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A - Spielregeln fur Flagfootball

1. Grundlage

1.1. Grundlage fir die Spielregeln fir Flagfootball sind die jeweils aktuellen deutschen Regeln
(American Football - Regeln und Interpretationen) und die entsprechenden Bestimmungen der
jeweils giltigen BSO. Abweichungen dazu werden in den nachfolgenden Punkten definiert. Die
Regelhinweise beziehen sich auf die deutschen Regeln.

2. GroRe des Spielfelds

2.1. Siehe Regeln 1-2 ff.

2.2. Fur Jugendspieler kann der Platz auf 80 x 50 Yards verkleinert werden. Dabei muf3 die 10 Yards
Distanz fur die Meterkette beibehalten werden.

3. MannschaftsqgréRe/Anzahl der inneren Linienspieler

3.1. 9-Spieler-Teams

Gespielt wird mit 9 Spielern pro Mannschaft auf dem Feld. Es missen mindestens 5 Spieler an der
Offense-Scrimmage-Linie stehen. Es gibt 3 innere Linienspieler (Center und die beiden Spieler
unmittelbar links und rechts neben dem Center). Die 3 inneren Linienspieler sind nicht berechtigt
Vorwartspasse zu berthren. Es gibt keine "Tackle-Eligible-Reglung®. Die inneren Linienspieler
mussen Trikots mit den Nummern von 50 - 79 tragen.

3.2. 7-Spieler-Teams
Gespielt wird mit 7 Spielern pro Mannschaft auf dem Feld. Es miissen mindestens 4 Spieler an er
Offense-Scrimmage-Line stehen. Es gibt 2 innere Linienspieler (Center und ein Spieler unmittelbar
links oder rechts neben dem Center). Die Linienspieler an beiden Enden der Offense-Line sind
berechtigt Vorwartspasse zu beriihren (Eligible Receivers). Die inneren Linienspieler miissen Trikots
mit den Nummern von 50 - 79 tragen.

3.3. 5-Spieler-Teams
Gespielt wird mit 5 Spielern pro Mannschaft auf dem Feld. Es missen mindestens 3 Spieler ander
Offense-Scrimmage-Line stehen. Es gibt den Center und zwei legale Receiver auf der Offense-

Line, die nicht zusammen auf einer Seite stehen durfen. Der Center darf keinen Vorwartspass
beriihren und muR3 ein Trikot mit einer Nummer zwischen 50 und 79 tragen.

4. Spielzeit

4.1. Die Spielzeit betragt 4 x 10 Minuten bei Jugendspielen.
4.2. Die Spielzeit betragt 4 x 12 Minuten bei Erwachsenenspielen.
4.3. Die Spieluhr wird genauso behandelt wie in Tacklebereich.

4.4. Bei Turnieren bzw. Freundschaftsspielen kann die Spielzeit individuell vereinbart werden.
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5. Ausristung

5.1.

5.2.

53.

5.4.

55.

5.6.

5.7.

5.8.

Flaggen

a) Es wird mit "Plopp-Flaggen” gespielt.

b) Jeder Spieler muf3 einen Giirtel mit 2 Flaggen (5 cm breit und 35 cm lang),
die an den Seiten (in Hohe der Gurtellinie) getragen werden muissen.

c) Alle Flaggen, die von einer Mannschaft getragen werden, missen die gleiche Farbe haben.

d) Die Flaggen einer Mannschaft missen sich farblich von den Flaggen der gegnerischen
Mannschaft unterschieden. Die Gastmannschaft hat Vorteilsrecht.

e) Die Flaggen missen sich farblich von den Hosen unterscheiden.

f) Gelbe Flaggen sind zu vermeiden. ( Um Verwechslungen mit den Flaggen der Schiedsrichter zu
vermeiden )

g) Jeder Spieler ist fir den Zustand seiner Flaggen verantwortlich, d.h. das
Verbindungsstiick mul3 in einem moglichst sauberen und trockenen Zustand gehalten
werden und darf nicht manipuliert worden sein.

h) Der Headchoach kann von den Schiedsrichter jederzeit verlangen, die Flaggen des
gegnerischen Teams zu Uberprifen. Es gelten die Bestimmungen der Regel 3-3-4d
(Headcoaches Conference).

i) Die Flagge darf nur aus dem Spielgeschehen heraus abgezogen werden. Ein
Hechtsprung zur Flagge ist verboten.

Strafe: 15 Yard vom Basic Spot (personliches Foul).
j) Die Verbindungsstiicke der Ploppflaggen miissen vom Koérper weg zeigen.

Ball

a) Es wird mit einem Lederball gespielt. Mit dem Einverstandnis beider Mannschaften kann auch
mit einem Gummiball gespielt werden. Die Offense wahlt den Ball.

b) In der Jugend wird mit einem "Youth-Size-Ball" od. einem kleineren Ball gespielt. Bei Kindern
bis 10 Jahren mit einem "Peewee Size-Ball".

c) Erwachsene spielen mit einem AFVD Lederball.

Hosen
Vorgeschrieben sind enganliegende Hosen. Gepolsterte Footballhosen sind erlaubt.

Trikots

Die Trikots:

a) miussen in die Hosen gesteckt werden,

b) durfen die Flaggengurtel nicht verdecken,

d) miussen vorne und hinten mit Nummern versehen sein. Diese sollten beziglich der
Spielerpositionen die gleiche Bedeutung wie im Tacklebereich haben.

Mundschutz
Alle Spieler mussen einen farbigen Mundschutz tragen.

Schuhwerk

a) Es wird in Sportschuhen mit Sohlen aus weichem Gummi oder synthetischem Material gespielt.
b) Football- und FuRBballschuhe sowie andere Schuhe mit Gummistollen sind erlaubt.

c) Metallstollen, sowie Schraubstollen sind nicht erlaubt.

Torpfosten
Goal-Post, falls vorhanden, bzw. FuRBballtorpfosten miissen gepolstert werden.

Andere Ausristung

a) Polster oberhalb der Gurtellinie sind nicht erlaubt (Ausnahmen: Bandagen/Verbande,
Handgelenk- und Ellenbogenschoner aus weichem Material).

b) Spieler, deren Verletzungen mit Gips geschutzt sind, sind nicht spielberechtigt
(keine Ausnahme).

c) fir die Handschuhe gelten die Bestimmungen der Regel 1-4-5m.

d) Miutzen, Schweil3bénder aus weichem Material sind erlaubt.
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e) Baseball-Miutzen und andere Mitzen mit Schirmen oder anderen harten Teilen sind verboten.

6. Neutrale Zone

Die neutrale Zone entspricht der neutralen Zone im Tackle-Football. Es ist jedoch verboten, an der
Scrimmage Line in den Drei- bzw. Vier-Punkt-Stand zu gehen, mit Ausnahme des Centers.

7. _Kicken

7.1. Der Free Kick wird von der 35-Yard-Linie (bei kleinem Spielfeld von der 25-Yard-Linie mit nur dem
Kicker und drei Receiving Teamspielern auf dem Feld durchgefihrt. Der Kick darf nicht
zuriickgetragen werden. Das Receiving Team tbernimmt das Angriffsrecht an der Stelle wo der
Ball gefangen oder gesichert wird. Wird der Ball aus der Luft gefangen, so erhélt das Receiving
Team 5 Yard Raumgewinn vom Punkt an dem der Ball gefangen wurde.

Liegt die erste Ballberiihrung hinter dem Ende des Kick, wird der Ball an den Punkt der ersten
Bertihrung zurlickgelegt. Liegt die erste Ballberiihrung vor dem Ende des Kick, erhalt das
Receiving Team den Ball am Punkt des Fanges, bzw. dem Punkt des Recovery.

Das absichtliche Wegschlagen des Balles ist nicht erlaubt.

Die Touchback-Regelung gilt wie bei Tackle-Football.

7.2. Punt/Vierter Down
Der Punt wird mit nur dem Longsnapper, dem Kicker und drei Receiving Teamspieler von der LOS
durchgefihrt. Der Abstand zwischen Longsnapper und Punter muf3 mindestens 5 Yard betragen.
Der Kick darf nicht zuriickgetragen werden. Das Receiving Team tbernimmt das Angriffsrecht an
der Stelle wo der Ball gefangen oder gesichert wird. Wird der Ball aus der Luft gefangen, so erhélt
das Receiving Team 5 Yard Raumgewinn. Liegt die erste Ballberihrung hinter dem Ende des Kick,
wird der Ball an den Punkt der ersten Berlihrung zuriickgelegt. Liegt die erste Ballberiihrung vor
dem Ende des Kick, erhélt das Receiving Team den Ball am Punkt des Fanges, bzw. dem Punkt
des Recovery. Das absichtliche Wegschlagen des gekickten Balles ist nicht erlaubt.
Die Touchback-Regelung gilt wie bei Tackle-Football. Fallt der Snap zu Boden, bevor der Punter in
Ballbesitz ist, wird der Ball dead und es ist abzupfeifen. Das Receiving Team tbernimmt den Ball
an diesem Spot.

7.3. Fieldgoal

a) Falls Footballtorpfosten (ersatzweise Ful3balltore ohne Netz) vorhanden sind, kdnnen
Fieldgoal-Versuche mit nur dem Kicker, Snapper und Holder auf dem Spielfeld durchgefiihrt
werden. Der Abstand zwischen Longsnapper und Holder muf3 mindestens 5 Yard betragen.

b) Wird der Versuch nicht ordnungsgemal durchgefihrt, z. B. fangt der Holder der Ball nicht aus
der Luft oder IaRt er ihn fallen, ist der Fieldgoal-Versuch ungultig und die Schiedsrichter
missen abpfeifen.

c) Wird auf einem verkleinerten Spielfeld gespielt, wird fiir den Versuch der Ball entsprechend
naher an den Torpfosten verlegt, z. B. um 10 Yard néher bei einem auf 80 Yard verkirzten
Spielfeld. Nach einem erfolglosen oder ungiltigen Fieldgoal-Versuch tbernimmt das Receiving
Team den Ball am Previous Spot. Liegt dieser innerhalb der 20-Yardlinie, wird der Ball zur 20-
Yardlinie verbracht.

7.4. Nach einem Safety
Der Free Kick wird von der 25-Yardlinie mit nur dem Kicker und drei Receiving
Teamspieler auf dem Feld durchgefuhrt. Der Kick darf nicht zuriickgetragen werden.
Das Receiving Team Ubernimmt das Angriffsrecht an der Stelle wo der Ball gefangen
oder gesichert wird. Liegt die erste Ballberiihrung hinter dem Ende des Kick, wird der
Ball an den Punkt der ersten Beriihrung zurtickgelegt. Liegt die erste Ballberiihrung
vor dem Ende des Kick, erhalt das Receiving Team den Ball am Punkt des Fanges,
bzw. dem Punkt des Recovery. Die Touchback-Regelung gilt wie bei Tackle-Football.

Seite - 6 -



? AFVD — Spielregeln fur Flagfootball

8. Punkte nach einem Touchdown

8.1. Nach einem Touchdown, mul? dem Referee vor der Ballfreigabe mitgeteilt werden, ob
der Try als 1-Punktversuch durch Lauf/Pass oder Kick oder als 2-Punktversuch durch
Lauf/Pass durchgefiihrt werden soll. Wird versdaumt dem Schiedsrichter die Art des
Try mitzuteilen, muBl ein 1-Punktversuch durch Lauf/Pass durchgefiihrt werden, Nach
der Ballfreigabe kann die Art des Try nicht geandert werden.

8.2. Ein 1-Punkt-Try durch Lauf/Pass wird von der 3-Yardlinie durchgefiihrt.

8.3. Ein 1-Punkt-Try durch einen Kick wird nur mit dem Kicker, Snapper und Holder auf dem Spielfeld
von der 3-Yard Linie durchgefuihrt. Punkt 7.3.b) gilt entsprechend. Der Abstand zwischen
Longsnapper und Holder mufd mindestens 5 Yard betragen.

8.4. Ein 2-Punkte-Try durch Lauf/Pass wird von der 6-Yardlinie durchgefihrt.

8.5. Wird ein Try durch einen Kick mit einem Longsnap lber mindestens 5 Yard von der 25-Yard-Line
durchgefihrt und ist erfolgreich, so zahlt dies 2 Punkte.

9. Blocken

9.1. Es darf nur mit offenen Handen innerhalb des Kérperrahmens (Regel 2-3-5) und innerhalb der
Blocking Zone (4 Yard nach rechts und links sowie 2 Yard nach vorne und hinten von der
Centerposition/Snapperposition aus) geblockt werden.
lllegale Blocks sind Kontakte:

a) mit dem Korper, Schulter, Ellbogen, Armen, Fausten oder anderen Korperteilen, aul3er offenen
Handen,

b) unterhalb der Gurtellinie oder oberhalb der Schultern,

c) mit steifen Armen (die Ellbogen dirfen im Augenblick der Blockaufnahme nicht durchgedriickt
sein, sondern sie sind abzuwinkeln),

d) in den Rucken.

e) die von Spielern durchgefiihrt werden, die sich vor dem Snap auf3erhalb der Blocking Zone
befanden,

f) die als Vorblocker mit Kérperkontakt durchgefuihrt werden um einen Verteidigungsspieler mit
Korperkontakt daran zu hindern den Balltréger zu erreichen.

9.2. Bei den Erwachsenen entfallt die unter 9.1. beschriebene Blocking Zone.

9.3. Im Schulsport ist jedes aktive Blocken verboten. Der Verteidiger wie auch der Angreifer darf seine
Hande nicht dazu benutzten um an Gegenspieler vorbeizukommen oder diese aufzuhalten.

10. Spinning (Herausdrehen)/lllegaler Raum- bzw. Punktgewinn

a) Spinning (Herausdrehen) ist fiir alle Spieler verboten. Spinning wird als Drehen um die eigene
Korperachse um 360 Grad definiert.

b) Der Balltrager darf nicht springen um Raumgewinn oder Punkte zu erzielen.

11. Ende eines Spielzuges

Ein Spielzug ist beendet, wenn der Ball dead wird und ein Schiedsrichter abpfeift (auch irrttimlich).
Der Ball wird dead, wenn:

a)
b)
c)
d)
e)

eine Flagge aus dem Gurtel des Balltradgers gezogen wird;
der Balltrager eine Flagge verliert;

der Balltrager im Aus ist;

ein Spieler, der nicht korrekt ausgerustet ist, den Ball berlhrt;
der Ball ins Aus geht;
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f)

der Ball den Boden berthrt (Ausnahmen: ein Ball, der fur einen Fieldgoalversuch auf dem Boden
gehalten wird);

g) Punkte erzielt werden.

12. Fumbles und andere freie Balle

12.1. Der Ball wird dead, wenn ein Fumble oder ein Riickpass den Boden berihrt. Die

Schiedsrichter missen sofort abpfeifen.
a) Ein Fumble oder Rickpass kann nach der Bodenberiihrung von keinem Spieler recovert
werden.

b) Beruhrt der Ball, in Spielrichtung gesehen, den Boden vor dem Punkt des Ballverlustes,
wird er zu diesem Punkt zuriickgebracht und gehdort dort dem fumbelnden, bzw.
werfenden Team. Es kann kein Raumgewinn durch das Recovern eines Fumble erzielt
werden.

c) Berlhrt der Ball, in Spielrichtung gesehen, den Boden hinter dem Punkt des
Ballverlustes, gehort er fumbelnden, bzw. werfenden Team am Punkt der
Bodenberiihrung oder an der Stelle, an der er ins Aus geht.

12.2. Nach einem Fumble oder Rickpass, der den Boden beriihrt hat, wird der nachste Spielzug

an der Yardlinie fortgesetzt, an welcher der Ball dead wurde (Ausnahme: 12.1 b).

13. Strafen

Es gelten die gleichen Strafen wie beim Tackle-Football. Zusétzlich gelten die folgenden
Flagfootballspezifischen Strafen. Die Schiedsrichtersignale (S) beziehen sich auf die Football
Schiedsrichtersignale von 1 — 47.

a)

b)

c)

d)

Tragen von Kleidungsstiicken oder Ausriistung, welche die Flaggen und/oder die
Verbindungssticke vollstéandig oder teilweise verdeckt.

Strafe: 5 Yard vom Previous Spot (illegale Ausristung). (S23)

Drei- bzw. Vier-Punktstand an der Line of Scrimmage.

Strafe: Dead Ball Foul (vor dem Snap abpfeifen) 5 Yard vom Previous Spot (illegale Formation).
(S19)

Versaumnis eines Spielers, der die Flagge des Balltradgers gezogen hat, sofort anzuhalten und die
Flagge uber den Kopf zu halten.

Strafe: 5 Yard vom Punkt des Fouls (illegales Verhalten). (S19)

Absichtliches Wegwerfen oder Fallenlassen einer abgezogenen Flagge oder Versaumnis, die
Flagge dem Spieler, dem sie abgezogen wurde oder dem Schiedsrichter ordnungsgeman in einer
sportlichen Weise zu Uibergeben.

Strafe: 15 Yard vom Basic Spot (unsportliches Verhalten). (S27)

Absichtliches Ziehen der Flagge eines Spielers, der nicht Balltrager ist.

Strafe: 15 Yard vom Basic Spot (unsportliches Verhalten). (S27)

Tragen einer Flagge, deren Verbindungsstiick absichtlich verunreinigt wurde, um das Abziehen zu
erschweren.

Strafe: 15 Yard vom Basic Spot (unsportliches Verhalten) und automatische Disqualifikation des
betreffenden Spielers. (S27) + (S47)

Unerlaubter Gebrauch der Hande/Arme durch den Balltragers.

Strafe: 15 Yard vom Punkt des Fouls (personliches Foul). (S38)

Schitzen der Flaggen.

Strafe: 15 Yard vom Punkt des Fouls (personliches Foul). (S38)

Absichtliches Laufen bzw. Springen auf oder in einen anderen Spieler hinein (Charging).

Strafe: 15 Yard (personliches Foul) und Disqualifikation des betreffenden Spielers bei schweren
bzw. wiederholtem VerstéRRen. (S38) + (S47)

Unerlaubtes Blocken.

Strafe: 15 Yard vom Basic Spot (personliches Foul). (S38)

Absichtlicher Koérperangriff auf den Balltragers.

Strafe: 15 Yard vom Basic Spot (personliches Foul). (S38)
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? AFVD — Spielregeln fur Flagfootball

Aufhalten des Balltragers durch Bertihrung mit einer oder beiden Handen, um einem Mitspieler den
Zugang zu den Flaggen zu erleichtern.

Strafe: 10 Yard (illegales Benutzen der Hande durch die Defense) und automatischer First Down.
(S42)

Nichteinhaltung der Mindestdistanz bei einem Longsnap.

Strafe: 5 Yard vom Previous Spot. (illegales Verhalten) (S19)

Absichtliches Wegschlagen eines Kicks.

Strafe: 10 Yard vom Basic Spot. (illegales Wegschlagen) (S31)

Spinning des Balltragers.

Strafe: 15 Yard vom Spot des Fouls. (Unsportliches Verhalten) (S27)

Spinning anderer Spielteilnehmer.

Strafe: 10 Yard vom Basic Spot. (Unsportliches Verhalten) (S27)

Hechtsprung zur Flagge

Strafe: 15 Yard vom Basic Spot (personliches Foul). (S38)
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B - Spielregeln fur Flagfootball in der Halle

1. Grundlage

Grundlage fiir die Spielregeln fiir Flagfootball sind die jeweils aktuellen deutschen Regeln (American
Football - Regeln und Interpretationen), Abschnitt A der Spielregeln fir Flagfootball und die
entsprechenden Bestimmungen der jeweils giltigen BSO. Abweichungen dazu werden in den
nachfolgenden Punkten definiert. Die Regelhinweise beziehen sich auf die deutschen Regeln.

2. Das Spielfeld

2.1. Gespielt wird in Hallen mit einem fur Sportveranstaltungen geeigneten Hallenboden.

2.2. GroRe des Spielfeldes

Das Spielfeld soll eine MindestgroRe von 40 m in der Lange haben, das in gleiche Spielfeldzonen
inclusive der Endzonen, von 8m Lange (Lange einer Spielfeldzone) zu unterteilen ist. Die Breite soll die
halbe Distanz der Spielfeldlange, mindestens aber 20 m, betragen. Andere Mal3e, z. B verkiirzte
Endzonen, sind im Vorfeld durch die zustandige Stelle fir die Veranstaltung zu genehmigen.

2.3. Sicherheitszonen

Aus Sicherheitsgriinden sind an jeder Spielfeldseite ausreichende Auslaufzonen von mindestens 5 m
Breite freizuhalten. Gegebenenfalls sind die Abmessungen des Spielfeldes zu reduzieren.

In unvermeidlichen Fallen kann nach Zustimmung der zustandigen Stelle fur die Veranstaltung eine
geringere Auslaufzone akzeptiert werden, sofern alle Seitenwande/Banden ausreichend gepolster sind.

2.4. Spielfeldlinien
Die Spielfeldlinien sind in einer deutlichen Farbe fest anzubringen. Die AuRenlinien sollen die doppelte
Breite der Ubrigen Linien haben.

2.5. Yardmarkierungen

Die Yardmarkierungen tragen die Bezeichnungen:

Endlinie, Goallinie, 10,20,30,40 und 50 (je nach Anzahl der Zonen) Diese sind von der Endlinie aus in
aufsteigender Reihenfolge bis zur Mitte des Spielfeldes anzubringen. Bei einer ungeraden Anzahl der
Zonen entfallt die Mittellinie

2.6. Meterkette
Die Lange der Meterkette betragt die Lange der Spielfeldzone

2.7. Teamzone

Die Teamzonen erstrecken sich jeweils 15 m von der Mitte des Spielfeldes in Richtung der Endzonen.
Sind Teamzonen nur an einen Spielfeldseite moglich, so missen diese durch eine Distanz von 4 m
getrennt sein, in diesem Fall dirfen sich die >Teamzonen max. bis zu der Goallinie erstrecken.

In der Teamzone durfen sich keine sperrigen Gegenstande, die Verletzungen verursachen konnten,
befinden. Hierunter fallen insbesondere Glaswaren, harte Behélter, Tische Banke, Kick.-Netze,
Kameragestelle u. &.

2.8. Ketten-Crew

Fur die Kettencrew ist an der Spielfeldseite eine Arbeitszone von 1 m einzuzeichnen. Dies kann dann
entfallen, sofern sich beide Teamzonen auf der gleichen Spielfeldseite befinden. Die Kette und der
Versuchsanzeiger missen in diesem Fall auf der gegentberliegenden Spielfeldseite aufgebaut werden.

2.9. Polsterungen

Eventuelle Polsterungen der Wande in der Néahe der End- oder Teamzonen mul3 so erfolgen, dafd
Verletzungen der Teilnehmer ausgeschlossen werden. Alle hervorstehenden Bestandteile der Halle, die
fest angebracht sind, mussen, sofern eine Verletzungsgefahr gegeben ist, ausreichend gepolstert sein
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2.10. Zulassigkeit des Spielfeldes

Uber die Zulassigkeit des Spielfeldes entscheidet der Referee in Abstimmung mit dem Veranstalter

2.11. Torpfosten
2.11.1 U-férmige Tore sind an der Decke bzw. an den Wanden anzubringen. Sie sollen 5 m breit, die

Querlatte min 2,5 m lang sein. Die Querstrebe hangt 3 m Uber dem Hallenboden. Andere
Lésungen sind von der zustandigen Stelle zu genehmigen.

2.11.2 Es kann auf Torpfosten verzichtet werden.

3. MannschaftsqroRe/Anzahl der inneren Linienspieler

3.1 9-Spieler-Teams Anderungen wie bei Feld

Gespielt wird mit 9 Spielern pro Mannschaft auf dem Feld. Es miissen mindestens 5 Spieler an der
Offense-Linie stehen. Es gibt 3 innere Linienspieler (Center und die beiden Spieler unmittelbar links
und rechts neben dem Center). Die 3 inneren Linienspieler sind nicht berechtigt Vorwartspasse zu
berthren. Es gibt keine "Tackle-Eligible-Reglung“. Die inneren Linienspieler missen Trikots mit den
Nummern von 50 - 79 tragen.

3.2 7-Spieler-Teams

Gespielt wird mit 7 Spielern pro Mannschaft auf dem Feld. Es missen mindestens 4 Spieler an der
Offense-Line stehen. Es gibt 2 innere Linienspieler (Center und ein Spieler unmittelbar links oder
rechts neben dem Center). Die Linienspieler an beiden Enden der Offense-Line sind berechtigt
Vorwartspasse zu berthren (Eligible Receivers). Die inneren Linienspieler miissen Trikots mit den
Nummern von 50 - 79 tragen.

3.3 5-Spieler-Teams

Gespielt wird mit 5 Spielern pro Mannschaft auf dem Feld. Es missen mindestens 3 Spieler an der
Offense-Line stehen. Es gibt den Center und zwei legale Receiver auf der Offense-Line, die nicht
zusammen auf einer Seite stehen durfen. Der Center darf keinen Vorwartspass bertihren und muf3
ein Trikot mit einer Nummer zwischen 50 und 79 tragen.

4. Spielzeit

4.1.

4.2.

4.3.

4.4,

4.5.

Die Spielzeit betragt 4 x 10 Minuten. Die Zeit wird nur in den nachfolgenden Fallen angehalten:
a) Timeout (pro Mannschaft 3 Timeouts pro Halbzeit),

b) Strafen,

c) Verletzungen,

d) Balltrager im ,Aus",

e) Punkterzielung und Extrapunktversuch,

f) Timeout eines Schiedsrichters.

Wenn die Uhr angehalten wurde, startet sie immer mit Freigabe des Balles.
Fur das ,Ins-Spiel-bringen” des Balles gilt Regel 3-4-2 entsprechend.
Die Halbzeitpause betragt 10 Minuten.

Bei Turnieren bzw. Freundschaftsspielen kann die Spielzeit individuell vereinbart werden.
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5. Ausristung

5.1. Flaggen

a) Es wird mit "Plopp-Flaggen” gespielt.

b) Jeder Spieler muf3 einen Gurtel mit 2 Flaggen (5 cm breit und 35 cm lang),
die an den Seiten (in H6he der Girtellinie) nach aufl3en getragen werden mussen.

c) Alle Flaggen, die von einer Mannschaft getragen werden, missen die gleiche Farbe haben.

d) Die Flaggen einer Mannschaft missen sich farblich von den Flaggen der gegnerischen
Mannschaft unterschieden. Die Gastmannschaft hat Vorteilsrecht.

e) Die Flaggen missen sich farblich von den Hosen unterscheiden.

f) Gelbe Flaggen sind zu vermeiden.

i) Jeder Spieler ist fur den Zustand seiner Flaggen verantwortlich, d.h. das
Verbindungsstiick mul3 in einem moglichst sauberen und trockenen Zustand gehalten
werden und darf nicht manipuliert worden sein.

k) Der Headcoch kann von den Schiedsrichter jederzeit verlangen, die Flaggen des
gegnerischen Teams zu Uberprifen. Es gelten die Bestimmungen der Regel 3-3-4d
(HeadCoaches Conference).

I) Die Flagge darf nur aus dem Spielgeschehen heraus abgezogen werden. Ein
Hechtsprung zur Flagge ist verboten.

Strafe: 12 Yard vom Basic Spot (personliches Foul).

5.2. Ball
Es wird mit dem offiziellem Spielball der jeweiligen Spielklasse gespielt

5.3. Hosen
Vorgeschrieben sind enganliegende Hosen. Gepolsterte Footballhosen sind erlaubt.

5.4. Trikots
Die Trikots:
a) mussen in die Hosen gesteckt werden,
b) durfen die Flaggengurtel nicht verdecken,
c) missen vorne und hinten mit Nummern versehen sein. Diese sollten bezglich der
Spielerpositionen die gleiche Bedeutung wie beim Tackle Football haben.

5.5. Mundschutz
Alle Spieler mussen einen farbigen Mundschutz tragen.

5.6. Schuhwerk
Es wird ausschlieZlich mit Noppen- und Stollenlosen Sportschuhen mit abriebfester Sohlen
gespielt. Der Veranstalter hat alle Teilnehmer (auch Begleitpersonal uns Schiedsrichter) Gber die
besonderen Vorschriften bzgl. Schuhwerk rechtzeitig, spatestens mit der Einladung zu informieren.

5.7. Andere Ausriistung

a) Polster oberhalb der Gurtellinie sind nicht erlaubt (Ausnahmen: Bandagen/Verbande,
Handgelenk- und Ellenbogenschoner aus weichem Material).

b) Spieler, deren Verletzungen mit Gips geschétzt sind, sind nicht spielberechtigt
(keine Ausnahme).

c) fir die Handschuhe gelten die Bestimmungen der Regel 1-4-5m.

d) Mitzen, SchweiRbander aus weichem Material sind erlaubt.

e) Baseball-Mutzen und andere Mitzen mit Schirmen oder anderen harten Teilen sind verboten.

6. Neutrale Zone

Die neutrale Zone entspricht der neutralen Zone im Tackle-Football. Es ist jedoch verboten, an der
Scrimmage Line in den Drei- bzw. Vier-Punkt-Stand zu gehen, mit Ausnahme des Centers.
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? AFVD — Spielregeln fur Flagfootball

7.1.

7.2,

7.3.

7.4.

7.5.

Der Free Kick
Es wird kein Free Kick durchgefihrt. Der 1. Spielzug beginnt an der 20 m Linie

Punt/Vierter Down

Es wird kein Punt durchgefiihrt. Verzichtet das angreifende Team auf seinen vierten Down, wird
die fehlende Distanz zur Endzone halbiert. Nach dem Ballwechsel startet an diesem Punkt das
angreifende Team.

Fieldgoal

a) Falls Footballtorpfosten (ersatzweise Ful3balltore ohne Netz) vorhanden sind, kdnnen
Fieldgoal-Versuche mit nur dem Kicker, Snapper und Holder auf dem Spielfeld durchgefuhrt
werden. Der Abstand zwischen Longsnapper und Holder muf3 mindestens 5 Yard betragen.

b) Wird der Versuch nicht ordnungsgemal durchgefihrt, z. B. fangt der Holder der Ball nicht aus
der Luft oder lat er ihn fallen, ist der Fieldgoal-Versuch ungiiltig und die Schiedsrichter
missen abpfeifen.

c) Wird auf einem verkleinerten Spielfeld gespielt, wird fiir den Versuch der Ball entsprechend
naher an den Torpfosten verlegt, z. B. um 10 Yard néher bei einem auf 80 Yard verkirzten
Spielfeld. Nach einem erfolglosen oder ungiltigen Fieldgoal-Versuch tibernimmt das Receiving
Team den Ball am Previous Spot. Liegt dieser innerhalb der 20-Yardlinie, wird der Ball zur 20
Yardlinie verbracht.

Spielen ohne Torpfosten
Wird ohne Torpfosten gespielt entfallt 7.3.

Nach einem Safety
Es wird kein Free Kick durchgefihrt. Der 1. Spielzug beginnt an der 20 m Linie

Punkte nach einem Touchdown

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

9.1.

Nach einem Touchdown, mul3 dem Referee vor der Ballfreigabe mitgeteilt werden, ob
der Try als 1-Punktversuch durch Lauf/Pass oder Kick oder als 2-Punktversuch durch
Lauf/Pass durchgefiihrt werden soll. Wird versaumt dem Schiedsrichter die Art des
Try mitzuteilen, muf3 ein 1-Punktversuch durch Lauf/Pass durchgefuihrt werden, Nach
der Ballfreigabe kann die Art des Try nicht ge&ndert werden.

Ein 1-Punkt-Try durch Lauf/Pass wird von der 3-Yardlinie durchgeftihrt.

Ein 2-Punkte-Try durch Lauf/Pass wird von der 6-Yardlinie durchgefihrt.

Ein 1-Punkt-Try durch einen Kick wird nur mit dem Kicker, Snapper und Holder auf

dem Spielfeld von der 3-Metedinie durchgefiihrt. Punkt 7.3.lb gilt entsprechend. Der Abstand

zwischen Longsnapper und Holder muf? mindestens 5 Yard betragen.

Wird ein Try durch einen Kick mit einem Longsnap tUber mindestens 5 Yard von der 25-Yard-Line
durchgefihrt und ist erfolgreich, so zahlt dies 2 Punkte.

Spielen ohne Torpfosten
Wird ohne Torpfosten gespielt entfallen 8.4 und 8.5.

. _Blocken

Es darf nur mit offenen Handen innerhalb des Kérperrahmens (Regel 2-3-5) und innerhalb der
Blocking Zone (4 Yard nach rechts und links sowie 2 Yard nach vorne und hinten von der
Centerposition/Snapperposition aus) geblockt werden.
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lllegale Blocks sind Kontakte:

a) mit dem Korper, Schulter, Ellbogen, Armen, Fausten oder anderen Korperteilen, auf3er offenen
Handen,

b) unterhalb der Gurtellinie oder oberhalb der Schultern,

c) mit steifen Armen (die Ellbogen dirfen nicht durchgedriickt sein, sondern sie sind abzuwinkeln),

d) in den Rucken.

e) die von Spielern durchgefuhrt werden, die sich vor dem Snap aufRerhalb der Blocking Zone
befanden,

g) die als Vorblocker mit Kérperkontakt durchgefiihrt werden um einen Verteidigungsspieler mit
Korperkontakt daran zu hindern den Balltrager zu erreichen.

9.2. Beim den Erwachsenen entfallt die unter 9.1. beschriebene Blocking Zone.
9.3. Im Schulsport ist jedes aktive Blocken verboten. Der Verteidiger wie auch der Angreifer darf seine

Hénde nicht dazu benutzten um an Gegenspieler vorbeizukommen oder diese aufzuhalten.

10. Spinning (Herausdrehen)/lllegaler Raum- bzw. Punktgewinn

a) Spinning (Herausdrehen) ist fiir alle Spieler verboten. Spinning wird als Drehen um die eigene
Kdrperachse um 360 Grad definiert.
b) Der Balltrager darf nicht springen um Raumgewinn oder Punkte zu erzielen.

11. Ende eines Spielzuges

Ein Spielzug ist beendet, wenn der Ball dead wird und ein Schiedsrichter abpfeift (auch irrtiimlich).

Der Ball wird dead, wenn:

a) eine Flagge aus dem Gurtel des Balltragers gezogen wird;

b) der Balltréager eine Flagge verliert;

c) der Balltrager im Aus ist;

d) ein Spieler, der nicht korrekt ausgeristet ist, den Ball bertihrt;

e) der Ball ins Aus geht;

f) der Ball den Boden beriihrt (Ausnahmen: ein Ball, der fir einen Fieldgoalversuch auf dem Boden
gehalten wird);

g) Punkte erzielt werden.

12. Fumbles und andere freie Bélle

12.1. Der Ball wird dead, wenn ein Fumble oder ein Riuckpass den Boden berihrt. Die

Schiedsrichter miissen sofort abpfeifen.

a) Ein Fumble oder Rickpass kann nach der Bodenberiihrung von keinem Spieler recovert
werden.

b) Berlhrt der Ball, in Spielrichtung gesehen, den Boden vor dem Punkt des Ballverlustes,
wird er zu diesem Punkt zuriickgebracht und gehort dort dem fumbelnden, bzw.
werfenden Team. Es kann kein Raumgewinn durch das Recovern eines Fumble erzielt
werden.

c) Berihrt der Ball, in Spielrichtung gesehen, den Boden hinter dem Punkt des
Ballverlustes, gehort er fumbelnden, bzw. werfenden Team am Punkt der
Bodenberihrung oder an der Stelle, an er ins Aus geht.

12.2. Nach einem Fumble oder Riickpass, der den Boden berihrt hat, wird der nachste Spielzug

an der Yardlinie fortgesetzt, an welcher der Ball dead wurde (Ausnahme: 12.1 b).

13. Downs
13.1. Bei Spielfeldzonen zwischen 8 Yard und 10 Yard wird mit 4 Downs gespielt
13.2. Bei Spielfeldzonen kleiner/gleich 8 Yard wird mit 3 Downs gespielt. Der 3. Down Gbernimmt
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? AFVD — Spielregeln fur Flagfootball

in diesem Fall die Funktion des 4. Downs (7.2).

14. Strafen

Es gelten die gleichen Strafen wie beim Tackle-Football. Zusatzlich gelten die folgenden
Flagfootballspezifischen Strafen. Die Schiedsrichtersignale (S) beziehen sich auf die Football
Schiedsrichtersignale von 1 — 47.

Die Durchfiihrung der Yardstrafen @andert sich wie folgt:

5m 4m
10 m 8m
15m 12 m

Zusatzlich gelten die folgenden Flagfootballspezifischen Strafen.

a) Tragen von Kleidungsstiicken oder Ausristung, welche die Flaggen und/oder die
Verbindungsstiicke vollstéandig oder teilweise verdeckt.

Strafe: 4 Yard vom Previous Spot (illegale Ausristung). (S23)

b) Drei- bzw. Vier-Punktstand an der Line of Scrimmage.

Strafe: Dead Ball Foul (vor dem Snap abpfeifen) 4 Yard vom Previous Spot (illegale Formation).
(S19)

¢) Versaumnis eines Spielers, der die Flagge des Balltragers gezogen hat, sofort anzuhalten und die
Flagge uber den Kopf zu halten.

Strafe: 4 Yard vom Punkt des Fouls (illegales Verhalten). (S19)

d) Absichtliches Wegwerfen oder Fallenlassen einer abgezogenen Flagge oder Versaumnis, die
Flagge dem Spieler, dem sie abgezogen wurde oder dem Schiedsrichter ordnungsgemaln in einer
sportlichen Weise zu tbergeben.

Strafe: 12 Yard vom Basic Spot (unsportliches Verhalten). (S27)

e) Absichtliches Ziehen der Flagge eines Spielers, der nicht Balltrager ist.
Strafe: 12 Yard vom Basic Spot (unsportliches Verhalten). (S27)

f) Tragen einer Flagge, deren Verbindungsstiick absichtlich verunreinigt wurde, um das Abziehen zu
erschweren.

Strafe: 12 Yard vom Basic Spot (unsportliches Verhalten) und automatische Disqualifikation des
betreffenden Spielers. (S27) + (S47)

g) Unerlaubter Gebrauch der Hande/Arme durch den Balltragers.

Strafe: 12 Yard vom Punkt des Fouls (personliches Foul). (S38)

h) Schitzen der Flaggen.

Strafe: 12 Yard vom Punkt des Fouls (personliches Foul). (S38)

i) Absichtliches Laufen bzw. Springen auf oder in einen anderen Spieler hinein (Charging).

Strafe: 12 Yard (personliches Foul) und Disqualifikation des betreffenden Spielers bei schweren
bzw. wiederholtem VerstéRRen. (S38) + (S47)

i) Unerlaubtes Blocken.

Strafe: 12 Yard vom Basic Spot (perstnliches Foul). (S38)

k) Absichtlicher Kérperangriff auf den Balltragers.

Strafe: 12 Yard vom Basic Spot (personliches Foul). (S38)

I) Aufhalten des Balltragers durch Berlihrung mit einer oder beiden Handen, um einem Mitspieler den
Zugang zu den Flaggen zu erleichtern.

Strafe: 8 Yard (illegales Benutzen der Hande durch die Defense) und automatischer First Down.
(S42)
m) Nichteinhaltung der Mindestdistanz bei einem Longsnap.
Strafe: 4 Yard vom Previous Spot. (illegales Verhalten) (S19)
n) Absichtliches Wegschlagen eines Kicks.
Strafe: 10 Yard vom Basic Spot. (illegales Wegschlagen) (S31)
0) Spinning des Balltragers.
Strafe: 12 Yard vom Spot des Fouls. (Unsportliches Verhalten) (S27)
p) Spinning anderer Spielteilnehmer.
Strafe: 8 Yard vom Basic Spot. (Unsportliches Verhalten) (S27)
g) Hechtsprung zur Flagge
Strafe: 12 Yard vom Basic Spot (personliches Foul). (S38)
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C —Turnierordnung fur die Deutsche Meisterschaft im Erwachsenen Flagfootball

German-Flag-Bowl |

Die Deutsche Meisterschaft im Erwachsenen Flagfootball 2000 ,German-Flag-Bowl I“ wird in Form eines
Turniers durchgefihrt.

Turnierleitung: Prasidiumsbeauftragter des AFVD fiir Erwachsenen Flagfootball
Termin fur das Endrundenturnier: 23.09.2000

Ort fur das Endrundenturnier: Wird von der Turnierleitung noch gesondert mitgeteilt
Turnierordnung:

Das Endrundenturnier wird nach den ,Spielregeln fir Flagfootball“ des AFVD gespielt.

Das Endrundenturnier wird im Modus ,Jeder gegen jeden” ausgespielt.

Der Tabellenflihrer ist Deutscher Meister.

Die Spielpaarungen werden vor Turnierbeginn unter Beisein der beteiligten Mannschaften von der
Turnierleitung ausgelost.

Zwischen den einzelnen Spielen ist jeweils eine Paus von 15 Min. einzuhalten.

Altersjahrgange gem. BSO 2000 845

Die MannschaftsgréRen werden gem. § 3 Abs. 1 der ,Spielregeln fur Flagfootball* auf 9 Spieler Teams
festgelegt.

Die ,A“ und ,E“ Regelung entfallt.

Gemischte Teams (weiblich/mannlich) sind ausdrticklich zugelassen.

Es gelten die Bestimmungen der Bundesspielordnung 2000

Play-Offs/Qualifikation:

Die Qualifikation zum Endrundenturnier wird wie folgt durchgefihrt:

Gruppe 1: Hessen/Rheinland-Pfalz/Saarland

Gruppe 2: Bayern/Baden-Wirttemberg

Gruppe 3: Berlin/Nord - Nord (Schleswig-Holstein und Hamburg

Gruppe 4: Nord - Sid (Niedersachsen/Nord/Sachsen-Anhalt)/NRW

Die vier Gruppensieger qualifizieren sich fir das Endrundenturnier um die Deutsche Meisterschaft im
Erwachsenen Flagfootball

Die Play-Off Spiele miissen bis zum 09/10.09.2000 abgeschlossen sein.

Fur die Play-Off* Spiele gelten die entsprechenden Regeln wie sie in der Turnierordnung zum
Endrundenturnier festgelegt sind.

Bei den Play-Off Spielen sollte ein offizieller Vertreter des Bundesverbandes anwesend sein.
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? AFVD — Spielregeln fur Flagfootball

D — Turnierordnung fir die Deutsche Meisterschaft im Jugend Flagfootball

German-Junior-Flag-Bowl Il

Die Deutsche Meisterschaft im Jugend Flagfootball 2000 ,German-Junior-Flag-Bowl 11 wird in Form eines
Turniers durchgefihrt.

Turnierleitung: Prasidiumsbeauftragter des AFVD fir Jugend Flagfootball

Termin fur das Endrundenturnier: 16.09.2000

Ort fur das Endrundenturnier: Wird von der Turnierleitung noch gesondert mitgeteilt
Turnierordnung:

Das Endrundenturnier wird nach den ,Spielregeln fiir Flagfootball“ des AFVD gespielt.

Das Endrundenturnier wird im Modus ,Jeder gegen jeden“ ausgespielt.

Der Tabellenflhrer ist Deutscher Meister.

Die Spielpaarungen werden vor Turnierbeginn unter Beisein der beteiligten Mannschaften von der
Turnierleitung ausgelost.

Zwischen den einzelnen Spielen ist jeweils eine Paus von 15 Min. einzuhalten.

Altersjahrgange gem. BSO 2000 8§45

Die MannschaftsgréRen werden gem. § 3 Abs. 1 der ,Spielregeln fir Flagfootball* auf 9 Spieler Teams
festgelegt.

Die ,A“ und ,E“ Regelung entfallt.

Gemischte Teams (weiblich/mannlich) sind ausdrtcklich zugelassen.

Es gelten die Bestimmungen der Bundesspielordnung 2000

Play-Offs/Qualifikation:

Die Qualifikation zum Endrundenturnier wird wie folgt durchgefihrt:

Gruppe 1: Hessen/Rheinland-Pfalz/Saarland

Gruppe 2: Bayern/Baden-Wirttemberg

Gruppe 3: Berlin/Nord - Nord (Schleswig-Holstein und Hamburg

Gruppe 4: Nord - Sud (Niedersachsen/Nord/Sachsen-Anhalt)/NRW

Die vier Gruppensieger qualifizieren sich fir das Endrundenturnier um die Deutsche Meisterschaft im
Jugend Flagfootball

Die Play-Off Spiele missen bis zum 02/03.09.2000 abgeschlossen sein.

Fur die Play-Off* Spiele gelten die entsprechenden Regeln wie sie in der Turnierordnung zum
Endrundenturnier festgelegt sind.

Bei den Play-Off Spielen sollte ein offizieller Vertreter des Bundesverbandes anwesend sein.
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E — Turnierordnung fir die Deutschen Hallen Flagfootball Masters fir Erwachsene

Deutsche Hallen Flag Masters Il

Die Deutschen Hallen Flagfootball Masters fur Erwachsene ,Deutsche Hallen Flag Masters 11 werden in
Form eines Turniers durchgefihrt.

Turnierleitung: Prasidiumsbeauftragter des AFVD fir Erwachsenen Flagfootball
Termin fur das Endrundenturnier: 11.02.2001

Ort fur das Endrundenturnier: Wird von der Turnierleitung noch gesondert mitgeteilt
Turnierordnung:

Das Endrundenturnier wird nach den ,Spielregeln fur Flagfootball in der Halle“ des AFVD gespielt.
Das Endrundenturnier wird im Modus ,Jeder gegen jeden” ausgespielt.

Der Tabellenfuihrer ist Sieger der ,Deutschen Hallen Flag Masters*.

Die Spielpaarungen werden vor Turnierbeginn unter Beisein der beteiligten Mannschaften von der
Turnierleitung ausgelost.

Altersjahrgange gem. BSO 2000 845

Die MannschaftsgroRen werden gem. § 3 Abs. 3.2 der ,Spielregeln fur Flagfootball in der Halle* auf 7
Spieler Teams festgelegt.

Die ,A“ und ,E“ Regelung entfallt.

Gemischte Teams (weiblich/mannlich) sind ausdricklich zugelassen.

Zugelassen sind sowohl reine Erwachsenen Flag-Teams als auch Erwachsenen Tackle-Mannschaften.
Es gelten die Bestimmungen der Bundesspielordnung 2000

Play-Offs/Qualifikation:

Aus jedem Landesverband ist ein Team zugelassen, das vom jeweiligen Landesverband nominiert wird,
und bis zu den Play Off's dem AFVD gemeldet sein mul3. Es bietet sich an eine eigene
Landesmeisterschaft auszuspielen, und den Landesmeister zu nominieren.

Die Qualifikation zum Endrundenturnier wird wie folgt durchgefihrt:

Gruppe 1: Hessen/Rheinland-Pfalz/Saarland

Gruppe 2: Bayern/Baden-Wirttemberg

Gruppe 3: Berlin/Nord - Nord (Schleswig-Holstein und Hamburg

Gruppe 4: Nord - Siud (Niedersachsen/Nord/Sachsen-Anhalt)/NRW

Die vier Gruppensieger qualifizieren sich fur das Endrundenturnier der Deutschen Hallen Flagfootball
Masters fir Erwachsene.

Die Play-Off Spiele miissen bis zum 28.01.2001 abgeschlossen sein.

Fur die Play-Off* Spiele gelten die entsprechenden Regeln wie sie in der Turnierordnung zum
Endrundenturnier festgelegt sind.

Bei den Play-Off Spielen sollte ein offizieller Vertreter des Bundesverbandes anwesend sein.
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AFVD - Spielregeln fur Flagfootball

F — Bekanntmachung
Die ,Spielregel flur Flagfootball“ wurden erarbeitet und gepruft von folgenden Gremien:
Interner BSA
dem Bundesjugendausschufl3
dem Bundesschiedsrichterausschuf
Dem Prasidialbeauftragten desAFVD fiur Erwachsenen Flagfootball
Dem Prasidialbeauftragten desAFVD fir Jugend Flagfootball
Grundlagen waren die ,Spielregel fur Flagfootball* 1999 des AFVD.
Die ,Spielregeln fur Flagfootball* wurden abgenommen vom Prasidium des AFVD und treten mit der

Veroffentlicht in Kraft.

Frankfurt, den 31.01.2000

Robert Huber Johann Hildebrand Josef Andres
Prasident des AFVD Vizeprasident des AFVD Vizeprasident des AFVD
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