strafe:
Personliches Foul, 15 Meter (S38). Es gelten die unter Regel 9.1. aufgeflUhrten Prinzipien der
Strafdurchfiihrung flir persénliche Fouls. Verursacher schwerer Fouls missen disqualifiziert werden (S47).
5.3 Erweiterte Beschrankung des Clippings
Abweichend von Regel AFR 9.1.5. ist Clipping grundséatzlich verboten (Ausnahme: gegen einen Runner).
5.4 Erweiterte Beschrankung des Blockens unterhalb der Girtellinie
Abweichend von Regel AFR 9.1.6. ist das Blocken unterhalb der Gurtellinie grundsatzlich verboten
(Ausnahme: gegen einen Runner).
5.5 Erweiterte Beschrankung fur das Helfen des Balltragers
Ergadnzend zu AFR 9.3.2.b) darf kein Spieler des ballfihrenden Teams, den Balltrager vorwarts dricken,
diesen anschieben oder in diesen hineinlaufen bei dem Versuch, den Balltréger in seiner Vorwarts-bewegung
zu unterstitzen. Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Basic Spot (S44).



U17 und U16 Jugendoberliga — Spielvariante 9-gegen-9

Grundlage fir den Spielbetrieb der U17 und U16 Jugendoberliga sind die aktuellen deutschen Regeln
»~American Football - Regeln und Interpretationen” und die Bestimmungen der jeweils gultigen
Bundesspielordnung. Abanderungen dazu werden in den nachfolgenden Punkten definiert, die von den
zustandigen Organen des American Football Verbandes Hessen e.V. beschlossen wurden. Alle
nachfolgenden Angaben zu Durchfihrungsbestimmungen beziehen sich auf die Bundesspielordnung des
American Football Verband Deutschland e.V. (nachfolgend: BSO) in seiner jeweils gultigen Fassung. Alle
nachfolgenden Angaben zu Spielregeln beziehen sich auf das deutsche Regelwerk ,American Football -
Regeln und Interpretationen” (nachfolgend: AFR) in seiner jeweils glltigen Fassung. Erlauterungen und
Fallbeispiele zu den nachfolgenden Regelmodifikationen kénnen den Spielregeln der U15 / U13-Jugend
entnommen werden.

1. Spielvariante

1.1 Die U17 Jugendlandesliga, sowie die U16 Jugendlandesliga Hessen findet in der Spielvariante ,9-gegen-
9* statt. Es gelten die nachfolgend aufgeflihrten Modifizierungen der Spielregeln und
Durchfiihrungsbestimmungen.

2. Alter der Spieler

2.1 Zulassiges Alter der Spieler U17: 17 - 15 Jahre

Zulassiges Alter der Spieler U16: 16 — 14 Jahre

Stichtag flr die untere und flr die obere Altersgrenze ist das Kalenderjahr, in dem das jeweilige Lebensjahr
vollendet wird.

3. Mannschaftsstarke

3.1 Gemal § 96 der Bundesspielordnung wird die Spielfahigkeitsgrenze (Mindeststarke einer Mannschaft
am Spieltag) auf 15 Spieler festgesetzt.

3.2 Die maximal zuldssige Mannschaftsstarke am Spieltag, sowie der Einsatz von auslandischen Spielern
richten sich nach den Bestimmungen der jeweils gultigen Bundesspielordnung.

3.3 Gemaly § 33 der Bundesspielordnung wird die Erfillung der Verpflichtung der Mindestpasse auf 18
Spielerpasse festgesetzt.

4. Spielzeit

4.1 Es wird in Turnierform gespielt: Die reine Spielzeit betragt 20 Minuten, geteilt in zwei Perioden zu 10
Minuten, die hinsichtlich aller Regeln jeweils als Halbzeit gelten. Die Lange der Halbzeitpause zwischen den
Perioden darf 5 Minuten nicht Gberschreiten. Jedes Team hat das Anrecht auf zwei Timeouts wahrend jeder
Halbzeit.

5. Spezielle Abweichungen vom deutschen Regelwerk

5.1 Maximal zulassige Spieleranzahl: Gespielt wird mit nicht mehr als neun Spielern pro Mannschaft. Alle
Regelungen der AFR, welche die maximale Spieleranzahl betreffen, gelten in der Oberliga (U17 und U16)
entsprechend flr neun Spieler.

5.2 Anforderung an die Aufstellung von Team A beim Free Kick

Beim Free Kick mussen sich mindestens drei Team A-Spieler auf jeder Seite des Kickers befinden. Strafe:
Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot oder von dem Punkt, an dem der anschlielende Dead Ball zu
Team B gehdrt oder von dem Punkt, an dem der Ball nach einem Touchback platziert wird (S19).

5.3 Anforderung an die Aufstellung von Team A an ihrer Scrimmage Line

Beim Snap missen sich mindestens finf Team A-Spieler an ihrer Scrimmage Line aufgestellt haben, von
denen nicht weniger als drei Spieler von 50 bis 79 nummeriert sind. (Ausnahme: in einer Scrimmage Kick
Formation darf sich Team A mit weniger als den genannten drei Spieler, die eine Trikotnummer von 50 bis
79 tragen, legal aufstellen, solange die unter AFR 7.1.4.a)5. aufgeflihrten Bedingungen eingehalten werden)
Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot. Fir Live Ball Fouls die sich ereignen, wenn der Snap fir
ein Scrimmage Kick Spielzug (Fieldgoalversuche ausgenommen) beginnt: 5 Meter vom Previous Spot oder
von dem Punkt, an dem der anschlieBende Dead Ball zu Team B gehort (S19).

5.4 Zielgerichteter Angriff mit dem Helm

In Erweiterung zu AFR 9.1.3. darf kein Spieler einen Gegner zielgerichtet mit dem Helm inklusive Helmgitter
blocken oder tackeln, auch wenn der Spieler dabei nicht die Oberseite seines Helmes einsetzt. Strafe:
Personliches Foul, 15 Meter (S38). Es gelten die unter Regel 9.1. aufgefihrten Prinzipien der
Strafdurchfiihrung flir persénliche Fouls. Verursacher schwerer Fouls missen disqualifiziert werden (S47).



5.5 Zielgerichteter Angriff gegen den Kopf-/Halsbereich eines Gegners

In Erweiterung zu AFR 9.1.4. darf kein Spieler einen Gegner zielgerichtet gegen den Kopf oder Halsbereich
angreifen, auch wenn der Gegner nicht die Definition eines verteidigungslosen Spielers erfillt. Strafe:
Personliches Foul, 15 Meter (S38). Es gelten die unter Regel 9.1. aufgeflUhrten Prinzipien der
Strafdurchfihrung fir persdnliche Fouls. Verursacher schwerer Fouls mussen disqualifiziert werden (S47).
5.6 Erweiterte Beschrankung des Clippings

Abweichend von Regel AFR 9.1.5. ist Clipping grundséatzlich verboten (Ausnahme: gegen einen Runner).
5.7 Erweiterte Beschrankung des Blockens unterhalb der Gurtellinie

Abweichend von Regel AFR 9.1.6. ist das Blocken unterhalb der Gurtellinie grundsatzlich verboten
(Ausnahme: gegen einen Runner).

5.8 Erweiterte Beschrankung fir das Helfen des Balltragers

Ergadnzend zu AFR 9.3.2.b) darf kein Spieler des ballfihrenden Teams, den Balltrager vorwarts dricken,
diesen anschieben oder in diesen hineinlaufen bei dem Versuch, den Balltrager in seiner Vorwartsbewegung
zu unterstitzen. Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Basic Spot (S44).



U16 Jugendlandesliga — Spielvariante 7-gegen-7

Grundlage fir den Spielbetrieb der U16 Jugendlandesliga sind die aktuellen deutschen Regeln ,American
Football - Regeln und Interpretationen” und die Bestimmungen der jeweils giltigen Bundesspielordnung.
Abanderungen dazu werden in den nachfolgenden Punkten definiert, die von den zustandigen Organen des
American Football Verbandes Hessen e.V. beschlossen wurden. Alle nachfolgenden Angaben zu
Durchfihrungsbestimmungen beziehen sich auf die Bundesspielordnung des American Football Verband
Deutschland e.V. (nachfolgend: BSO) in seiner jeweils gultigen Fassung. Alle nachfolgenden Angaben zu
Spielregeln beziehen sich auf das deutsche Regelwerk ,American Football - Regeln und Interpretationen”
(nachfolgend: AFR) in seiner jeweils glltigen Fassung. Erlauterungen und Fallbeispiele zu den
nachfolgenden Regelmodifikationen kénnen den Spielregeln der U15 / U13-Jugend entnommen werden.

1. Das Spielfeld

1.1 Abweichend von den Regeln betragt die Spielfeldbreite 32 Meter. Eine andersfarbige Kennzeichnung der
Seitenlinien wird empfohlen, wenn nachfolgend auf demselben Feld ein Spiel der Aktiven stattfindet. Die
weiteren Malde des Spielfeldes, sowie der Team- und Coachingzonen bleiben unverandert.

2. Alter der Spieler

2.1 Zulassiges Alter der Spieler U16: 16 - 14 Jahre

Stichtag fir die untere und fir die obere Altersgrenze ist das Kalenderjahr, in dem das jeweilige Lebensjahr
vollendet wird.

3. Mannschaftsstarke

3.1 Gemal § 96 der Bundesspielordnung wird die Spielfahigkeitsgrenze (Mindeststarke einer Mannschaft
am Spieltag) auf 11 Spieler festgesetzt.

3.2 Die maximal zuldssige Mannschaftsstarke am Spieltag, sowie der Einsatz von auslandischen Spielern
richten sich nach den Bestimmungen der jeweils gliltigen Bundesspielordnung.

3.3 Gemal § 33 der Bundesspielordnung wird die Erfiillung der Verpflichtung der Mindestpasse auf 15
Spielerpasse festgesetzt.

4. Spielzeit

4.1 Es wird in Turnierform gespielt: Die reine Spielzeit betragt 20 Minuten, geteilt in zwei Perioden zu 10
Minuten, die hinsichtlich aller Regeln jeweils als Halbzeit gelten. Die Lange der Halbzeitpause zwischen den
Perioden darf 5 Minuten nicht Gberschreiten. Jedes Team hat das Anrecht auf zwei Timeouts wahrend jeder
Halbzeit.

5. Spezielle Definitionen und Abweichungen vom deutschen Regelwerk

5.1 Unberechtigte Offense-Line Spieler, Offense-Backfield Spieler, Receiver auf der Linie

Unberechtigte Offense-Line Spieler sind diejenigen Team A-Spieler, die eine Nummer von 50 bis 79 tragen
und sich beim Snap an ihrer Scrimmage-Line aufgestellt haben. Alle Gbrigen Team A-Spieler sind Offense-
Backfield Spieler, wenn sie sich beim Snap legal im Backfield aufgestellt haben, oder Receiver auf der Linie,
wenn sie sich beim Snap am Ende ihrer Scrimmage Line aufgestellt haben.

5.2 Breite der Angriffsformation

Die Breite der Angriffsformation wird durch den Abstand der Auflienschultern der beiden &aufieren
unberechtigten Offense-Line Spieler beim Snap bestimmt. Stellt sich ein Receiver auf der Linie mit einem
Abstand von einem Meter oder naher zu einem der dufReren unberechtigten Offense-Line Spieler auf, so
gehort auch dieser Receiver zur Angriffsformation, und die Breite der Angriffsformation erweitert sich
entsprechend bis zu dessen AulRenschulter. Die Positionen der Offense-Backfield Spieler hat keinen Einfluss
auf die Breite der Angriffsformation.

5.3 Rahmen der Angriffsformation

Zieht man durch die Breite der Angriffsformation zwei zu den Seitenlinien parallele Linien, so stellt die Flache
zwischen diesen Linien und den beiden Endlinien den Rahmen der Angriffsformation dar.

Defense-Line Spieler, Defense-Backfield Spieler

Defense-Line Spieler sind diejenigen Team B-Spieler, die sich innerhalb eines Meters zu ihrer Scrimmage
Line und sich ganz oder wenigstens teilweise innerhalb des Rahmens der Angriffsformation beim Snap
aufgestellt haben. Alle Team B-Spieler, die diese beiden Anforderungen nicht gleichzeitig beim Snap erflllen,
sind Defense-Backfield Spieler.

5.5 Maximal zulassige Spieleranzahl



Gespielt wird mit nicht mehr als sieben Spielern pro Mannschaft. Alle Regelungen der AFR, welche die
maximale Spieleranzahl betreffen, gelten entsprechend fur sieben Spieler.

5.6 Anforderung an die Aufstellung von Team A beim Free Kick

Beim Free Kick missen sich mindestens zwei Team A-Spieler auf jeder Seite des Kickers befinden. Strafe:
Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot oder von dem Punkt, an dem der anschlielende Dead Ball zu
Team B gehdrt oder von dem Punkt, an dem der Ball nach einem Touchback platziert wird (S19).

5.7 Anforderung an die Aufstellung von Team A an ihrer Scrimmage Line

Beim Snap mussen sich mindestens vier Team A-Spieler an ihrer Scrimmage Line aufgestellt haben, von
denen nicht weniger als drei Spieler von 50 bis 79 nummeriert sind. (Ausnahme: in einer Scrimmage Kick
Formation darf sich Team A mit weniger als den genannten drei Spieler, die eine Trikotnummer von 50 bis
79 tragen, legal aufstellen, solange die unter AFR 7.1.4.a)5. aufgeflhrten Bedingungen eingehalten werden)
Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot. Fir Live Ball Fouls die sich ereignen, wenn der Snap fur
ein Scrimmage Kick Spielzug (Fieldgoalversuche ausgenommen) beginnt: 5 Meter vom Previous Spot oder
von dem Punkt, an dem der anschlieRende Dead Ball zu Team B gehort (S19).

5.8 Anforderung an die Aufstellung von Team A im Offense-Backfield

Mindestens zwei Offense-Backfield Spieler missen sich beim Snap innerhalb des Rahmens der
Angriffsformation befinden (Ausnahme: Team A hat sich in einer Scrimmage Kick Formation aufgestellt).
Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot (S19).

5.9 Vorstol} von Defense Backfield-Spieler ins Offense Backfield

Ein einzelner Defense Backfield-Spieler darf unmittelbar nach dem Snap hinter der neutralen Zone einen
Angriff auf den Offense Backfield-Spieler durchflhren, der den Snap erhalten hat. Dieser Defense Backfield-
Spieler muss sich beim Snap naher als zwei Meter zu seiner Scrimmage Line und innerhalb des Rahmens
der Angriffsformation aufgestellt haben. Um einen legalen Angriffim Sinne dieser Regel durchzufiihren, muss
dieser Defense Backfield-Spieler die neutrale Zone innerhalb des Rahmens der Angriffsformation
Uberqueren. Ein unmittelbarer Angriff eines Defense Backfield-Spielers liegt vor, wenn zwischen Beendigung
des Snaps und Starten des Angriffs nicht mehr als eine Sekunde vergangen ist. Wird eine der vorgenannten
Bedingungen verletzt, so liegt ein Foul vor, unabhangig davon, ob es zu einem physischen Kontakt kommt
oder nicht. Defense Line-Spieler werden durch diese Regelung nicht eingeschrankt. Strafe: Live Ball Foul, 5
Meter vom Previous Spot (S19).

Kommentar: Die Regelung findet auch bei allen Scrimmage Kick Spielzigen Anwendung.

Beispiel 1: 4. und 10 von B’s 40. Team A stellt sich in einer legalen Scrimmage Kick Formation fur einen Punt
auf. A-7 puntet den Ball und dieser rollt unberihrt an B’'s 12 ins Seitenaus. Vor dem Snap hatte sich Defense
Back B-9 aulRerhalb des Rahmens der Angriffsformation aufgestellt und war unmittelbar nach dem Snap, im
erfolglosen Versuch den Kick abzublocken, Uber die AuRenseite ins Offense Backfield vorgedrungen.
Regelung: lllegaler Blitz. 5-Meterstrafe vom Previous Spot, wenn Team A die Strafe akzeptiert ergibt sich:
4. und 5 von B’s 35. Die Strafe kann nicht nach den Prinzipien des Postscrimmage Kick Enforcement (Regel
10.2.3.) durchgeflihrt werden, da sich das Foul per Definition zeitlich vor dem Scrimmage Kick ereignet. Die
Entscheidung ware bei einem Fieldgoalversuch (auch wahrend eines Try

Downs) sinngemal dieselbe.

5.10 Zielgerichteter Angriff mit dem Helm

In Erweiterung zu AFR 9.1.3. darf kein Spieler einen Gegner zielgerichtet mit dem Helm inklusive Helmgitter
blocken oder tackeln, auch wenn der Spieler dabei nicht die Oberseite seines Helmes einsetzt. Strafe:
Personliches Foul, 15 Meter (S38). Es gelten die unter Regel 9.1. aufgeflUhrten Prinzipien der
Strafdurchfiihrung flir persénliche Fouls. Verursacher schwerer Fouls missen disqualifiziert werden (S47).
5.11 Zielgerichteter Angriff gegen den Kopf-/Halsbereich eines Gegners

In Erweiterung zu AFR 9.1.4. darf kein Spieler einen Gegner zielgerichtet gegen den Kopf oder Halsbereich
angreifen, auch wenn der Gegner nicht die Definition eines verteidigungslosen Spielers erfillt. Strafe:
Personliches Foul, 15 Meter (S38). Es gelten die unter Regel 9.1. aufgefihrten Prinzipien der
Strafdurchfihrung fur persdnliche Fouls. Verursacher schwerer Fouls missen disqualifiziert werden (S47).
5.12 Erweiterte Beschrankung des Clippings

Abweichend von Regel AFR 9.1.5. ist Clipping grundséatzlich verboten (Ausnahme: gegen einen Runner).
5.13 Erweiterte Beschrankung des Blockens unterhalb der Gurtellinie Abweichend von Regel AFR 9.1.6. ist
das Blocken unterhalb der Girtellinie grundséatzlich verboten (Ausnahme: gegen einen Runner).

5.14 Erweiterte Beschrankung fir das Helfen des Balltragers

Erganzend zu AFR 9.3.2.b) darf kein Spieler des ballfihrenden Teams, den Balltrager vorwarts driicken,
diesen anschieben oder in diesen hineinlaufen bei dem Versuch, den Balltréger in seiner Vorwarts-bewegung
zu unterstitzen. Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Basic Spot (S44).




U13 Jugendoberliga — Spielvariante 7-gegen-7

Grundlage fir den Spielbetrieb der U13 Jugendoberliga sind die aktuellen deutschen Regeln ,American
Football - Regeln und Interpretationen” und die Bestimmungen der jeweils giiltigen Bundesspielordnung.
Abanderungen dazu werden in den nachfolgenden Punkten definiert, die von den zustandigen Organen des
American Football Verbandes Hessen e.V. beschlossen wurden. Alle nachfolgenden Angaben zu
Durchfihrungsbestimmungen beziehen sich auf die Bundesspielordnung des American Football Verband
Deutschland e.V. (nachfolgend: BSO) in seiner jeweils gultigen Fassung. Alle nachfolgenden Angaben zu
Spielregeln beziehen sich auf das deutsche Regelwerk ,American Football - Regeln und Interpretationen”
(nachfolgend: AFR) in seiner jeweils gultigen Fassung. Erlauterungen zu den Regelmodifikationen kénnen
den Kommentaren und Fallbeispiele enthommen werden.

1. Das Spielfeld

1.2 Abweichend von den AFR betragt die Spielfeldbreite 32 Meter. Eine andersfarbige Kennzeichnung der
Seitenlinien wird empfohlen, wenn nachfolgend auf demselben Feld ein Spiel der Aktiven stattfindet. Die
weiteren Mal3e des Spielfeldes, sowie der Team- und Coachingzonen bleiben unverandert.

2. Alter der Spieler

2.1 Zulassiges Alter der Spieler U13: 13 - 11 Jahre

Stichtag fir die untere und fir die obere Altersgrenze ist das Kalenderjahr, in dem das jeweilige Lebensjahr
vollendet wird.

3. Mannschaftsstarke

3.1 Gemal § 96 der Bundesspielordnung wird die Spielfahigkeitsgrenze (Mindeststarke einer Mannschaft
am Spieltag) auf 11 Spieler festgesetzt.

3.2 Die maximal zuldssige Mannschaftsstéarke am Spieltag, sowie der Einsatz von auslandischen Spielern
richten sich nach den Bestimmungen der jeweils glltigen Bundesspielordnung.

3.3 Gemal § 33 der Bundesspielordnung wird die Erfilllung der Verpflichtung der Mindestpasse auf 15
Spielerpasse festgesetzt.

4. Spielzeit

4.1 Es wird in Turnierform gespielt: Die reine Spielzeit betragt 20 Minuten, geteilt in zwei Perioden zu 10
Minuten, die hinsichtlich aller Regeln jeweils als Halbzeit gelten. Die Lange der Halbzeitpause zwischen den
Perioden darf 5 Minuten nicht Gberschreiten. Jedes Team hat das Anrecht auf zwei Timeouts wahrend jeder
Halbzeit.

4.2 Es wird im Ligamodus gespielt: Die reine Spielzeit betragt 32 Minuten, geteilt in vier Perioden zu 8
Minuten, zwei Perioden bilden eine Halbzeit. Die Lange der Halbzeitpause zwischen den Perioden darf 5
Minuten nicht Gberschreiten. Jedes Team hat das Anrecht auf zwei Timeouts wahrend jeder Halbzeit.

5. Spezielle Definitionen und Abweichungen vom deutschen Regelwerk

5.1 Unberechtigte Offense-Line Spieler, Offense-Backfield Spieler, Receiver auf der Linie

Unberechtigte Offense-Line Spieler sind diejenigen Team A-Spieler, die eine Nummer von 50 bis 79 tragen,
und sich beim Snap an ihrer Scrimmage-Line aufgestellt haben. Alle tibrigen Team A-Spieler sind Offense-
Backfield Spieler, wenn sie sich beim Snap legal im Backfield aufgestellt haben, oder Receiver auf der Linie,
wenn sie sich beim Snap am Ende ihrer Scrimmage Line aufgestellt haben.

5.2 Breite der Angriffsformation

Die Breite der Angriffsformation wird durch den Abstand der Auflienschultern der beiden &aufieren
unberechtigten Offense-Line Spieler beim Snap bestimmt. Stellt sich ein Receiver auf der Linie mit einem
Abstand von einem Meter oder naher zu einem der aulieren unberechtigten Offense-Line Spieler auf, so
gehort auch dieser Receiver zur Angriffsformation, und die Breite der Angriffsformation erweitert sich
entsprechend bis zu dessen AulRenschulter. Die Positionen der Offense-Backfield Spieler hat keinen Einfluss
auf die Breite der Angriffsformation.

5.3 Rahmen der Angriffsformation

Zieht man durch die Breite der Angriffsformation zwei zu den Seitenlinien parallele Linien, so stellt die Flache
zwischen diesen Linien und den beiden Endlinien den Rahmen der Angriffsformation dar.

5.4 Defense-Line Spieler, Defense-Backfield Spieler

Defense-Line Spieler sind diejenigen Team B-Spieler, die sich innerhalb eines Meters zu ihrer Scrimmage
Line und sich ganz oder wenigstens teilweise innerhalb des Rahmens der Angriffsformation beim Snap



aufgestellt haben. Alle Team B-Spieler, die diese beiden Anforderungen nicht gleichzeitig beim Snap erfillen,
sind Defense-Backfield Spieler.

5.5 Maximal zulassige Spieleranzahl

Gespielt wird mit nicht mehr als sieben Spielern pro Mannschaft. Alle Regelungen der AFR, welche die
maximale Spieleranzahl betreffen, gelten entsprechend fur sieben Spieler (Ausnahme: Fir Spielzlge, in
denen ein Free Kick oder ein legaler Scrimmage Kick durchgefuhrt wird, gelten die unter den Punkten 5.14
und 5.15 aufgefiihrten Beschrankungen der Spieleranzahl).

5.6 Anforderung an die Aufstellung von Team A an ihrer Scrimmage Line

Beim Snap mussen sich mindestens vier Team A-Spieler an ihrer Scrimmage Line aufgestellt haben, von
denen nicht weniger als drei Spieler von 50 bis 79 nummeriert sind (Ausnahme: bei einem Scrimmage Kick
Spielzug). Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot (S19).

Kommentar: Es durfen sich mehr als vier Team A-Spieler an ihrer Scrimmage Line aufstellen. Berechtigt
einen Vorwartspass zu fangen ist der eine Spieler bzw. sind die zwei Spieler, die sich legal am Ende
ihrer Scrimmage Line aufgestellt haben und Uber die entsprechende Trikotnummer verfligen. Bei
Scrimmage Kick Spielzligen ist diese Regelung natirlich hinfallig.

Beispiel 1: Team A stellt sich an seiner Scrimmage Line von links nach rechts wie folgt auf: A-50, A-60,
A-70, A-80. Die Ubrigen Team A-Spieler stellen sich im Offense-Backfield auf. Regelung: Legale
Formation. A-80 ist ein berechtigter Receiver. A-50 steht legal am Ende der Linie, ist aber kein
berechtigter Receiver, da er nicht Uber eine passempfangsberechtigte Trikotnummer verfugt.

Beispiel 2: Team A stellt sich an seiner Scrimmage Line von links nach rechts wie folgt auf: A-90, A-50,
A-60, A-70, A-80. Die Ubrigen Team A-Spieler stellen sich im Offense-Backfield auf. Regelung: Legale
Formation. A-80 und A-90 sind beide berechtigte Receiver.

Beispiel 3: Team A stellt sich an seiner Scrimmage Line von links nach rechts wie folgt auf: A-90, A-60,
A-70, A-80. Die Ubrigen Team A-Spieler stellen sich im Offense-Backfield auf. Regelung: Beim Snap
Foul wegen illegaler Formation. A-80 und A-90 sind zwar beide berechtigte Receiver, aber es befinden
sich nur zwei Spieler (A-60, A-70) mit unberechtigter Nummer an der Scrimmage Line von Team A.

5.7 Anforderung an die Aufstellung von Team A im Offense-Backfield

Mindestens zwei Offense-Backfield Spieler missen sich beim Snap innerhalb des Rahmens der
Angriffsformation befinden (Ausnahme: bei einem Scrimmage Kick Spielzug). Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter
vom Previous Spot (S19).

Kommentar: Diese Regelung dient dem Schutz des Quarterbacks. Dieser soll bei einem Durchbruch
der Verteidigung nach dem Snap zumindest theoretisch die Unterstitzung eines Mitspielers im Offense-
Backfield erhalten kdnnen. Der genannte zweite Backfield-Spieler ist jedoch nicht in seiner Bewegung
vor (Spieler in Motion) oder nach dem Snap eingeschrankt.

5.8 Vorstol} von Defense Backfield-Spieler ins Offense Backfield

Ein einzelner Defense Backfield-Spieler darf unmittelbar nach dem Snap hinter der neutralen Zone einen
Angriff auf den Offense Backfield-Spieler durchfihren, der den Snap erhalten hat. Dieser Defense Backfield-
Spieler muss sich beim Snap naher als zwei Meter zu seiner Scrimmage Line und innerhalb des Rahmens
der Angriffsformation aufgestellt haben. Um einen legalen Angriffim Sinne dieser Regel durchzufiihren, muss
dieser Defense Backfield-Spieler die neutrale Zone innerhalb des Rahmens der Angriffsformation
Uberqueren. Ein unmittelbarer Angriff eines Defense Backfield-Spielers liegt vor, wenn zwischen Beendigung
des Snaps und Starten des Angriffs nicht mehr als eine Sekunde vergangen ist. Wird eine der vorgenannten
Bedingungen verletzt, so liegt ein Foul vor, unabhangig davon, ob es zu einem physischen Kontakt kommt
oder nicht. Defense Line-Spieler werden durch diese Regelung nicht eingeschrankt (Ausnahme: bei einem
Scrimmage Kick Spielzug darf kein Team BSpieler in die neutrale Zone eindringen oder diese Uberqueren).
Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Previous Spot (S19).



Beispiel 1: 1. und 10 von A’'s 20. Linebacker B-50 lauft von A's 28-Meterlinie auf die neutrale Zone zu
und versucht den Snap zu timen. Als der Snap erfolgt befindet er sich in der Vorwartsbewegung an A's
21-Meterlinie. B-50 bricht sofort zwischen Center und Guard ins Offense Backfield durch und tackelt den
Quarterback an A's 17-Meterlinie. Regelung: lllegaler Blitz. Es ist nicht ausreichend, dass sich B-50 beim
Snap innerhalb von 2-Meter zu seiner Scrimmage Line befunden hat. Um einen legalen Angriff im Sinne
dieser Regel durchzufiihren, muss sich der Spieler beim Snap innerhalb dieser Zone aufgestellt haben.
Der hier erfolgte Blitz mit langem Anlauf ist ein Foul.

Beispiel 2: 3. und 1 von A's 24. Die Linebacker B-50 und B-55 haben sich beide vor dem Snap an A's
25-Meterlinie aufgestellt und geben durch ihre Kérpersprache zu verstehen, dass sie beide nach dem
Snap in Richtung der neutralen Zone laufen werden. Als der Snap erfolgt bricht B-50 sofort zwischen
Center und Guard ins Offense Backfield durch und tackelt den Quarterback an A's 23-Meterlinie. B-55
geht einen Schritt nach vorne, dringt aber nicht in die neutrale Zone ein. Regelung: Kein Foul. Es muss
Team B zugestanden werden, sich entsprechend der Spielsituation aufzustellen. Die Tatsache, dass zwei
Spieler einen legalen Blitz durchflihren kénnten, ist nicht ausreichend fir ein Foul im Sinne dieser Regel.

Beispiel 3: 3. und 1 von A's 24. Defense End B-77 hat sich an seiner Scrimmage Line gegentiber dem
Offense Guard aufgestellt. Auf dieser Seite der Formation befindet sich kein weiterer Offense Spieler. Als
der Snap erfolgt, blockt B-77 den Offense Guard nach innen und umlauft dessen Aulienschulter. B-77
dringt sofort ins Offense Backfield vor und tackelt den Quarterback an A’'s 22-Meterlinie. Regelung: Kein
Foul. Die Regel hinsichtlich einem illegalen Blitz finden fur Defense Line-Spieler keine Anwendung.

Beispiel 4: 2. und 4 von A's 34. Defense Back B-50 hat sich direkt hinter dem Defense End B-77
aufgestellt, wobei sich B-77 an seiner Scrimmage Line direkt gegeniber dem Offense Guard befindet.
Auf dieser Seite der Formation befindet sich kein weiterer Offense Spieler. Als der Snap erfolgt, blockt B-
77 den Offense Guard nach innen und B-50 umlauft in einer bogenférmigen Bewegung dessen
Aulenschulter und dringt sofort ins Offense Backfield vor. B-50 tackelt den Quarterback an A's 32-
Meterlinie. Regelung: lllegaler Blitz, da B-50 bei seinem unmittelbaren Vorstol3 die neutrale Zone nicht
innerhalb des Rahmens der Angriffsformation tGberquert hat.

Beispiel 5: 2. und 4 von A's 34. Defense Back B-50 hat sich direkt hinter dem Defense End B-77
aufgestellt, wobei sich B-77 an seiner Scrimmage Line direkt gegeniber dem Offense Guard befindet.
Auf dieser Seite der Formation befindet sich kein weiterer Offense Spieler. Als der Snap erfolgt, halt B-
50 zunachst seine Position und liest den Spielzug. Als er erkennt, dass der Quarterback den Ball behalt
und Uber die Seite advancen will, dringt er Gber die AuRenseite ins Offense Backfield vor und tackelt den
Quarterback an A's 32-Meterlinie. Regelung: Kein Foul, da es sich nicht um einen unmittelbaren Vorstof}
nach dem Snap handelt. Es muss Team B der Versuch zugestanden werden, auf die Spielsituation zu
reagieren und den Spielzug im Offense-Backfield zu stoppen.

Kommentar: Bedingt durch die geringe Spieleranzahl ist die Offense-Formation deutlich schmaler. Ein
Angriff der Defense Uber die Aullenseite der Formation wirde gerade bei Passspielzligen den
Quarterback zu schnell unter Druck setzen. Aulerdem besteht hierbei die Gefahr eines unerwiinschten
,Blindside Hits" mit relativ hoher Laufgeschwindigkeit des Tacklers. Daher ist der ,Blitz“ direkt nach dem
Snap nur von einem Defense Backfield-Spieler ohne Anlauf und nur durch die Mitte erlaubt, wo er vom
Quarterback mit hoher Wahrscheinlichkeit optisch wahrgenommen werden kann.




5.9 Zielgerichteter Angriff mit dem Helm

In Erweiterung zu AFR 9.1.3. darf kein Spieler einen Gegner zielgerichtet mit dem Helm inklusive Helmgitter
blocken oder tackeln, auch wenn der Spieler dabei nicht die Oberseite seines Helmes einsetzt. Strafe:
Personliches Foul, 15 Meter (S38). Es gelten die unter AFR 9.1. aufgefiihrten Prinzipien der
Strafdurchfihrung fur persénliche Fouls. Verursacher schwerer Fouls missen disqualifiziert werden (S47).

Kommentar: Der Helm inklusive Helmgitter, Kinnriemen und Zahnschutz hat nur einen einzigen Zweck:
Er dient dem Schutz des Spielers! Keinem Spieler ist es daher erlaubt den Helm zielgerichtet (siehe
Anmerkung 1 zu AFR 9.1.3. und 9.1.4.) zum Blocken oder zum Tackling einzusetzen. Naturlich gibt es in
nahezu jedem Spielzug beilaufige, geringfigige Kontakte mit dem Helm, und derartige Kontakte sind
ausdriicklich kein Foul (gabe es sie gar nicht, dann missten die Spieler keine Helme tragen). Aber allen
Spielern, Coaches und Schiedsrichtern muss klar sein: Der Helm ist keine zulassige Waffe um einen
Gegner mit unnétiger Harte anzugreifen und einzuschiichtern — nur diese Angriffe werden durch die
Regelerweiterung unter Strafe gestellt. Wichtig: Ein Verstol3 gegen die obenstehende, erweiterte Regel
ist kein illegaler Helmkontakt gemafy AFR 9.1.3., dies bedeutet, die Disqualifikation des Verursachers ist
ein moglicher, aber kein zwingender Bestandteil der Strafe. Die Schiedsrichter treffen diese Entscheidung
aufgrund der bekannten AFR 2.10.1. (Definition fur ,schweres persénliches Foul®). Liegen hingegen alle
Indizien fir ein Foul gemal AFR 9.1.3.vor, so wird auch die Strafe inklusive zwingender Disqualifikation
gemal AFR 9.1.3. ausgesprochen.

5.10 Zielgerichteter Angriff gegen den Kopf-/Halsbereich eines Gegners

In Erweiterung zu AFR 9.1.4. darf kein Spieler einen Gegner zielgerichtet gegen den Kopf oder Halsbereich
angreifen, auch wenn der Gegner nicht die Definition eines verteidigungslosen Spielers erfullt. Strafe:
Personliches Foul, 15 Meter (S38). Es gelten die unter AFR 9.1. aufgefiihrten Prinzipien der
Strafdurchfihrung fur persdnliche Fouls. Verursacher schwerer Fouls missen disqualifiziert werden (S47).

Kommentar: Speziell im Jugendspielbetrieb soll jeder Spieler vor Angriffen gegen den Kopf- und
Halsbereich geschitzt werden. Natirlich kommt es beim Blocken oder beim Tackling nicht selten zu
beilaufigen, geringfligigen Kontakten gegen den Kopf- und Halsbereich des Gegners, und derartige
Kontakte sind ausdrticklich kein Foul. Aber allen Spielern, Coaches und Schiedsrichtern muss klar sein:
Der gezielte, mit unnétiger Harte ausgeflhrte Angriff gegen den Kopf- und Halsbereich, gleich mit
welchem Kaorperteil der verursachende Spieler diesen durchfihrt, gefahrdet den Gegner und kann daher
nicht toleriert werden. Dem Sicherheitsgedanken folgend, gilt dies auch dann, wenn der Gegner geman
Definition nicht verteidigungslos ist — nur diese Angriffe werden durch die Regelerweiterung unter Strafe
gestellt.

Wichtig: Ein Versto3 gegen die obenstehende, erweiterte Regel ist kein illegaler Helmkontakt gemalt AFR
9.1.4., dies bedeutet, die Disqualifikation des Verursachers ist ein méglicher, aber kein zwingender
Bestandteil der Strafe. Die Schiedsrichter treffen diese Entscheidung aufgrund der bekannten AFR
2.10.1. (Definition fiir ,schweres personliches Foul®). Liegen hingegen alle Indizien fir ein Foul geman
AFR 9.1.4. vor, so wird auch die Strafe inklusive zwingender Disqualifikation gemall AFR 9.1.4.
ausgesprochen.

5.11 Erweiterte Beschrankung des Clippings
Abweichend von AFR 9.1.5. ist Clipping grundsatzlich verboten (Ausnahme: gegen einen Runner).

Kommentar: Aus Sicherheitsgriinden ist Clipping unerwiinscht und wird grundséatzlich als Foul geahndet.
Als Ausnahme ist es einzig beim Tackling eines Runners zulassig.

5.12 Erweiterte Beschrankung des Blockens unterhalb der Gurtellinie
Abweichend von AFR 9.1.6. ist das Blocken unterhalb der Gdrtellinie grundséatzlich verboten (Ausnahme:
gegen einen Runner).

Kommentar: Aus Sicherheitsgrinden ist das Blocken unterhalb der Gurtellinie unerwinscht und wird
grundséatzlich als Foul geahndet. Als Ausnahme ist es einzig beim Tackling eines Runners zulassig.




5.13.1 Erweiterte Beschrankung fir das Helfen des Balltragers

Ergadnzend zu AFR 9.3.2.b) darf kein Spieler des ballfihrenden Teams, den Balltrager vorwarts dricken,
diesen anschieben oder in diesen hineinlaufen bei dem Versuch, den Balltrager in seiner Vorwartsbewegung
zu unterstitzen. Strafe: Live Ball Foul, 5 Meter vom Basic Spot (S44).

Kommentar: Um die Sicherheit flr die Athleten zu erhéhen, erfolgt eine Rickbesinnung auf die bis zum
Jahr 2013 gultige Regelung des Standardregelwerks. In allen Spielklassen, in denen das Blocken
unterhalb der Gurtellinie durch Team B-Spieler grundsatzlich nicht erlaubt ist, soll Team A nicht den
Balltrager schieben diirfen. Es ist mehrfach im Spielbetrieb aufgetreten, dass der Balltrager bei kurzen
Distanzen oder bei einem Try Down im Pulk in die Endzone geschoben wurde und dies durch die
Verteidigung mit regelkonformem Einsatz, de facto nicht verhindert werden kann. Diese Anderung soll fiir
mehr Chancengleichheit sorgen und eine GbermaRige Pulkbildung, und damit gefahrliche Situationen,
vermeiden helfen. Selbstverstandlich gilt diese Regelung jederzeit und Uberall auf dem Feld, und ist nicht
auf Goallinesituationen beschrankt.

Beispiel 1: 3. und Goal von B’s 3. Unmittelbar nachdem der Hand-zu-Hand-Snap an Quarterback A-10
Ubergeben wurde, versucht A-10 im ,Windschatten® der vorwartsdrangenden Offense Line-Spieler
Raumgewinn zu erzielen. Wahrend mehrere Defense Spieler versuchen den gegnerischen Pulk
aufzuhalten, lauft Back A-22 von hinten an A-10 heran und schiebt den Balltrédger von B’s 2 bis Uber Team
B‘s Goalline. Regelung: Dies ist eine unzuladssige Unterstitzung des Balltragers durch A-22, der
Touchdown wird nicht anerkannt. 5-Meterstrafe vom Punkt des Fouls, 3. und Goal von B’s 7.

5.14 Free Kicks

5.14.1 Maximal zulassige Spieleranzahl bei Free Kicks

Abweichend von den AFR wird der Free Kick von einem Team A-Spieler durchgefihrt. Es ist zulassig, dass
sich ein zweiter Team A-Spieler ausschlie3lich in der Funktion eines Holders auf dem Spielfeld befindet. Fur
Team B durfen sich bis zu drei Spieler auf dem Feld befinden.

Kommentar: Da der Free Kick von Team B nicht zurlickgetragen werden darf, fihrt in der Regel der Kicker
alleine den Free Kick durch. Beispielsweise bei starkem Wind kann sich der Kicker von einem Ballhalter
unterstitzen lassen.

5.14.2 Unzulassiger Kontakt bei Free Kick Spielziigen

Abweichend von den AFR ist es allen Spielern wahrend eines Free Kick Spielzugs verboten, einen Gegner
zu blocken oder zu foulen. Strafe: Personliches Foul, 15 Meter. Fir Team A Fouls kann die Strafdurchfihrung
vom Previous Spot oder von dem Punkt, an dem der anschlieRende Dead Ball zu Team B gehoért, erfolgen.
Fir Team B Fouls Strafdurchfiihrung vom Previous Spot (S38). Verursacher schwerer Fouls muissen
disqualifiziert werden (S47).

Kommentar: Wie in der Einleitung ausfiihrlich dargestellt, werden unter dem Sicherheitsaspekt die
Kickspielztuge ohne Blocks und Tackling durchgefuhrt. Beiden Teams ist es bei einem Free Kick Spielzug
untersagt, Kontakt zum Gegner herzustellen.

5.14.3 Unzulassige Ballberiihrung von Team A bei Free Kick Spielziigen

Abweichend von den AFR ist ein Team A-Spieler zu keinem Zeitpunkt berechtigt, einen Free Kick zu
berihren. Jede Berlihrung eines Free Kicks durch einen Team A-Spieler wird als illegale Beriihrung gewertet,
der Team B das Recht gibt, den Ball am Punkt der illegalen Bertihrung zu ibernehmen. Eine angenommene
Strafe fur ein Live Ball Foul oder aufhebende Live Ball Fouls heben dieses Privileg auf.

Kommentar: Das kickende Team kann nach einem Free Kick nie in Ballbesitz kommen. Dies gilt auch
nachdem ein Team B-Spieler den Free Kick berlhrt hat. Die Méglichkeit eines sogenannten Onside-Kicks
ist nicht gegeben.




5.14.4 Fangen oder Recovern eines Free Kicks durch Team B
Abweichend von den AFR wird der Ball bei einem Free Kick Spielzug dead, wenn er von einem Team B-
Spieler gefangen oder recovert wird. Wird der Ball recovert, gehort der Ball zu Team B am Punkt der
Recovery. Wird der Ball gefangen ohne zuvor von einem anderen Team B-Spieler berlhrt worden zu sein,
gehdrt der Ball zu Team B 5 Meter jenseits vom Punkt des Fangens. Liegt der Punkt des Fangens naher als
10 Meter zur Goalline von Team A, so gehdrt der Ball zu Team B vom Punkt des Fangens aus die halbe
Distanz zur Goalline von Team A. Wird der Ball durch einen Team B-Spieler gemufft und jenseits dieses
Punktes durch diesen oder einen anderen Team B-Spieler recovert oder gefangen, so gehort der Ball zu
Team B am Punkt der ersten Ballberihrung.

Kommentar: Es wird kein Kick-Return gespielt, der Ball wird nach der Inbesitznahme dead. Team B hat
den ,5-Meterbonus* als Anreiz den Kick zu fangen. Unter ,Fangen® im Sinne der Regel versteht sich die
Inbesitznahme, wobei der Kick zuvor nicht den Boden berthrt hat. Hat der Kick den Boden berGhrt und
wird von einem Spieler in Besitz genommen, ist dies ein ,Recovern®, auch wenn der Ball vom Boden
wieder in die Luft geprallt sein sollte. Ein ,Muff* im Sinne der Regel ist der erfolglose Versuch des
Fangens oder Recoverns wobei der Ball durch den Spieler berihrt wurde.

Beispiel 1: Der Free Kick von Team A wird von dem Spieler B-90 an B's 30-Meterlinie gefangen (d.h.
der Ball hat nicht den Boden berihrt). Regelung: Team B erhalt den 5-Meterbonus und startet seine
Serie an B's 35-Meterlinie.

Beispiel 2: Der Free Kick von Team A prallt an B's 34-Meterlinie auf den Boden und wird von dem Spieler
B-90 an B's 30-Meterlinie recovert. Regelung: Kein Fangen, kein 5-Meterbonus. Team B startet seine
Serie an B's 30-Meterlinie.

Beispiel 3: Der Free Kick von Team A wird von dem Spieler B-90 an B's 30-Meterlinie gemufft und der
Spieler B-70 fangt oder recovert den Ball an B's 25-Meterlinie. Regelung: In beiden Fallen startet Team
B seine Serie an B's 25-Meterlinie, dem Punkt, an dem der Ball von B-70 gefangen oder recovert wurde.
Kein 5-Meterbonus fir ein Fangen des Kicks durch den zweiten Spieler.

Beispiel 4: Der Free Kick von Team A wird von dem Spieler B-90 an B's 30-Meterlinie gemufft und der
Spieler B-70 fangt oder recovert den Ball an B's 33-Meterlinie. Regelung: In beiden Fallen startet Team
Bseine Serie an B's 30-Meterlinie, dem Punkt, an dem der Ball zuerst von B-90 berthrt wurde. Kein 5-
Meterbonus fiir ein Fangen des Kicks durch den zweiten Spieler.

Beispiel 5: Der Free Kick von Team A wird von dem Spieler B-90 an B's 30-Meterlinie gemufft und prallt
von seinen Handen in die Luft. B-90 geht drei Schritte zurlick und vervollstédndigt das Fangen im zweiten
Anlauf an B's 28-Meterlinie. Regelung: Team B erhalt den 5-Meterbonus vom Punkt des Fangens und
startet seine Serie an B's 33-Meterlinie.

Beispiel 6: Der Free Kick von Team A wird von dem Spieler B-90 an B's 30-Meterlinie gemufft und der
Ball fallt zu Boden. B-90 geht drei Schritte zuriick und recovert den Ball an B's 28-Meterlinie. Regelung:
Kein 5-Meterbonus. Team B startet seine Serie an B's 28-Meterlinie, dem Punkt der Recovery.

Kommentar: Da es spezielle Regelungen zu Spieleranzahl, Kontakte zum Gegner, etc. gibt, ist die
Durchfiihrung eines Scrimmage Kicks aus einer ,reguldren” Offense-Formation nicht gestattet.

Beispiel 1: 4. und 1 von A's 45. Beide Teams I6sen ihr Huddle mit jeweils sieben Spielern auf und Team
A stellt sich in einer Shotgun-Formation auf. Der Ball wird zu A-10 gesnappt und dieser puntet den Ball,
der an B's 15 ins Seitenaus rollt. Regelung: lllegaler Scrimmage Kick von Team A, die Schiedsrichter
sollen abpfeifen sobald der Kick durchgeflihrt wurde. Kein Auswechselfehler von Team B, da zeitgleich
Team A die zulassige Spieleranzahl fir einen Scrimmage Kick Uberschritten hatte. Nach der
Strafdurchfiihrung spielt Team B einen 1. und 10 von A’s 40.




5.15.2 Anforderungen an Auswechslungen in Scrimmage Kick Situationen

Reduziert Team A seine Spieleranzahl wahrend einer Downserie oder vor einem Try Down, um danach
offensichtlich einen Scrimmage Kick durchzufiihren, so muss Team B die Gelegenheit gegeben werden,
seine Spieleranzahl dieser Situation anzupassen. Dasselbe gilt entsprechend, wenn Team A seine
Spieleranzahl, die zunachst einen Scrimmage Kick vermuten lasst, soweit erhdht, dass danach kein
Scrimmage Kick mehr zu erwarten ist. Wenn der Ball bereits flir spielbereit erklart wurde, dirfen die
Schiedsrichter das Snappen des Balles nicht zulassen, bis Team B spielbereit ist. Team B muss sofort
reagieren und beginnen seine Spieleranzahl anzupassen. Ausgewechselte Spieler missen zligig das Feld
verlassen und sich in ihre jeweilige Teamzone begeben. Eingewechselte Spieler missen zlgig ihre Spiel-
bereitschaft herstellen, indem sie die vorgeschriebene Ausristung vollstdndig tragen und eine Position in
einer Formation oder einem Huddle einnehmen. Strafe: Dead Ball Foul, 5 Meter vom Succeeding Spot (S21).
Spielverzégerung von Team A, wenn Team A den Snap durchflhrt bevor Team B spielbereit ist, oder wenn
die Playclock abgelaufen ist, bevor der Ball ins Spiel gebracht wird. Spielverzégerung von Team B, wenn
Team B seine Auswechslungen nicht sofort einleitet, diese nicht ztgig durchfihrt oder die Spielbereitschaft
nicht ziigig wiederherstellt und dadurch ein legaler Snap von Team A verhindert wird. (Ausnahme: Wenn kein
ungerechtfertigter Zeitvorteil hinsichtlich der verbleibenden Spielzeit entsteht, kann der Referee bei den
Auswechslungen im Zusammenhang mit einer Scrimmage Kick Situation nach eigenem Ermessen den 25-
Sekunden Countdown verldngern und auf eine Strafe wegen Spielverzdgerung gegen eines der beiden
Teams verzichten.)



Kommentar: Bei einem Try Down kann Team A versuchen mit einem Scrimmage Kick einen Punkt zu
erzielen oder mit der kompletten Offense den Versuch unternehmen zwei Punkte zu erreichen. Team B
muss zwingend die Moglichkeit erhalten, die Spieleranzahl entsprechend anzupassen. Dies gilt ebenso
wenn Team A zunachst die Punt- oder Fieldgoal-Unit auf dem Feld hat und zu einer ,regularen® Offense
zurlickwechselt. Solange dabei keines der beiden Teams offensichtlich versucht, eine gegnerische
Bestrafung zu provozieren oder ,Zeit-zu-schinden® sollen die Schiedsrichter eine geringfligige
Uberziehung des 25-Sekunden Countdown nicht ahnden.

Beispiel 1: Bei einem Try Down erzielt Team A mit seiner regularen Offense einen 2-Punkte-Touchdown,
der allerdings durch ein akzeptiertes Team A Live Ball Foul annulliert wird. Nach der Strafdurchfihrung
schickt Team A nun Snapper, Holder und Kicker auf das Spielfeld um bei der Wiederholung des Try
Downs mit einem Fieldgoal einen Punkt zu erzielen. Regelung: Legal, allerdings darf Team A den Snap
erst dann durchfiihren, wenn Team B entsprechend der neuen Spielsituation ausgewechselt hat und
spielbereit ist. Da beim Try Down keine Spielzeit [auft, kann kein ungerechtfertigter Zeitvorteil entstehen.
Der Referee kann den 25-Sekunden Countdown verlangern, wenn es bei den Auswechslungen zu
Verzdgerungen kommen sollte.

Beispiel 2: 4. und Goal von B's 2. Team A wechselt aus und schickt Snapper, Holder und Kicker auf das
Feld um offensichtlich einen Fieldgoalversuch zu unternehmen. Team B reduziert seine Spieleranzahl
entsprechend. Bevor der Ball jedoch gesnappt wird, beantragt Team A ein Timeout. Nach Ablauf des
Timeouts erganzt Team A seine Spieleranzahl wieder auf sieben Spieler, um mit einer ,regularen” Offense
einen Touchdown zu erzielen. Regelung: Legal, allerdings darf Team A den Snap erst dann durchfiihren
wenn Team B seine Spieleranzahl der neuen Spielsituation angepasst hat und spielbereit ist. Da nach
dem Timeout die Spielzeit erst mit dem Snap startet, kann kein ungerechtfertigter Zeitvorteil entstehen.
Der Referee kann den 25-Sekunden Countdown verlangern, wenn es bei den Einwechslungen zu Ver-
zbgerungen kommen sollte.

Beispiel 3: 4. und 2 von A’s 40. Beide Teams I6sen ihr Huddle mit jeweils sieben Spielern auf. Als sich
Team A aufstellt, ruft Back A-99 ein Signal und funf Team A-Spieler, aul3er dem Snapper und A-99 selbst,
sprinten- sofort vom Feld in ihre Teamzone. Bevor Team B reagieren kann, wird der Ball schnell gesnappt
und A-99

puntet den Ball, der an B's 30 ins Seitenaus rollt. Danach reklamieren Spieler und Coaches von Team A,
dass Team B zu viele Spieler bei einem Scrimmage Kick auf dem Feld gehabt hat. Regelung:
Spielverzégerung von Team A, da der Snap durchgefihrt wurde, bevor Team B auswechseln konnte.
Dies ist ein Dead Ball Foul vor dem Snap, die 5 Meterstrafe wird von A's 40 geahndet. Team B kann in
dieser Situation nicht in Teamballbesitz kommen.

Beispiel 4: 4. und 7 von B's 12. Bei 17 Sekunden verbleibender Spielzeit und laufender Gameclock in der
letzten Spielperiode, wechselt Team A aus und schickt Snapper, Holder und Kicker auf das Feld, um bei
unentschiedenem Punktestand einen Fieldgoalversuch zu unternehmen. Von Team B laufen zunachst
drei, und mit etwas Verzdgerung zwei weitere Spieler vergleichsweise langsam vom Feld. Ein
Ersatzspieler betritt das Feld zégerlich und hat offensichtlich Schwierigkeiten seinen Helm zu schlie3en
und ist daher nicht spielbereit. Bevor Team B die Spielbereitschaft wieder hergestellt hat, lauft die
Spielzeit aus. Regelung: Spielverzégerung von Team B, da Team B seine Auswechslungen nicht in
einem akzeptablen Zeitrahmen durchfiihrte, und so einen regelkonformen Snap von Team A verhindert
hat. Auch wenn das Vergehen formal ein Dead Ball Foul vor dem Snap darstellt, so muss trotzdem in
dieser speziellen Situation nach der Strafdurchfihrung die Spielperiode um einen Down ohne Zeit
verlangert werden.

5.15.3 Verzogerte Durchfihrung eines Scrimmage Kicks

Wird ein Scrimmage Kick, mit dem offensichtlichen Versuch sich einen ungerechtfertigten Zeitvorteil zu
verschaffen, nicht innerhalb von flinf Sekunden nach dem Snap durchgefiihrt, so wird der Ball dead und
gehort zum Receiving Team am Previous Spot (Ausnahme: fur einen Scrimmage Kick wahrend eines Try
Downs findet diese Regel keine Anwendung).



Kommentar: Bei der Anwendung der 5-Sekundenregel ist Ermessensspielraum gegeben. Der Referee
soll diesen Zeitraum beispielsweise nach einem ungenauen Snap verlangern, wenn durch die geringfligig
verzogerte Ausfuhrung eines Scrimmage Kicks kein ungerechtfertigter Zeitvorteil fur eines der beiden
Teams entsteht. Die Regel muss jedoch zur Anwendung kommen, wenn Team A (speziell gegen Ende
einer Halbzeit) durch die extrem langsame Ausflhrung eines Scrimmage Kicks versucht, sich einen
ungerechtfertigten Zeitvorteil zu verschaffen. Bei einem Try Down lauft die Spielzeituhr nicht, daher ist
die Anwendung dieser Regelung bei Try Downs hinfallig.

Beispiel 1: Der Holder mufft bei einem Fieldgoal-Versuch aus einer Downserie den Longsnap und muss
seine Position verlassen um den Ball zu recovern. Als er den Ball auf das Kicking Tee setzt und dieser
danach erfolgreich durch die Goalpost gekickt wird, sind mehr als 5 Sekunden Zeit nach dem Snap
verstrichen. Regelung: Dies ist kein Versuch, sich einen ungerechtfertigten Zeitvorteil zu verschaffen.
Das Fieldgoal zahlt und Team A erhalt drei Punkte.

Beispiel 2: Bei drei Minuten verbleibender Spielzeit in der letzten Spielperiode stellt sich Team A zu einem
Punt auf. Der Kicker erhalt den Longsnap, bricht seinen Bewegungsablauf zum punten aber mehrfach ab
und behalt den Ball in seinen Handen. Regelung: Kein Foul, jedoch versucht Team A ungerechtfertigt
moglichst viel Spielzeit zu verbrauchen. Wenn mehr als 5 Sekunden Zeit nach dem Snap verstrichen
sind, wird der Ball dead und gehdrt zu Team B am Previous Spot.

5.15.4 Verletzung der neutralen Zone bei Scrimmage Kick Spielziigen

Abweichend von den AFR darf kein Spieler wahrend eines Scrimmage Kick Spielzugs in die neutrale Zone
eindringen oder diese Uberqueren (Ausnahme: der Snapper darf sich in der neutralen Zone befinden). Strafe:
5 Meter vom Previous Spot (S18).

5.15.5 Unzulassiger Kontakt bei Scrimmage Kick Spielziigen

Abweichend von den AFR ist es allen Spielern wahrend eines Scrimmage Kick Spielzugs verboten, einen
Gegner zu blocken oder zu foulen. Strafe: Personliches Foul, 15 Meter. Fir Team A Fouls kann die
Strafdurchfiihrung vom Previous Spot oder von dem Punkt, an dem der anschlieRende Dead Ball zu Team
B gehort, erfolgen. Fir Team B Fouls Strafdurchflihrung vom Previous Spot (S38). Verursacher schwerer
Fouls missen disqualifiziert werden (S47).

Kommentar: Wie in der Einleitung ausfihrlich dargestellt, werden unter dem Sicherheitsaspekt die
Kickspielzige ohne Blocks und Tackling durchgefiihrt. Beiden Teams ist es bei einem Scrimmage
Spielzug untersagt, Kontakt zum Gegner herzustellen.

5.15.6 Unzulassige Ballberiihrung von Team A bei Scrimmage Kick Spielziigen

Abweichend von den AFR ist ein Team A-Spieler zu keinem Zeitpunkt berechtigt, einen Scrimmage Kick zu
berlhren. Jede Berlihrung eines Scrimmage Kicks durch einen Team A Spieler wird als illegale Bertuhrung
gewertet, der Team B das Recht gibt, den Ball am Punkt der illegalen Beriihrung zu tibernehmen. Eine
angenommene Strafe fur ein Live Ball Foul oder aufhebende Live Ball Fouls heben dieses Privileg auf.

Kommentar: Das kickende Team kann nach einem Scrimmage Kick Spielzug grundsatzlich nicht wieder
in Ballbesitz kommen. Dies gilt auch nachdem ein Team B-Spieler den Scrimmage Kick beriihrt hat.
Einzige Ausnahme hierzu ist, wenn eine Strafe vom Previous Spot durchgefuhrt wird bzw. sich
aufhebende Live Ball Fouls ereignen und somit der Down wiederholt wird.




5.15.7 Fangen oder Recovern eines Scrimmage Kicks durch Team B

Abweichend von den AFR wird der Ball bei einem Scrimmage Kick Spielzug dead, wenn er von einem Team
B-Spieler gefangen oder recovert wird. Wird der Ball recovert, gehért der Ball zu Team B am Punkt der
Recovery. Wird der Ball gefangen ohne zuvor von einem anderen Team B-Spieler berGhrt worden zu sein,
gehort der Ball zu Team B 5 Meter jenseits vom Punkt des Fangens. Liegt der Punkt des Fangens naher als
10 Meter zur Goalline von Team A, so gehort der Ball zu Team B vom Punkt des Fangens aus die halbe
Distanz zur Goalline von Team A. Wird der Ball durch einen Team B-Spieler gemufft und jenseits dieses
Punktes durch diesen oder einen anderen Team B-Spieler recovert oder gefangen, so gehort der Ball zu
Team B am Punkt der ersten Ballberihrung.

Kommentar: Die unter 5.14 aufgeflihrten Beispiele hinsichtlich ,5-Meterbonus® gelten gleichermalen
beim Fangen oder Recovern eines Punts. Das Fangen oder Recovern eines missgliickten Fieldgoal-
Versuchs ist durchaus legal, aber nur selten sinnvoll. Da kein Kick-Return gespielt wird, handelt sich
Team B dabei in nahezu allen Fallen eine schlechtere Feldposition ein. Es ist im Ubrigen bei Scrimmage
Kicks zuldssig, dass ein oder mehrere Team B-Spieler an ihrer Scrimmage Line hochspringen, um einen
eventuell flachen Kick abzublocken. Sie missen jedoch daflir Sorge tragen, dass sie dabei nicht in die
neutrale Zone eindringen und keinen Kontakt zum Snapper herstellen.

Beispiel 1: Der Team A Fieldgoal-Versuch von B's 23-Meterlinie gerat zu kurz und rollt an B's 5-Meterlinie
aus und kommt zur Ruhe. Kein Spieler versucht den Ball in Besitz zu nehmen. Regelung: Team B startet
seine Serie an B's 23-Meterlinie.

Beispiel 2: Der Team A Fieldgoal-Versuch von B's 23-Meterlinie gerat zu kurz und rollt an B's 5-Meterlinie.
Dort wird der Ball von dem Spieler B-90 recovert. Regelung: Team B startet seine Serie an B's 5-
Meterlinie.

Beispiel 3: Der Team A Fieldgoal-Versuch von B's 23-Meterlinie gerat zu kurz. Der Kick wird von dem
Spieler B-90 in B's Endzone gefangen. Regelung: Zuerkennung eines Touchbacks und 5-Meterbonus
fur das erfolgreiche Fangen. Team B startet seine Serie an B's 25-Meterlinie.

Beispiel 4: Der Team A Fieldgoal-Versuch von B's 23-Meterlinie gerat zu kurz. Der Kick wird von dem
Spieler B-90 in B's Endzone gemufft und fallt zu Boden. B-90 recovert anschlieRend den Ball in B's
Endzone. Regelung: Zuerkennung eines Touchbacks, kein 5-Meterbonus. Team B startet seine Serie an
B's 20-Meterlinie.

Beispiel 5: Der Team A Fieldgoal-Versuch von B's 26-Meterlinie ist erfolgreich. Spieler B-90 ist nahe
seiner Scrimmage Line hochgesprungen im vergeblichen Versuch den Kick abzublocken. Sein Schwung
tragt B-90 in die neutrale Zone und bei der Landung stellt er Kontakt zum Snapper A-69 her, der seine
Position nach dem Snap nicht verandert hatte. Regelung: Personliches Foul. Team A kann nach
Ablehnung der Strafe die Punkte fir das Fieldgoal behalten oder auf das Fieldgoal verzichten und nach
Durchfuihrung der Strafe einen neuen ersten Versuch von B's 13-Meterlinie spielen.




U13 Jugendlandesliga — Spielvariante 5-gegen-5

Grundlage fur den Spielbetrieb der U13 Jugendlandesliga sind die aktuellen deutschen Regeln ,American
Football - Regeln und Interpretationen” und die Bestimmungen der jeweils giltigen Bundesspielordnung.
Abanderungen dazu werden in den nachfolgenden Punkten definiert, die von den zustandigen Organen des
American Football Verbandes Hessen e.V. beschlossen wurden. Alle nachfolgenden Angaben zu
Durchfihrungsbestimmungen beziehen sich auf die Bundesspielordnung des American Football Verband
Deutschland e.V. (nachfolgend: BSO) in seiner jeweils gultigen Fassung. Alle nachfolgenden Angaben zu
Spielregeln beziehen sich auf das deutsche Regelwerk ,American Football - Regeln und Interpretationen”
(nachfolgend: AFR) in seiner jeweils gultigen Fassung. Erlauterungen zu den Regelmodifikationen kénnen
den Kommentaren und Fallbeispiele enthommen werden.

1. Das Spielfeld
1.2 Abweichend von den AFR hat das Feld folgende Abmessungen: Lange 60 Meter, Breite 20 Meter,
Endzonen je 10 Meter. No Running Zone vor den Endzonen 5 Meter
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2. Alter der Spieler

2.1 Zulassiges Alter der Spieler U13: 13 - 11 Jahre

Stichtag flr die untere und flr die obere Altersgrenze ist das Kalenderjahr, in dem das jeweilige Lebensjahr
vollendet wird.

3. Mannschaftsstarke

3.1 GemalR § 96 der Bundesspielordnung wird die Spielfahigkeitsgrenze (Mindeststarke einer Mannschaft
am Spieltag) auf 8 Spieler festgesetzt.

3.2 Die maximal zuldssige Mannschaftsstéarke am Spieltag, sowie der Einsatz von auslandischen Spielern
richten sich nach den Bestimmungen der jeweils gliltigen Bundesspielordnung.

3.3 Gemal § 33 der Bundesspielordnung wird die Erfilllung der Verpflichtung der Mindestpasse auf 13
Spielerpasse festgesetzt.

4. Spielzeit

4.1 Es wird in Turnierform gespielt: Die reine Spielzeit betragt 40 Minuten, geteilt in zwei Perioden zu 20
Minuten, die bei laufender Uhr jeweils als Halbzeit gelten. Die letzten beiden Minuten einer Periode werden
nach den gesonderten Zeitregeln gespielt. Die Lange der Halbzeitpause zwischen den Perioden darf 5
Minuten nicht Gberschreiten. Jedes Team hat das Anrecht auf zwei Timeouts wahrend jeder Halbzeit.

Spezielle Definitionen und Abweichungen vom deutschen Regelwerk

Regel 1 — Das Spiel

- Ein MUnzwurf entscheidet Uber den ersten Ballbesitz. Der Gewinner des Munzwurfes hat das erste
Angriffsrecht. Der Verlierer des Miinzwurfes hat das Recht die eigene Endzone zu wahlen.

- Die Mannschaft, die den Munzwurf verliert, erhalt den Ballbesitz zu Beginn der zweiten Halbzeit an der
eigenen 5 Meter Linie. Hierbei werden die Seiten gewechselt.



- Es gibt keine Kick Spiele!

- Die Offense Ubernimmt den Ballbesitz an der eigenen 5 Meter Linie und hat vier Versuche, um die
Spielfeldmitte zu Gberqueren. Wenn eine Mannschaft die Spielfeldmitte Gberquert hat, erhalt sie vier weitere
Versuche um zu punkten.

Eine Strafe, die einen automatischen neuen ersten Versuch beinhaltet, startet eine neue Serie von 4
Versuchen, um die Mittellinie zu tGberqueren oder zu punkten.

Eine Strafe, die die Line of Scrimmage jenseits der Mittellinie versetzt, startet immer automatisch eine neue
Serie von 4 Versuchen um zu punkten. Ist die neue Serie einmal erreicht, kdnnen Strafen die Line of
Scrimmage hinter die Mittellinie versetzen, das Erreichen der Mittellinie ist dann kein neues First Down.

- Wenn es der Offense nicht gelingt, die Spielfeldmitte zu Uberqueren oder zu punkten, wechselt der
Ballbesitz und die neue Offense Ubernimmt den Ballbesitz an der eigenen 5 Meter Linie.

- Alle Ballbesitzwechsel, mit Ausnahme von Interceptions und recoverten Fumbles, starten an der eigenen 5
Meter Linie.

Regel 2 — Anzahl der Spieler

- In offiziellen Spielen oder Vergleichen besteht eine Mannschaft aus mindestens funf (5) Spielern und drei
(3) Auswechselspielern.

- Mannschaften durfen mit einem Minimum von vier (4) Spielern das Spiel fortfihren, wenn sie durch
Verletzungen von Spielern dezimiert wurde.

- Wenn weniger als vier (4) Spieler in einer Mannschaft verfligbar sind, wird das Spiel gegen die Mannschaft,
die nicht im Stande ist, das Spiel fortzusetzen, gewertet. Die Wertung erfolgt dann mit dem zu diesem
Zeitpunkt erreichten Ergebnis oder mit 20:0.

Regel 3 — Zeitnahme

- Die Spielzeit lauft durch und wird nur bei Team-Timeouts, Verletzungs-Timeouts oder Timeouts nach
Ermessen des Referees angehalten.
- Ausnahme:
In den letzten beiden Spielminuten einer jeden Spielhédlfte halt die Uhr bei den folgenden
Bedingungen:
- Wenn der Balltréager ins Aus lauft.
- Wenn ein Pass incomplete ist.
- Wenn ein neues First Down erreicht wird.
- Wenn eine Strafe vorliegt.
- Wenn Punkte erzielt wurden.
- Extrapunktversuche in den letzten beiden Spielminuten einer Halbzeit werden ohne laufende Uhr
gespielt.

- Die Uhr startet in diesen Fallen immer mit dem Snap.
- Die Schiedsrichter kdnnen die offizielle Uhr nach eigenen Maligaben stoppen.
- Jede Mannschaft hat zwei Timeouts von 60 Sekunden pro Halbzeit.

- Timeouts kénnen von allen Spielern und Trainern genommen werden.

- Die Uhr wird angehalten, um beide Teams davon zu unterrichten, dass noch 2 Minuten Spielzeit in einer
Spielhalfte verbleiben. Die Uhr startet wieder mit dem nachsten Snap.
- Es gibt keinen 10 Sekunden Abzug in der letzten Spielminute.

Overtime

Um einen Sieger in einem Finale zu ermitteln, kann bei einem unentschiedenen Spiel eine Overtime gespielt
werden. Diese wird unmittelbar nach dem Spiel begonnen. Ein MUnzwurf entscheidet, welches Team als
erstes Ballbesitz erhalt. Hierbei hat das beginnende Team 4 Versuche von der Mittellinie, Serie genannt, um
zu Punkten. Beide Mannschaften haben gleich viele Serien, um hier zu punkten. Turnover beenden die
Versuche der urspringlich ballbesitzenden Mannschaft und kénnen fiir Punkte zurtickgetragen werden.



Regel 4 — Punktewertung

Der Wert von erzielten Punkten ist:

Touchdown: 6 Punkte
Safety: 2 Punkte
Erfolgreicher Extrapunktversuch

Von der 5 Meter Linie: 1 Punkt

Von der 12 Meter Linie: 2 Punkte

Eine Interception wahrend eines Extrapunktversuches, die in die Endzone des Gegners zurlickgetragen wird,
zahlt immer 2 Punkte. Andert sich durch Strafen der Anspielpunkt beim Extrapunktversuch, so bleiben die
Anzahl der Punkte wie beim urspringlichen Anspielpunkt.

In offiziellen Turnieren erhalt der Sieger eines Spieles zwei Gewinnpunkte. Die Tabelle zur Ermittlung eines
Siegers wird nach gewonnenen und verlorenen Spielen gewertet. Im Falle von Gleichheit zweier oder
mehrerer Teams wird nachfolgendes Tie Breaker System angewendet:

1. Direktes Ergebnis gegeneinander
2. Gesamte Punktdifferenz

3. Weniger Punkte gegen sich

4. Los

Regel 5 — Snappen und Werfen des Balles

Snappen

- Um den Spielzug zu starten, muss der Ball durch die Beine des Centers gesnapt werden.

- Der Center ist der Spieler, der den Ball zum Quarterback snapt.

- Der Center kann keine direkte anschlieRende Ballibergabe per Handoff durch den

Quarterback erhalten.

- Der Quarterback ist der Spieler, der den Ball direkt durch den Snap erhalt.

- Ein Spieler oder der Ball ist aulRerhalb des Spielfeldes, wenn er irgendwas aullerhalb des Spielfeldes
bertihrt. Die AuRenlinien sind aul3erhalb des Spielfeldes.

Nur U11/U13: Ein Offense Coach darf das Feld betreten, um im Offense Huddle Anweisungen zu geben.
Sobald das Huddle aufgeldst wird, muss dieser das Feld wieder verlassen.

Laufspielziige

- Wird der Ball auf oder innerhalb der gegnerischen No-Running Zone gespottet, sind keine Laufspielziige
zulassig.

- Die Offense kann mehrere Balliibergaben hinter der LOS durchfiihren. Es sind nur riickwarts und parallel
zur LOS ausgeflhrte Ballibergaben erlaubt.

- Rickpasse, seitliche oder nach vorne gehende Wirfe oder Laufe hinter der LOS sind erlaubt und werden
als Laufspielzlige gewertet.

- Der Spieler, der die Ballibergabe erhalt, kann den Ball aus jeder Position hinter der LOS werfen.

- Wenn der Balltrager die LOS uberquert hat, darf der Ball nicht mehr ibergeben oder geworfen werden.

- Alle Spieler der Defense dirfen die LOS Uberqueren, wenn der Quarterback den Ball

ibergeben oder geworfen hat oder die Ubergabe oder den Wurf antiuscht.

- Der Ball wird dort gespottet, wo sich die Spitze des Balls befand, als dieser dead wurde.

Passspielziige

- Allen Spielern, mit Ausnahme des Centers, ist es erlaubt Vorwartspasse zu fangen.

- Der Center gilt als interior Lineman.

- Eine Motion ist zulassig. Die Motion darf wahrend des Snaps nur parallel zur Line of Scrimmage oder ins
Offense Backfield in Richtung eigener Endzone erfolgen.

- Der Quarterback hat sieben Sekunden Zeit, einen Vorwartspass zu werfen. Wenn der Vorwartspass nicht
innerhalb dieser Frist geworfen wird, ist der Spielzug beendet und wird mit dem Verlust eines
Angriffsversuches an dem Punkt, an dem sich der Quarterback befand, geahndet.

- Je Spielzug ist nur ein Vorwartspass von hinter der LOS erlaubt, solange der Ball nicht die LOS Uberquert
hat.



- Ein nicht gefangener Rickpass oder ein Fumble ist ein freier Ball und kann von beiden Teams gecovert
werden.

Angriff auf den Quarterback

Nur der Nose Tackle — der Defense Spieler, der sich beim Snap an der LOS gegenuber dem Center im
Dreipunktstand aufstellt — ist berechtigt, auf den Quarterback zu rushen. Gegenlber dem Center bedeutet,
dass er mit seinem Koérperrahmen mindestens im Bereich der Schultern des Centers sein muss. Alle anderen
Defense Spieler dirfen die LOS zunéchst nicht Gberqueren.

— 5 Meter Strafe, illegales Verhalten.

Sobald der Ball vom Quarterback (ibergeben oder geworfen wurde, oder die Ubergabe oder der Wurf
angetauscht wurde, dirfen die Defense Spieler die LOS Uberqueren und jeden Spieler angreifen. Wenn der
Quarterback die LOS Uberquert, darf er von jedem Defense Spieler angegriffen werden.

Dead Ball
- Auswechselungen kénnen nur vorgenommen werden, wenn der Ball dead ist.

Der Ball wird als dead erklart wenn

- Ein Schiedsrichter abpfeift.

- Der Balltrager mit irgendeinem Korperteil auller Hande und FliRe den Boden berihrt.
- Punkte erzielt werden.

- Der Balltrager etwas im Aus berthrt.

- Der Balltrager den Helm verliert.

- Der Ball etwas im Aus berihrt.

- Der Ball bei einem Vorwéartspass den Boden bertihrt.

Regel 6 — Strafen (abweichend vom AFVD Regelwerk)

- Alle Strafen, mit Ausnahme der Defense Pass Interference und personliche Fouls, sind 5 Meter Strafen.
Die Strafen werden, mit Ausnahme der Defense Pass Interference und personlichen Fouls, von der LOS
abgeschritten und der Spielversuch wird wiederholt, es sei denn, etwas anderes wird in einem speziellen Fall
geschildert.

- Die Defense Pass Interference ist ein Spot Foul und ein automatisch neuer erster Versuch. Ausnahme:
Defense Pass Interference in der Endzone — Der nachste Spielzug wird auf der 2 Meter Linie gespottet und
ein automatisch neuer erster Versuch.

- Personliche Fouls werden mit 10 Meter vom Succeeding Spot bestraft.

- Strafen kénnen die Distanz zur gegnerischen Endzone um nicht mehr als die Halfte verkirzen.
Ausnahme: Defense Pass Interference.

- RegelverstdRe nach einem Ballbesitzwechsel werden nach Beendigung des Spielzuges vom Dead Ball
Spot (Succeeding Spot) geahndet.

- Jegliche Angriffe mit oder gegen den Helm sind verboten und sind persdnliche Fouls.

- Tiefe Blocks sind verboten und sind Personal Fouls.

- Alle personlichen Fouls der Defense sind 10 Meter Strafen vom Succeeding Spot und automatischer
neuer Erster Versuch.

- Jegliches unsportliche Verhalten eines Defense Spielers beinhaltet einen neuen ersten Versuch fir die
Offense.

- Passbehinderung der Offense - 5 Meter

- lllegaler Vorwartspass, illegale Balliibergabe, illegales Kicken - 5 Meter + Verlust eines Spielzuges.

- Laufspielzug in der No-Running Zone - Lost of Down am Previous Spot.

Regel 7 — Schiedsrichter

Ein Spiel wird im Normalfall von drei Schiedsrichtern gepfiffen — Referee, Linesman und Field Judge.



Appendix
Aktionsgewichtsgrenze
Schiedsrichtermechanics fiir U16 / U13-Jugend Tacklefootball

- Spieler in der U13, die 75kg (in kompletter Ausristung ohne Helm) oder schwerer sind, dirfen im
Spielbetrieb der Ser-Tackle-Mannschaften nur als Offensive- oder Defensive Liner und als eingeschrankter
Quarterback eingesetzt werden (siehe b.). Es wird beim Teamcheck gewogen. Selbige Spieler fallen unter
die Aktionsgewichtsgrenze.

Definition:

Offensive Liner: Center (Nummerierung 50-79) - darf nicht mit dem Ball laufen.

Defensive Liner: Nose Tackle. Der Spieler muss beim Snap im 3-Punkt-Stand stehen und darf nach einem
Teamballbesitzwechsel (z.B. Fumble, Recovery) nicht mit dem Ball laufen.

- Ein gekennzeichneter Spieler darf auch Quarterback spielen. Jedoch darf er nicht mit dem Ball die LOS
Uberqueren und jenseits der LOS, sowie nach Teamballbesitzwechsel mit dem Ball laufen.

Referees werden angehalten, einen Wettkampf vorausschauend zu leiten. Aktionen, die Anlass dazu geben,
dass ein korperlich schwacherer Spieler durch korperliche tberlegene Spieler gefahrdet werden koénnte,
mussen sofort abgebrochen werden, auch wenn der Ball nach dem Regelwerk noch nicht tot ist.

Als Kennzeichnung dient ein X auf dem Helm, dass sich eindeutig von der Helmfarbe unterscheidet und Gber
den gesamten Helm geht.

Durch die oben genannten Abweichungen vom Standardregelwerk, sind auch Anpassungen bei den
Schiedsrichtermechanics notwendig und sinnvoll. Soweit nicht nachfolgend eine abweichende Aussage
getroffen wird, gelten fir die einzelnen Schiedsrichterpositionen selbstverstandlich die bekannten
Verhaltensregeln.

Bei einem Free Kick bleibt der Umpire seitlich nach hinten versetzt beim Kicker stehen, bei einem Scrimmage
Kick bleibt der Referee seitlich nach hinten versetzt beim Kicker stehen und der Umpire weicht er deutlich
zur Seite aus. Die ubrigen Schiedsrichter stehen hinter den Seitenlinien und orientieren sich bei ihrer Free
Kick-Aufstellung an den Spielern des empfangenden Teams und klaren durch Handzeichen ab, welchen
Spieler sie jeweils Uiberwachen. Die Recovery eines Kicks wird am entsprechenden Spot ausschliellich mit
dem ,Dead-Ball-Zeichen® angezeigt. Fangt ein Team B-Spieler einen Kick wird der ,5-Meterbonus* durch ein
zusatzliches ,Catch-Signal® kommuniziert. Im Falle eines Muffs, vor allem wenn der Ball nach vorne in
Richtung der Goalline von Team A prallt, muss der Punkt der ersten Berlihrung vom Uberwachenden
Schiedsrichter mit dem Beanbag markiert werden. Das Procedere gilt analog auch bei einem Punt. Die
Spielzeituhr lauft bei einem Free Kick nicht, bei einem Scrimmage Kick gelten hinsichtlich der Spielzeituhr
alle bekannten Standardregeln.

Anmerkung hinsichtlich der Spielballe:

In allen Jugendspielklassen ist die Verwendung von ,Herrenspielballen” oder ,Jugendspielballen®

(geman § 84 BSO) zulassig, soweit die Spielballe vor Spielbeginn durch einen Schiedsrichter

Uberprift wurden und den Anforderungen gemal AFR 1.3.1. entsprechen (Ausnahme: Ein

Jugendspielball muss logischerweise die Anforderung der AFR 1.3.1.e nicht erflllen). Die zulassigen
Abweichungen beziehen sich dabei auf Malte und Gewicht. Es ist erlaubt, dass ein Team zulassige Spielballe
verschiedener GroRen zum Spiel anmeldet. Das Team, das den nachsten Snap oder Free Kick durchflhrt,
wahlt jeweils den Spielball aus, und kann dabei im gegenseitigen Einverstandnis auch einen Spielball der
gegnerischen Mannschaft akzeptieren (Es ist gute Sitte, aber keine Pflicht, dass das kickende Team den
Spielball des Receiving Teams flr den Free Kick benutzt).
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