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Wichtige Regelanderungen zur Saison 2010

Wie in jedem Jahr gibt es auch zur bevorstehenden Saison zahlreiche Regelanderungen. Wéah-
rend manche Anderungen entweder nur marginal oder zu speziell sind und deshalb hier nicht
weiter behandelt werden, so gab es fir andere Regelanpassungen durchaus wichtige Hinter-
grunde. Solche Anderungen sowie einige flr die Spieldurchfihrung relevante Neufassungen
sollen nachfolgend vorgestellt und kommentiert werden, wobei dies keinesfalls einen Anspruch
auf Vollstandigkeit erheben soll und kann. AuBerdem werden manche Dinge nicht mit den typi-
schen Ausdricken des Regelwerks erklért, sondern eher umgangssprachlich. Weitere Informa-
tionen sind auch unter www.afsvd.de zu finden.

AbschlieBend soll zusatzlich auf Regelungen hingewiesen werden, die zwar nicht geandert wor-

den sind, in der Vergangenheit aber mitunter verstarkt fur Verwirrung gesorgt haben, oder deren
Erlauterung aus anderen Grinden fir sinnvoll erachtet wird.

Anforderungen an die Formation bei einem Spielzug

Das Jahr 2010 bringt einige Anderungen bzgl. der Anforderungen an die Formationen der Of-
fense mit sich. Die Regel 1-1-1b, die hierfir neben der Regel 7-1-3b zu beachten ist, lautet:

Ein Team darf legal mit weniger als 11 Spielern spielen. Es ereignet sich aber ein Foul, wenn
die folgenden Auflagen nicht beachtet werden:

1. bei der Durchflihrung des Free Kick befinden sich wenigstens vier Team A-Spieler auf
jeder Seite des Kickers (Regel 6-1-2c);
2. beim Snap befinden sich wenigstens fiinf Spieler, die Trikots tragen, welche zwischen 50

und 79 nummeriert sind an der Offense Scrimmage Line und nicht mehr als vier Spieler
befinden sich im Backfield (Regel 2-21-2, 2-27-4 und 7-1-3-b1) (Ausnahme: Regel 1-4-
2b) (A.R. 1-4-2-1 bis V).

Punkt 1 ist nur eine geénderte Formulierung ohne praktische Auswirkungen. Deutlich interes-
santer ist jedoch die rot geschriebene Neuformulierung in Punkt 2.

Es bleibt nicht aus, dass die Offense (Team A = die Mannschaft, die den Ball ins Spiel bringt)
versehentlich mit zu wenigen Spielern einen Spielzug ausfihrt. Oftmals fehlt dann ein (oder
mehrere) Spieler an der Line. In der Vergangenheit musste dies als Foul geahndet werden, weil
in der alten Regel gefordert war, dass mindestens sieben Spieler an der Linie stehen missen.

Es ist unstrittig, dass sich ein Team durch zu wenige Spieler bereits selbst geschwacht haben
darfte. Trotzdem konnte zusétzlich eine Raumstrafe gegen das Team verhangt werden. Dieser
~doppelten Bestrafung“ begegnen die Regelmacher jetzt derart, dass die Forderung umgedreht
wurde: jetzt dirfen nicht mehr als vier Spieler im Backfield stehen.

Lauft die Offense mit elf Spielern auf, hat diese Anderung Uberhaupt keine Auswirkungen.
Kommen jedoch zehn oder weniger Spieler auf das Feld und die (vier) Backfield-Spieler stellen
sich ,normal® auf, dann folgt daraus kein Foul.



Demzufolge wird es den RegelverstoB ,lllegale Formation — zu wenige Spieler an der Line* nicht
mehr geben. Stattdessen lautet der Zusatz dann ,Zu viele Spieler im Backfield®.

Was mit dieser Regelanderung nicht aufgehoben wird, ist die Forderung, dass weiterhin mindes-
tens funf Spieler an der Line stehen mussen, die eine Trikothummer von 50 bis 79 tragen, so-
fern die Formation nicht als Scrimmage Kick-Formation anzusehen ist. Diese Sonderregelung
gibt es jedoch schon lange.

Fir eine Scrimmage Kick-Formation gibt es auch eine Regelanderung bei der Regel 1-4-2b.
Diese ist zugegebenermaBen etwas schwer zu lesen. Bevor die Regel vorgestellt und anschlie-
Bend erlautert wird, soll jedoch zuerst die Scrimmage Kick-Formation naher beleuchtet werden.

Hierzu enthélt das Regelwerk klare Vorgaben. Eine Scrimmage Kick-Formation liegt vor, wenn

e es offensichtlich ist, dass ein Kick durchgefiihrt werden kénnte (aufgrund der Spielsitua-
tion; so ist z.B. ein Punt im 3. Down nicht als offensichtlich anzusehen, ein Fieldgoalver-
such im 1. Down wenige Sekunden vor Ende einer Halbzeit aber schon)

e mindestens ein Spieler mehr als sieben Meter hinter dem Snapper steht (ob dieser dann
tatsachlich kickt und/oder ob andere Spieler ndher dran stehen, ist ohne Bedeutung)

e Kkein Spieler in der Position ist, um einen Hand-zu-Hand-Snap zu empfangen

Sind diese drei Bedingungen erflllt, dann treten Sonderregelungen in Kraft. Kein Spieler — we-
der Offense noch Defense - darf dann tief blocken, und die Offense ist von den Vorgaben zur
Nummerierung der Spieler befreit. Es ist also erlaubt, dass alle Line-Spieler eine klassische Re-
ceiver-Nummer tragen. Allerdings gilt weiterhin die Einschrédnkung, dass sich die inneren Line-
Spieler aufgrund ihrer Position wie ,normale“ Line-Spieler verhalten missen und z.B. keinen
Vorwartspass berthren dirfen.

Jetzt zur Regel 1-4-2b, sie lautet:

Bei einem Scrimmage-Down miissen wenigstens finf der an der Scrimmage Line stehenden
Offense Spieler zwischen 50 und 79 nummeriert sein.

[Ausnahme: In einer Scrimmage Kick Formation (Regel 2-25-10) darf Team A weniger als funf
entsprechend nummerierter Spieler an der Scrimmage Line haben, wenn nachfolgende Bedin-
gungen erfllt sind:

1. Jeder, bzw. alle Spieler an der Scrimmage Line, die nicht zwischen 50 und 79 numme-
riert ist und durch ihre Position unberechtigte Receiver sind, sind als Ausnahme von der
vorgeschriebenen Nummerierung etabliert, sobald der Snapper den Ball beriihrt, bzw.
die Beriihrung vortduscht (z. B. Hand (Hdnde) befinden sich an oder unter den Knien).

2. Beim Snap muss sich jeder, bzw. alle von der Nummerierung ausgenommen Spieler, an
der Scrimmage Line befinden und darf nicht an einem Ende der Scrimmage Line stehen.
Andernfalls verursacht Team A ein Foul fir eine illegale Formation.

3. Jeder, bzw. alle derartigen Spieler sind Ausnahmen zur vorgeschriebenen Nummerie-
rung wéhrend des Down und bleiben unberechtigte Receiver, bis sie geméal Regel 7-3-5
zu berechtigten Receivern werden.

Diese Beschrdnkungen treffen nicht langer zu, wenn vor dem Snap eine Periode endet oder ein
Timeout dem Referee oder einem der Teams angerechnet wird]. (A.R. 1-4-2-1, IV und V) [S19].

Was bedeutet die Ausnahme — insbesondere die unter 2 - im Klartext?

Nachdem der Snapper den Ball berthrt oder die Berlihrung vorgetauscht hat (indem er seine
Hand/Hande an oder unter seine Knie gebracht hat; gilt nachfolgend immer), darf die Offense
wie gewohnt einen Shift durchfiihren. Was durch diesen Shift jedoch nicht passieren darf, ist,
dass hierdurch ein (zuvor) innerer Line-Spieler mit einer Receiver-Nummer als End ,freige-
macht wird. Hierzu vier Beispiele, bei der jeweils die Bedingungen einer Scrimmage Kick-
Formation erfillt sind und sieben Leute an der Line stehen:



1. Auf der linken Seite stehen als Widereceiver die Nr. 90 sowie weiter innen neben dem
Tackle die Nr. 85 beide an der Line (die Nr. 85 ist also das, was man umgangssprachlich als
»gecoverten Tight End“ bezeichnet; regeltechnisch ist Nr. 90 ein End, und Nr. 85 ein innerer
Line-Spieler). Nachdem der Snapper den Ball berGhrt hat, geht Nr. 90 zwei Schritte nach
hinten und bleibt dort stehen, gleichzeitig geht auf der rechten Seite ein Spieler vom Back-
field an die Line, damit nicht mehr als vier Spieler im Backfield stehen. Nach mehr als einer
Sekunde wird gesnappt. Die Formationsénderung ist illegal, weil hierdurch die Nr. 85 in eine
Position gebracht werden konnte, die zum Fangen eines Vorwartspasses berechtigt.

2. Auf der linken Seite stehen als Widereceiver die Nr. 90 sowie weiter innen neben dem oder
als Tackle die Nr. 70 beide an der Line. Nachdem der Snapper den Ball berhrt hat, geht Nr.
90 zwei Schritte nach hinten und bleibt dort stehen, gleichzeitig geht auf der rechten Seite
ein Spieler vom Backfield an die Line, damit nicht mehr als vier Spieler im Backfield stehen.
Nach mehr als einer Sekunde wird gesnappt. Die Formationsanderung ist legal, weil die Nr.
70 aufgrund der Trikothnummer weder zum Fangen eines Vorwartspasses berechtigt ist noch
eine Ausnahme zur vorgeschriebenen Nummerierung darstellt und somit kein Tauschungs-
versuch angenommen werden kann.

3. Auf der linken Seite stehen als Widereceiver die Nr. 90 sowie weiter innen neben dem
Tackle die Nr. 85 beide an der Line. Bevor der Snapper den Ball berthrt hat, geht Nr. 90
zwei Schritte nach hinten und bleibt dort stehen, gleichzeitig geht auf der rechten Seite ein
Spieler vom Backfield an die Line, damit nicht mehr als vier Spieler im Backfield stehen.
Nach mehr als einer Sekunde wird gesnappt. Die Formationsanderung ist legal, weil sie er-
folgte, bevor der Snapper den Ball berihrte und die Formation somit als etabliert zu betrach-
ten ware, Nr. 85 ist ein berechtigter Receiver.

4. Auf der linken Seite stehen als Widereceiver die Nr. 90 sowie weiter innen neben dem
Tackle die Nr. 85 beide an der Line. Nachdem der Snapper den Ball berthrt hat, geht Nr. 90
zwei Schritte nach hinten und bleibt dort stehen, ein anderer Backfield-Spieler nimmt die
vorhergehende Position von Nr. 90 88 an der Line ein. Nach mehr als einer Sekunde wird
gesnappt. Die Formationsanderung ist legal, weil die Nr. 85 beim Snap nicht in einer Positi-
on war, die zum Fangen eines Vorwartspasses berechtigt.

Am Rande: Spannend, wenn wohl auch eher theoretischer Natur, ist die Folgerung aus der Re-

gelanderung, dass bei einer Scrimmage Kick-Formation zwei Offense Spieler ausreichen wiir-
den, um den Spielzug legal durchflihren zu kénnen.

Neue Begriffe: Blockzone und Tacklebox

Aus friheren Regelwerken ist dem einen oder anderen vielleicht noch der Begriff der ,Clipping
Zone“ oder einer ,rechteckigen Zone, die sich aus der Position des Balles beim Snap ergibt*
(,RAFKACZ —rectangular area formerly known as clipping zone“) bekannt. Anstelle dieser Beg-
riffe wird in 2010 mit der Regel 2-3-6 die Blockzone eingefihrt.

Die Blockzone ist eine rechteckige Zone, die sich von der Position des Snappers je drei Meter
nach vorne und hinten sowie je finf Meter nach links und rechts erstrecki.

Mit dem Begriff ,, Tacklebox” wird in der Regel 2-34-1 die Pocket, die in 2009 erstmals im Re-
gelwerk Einzug gefunden hatte, ersetzt. Die Tacklebox ist eine rechteckige Zone, die von der
Position des Snappers je finf Meter nach links und rechts breit ist sowie vorne von der Neutra-
len Zone und hinten durch die Endlinie begrenzt wird.

Sowohl bei der Blockzone wie auch bei der Tacklebox ist also gemaB dem Regelwerk wieder
die Position des Snappers maBgebend und nicht - wie noch im vergangenen Jahr — der mittlere
Line-Spieler. Nach der Drucklegung fiir das deutsche Regelbuch gab es jedoch in den USA eine
Konkretisierung, auf die noch einzugehen sein wird. Aber hier soll es erst mal um den Sinn der
beiden Zonen gehen.



Far die Blockzone gilt: Ein Offense Line-Spieler, der beim Snap in der Blockzone steht und die-
se nach dem Snap nicht verlassen hat, darf innerhalb der Blockzone legal in den Riicken eines
Gegners oder oberhalb der Knie von hinten gegen die Beine oder das Gesal eines Gegners
blocken, so lange der Ball die Zone nicht verlassen hat. Dies kann z.B. der Fall sein, wenn der
Ball beim Snap zu Boden féllt oder die Offense einen schnellen, kurzen Dive ausfihrt.

Die Tacklebox kommt u.a. dann ins Spiel, wenn es um Blockberechtigungen von Backfield-
Spielern geht. Hierzu gilt, dass ein Backfield-Spieler, der beim Snap mit seinem Kdérperrahmen
vollstédndig auBerhalb der Tacklebox steht, im gesamten Backfield und bis zu zehn Meter down-
field nicht in Richtung der urspringlichen Position des Balles tief blocken darf. Die ,urspringli-
che Position des Balles beim Snap* ist nicht der Punkt, wo der Ball gelegen hat, sondern eine
Linie Uber die gesamte Spielfeldlange, deren seitliche Lage durch den Ball beim Snap vorgege-
ben wird und die sich wahrend des Spielzugs nicht verandert! (Der Vollstandigkeit halber sei
ergénzt, dass diese Einschrankung wie bisher auch fiir Line-Spieler gilt, die beim Snap mehr als
sieben Meter vom Ball entfernt sind — typischerweise die Receiver/Split Ends — sowie flr alle
Spieler, die beim Snap in Motion gehen, selbst wenn sie beim Snap in der Tacklebox sind.)

In den USA haben sich nach der Einflihrung dieser Regeldnderung verschiedene Probleme er-

geben. Dort wurde dann durch ein Bulletin eine weitergehende Bestimmung eingefihrt. Wegen

des oben beschriebenen Zeitablaufs sind diese Bestimmungen auch nicht im deutschen Regel-
buch enthalten, sondern ebenfalls per Bulletin eingefiihrt und somit zu beachten!

(Original unter

http://www.ncaa.org/wps/portal/ncaahome?WCM GLOBAL CONTEXT=/ncaa/ncaa/sports+and
+championship/football/playing+rules/index , Play Situations;

Ubersetzungen der ersten drei Bulletins unter www.afsvd.de , Download von “3 NCAA Bulletins”
vom 11.12.2009, vgl. Bulletin 1, Nr. 6 sowie Bulletin 2, Nr. 12 + 13)

Eine Folge dieser nachtraglichen Anpassung ist, dass Backfield-Spieler eine weitere Bedingung
erflllen missen, damit sie legal in Richtung der urspriinglichen Position des Balles beim Snap
blocken dirfen. Diese Bedingung ist, dass ein Backfield-Spieler beim Snap nicht auBerhalb des
zweiten Line-Spielers links bzw. rechts vom mittleren Line-Spieler stehen darf. Insbesondere bei
ungewdhnlichen Formationen mit einer ,unbalanced Line“ oder der ,Swinging Gate“ bzw. bei
Formationen, bei denen die Line-Spieler sehr eng beieinander stehen, kann diese Regel zum
Tragen kommen.

Zwei Grafiken sollen das verdeutlichen:
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Bei dieser ,engen” Aufstellung steht Nr. 40 zwar innerhalb der Tacklebox, befindet sich aber
vollstdndig auBerhalb des Kérperrahmens des zweiten Spielers rechts vom mittleren Line-
Spieler Nr. 50 (hier auch gleichzeitig der Snapper). Deswegen gelten fiir ihn die oben beschrie-
benen Einschrédnkungen bzgl. des tiefen Blockens. Auch fir die Nr. 90 (als an der Line stehen-
der Spieler mehr als sieben Meter vom Snapper entfernt) und die Nr. 95 (im Backfield und au-
Berhalb der Tacklebox).



Beispiel 2
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Im zweiten Beispiel stehen zwar alle Backfield-Spieler (10, 30, 40, 95) in der Tacklebox, die von
der Position des Snappers abhéangt. Wird jedoch das zweite Kriterium — nicht auBerhalb des
zweiten Line-Spielers links bzw. rechts vom mittleren Line-Spieler, hier wieder die Nr. 50 - hin-
zugezogen, dann sieht man, dass nur noch die Nr. 10 berechtigt ist, in Richtung der urspriingli-
chen Position des Balls tief zu blocken. Auch die Nr. 90 darf nicht derart tief blocken, weil sie
mehr als sieben Meter vom Ball entfernt steht.

Facemask-Regelunqg ergéanzt

Bislang galt es als Fouls, wenn das Helmgitter oder eine Helmdéffnung ergriffen wurden und
dann daran gezogen oder gedreht wurde. Fir 2010 haben die Regelmacher eine Regelungsli-
cke geschlossen und das Verbot auch auf den Kinnriemen erweitert.

Die zugehdrige Formulierung in der Regel 9-1-2q mag missverstanden werden. Sie lautet:

Kein Spieler darf das Helmgitter, den Kinnriemen oder eine andere Helmdffnung eines Gegners
ergreifen, verdrehen oder daran ziehen.

Die Formulierung kénnte so interpretiert werden, dass das bloBe Ergreifen genau so zu bewer-
ten ist wie das Verdrehen oder das Ziehen. Das ist so nicht gemeint und macht im Kontext mit
der Regelanderung im Vorjahr, die ein reines Zugreifen ohne weitere Beeinflussung des Helmes
legalisiert hatte, auch keinen Sinn. Der Text ist zu verstehen im Sinne von ,zu ergreifen und
dann zu verdrehen oder daran zu ziehen®.

Scrimmage Kicks | - Schutz des Kickers

Die Tacklebox kommt noch einmal ins Spiel, wenn es um den Schutz des Kickers bei Scrimma-
ge Kicks geht. Theoretisch kénnen dies Fieldgoalversuche und Punts sein, praktisch wird die
Regelénderung eigentlich nur bei Punts zum Tragen kommen.

Die Regel 9-1-4a-5, die zum Foul Roughing the Kicker bzw. Running into the Kicker gehért,
lautet in 2010:

Der Schutz des Kickers durch diese Regel endet, wenn:

a) er eine angemessene Zeit hatte, seine Balance wieder zu erlangen (A.R. 9-1-4-1V) oder
b) erden Ball auBerhalb der Tackle Box (Regel 2-3-4) trdgt, bevor er Kickt.



Der Punkt b) ist neu hinzugekommen und soll an dieser Stelle ndher beleuchtet werden. Es gibt
namlich drei Méglichkeiten bzgl. der Position des Balles beim Kick und der Tacklebox:

1. der Kicker steht in der Tacklebox, erhalt dort den Ball oder kann ihn darin aufnehmen
und kickt, ohne die Tacklebox zu verlassen

2. der (designierte) Kicker kann den Ball in der Tacklebox nicht kontrollieren; der Ball rollt
aus der Tacklebox heraus, und der Kicker kann den Ball erst auBerhalb aufnehmen und
kickt dann

3. der (designierte) Kicker erhélt den Ball in der Tacklebox oder kann ihn darin aufnehmen
und lauft dann mit dem Ball aus ihr heraus

Wird der Spieler nach dem Kick in den Fallen 1 und 2 verspatet angegriffen, kann dies ein
Roughing the Kicker- oder Running into the Kicker-Foul sein, im dritten Fall jedoch nicht. Die
Regel ist also zu verstehen im Sinne von ,wenn er den Ball kickt, nachdem er den Ball aus der
Tacklebox herausgetragen hat”.

Was ist der Grund fir diese Regelanderung? Hierflir kénnen zwei Griinde genannt werden. Der
erste ist, dass ein Balltrdger im vierten Versuch aus einer Scrimmage Kick-Formation heraus
einen Sweep lauft und dann noch in seinem Backfield unter Druck gerat. Es wére vorstellbar,
dass er dann kurz vor einem Tackling den Ball wegschieBt und darauf hofft, dass es zu einem
Kontakt und damit zu einem Foul gegen die Defense kommt. Der zweite Grund ist die Erkennt-
nis, dass die Headhunter bei einem Punt zusétzliche Zeit bekommen, um den potenziellen Re-
turner zu erreichen und mitunter schon bei ihm sind, wenn er den Ball fangt. Denn es ist még-
lich, dass es drei, vier oder funf Sekunden dauern kann, bis es zu einem Kick kommt, und in der
Zeit haben schnelle Laufer locker 30 bis 40 Meter zurtickgelegt. Zusammengefasst kbnnte man
also sagen, dass die Offense (in Person des Kickers) ein héheres Risiko eingehen muss, wenn
sie denn versucht, sich an anderer Stelle Vorteile zu verschaffen.

Um es noch mal klar zu machen: Die beschriebene Regel gilt nur fir Roughing the Kicker bzw.

Running into the Kicker. Wird der Kicker auBerhalb der Tacklebox im Stile eines persdnlichen
Fouls angegangen, dann wird dies natlrlich geahndet!

Srimmage Kick Il — Kick jenseits der Neutralen Zone

Bislang war es ein Foul und es war sofort abzupfeifen, wenn ein Scrimmage Kick erfolgt, nach-
dem der Ball die Neutrale Zone Uberquert hatte. in 2010 gilt, dass es erst dann ein Foul ist,
wenn sich beim Kick der gesamte Koérpers des Kickers jenseits der Neutralen Zone befindet.
(Regel 6-3-10-c)

Eine entsprechende Regelédnderung ist im vergangenen Jahr fir den Passer eingeflhrt worden.

Downverlust

Neben einer Meterstrafe kann ein RegelverstoB3 auch einen Downverlust mit sich bringen. Re-
geltechnisch bedeutet dies, dass das bestrafte Team das Recht verliert, einen Down (die Num-
mer des Downs) zu wiederholen. Wird z.B. ein illegaler Vorwartspass im zweiten Versuch ge-
worfen, gibt es eine 5 m-Strafe vom Punkt des Fouls, und es folgt der dritte Versuch. Passiert
dieses Foul im vierten Versuch und wurde die Line to Gain nach Strafdurchfihrung nicht er-
reicht, dann ist die Serie fir die Offense beendet und das defensive Team bekommt den Ball.

Das beschriebene Prinzip ist alles andere als neu, aber dann ist plétzlich ein Problem aufge-
taucht. Was ist denn, wenn ein Foul, das einen Downverlust mit sich bringt, bei einem Spielzug
passiert, bei dem die Spielzeit eines Viertels auslauft? Bislang war es so, dass es dann einen
,versuch ohne Zeit* gegeben hat, d.h. es wurde nach Abschreiten der Meterstrafe noch ein Ver-
such gespielt, fir den der Downmarker um einen Wert weitergestellt wurde. Allerdings lief die
Spielzeituhr dann nicht mit, und nach diesem Spielzug galt das Spielviertel als beendet. Dann



erkannte man aber, dass die Absicht, dem Team einen Versuch ,wegzunehmen®, nicht wirklich
erreicht werden konnte.

In 2010 gilt somit, dass ein Spielviertel beendet wird, wenn in einem Spielzug bei auslaufender
Uhr ein Foul passiert, das als Strafe einen Versuchsverlust beinhaltet (Regel 3-2-3-a1). Wirft
also z.B. die Offense im letzten Spielzug vor der Halbzeit einen illegalen Vorwartspass, dann
geht es trotz des Fouls praktisch direkt in die Pause (sollten mit dem illegalen Vorwartspass
Punkte erzielt worden sein, z&hlen die natirlich nicht; und die Strafabschreitung kénnte man
zwar machen, aber da es keinen Snap mehr geben kann, wird die auch hinféllig).

Nachdem die Regel in den USA eingeflihrt wurde, ist eine paradoxe Situation aufgetaucht. An-
genommen, die Defense fangt im letzten Spielzug eines Viertels einen Pass ab und tragt ihn
zurtick, und wahrend des Returns wirft der Balltrager verbotenerweise einen Vorwartspass. Hier
sieht das Regelwerk zwar die Meterstrafe, aber keinen Versuchsverlust vor. Das wurde letztlich
bedeuten, dass die Defense den Ball behalt und noch einen ,Versuch ohne Zeit* spielen dirfte.

Weil das natlrlich alles andere als sinnvoll und gerecht ist, wurde auch diese Situation in einem

Bulletin aufgegriffen. Demnach gilt auch fur die Defense, dass sie keinen weiteren Versuch
mehr spielen darf. Mit dem 2010er Regelbuch lasst sich dieser Fall aber nicht belegen.

Spearing aus dem Regelwerk gestrichen

Mit dem Regelwerk des Vorjahres wurde als neues Foul das illegale Benutzen des Helms einge-
fihrt (Regel 9-1-3). Hiermit wurde das ,Spearing” als Regelversto3 durch neue, strengere Vor-
gaben ersetzt. Trotzdem blieb das Spearing als Definition im Regelbuch drin. Durch die jetzt
erfolgte Streichung des Begriffs kennt das Regelwerk kein Spearing mehr.

Fair Catch-Signal

Im vergangenen Jahr wurde eine neue Definition fir ein ungultiges Fair Catch-Signal eingefihrt.
Demnach wurde jedes Zeichen eines Spielers, der den Ball fangen kénnte, als Fair Catch-
Signal gewertet (auBer Schutz vor der Sonne), und es war dann zu entscheiden, ob dieses ein
gultiges oder unglltiges Zeichen war. Hintergrund der Anderung war, dass z.B. ein Winken mit
beiden Armen, das Mitspielern signalisieren sollte ,Bleibt vom Ball weg“ auch als (ungultiges)
Zeichen zu werten war und der Spielzug zu beenden war, sobald ein Spieler Ballbesitz hatte.

In diesem Jahr gilt diese Regel weiterhin, aber es hat in den USA wohl Anwendungsprobleme
gegeben, was als ,irgendein Zeichen* zu werten war. Deshalb wurde die Regel 2-7-3 jetzt da-
hingehend konkretisiert, dass kinftig ,irgendein Winkzeichen® als Fair Catch-Signal zu werten
ist.

Die Frage, ob so ein Zeichen glltig oder ungdiltig ist, ergibt sich wie bisher aus der Art und Wei-
se, wie es erfolgt. Ein gulltiges Zeichen erfolgt Gber dem Kopf und mehrmals von einer Seite zur
anderen, alle anderen Zeichen sind ungultig. Auch nach einem ungultigen Zeichen wird das
Spielgeschehen unterbrochen, sobald ein Spieler Ballbesitz hat. Allerdings hat der Spieler, der
das Zeichen gegeben hat, nicht den besonderen Schutz beim Fangen des Kicks, persénliche
Fouls wie auch die Behinderung beim Fangen eines Kicks kann es allerdings weiterhin geben.

Unberechtigte Spieler beim Vorwéartspass

Der Wegfall der Ausnahmen zur Regel 7-3-10 bringt in 2010 erweiterte Mdglichkeiten far die
unberechtigten Offense Line-Spieler beim Pass-Spiel mit sich. Bislang durften diese bis zum
Passwurf nicht nach vorne gehen, wenn in diesem Spielzug ein Vorwartspass Uber die Neutrale
Zone geworfen wurde. Ausnahme war, dass sie einen Defense-Spieler geblockt haben, dann
durften sie bis maximal drei Meter nach vorne, wenn der erste Kontakt innerhalb des ersten Me-



ters aufgenommen wurde. Im Prinzip sind hierdurch also die ganz normalen Kontakte zwischen
Offense Line- und Defense Line-Spielern geregelt worden.

Jetzt dirfen alle urspriinglich unberechtigten Offense Spieler — also alle, die dies aufgrund ihrer
Position bzw. wegen ihrer Trikotnummer sind - bis zu drei Meter nach vorne gehen, ohne dass
weitere Kriterien zu berlcksichtigen sind. Das kann in der Praxis auch bedeuten, dass so ein
Spieler eine ganz kurze Passroute z.B. als ,Down and in“ bzw. ,Down and out” lauft, allerdings
darf er dann keinen Vorwartspass berthren.

Wegschlagen eines Riickpasses

Bei der Regel 9-4-2 gibt es leider einen Fehler im Regelwerk. Dort steht wie in der Vergangen-
heit noch drin, dass es ein Foul ist, wenn ein Spieler des passenden Teams einen Rlckpass
nach vorne schlagt mit der Absicht, Raumgewinn zu erzielen. Dieser Zusatz ist zu streichen. (In
der Auflistung der Regelanderungen vorne im Regelbuch steht diese Anderung richtig drin.)

Unabhangig von der Formulierung wurde schon immer jedes Schlagen des Balls nach vorne als
Foul geahndet.

Receiver im Aus

Grundsatzlich gilt, dass ein Offense Receiver seine Berechtigung verliert, einen legalen Vor-
wartspass zu berUhren, wenn er wahrend des Spielzuges ins Aus geht. Diese Berechtigung wird
wiedererlangt, wenn der Ball von einem Gegenspieler oder einem Schiedsrichter berihrt worden
ist. Das heiBt also, dass der Receiver weiter am Spielgeschehen teilnehmen darf, aber eben
eingeschrankt ist, was die Beriihrung des Balles angeht, und dass er natlrlich keinen Schutz
gegen eine Passbehinderung hat. Sollte dieser Spieler jedoch den Ball beriihren oder gar fan-
gen, geht der Spielzug so lange weiter, bis der Ball den Regeln nach tot wird, z.B. weil der Pass
dann zu Boden féllt oder der Receiver, der dann zum Balltrager geworden ist, getackelt wird.
Die Strafe — Versuchsverlust am Punkt des vorherigen Snaps — kann dann trotzdem durchge-
fihrt werden.

Schon immer gab es die Ausnahme, dass die Berechtigung zum Berthren/Fangen eines Pas-
ses nicht verloren geht, wenn der Receiver ins Aus geblockt wird und er versucht, sofort wieder
ins Feld zu kommen. Diese Ausnahme zu Regel 7-3-4 ist in 2010 noch weiter gefasst worden.
Jetzt hat der Receiver die ,Freiheit*, aufgrund irgendeines Kontaktes mit einem Gegenspieler
ins Aus geraten zu sein, und wenn er sich bemuht, sofort ins Feld zu gelangen, darf er ganz
normal und mit allen Rechten weiter am Spielzug teilnehmen.

Angenommen, ein Offense- und ein Defense-Spieler laufen nebeneinander nahe einer Seitenli-
nie, und dabei geraten die FUBe ineinander und stolpern, was dazu flhrt, dass der Receiver auf
die Seitenlinie tritt. Zweifelsohne liegt hier kein Block vor, und nach der alten Regel hatte dieser
Spieler seine Berechtigung, den Ball zu berUhren, verloren. Nach der nun erfolgten Regelande-
rung darf dieser Spieler aber weiter ,vollwertig“ am Spielzug teilnehmen.

Es sei darauf hingewiesen, dass lediglich erwartet wird, dass der Spieler versucht, wieder ins
Feld zu kommen. Angenommen, er wird durch Spieler oder Gegenstande in einer Teamzone
behindert (nicht in dem Sinne, dass er dort festgehalten oder geblockt wird, sondern nur, weil
diese im Weg stehen), dann bedeutet dies fir ihn keinen Nachteil. Selbst wenn er dabei an
Béanken und Tischen vorbeilaufen muss und infolge dessen erst deutlich weiter ins Feld zurlick-
kommen kann, ist dies in Ordnung.

Die Regelanderung ,Kontakt statt Block* gilt Gbrigens nur beim Pass-Spiel und nicht bei Kicks!



Volistéandiger Pass

Im Regelteil der ,Anerkannten Regelungen® gibt es in 2010 unter A.R. 7-3-6-XVII ein neues Bei-
spiel, das einen Passfang an der Seitenlinie beschreibt. Beschrieben wird der Fall, dass der
Receiver hochspringt, den Ball im Flug fangt und dann mit dem Ball in den Handen landet. Da-
bei berlhrt zuerst der vordere Teil der Schuhsohle den Boden im Feld, und aus dieser Bewe-
gung heraus kommt dann der hintere Teil der Sohle auf der Seitenlinie auf. Die Regelung ist,
dass dieser Pass als unvollstandig gilt.

Die Philosophie hinter dieser Regelauslegung ist, dass die Schuhsohle als ,Einheit* zu betrach-
ten ist, und diese ,Einheit* war halt nicht vollstédndig im Feld.

Schleifen die Zehen jedoch derart Uber den Boden, dass der erste Kontakt im Feld erfolgt und
dann, ohne dass ein weiterer Bestandteil des Schuhs zu Boden kommt, die Seitenlinie berilhrt,
dann gilt der Pass als vollstéandig. Als Beispiel sei der Fall genannt, dass der Receiver eine Art
Hechtsprung macht.

Spielverzégerung bei der Defense

Vor einigen Jahren ist es der Defense-Line untersagt worden, sog. ,footballuntypische Bewe-
gungen“ zu machen, die einen Fehlstart der Offense provozieren sollten. Gemeint waren damit
solche Defense-Spieler, die z.B. durch Stampfen mit dem FuB eine Reaktion herausfordern
wollten. Durch ein neues Beispiel unter A.R. 7-1-5-1V ist der mégliche Personenkreis, der diesen
RegelverstoB begehen kann, erweitert worden:

Linebacker B-56 befindet sich stationér einen Meter jenseits der neutralen Zone. Als die Offense
ihre Snap-Signale ruft, tduscht B-56 einen Angriff in Richtung der Line vor und versucht so of-
fensichtlich, einen Fehlstart der Offense zu provozieren. Regelung: Dead Ball Foul. Spielverzé-
gerung. 5-Meterstrafe vom Succeeding Spot.

In diesem Beispiel wie auch in der zugehdrigen Regel stecken ein paar Details drin. So wére es
kein Foul, wenn der Spieler von einem Punkt gestartet wéare, der mehr als einen Meter von der
Line entfernt liegt. Auch muss das Kriterium gegeben sein, dass offensichtlich versucht werden
soll, einen Fehlstart zu provozieren. Erfolgt z.B. ein Positionswechsel an bzw. nahe der Line,
oder erfolgt eine Reaktion auf einen Snap-Count, dann ist das in aller Regel in Ordnung. Letzt-
lich gilt jedoch immer der Einzelfall.

Chop Block

Im vergangenen Jahr sind die Regeln zum Chop Block verschéarft worden. Demnach gilt jeder
kombinierte Block hoch/tief bzw. tief/hoch mit oder ohne Verzdgerung als Foul. In den Aner-
kannten Regelungen ist jetzt unter A.R. 9-1-2-XXVI konkretisiert worden, was unter einem
,Block® in diesem Fall zu verstehen ist.

Nachdem er den Ball gesnappt hat, streift Snapper A-54 vorbei an Nose Guard B-62, als er ver-
sucht, einen Linebacker zu blocken. A-54 hat dabei leichten Kontakt mit B-62, oder B-62 streckt
einen Arm aus und versucht von sich aus, einen Kontakt mit A-54 aufzunehmen. Wahrend B-62
und A-54 in Kontakt sind, blockt Right Guard A-68 B-62 von vorne in Héhe von dessen Knie.
Regelung: Legal. A-54 blockt nicht B-62. Der unabsichtliche Kontakt oder B-62’s anfdnglicher
Kontakt sind nicht Teil eines kombinierten Blocks und daher ist das auch kein Chop Block.



Soweit zu den wesentlichen Anderungen fiir 2009 und einigen zu den Themen passenden Er-
ganzungen und Kommentaren. Nachfolgend kommen nun einige Punkte, die noch angespro-
chen werden sollten.

Head Coach’s Conference (Regel 3-3-4-¢)

Der einzige Grund fir eine Coach’s Conference ist, dass der Trainer glaubt, eine Regel sei
falsch ausgelegt oder angewandt worden. Beschwerden Uber gegnerische Spieler, ,auBere Um-
stande®, strittige Schiedsrichter(tatsachen)entscheidungen oder Versténdnisfragen stellen kei-
nen Grund flr eine Conference dar, und wird deshalb eine Auszeit genommen, wird diese dem
jeweiligen Team zuerkannt (oder als Spielverzégerungsstrafe geahndet, wenn das Team keine
Auszeit mehr hat).

Dies schlieBt nicht aus, dass es in besonderen Situationen mal zu Nachfragen kommen darf.
Trotzdem sollte geprift werden, ob eine sofortige Klarung erforderlich ist oder ob es daflir nicht
einen anderen Zeitpunkt geben kdnnte, z.B. den nachsten Quarterwechsel oder eine spatere
Auszeit.

Komplizierte Strafdurchfihrungen und Spielsituationen, die es durchaus geben kann, werden
auf Nachfrage sicher gerne und zeithah vom Hauptschiedsrichter erklart. In so einer Situation
wird es auch durchaus als legitim erachtet, wenn hierflr - falschlicherweise — eine Conference
beantragt wurde, sich der Hauptschiedsrichter aber entscheidet, die deswegen angefallene Ver-
z6gerung sich selber anzurechnen, weil er dies als der Situation angemessen empfindet. So ein
Vorgehen sollte auch vom gegnerischen Team im Sinne des Fair Plays anerkannt werden.
Trotzdem gilt natlrlich: Wird die Conference falsch beantragt, kann die Auszeit weg sein.

Passbehinderung der Offense (Regel 7-3-8 u. -9)

Wohl kein RegelverstoB flhrt zu so einer groBen Verwirrung und dementsprechenden Diskussi-
onen wie die Offense Passbehinderung. Weil hier einige spezielle Aspekte zu berlicksichtigen
sind, soll der wesentliche Gedanke dahinter deshalb hier erklart werden.

Laufspiel und Passpiel stellen an die Verteidigung nahezu gegensatzliche Anforderungen. Au-
Berdem ist es nicht von der Hand zu weisen, dass die Offense erst einmal gewisse Vorteile ge-
genlber der Defense hat, alleine schon deshalb, weil sie weil3, was kommen soll und wann es
kommen soll. Die Regelmacher sind deshalb bemUht, ein gewisses Gleichgewicht zwischen
Offense und Defense herzustellen, was sich auch an anderen Beispielen zeigt:

e Da die Offense weiB, wann der Spielzug losgehen soll, hat die Defense mehr Freiheiten
bzgl. der Bewegung beim Snap.

e Damit potenzielle Passempfanger identifiziert werden kénnen, gibt es fiir die Offense ver-
schiedene Vorgaben bzgl. Nummerierung und Positionen, die es bei der Defense eben nicht
gibt.

Diesem Gedanken folgend wurde ein Weg gesucht, um der Defense zu ermdglichen, das Spiel
zu lesen. Insbesondere den Safeties und Cornerbacks sollte ermdglicht werden, anhand be-
stimmter Aktionen zu erkennen, ob ein Lauf oder ein Pass erfolgen soll, so dass sie ihr Verhal-
ten auf dem Feld entsprechend ausrichten kénnen. Bei einem Pass wirden sie héchstwahr-
scheinlich tief bleiben und die Receiver beobachten, wahrend sie bei einem Lauf ihre Konzent-
ration eher auf die mdglichen Balltréager richten und sich wohl nach vorne orientieren.

Um dieses ,Lesen“ zu ermdglichen, ist festgelegt worden, dass berechtigte Passempféanger
nicht downfield gehen und dort blocken durfen, wenn in diesem Spielzug ein Vorwartspass die
Neutrale Zone Uberquert. (Blocken sie hinter der Neutralen Zone oder wird der Pass dahinter
gefangen, kann es keine Offense Passbehinderung geben.) Das Regelwerk sagt eindeutig, dass
es in der Verantwortung des Receivers liegt, einen Kontakt zu vermeiden. Aber wird dieser vom
Defense-Spieler angegangen, erhalt er durchaus gewisse Freiheiten, um sich zu verteidigen.
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Versetzen wir uns mal in die Rolle eines Cornerbacks. Dieser wird vom Receiver downfield ge-
blockt, und das ist fir ihn ein eindeutiges Signal, dass jetzt nur ein Lauf oder ein Pass hinter der
Neutralen Zone erfolgen kann. Deshalb wird er seine Aufmerksamkeit auf das Geschehen im
Offense Backfield lenken und den Receiver, der weiter seine Passroute lauft, ziehen lassen;
gleiches gilt u.U. auch fir einen Safety, der den Block beobachtet hat. Wenn dann ein Pass auf
den ungedeckten Receiver erfolgt, hatte dieser einen enormen und darlber hinaus unfairen
Vorteil.

.,Bump and Run® ist somit eindeutig nicht zulassig, und es gibt auch keine Regel, die es erlaubt,
dass ein Verteidiger innerhalb irgendeiner Distanz jenseits der Neutralen Zone legal von einem
Offense-Receiver geblockt werden darf!

Betrachtet man diese Situation etwas holzschnittartig, begeht der blockende Receiver einen
Betrug(sversuch), weil er etwas ,verspricht®, was nicht eintreten wird. Und damit genau dies
nicht passiert, wird so eine Aktion als Offense Passbehinderung geahndet. Fihrt man den Ge-
danken weiter, wird man erkennen, dass es absolut keine Rolle spielt, wo und wann der Kontakt
passiert und wohin der Ball fliegt. Der ,Betrug® passiert, selbst wenn der Kontakt auf der linken
Seite erfolgt, der Pass aber nach rechts fliegt. Und weil es erst dann ein Foul ist, wenn der Ball
die Neutrale Zone lberquert hat, kann es durchaus passieren, dass die Flagge des Schiedsrich-
ters spat kommt.

Was hier noch fiir weitere Verwirrung sorgen mag, ist, wenn die Flagge fir die Offense Passbe-
hinderung von einem der tiefen Schiedsrichter kommen kann, der dann auch noch 40 Meter tief
und auf der ,falschen” Seite steht. Das ist aber Bestandteil der Schiedsrichter-Mechanics, die
vorsehen, dass die méglichen Receiver und ihre Aktionen von den tief stehenden Schiedsrich-
tern Uberwacht werden und nicht von denen, die unmittelbar neben ihnen stehen.

Nun stelle man sich vor, dass diese tiefen Schiedsrichter ihre etwa 20 m Vorsprung aus ihrer
ursprunglichen Position beim Snap gegenlber ihrem Receiver auf der Passroute halten. Bei
einem halbwegs langen Pass ist der Uberwachende Schiedsrichter also etwa 40 bis 50 Meter
downfield, zuvor hat er aber den illegalen Block erkannt. Stelle man sich weiter vor, dass der
Quarterback noch eine Weile scrambeln muss, bevor er den Ball — natirlich auf die andere Sei-
te und deutlich zu hoch - werfen kann, sind alle ,Bedingungen* erflllt, die fir Verwirrung sorgen.
Es gibt eine Flagge von einem Schiedsrichter, der

¢ an einem Punkt steht, der mit dem Pass an sich nichts zu tun hat,

e an einem Punkt steht, der mit dem Foul an sich nichts zu tun hat,

e eine Flagge wirft fir eine Aktion, die sich mdglicherweise 15 Sekunden zuvor ereignet hat,
e bei einem unfangbaren Ball auf Passbehinderung entscheidet.

Da kann man sich drehen und wenden wie man will. Der Receiver hat gefoult, und der Schieds-
richter hat alles richtig gemacht! (Und um es kurz zu erwahnen: es gibt Situationen, wo so ein
Kontakt dann doch legal ist, z.B. wenn der Ball im Augenblick des Kontakts unfangbar hoch G-
ber die betroffenen Spieler fliegt. Hier kann der ,Betrugsversuch“ ausgeschlossen werden.)

Neben dieser recht komplexen Situation gibt es weitere Falle fir eine Offense Passbehinderung,
die aber geldufig sein sollten, wie z.B. das ,klassische* Wegschubsen eines fangbereiten Ver-
teidigers.

Beim Thema Passbehinderung muss klar sein, dass anders als bei Kicks weder Offense- noch
Defense-Spieler ein ,Vorrecht* auf den Ball haben. Bemiihen sich beide ausschlieBlich darum,
an den Ball zu kommen, kann es keine Passbehinderung geben. Dabei spielt es keine Rolle, ob
ein Kontakt unmittelbar beim Fangversuch erfolgt, oder ob beispielsweise auf der Passroute ein
Spieler Uber die FliBe des anderen stolpert. Passbehinderung — egal ob von Offense oder De-
fense — ist also vereinfacht gesagt der willentliche Versuch, einen Gegner durch einen Kontakt
am Fangen zu hindern. Damit letztlich auf Passbehinderung entschieden werden kann, missen
noch andere Bedingungen erflllt sein, die hier aber nicht vertieft werden sollen.
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Die Regeln machen den Ball tot (Regel 4)

Es kommt immer wieder vor, dass ein Spieler eine unnétige Aktion gegen einen Gegenspieler
ausfihrt, obwohl der Spielzug schon vorbei ist. Fragt man dann diesen Spieler, warum er das
getan hat, kommt viel zu oft die Antwort ,Es war doch noch gar nicht abgepfiffen!”. Darauf kénn-
te man eigentlich nur entgegnen: ,Na und, die Regeln machen den Ball tot!“ und hundertprozen-
tig regelkonform eine Flagge fir ein Dead Ball Foul mit 15 m Strafe werfen.

Nun kommt es aber viel haufiger zu solchen Kontakten, als dass es dafir eine Strafe gibt. Und
das ist ja praktisch selbsterklarend, denn meistens kénnen Spieler nicht wissen, ob der Ball
noch im Spiel ist oder nicht. Und typischerweise gibt es dann auch keine Flagge fir so einen
unnétigen Kontakt (das ist nicht gleichbedeutend mit unangemessen oder unnétig hart).

Wenn aber Spieler, die sich unmittelbar in der Nahe des Geschehens aufhalten und mit hoher
Wahrscheinlichkeit wissen, dass der Spielzug vorbei ist, weiterhin Aktionen ausfihren, ist das
nicht akzeptabel. Und der Spruch ,Es war doch noch gar nicht abgepfiffen!” zieht dann nicht,
weil das Abpfeifen nur ein méglicher von etwa vierzig Griinden ist, die einen Spielzug beenden
kénnen. Und es gibt eine Reihe von Grinden, warum sich Schiedsrichter dazu entscheiden
kdénnten, mit dem Pfeifen noch einen Augenblick zu warten.

Nun mussen die Spieler nicht alle Griinde kennen, und Ublicherweise ziehen Kontakte, die an
sich legal waren, aber nur zu spét und abseits des Spielgeschehens erfolgen, keine Strafe nach
sich (,in dubio pro reo®). Aber verspatete Aktionen von solchen Leuten, die es besser wissen
sollten, ziehen schon mal eine Flagge nach sich. Und der besagte Spruch kann dann nichts
retten.

In diesem Zusammenhang soll noch mal darauf verwiesen werden, dass Schiedsrichter haufig
versuchen, mit Spielern zu sprechen. Das ist in der Regel dann der Fall, wenn der Spieler eine
Aktion begangen hat, die nicht regelkonform war. Ublicherweise lassen die Schiedsrichter die
Spieler in Ruhe, aber sucht der Schiedsrichter das Gesprach, dann steckt da in der Regel was
hinter. Meistens heiB3t das, dass gerade bewusst darauf verzichtet wurde, gegen diesen Spieler
eine Flagge zu werfen. Eigentlich sollte man doch dann erwarten kénnen, dass der betroffene
Spieler zumindest zuhért - und seinen Fehler in der Folge nicht wiederholt. Vielleicht ist es ja gar
nicht so schlecht, mal zuzuhéren, statt mit einer LMAA-Haltung zu reagieren?!?

Stadionsprecher und Musikbeschallung

Die Hauptschiedsrichter sollen ihre Entscheidungen erklaren. Das tun sie gerne, so lange sie
nicht gegen den Stadionsprecher oder laufende Musik anreden missen. Es wére also hilfreich,
wenn das zustandige Personal einen Blick darauf hat, ob der Whitehead eine Ansage machen
maochte.

Inzwischen sind auch viele Stadionsprecher tGberdurchschnittlich regelkundig, und manche las-
sen sich deswegen dazu verleiten, nur anhand von Schiedsrichterzeichen etwaige Entscheidun-
gen vorwegzunehmen und zu verkiinden. Das macht nicht nur die Ansage des Whiteheads hin-
fallig, es kann sogar auch mal gewaltig in die Hose gehen, wenn auf dem Feld eine andere Ent-
scheidung getroffen werden sollte (worauf auch durchaus die Teams Einfluss haben kénnten).

Sprecher sollten auch darauf achten, eine gewisse Fairness gegeniber der gegnerischen
Mannschaft und den Schiedsrichtern zu bewahren. Unterstiitzung fir das eigene Team ist eine
Sache, aber Durchsagen nach dem Motto ,Und wieder eine Fehlentscheidung® oder andere
herablassende Bemerkungen sind immer fehl am Platz. Es ist auch nicht angemessen, Spriiche
loszulassen, wenn sich die Schiedsrichter bemuhen, eine komplizierte Situation aufzulésen und
dafiir langer brauchen als Gblich. Sorgfalt geht dann vor Schnelligkeit.

Es sollte auch darauf geachtet werden, dass die Musik im Stadion deutlich heruntergeregelt
oder noch besser ausgeschaltet wird, wenn sich die Teams zum Spielzug aufstellen. Nicht zu-
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letzt sollte wahrend der Pausen zur Behandlung verletzter Spieler aus Griinden des Respekts
auf das Spielen von Musik verzichtet werden.

Markierungen von Meterlinien (Regel 1-2)

Es kann eine wertvolle Hilfe sein, wenn die 10 m-Linien — und sofern vorhanden alle anderen —
nicht bis an die Seitenlinie heranreichen, sondern etwa 10 — 20 cm vorher aufhéren, so dass
noch ein kurzes Rasenstick zu erkennen ist. Hintergrund ist, dass man so besser unterschei-
den kann, ob ein Spieler noch im Feld ist.
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Angenommen, der Balltrager trifft mit seinem FuB den Bereich, wo Meter- und Seitenlinie zu-
sammenstoBen. Ist hier ein Stlick ,kreidefrei“, dann hat man eine gute Chance zu erkennen, ob
zwischen seinem Schuh und der Seitenlinie noch etwas Griines ist und der Spieler damit immer
noch im Feld. Erkennt man jedoch nur die Kreide, ist es ungleich schwerer zu entscheiden, ob
dies von der Meter- oder der Seitenlinie kommt. Die Goallines und die Endlines reichen aber auf
jeden Fall bis an die Seitenlinien heran.

Zum Schluss

Ich hoffe, dass die vorstehenden Erlauterungen verstandlich und ausreichend sind, um die Sai-
son 2010 mit ihren Regeldnderungen besser zu bewéltigen und mégliche unklare Situationen zu
verstehen. Die Weitergabe dieser Datei an Spieler, Stadionsprecher, Vereinsoffizielle und alle
anderen, die mit unserem Sport zu tun haben, ist deshalb ausdriicklich erwlinscht!

Fiar Fragen, Anregungen, Hinweise und Erganzungen habe ich immer ein offenes Ohr — nicht
nur im Zusammenhang mit diesem Schreiben, sondern selbstverstandlich das gesamte Jahr
Uber. Wer mich kontaktieren méchte, tut dies am besten per Email unter |lehrwart@afsvd.de.

Ich wiinsche allen eine spannende und verletzungsfreie Saison!

Ronald Matern
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