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Przepisy futbolu flagowego Miedzynarodowej Federacji Futbolu Amerykanskiego
(IFAF) oparte sg o zasady kontaktowej wersiji futbolu amerykanskiego IFAF.

W celu zachowania krotkiej i zwieztej formy niniejszego zbioru zasad, wiele
kwestii nie jest wyjasnionych. Tylko te, ktére sg istotne lub charakterystyczne
zostaty szczegotowo opisane. Mimo to tres¢ zbioru zasad zawiera petny zbior
regulacji niezbedny do rozgrywania futbolu flagowego z wykluczeniem zasad
wersji kontaktowej. W przypadku koniecznosci posiadania bardziej precyzyjnych
informacji (np. specyfikacja pitki), konieczne bedzie skorzystanie z przepisow
wersji kontaktowej. Trenerzy i sedziowie muszg rozumiec te zasady.

Kod futbolowy jest integralng czescig zasad futbolu flagowego.

Podobnie jak w zasadach futbolu kontaktowego, sedzia gtéwny podejmuje

decyzje odnosnie jakiejkolwiek sytuacji niesprecyzowanej niniejszymi
przepisami.

! UWAGA: Futbol flagowy jest bezkontaktowy. Kopanie pitki, blokowanie i powalanie
s3 niedozwolone.

Struktura tych zasad odpowiada zasadom kontaktowym, jednak zawartos¢ i
numeracja nie sg ich odpowiednikiem.

ZMIANY KRAJOWE

Dla spotkan odbywajgcych sie w ramach rozgrywek krajowych dopuszcza sie
nastepujgce zmiany zasad:

1-1-1 Wymiary boiska mogg ulec zmianom zaleznie od miejsca rozgrywania
lub wieku zawodnikow.

Dlugos¢ pola gry moze zosta¢ skrécona do minimum 40 jardéw (36,6 m) badz
wydtuzona do maksimum 60 jardow (54,9 m). Szerokos¢ boiska moze by¢ skrocona do
minimum 20 jardéw (18,3 m), badz wydtuzona do maksimum 30 jardéw (27,45 m).
Wymiary strefy bezpieczenstwa nie moga by¢ modyfikowane.

Pola punktowe mogg zostaé skrocone do minimum 8 jardéw (7,3 m).

Nie jest mozliwe skrocenie diugosci przy jednoczesnym wydtuzeniu szerokosci.

1-1-1 Minimalne oznaczenie boiska sktada sie z linii bocznych i koricowych
oraz linii punktowych.

1-1-1 Pylony badz zastepujgce je inne znaczniki sg opcjonalne.
1-1-1 Tablica wynikow jest opcjonalna.

1-1-1 Druzyny moga sktadac sie z zawodnikéw obu pici.



1-1-4 Pitki meczowe nie muszg by¢ skorzane.
1-3-1 W meczach juniorskich flagi nie muszg by¢ odczepiane.
1-3-1 Ochraniacze na zeby sg opcjonalne.

3-1-3 W przypadku, gdy po rozegraniu meczu w sezonie regularnym, wynik
jest remisowy, mecz uznaje sie zakonczony remisem.

3-2-1 Czas gry moze byé modyfikowany zaleznie od wieku zawodnikow i
wymiaréw boiska.

3-3-2 Przerwy w grze mogg by¢ modyfikowane zaleznie od wieku
zawodnikow.

Futbol flagowy rozgrywany w budynkach — dodatkowe mozliwe zmiany
1-1-1 Modyfikowane boiska jest mozliwe zgodnie z miejscem rozgrywania.

1-1-1 Oznaczenie boiska moze byé wykonane z pylondw i innych
znacznikow.

1-3-1 Buty muszg posiadac ptaskie podeszwy, bez $cierajgcej sie gumy.
3-2-5 Zegar zatrzymuje sie jedynie w ciggu ostatniej minuty kazdej potowy.
5-1-1 Seria prob moze byé ograniczona do 3 prob.

5-1-1 Mozliwe jest zrezygnowanie z linii Srodkowej — brak mozliwosci
zdobycia pierwszej proby.

Oznaczenia np. 1-1-1 Swiadczg o tym, ktéry przepis zostat zmodyfikowany.
Cyfry oznaczajg kolejno: sekcje, artykut i punkt regulaminu.

Oznaczenia w nawiasach kwadratowych np. [S2] pokazujg, ktéry sygnat
powinien pokaza¢ sedzia w zaistniatej sytuacji.

m UWAGA: Pozostate, niewymienione przepisy nie moga by¢é modyfikowane.
|

1. Mecz, pitka, wyposazenie

SEKCJA 1. Zatozenia gtéwne

Artykut 1. Mecz

1. Mecz nalezy rozgrywa¢ na prostokgtnym boisku przy uzyciu
odpowiedniej pitki, pomiedzy dwiema druzyna, kazda liczaca po 5
zawodnikéw. Szczegoty boiska przedstawia ponizszy rysunek.



2. Sktady druzyn powinny zawiera¢ 12 zawodnikéw, w tym 5 zawodnikdéw na
boisku i 7 zmiennikow. Minimalna liczba zawodnikéw z jakg druzyna moze
gra¢ wynosi 4. Jezeli druzyna nie jest w stanie skompletowaé sktadu
liczgcego przynajmniej 4 zawodnikdw mecz jest przez nig poddany.

3. Druzyny mogg sktadaé sie wytgcznie z zawodnikow tej samej pici.

Artykut 2. Zwyciezca i wynik koncowy

Kazda druzyna musi mie¢ szanse wprowadzenia pitki nad linig punktowg
przeciwnika, poprzez bieg z nig lub podanie jej. Druzynom nalezy przyznac
punkty zgodnie z przepisami, a druzyna ktéra na zakonczenie meczu,
uwzgledniajagc dogrywki, uzbiera ich wiekszg ilos¢ jest zwyciezca.

Artykut 3. Nadzor
Mecz powinien by¢ rozgrywany pod nadzorem dwéch lub wiecej sedzidw.

Artykut 4. Kapitanowie druzyn i trenerzy

Kazda z druzyn powinna wskaza¢ sedziemu gtdwnemu, nie wiecej niz
dwdch zawodnikéw, ktdrzy bedg petni¢ funkcje kapitanéw na boisku oraz
nie wiecej niz dwoéch treneréw.

SEKCJA 2. Pitka
Artykut 1. Specyfikacja

Pitka powinna by¢ wykonana ze skoéry, powinna by¢é nowa lub prawie nowa, o
regularnym ksztatcie i cisnieniu. Modyfikowanie pitki jest zabronione. Kazda z
druzyn moze uzywac wtasnych pitek, o ile spetniajg one wymagania.

Artykut 2. Rozmiary specjalne

Dla rozgrywek kobiecych oraz juniorskich ponizej 16 roku zycia, nalezy
uzywac pitek w rozmiarze miodziezowym (np. TDY). Dla rozgrywek
juniorskich ponizej 13 roku zycia nalezy uzywaé pitek w rozmiarze
juniorskim (np. TDJ). Pitki nie muszg by¢ skorzane.

SEKCJA 3. Wyposazenie

Artykut 1. Wyposazenie wymagane

1. Zawodnicy przeciwnych druzyn powinni nosi¢ koszulki w kolorach
kontrastujgcych. Jezeli obie druzyny uzywajg podobnych koszulek, druzyna
bedaca gospodarze ma prawo wskazania, ktéra z druzyn musi zmienic¢ koszulki.

2. Zawodnicy tej samej druzyny powinni nosi¢ koszulki o tym samym
wygladzie i kolorze. Koszulki muszg by¢ petnej dtugosci i wsadzone w
spodnie. Na koszulkach muszg znajdowac sie numery bedgce cyframi
arabskimi, o kolorze kontrastujgcym z kolorem koszulki. Na plecach
numery powinny mie¢ wysokos$¢ nie mniejszg niz 15 cm (6 cali). Koszulki
nie moga by¢ w zaden sposob oklejone lub wigzane.



3.

Zawodnicy powinni nosi¢ spodenki lub spodnie o tym samym wyglgdzie i kolorze,
bez kieszeni i klamer. Zawodnicy nie mogg oklei¢ lub w inny sposéb
zabezpieczy¢ swoim spodenek lub spodni, by spetniaty powyzsze wymagania.

. Pasy flagowe z miejscami do przyczepienia flag oraz dwiema

odczepianymi flagami powinny by¢ ciasno zapiete. Bezwzglednie nalezy
sie stara¢, by pas flagowy umieszczony byt w taki sposéb, aby kazda z
flag znajduje sie na biodrze zawodnika. Miejsca przyczepienia flag nie
moga by¢ pokryte klejem. Flagi o wymiarach 38 cm (15 cali) na 5 cm (2
cale) nie mogg by¢ ponacinane, muszg by¢ dobrze widoczne, o kolorze
innym niz spodenki i swobodnie zwisa¢. Flagi nie mogg by¢ w zaden
sposob zakryte strojem zawodnika. Zawodnicy, ktorzy celowo bedag
manipulowac przy swoich flagach zostang zdyskwalifikowani.

. Wszyscy zawodnicy powinni posiada¢ i nosi¢ kolorowy ochraniacz na zgby.

Zaden element ochraniacza nie moze wystawaé z ust dalej niz 1,25 cm (0,5 cala).

Artykut 2. Wyposazenie niedozwolone

1.

Buty z wymiennymi korkami o dtugosci przekraczajgcej 1,25 cm (0,5
cala), o ostrym zakonczeniu lub wykonanymi z metalu.

. Nakrycia gtowy lub kaski (czapki, kaptury, opaski, bandanki, itp.).
. Okulary noszone bez zalecenia lekarza lub wykonane z materiatu

podatnego na peknigcia.

. Bizuteria musi by¢ zdjeta lub catkowicie zakryta.
. Dodatki do strojow, jak reczniki lub ocieplacze dtoni (mufki).
. Jakikolwiek materiat lub substancja klejgca, ttusta, Sliska natozona na

stroj lub na ciato zawodnika. Ubrania lub dodatki, ktére mogg mie¢ wptyw
na pitke lub na przeciwnika.

. Jakikolwiek sprzet elektroniczny lub mechaniczny, stuzgcy do

komunikacji z trenerem.

Artykut 3. Potwierdzenie trenera

Przed meczem trener gtéwny powinien wrgczy¢ sedziemu gtdbwnemu skiad druzyny
oraz zaswiadczyé na piSmie, ze wszyscy zawodnicy posiadajag wymagane
wyposazenie oraz zostali poinformowani o tym, co stanowi wyposazenie
niedozwolone.

2. Definicje

SEKCJA 1. Powierzchnie i linie

Artykut 1. Miejsce gry
Miejsce gry tworzy strefa bezpieczenstwa i przestrzen nad nig.



Artykut 2. Pole gry

Pole gry tworzy powierzchnia wyznaczona przez linie graniczne (linie
boczne i koncowe) nie bedaca polami punktowymi.

Artykut 3. Pola punktowe

Pola punktowe to znajdujgce sie na obu kohAcach boiska, pomiedzy liniami
koncowymi a punktowymi, strefy o dtugosci 10 jardéw.

Artykut 4. Linie punktowe

Linie punktowe, po jednej dla kazdej druzyny, znajdujg sie na przeciwnych
koncach pola gry. Linie punktowe i pylony na nich umieszczone nalezg do
pdl punktowych. Kazda linia punktowa jest czescig pionowej ptaszczyzny,
oddzielajgcej pole gry od pola punktowego. Ptaszczyzna ta rozcigga sie
poza linie boczne. Linia punktowa nalezy do druzyny, ktéra jej broni.
Artykut 5. Linia srodkowa

Linia srodkowa znajduje sie w potowie dtugosci, pomiedzy liniami punktowymi. Jest
to linia, ktérg nalezy zdoby¢, w celu uzyskania nowej serii. Znajduje sie na $rodku
boiska, a wiec w srodku linii Srodkowej dla uproszczenia nazwanej srodkiem.
Artykut 6. W boisku i poza boiskiem

Powierzchnia zamknigta pomiedzy liniami bocznymi i koncowymi znajduje
sie w boisku, a powierzchnia jg otaczajgca, wliczajgc w to linie boczne i
koncowe, znajduje sie poza boiskiem.

Artykut 7. Strefa druzyny

Strefa druzyny znajduje sie poza strefg bezpieczehstwa oraz wzdtuz linii
bocznej pomiedzy liniami ,zakaz biegu”.

SEKCJA 2. Terminy zawodnicze i druzynowe

Artykut 1. Atak i obrona

Atak jest to druzyna w posiadaniu badz druzyna, do ktérej nalezy pitka.
Obrona jest druzyng przeciwnag.

Artykut 2. Snaper

Snaper jest zawodnikiem ataku, ktory snapuje pitke.

Artykut 3. Rozgrywajacy

Rozgrywajgcy jest zawodnikiem ataku, ktéry jako pierwszy po snapie jest w
posiadaniu pitki.

Artykut 4. Podajacy

Podajacy jest zawodnikiem ataku, ktéry rzuca legalne podanie.



Artykut 5. Biegacz
Biegacz jest zawodnikiem, ktory jest w posiadaniu zywej pitki.

Artykut 6. Nacierajacy

1. Nacierajgcy jest zawodnikiem obrony, ktéry przekracza linie¢ wznowienia
w trakcie, gdy pitka jest zywa i nim rozgrywajgcy oddat pitke.

2. Nacierajgcy nabywa uprawnienie do natarcia, gdy podniesie jedng reke
wyraznie ponad gtowe nie pozniej, jak w ostatniej sekundzie przed
shapem. Natarcie musi nastgpi¢ natychmiast po snapie, musi by¢ szybkie
i prosto w kierunku miejsca, gdzie rozgrywajgcy odebrat snap.

3. Nacierajgcy traci prawo natarcia w przypadku, gdy uzyje sygnatu
niewtasciwego, obierze inny kierunek lub zmieni go w trakcie natarcia.

Artykut 7. Zawodnik poza boiskiem

Zawodnik lub pitka jest poza boiskiem, gdy dotknie czegokolwiek, co

znajduje sie poza boiskiem.

Artykut 8. Zawodnik zdyskwalifikowany

Zawodnik  zdyskwalifikowany to osoba, ktéra =zostata ogtoszona

nieuprawniong do dalszego udziatu w grze.

Artykut 9. Gospodarz

W przypadku gdy, obie druzyny sg z poza miejscami rozgrywania meczu lub

turnieju (wiecej niz dwie druzyny), druzyna wymieniana jako pierwsza, jest

gospodarzem meczu.

SEKCJA 3. Préba, wznowienie, klasyfikacja akcji

Artykut 1. Préba

Proba jest jednostkag gry, ktéra rozpoczyna sie legalnym snapem, gdy pitka
jest gotowa do gry, a kohczy gdy pitka nastepnie staje sie martwg. Okres
pomiedzy prébami ma miejsce, gdy pitka jest martwg. Akcja jest gra
pomiedzy dwiema druzynami, w trakcie trwania proby.

Artykut 2. Linia wznowienia

Gdy pitka jest gotowa do gry, linig wznowienia dla kazdej druzyny, jest linia jardowa i
jej pionowa plaszczyzna rozciggajgca sie do linii bocznych, ktéra przechodzi przez
najdalej wysuniety punkt pitki, w kierunku linii punktowej danej druzyny.

Artykut 3. Akcja z podaniem w przéd

Legalna akcja z podaniem w przod, jest to okres od snapu do chwili, gdy
legalne podanie w przéd przekraczajgce linie wznowienia jest zlapane,
nieztapane lub przechwycone.



Artykut 4. Akcja biegowa

1. Akcjg biegowg jest dowolna chwila gry podczas, gdy pitka jest zywa, za
wyjatkiem okresu bedacego akcjg z legalnym podaniem w przéd.
2. Podania ztapane przed linig wznowienia sg legalne i zaliczane do akcji biegowych.

SEKCJA 4. Pitka zywa i martwa

Artykut 1. Pitka zywa

Pitka zywa jest pitkg bedgca w grze. Podanie, ktére po rzuceniu nie dotkneto
jeszcze podtoza jest pitkg zywa w locie.

Artykut 2. Pitka martwa

Pitka martwa jest pitkg niebedaca w grze.

Artykut 3. Pitka gotowa do gry

Pitka martwa jest gotowa do gry po ustawieniu jej na ziemi i gwizdku
sedziego gtéwnego, oznajmiajgcego gotowos¢ do gry.

SEKCJA 5. Naprzéd, poza i postep
Artykut 1. Naprzéd, poza

Okres$lenia ,naprzéd”, ,pozat” lub ,naprzéd wzgledem”, odnoszg sie z
osobna do kazdej z druzyn i oznaczajg kierunek ku linii koncowe;j
przeciwnika. Okresleniami przeciwstawnymi sg w tyt i przed.

Artykut 2. Postep

Postep jest okredleniem wskazujgcym miejsce, do ktérego w akcji dotart
zawodnik z pitkg lub bedgcy w powietrzu zawodnik, odbierajgcy podanie.
Termin postepu odnosi sie do zawodnikéw obu druzyn i okre$lony jest przez
najdalej wysuniety punkt pitki w chwili, gdy bedac pomiedzy liniami
koncowymi, stata sie ona martwg w mys| przepisow.

SEKCJA 6. Miejsca
Artykut 1. Miejsce odmierzenia

Miejscem odmierzenia jest punkt, z ktérego odmierzana jest kara za faul.
Artykut 2. Miejsce zakonczenia akcji

Miejscem zakonczenia akciji jest punkt, w ktérym pitka stata sie martwa.
Artykut 3. Miejsce faulu

Miejscem faulu jest punkt, w ktorym faul zostat popetniony. Gdy faul ma miejsce
poza boiskiem, miejscem faulu jest punkt na linii bocznej, bedacy na réwni



Z miejscem popetnienia faulu. Faul popetniony za linig punktowg ma miejsce
w polu punktowym.
Artykut 4. Miejsce wyjscia poza boisko

Miejscem wyjscia poza boisko jest punkt, w ktérym pitka stata sie martwg w
wyniku opuszczenia boiska.

SEKCJA 7. Faul, kara i naruszenie

Artykut 1. Faul

Faul to ztamanie przepiséw, za popetnienie kidérego okreslona jest kara.
Razacy faul to ztamanie przepiséw, ktore jest niebezpieczne dla przeciwnika
lub moze zagrozi¢ mu kontuzja.

Artykut 2. Kara

Kara jest to dziatanie, przeciwko danej druzynie wymierzone przez przepisy za
popetienie faulu. Kara moze mie¢ forme straty jardéw, straty préby, przyznania
automatycznej pierwszej proby lub dyskwalifikacji. Formy kary moga taczy¢ sie
ze sobg. W przypadku, gdy kara ma forme straty préby, proba w trakcie ktorej
popetniono dany faul powinna zosta¢ zaliczona jako odbyta.

Artykut 3. Naruszenie

Naruszenie to ztamanie przepiséw, za ktére nie jest okreslona kara.
Naruszenie nie znosi faulu.

Artykut 4. Strata préby

Sformutowanie ,strata préby”, oznacza utrate prawa do powtérzenia danej proby.

SEKCJA 8. Przemieszczenie i ruch
Artykut 1. Przemieszczenie

Zmiana ustawienia jest jednoczesng zmiang pozycji przez dwdch lub wiecej
zawodnikéw ataku, ktéra ma miejsce gdy pitka jest gotowa do gry i nim nastgpit snap.
Artykut 2. Ruch

Zmiana pozycji jest przemieszczeniem sie lub zmiang zajmowanej pozyciji przez tylko

jednego zawodnika, ktéra ma miejsce gdy pitka jest gotowa do gry i nim nastapit snap.

SEKCJA 9. Przekazywanie pitki
Artykut 1. Oddanie

Przekazanie pitki jest udanym przeniesieniem posiadania pitki jednego
zawodnika danej druzyny, na drugiego zawodnika, bez rzucenia pitki. Kazde
przeniesienie posiadania pitki, w trakcie ktérego pitka jest w locie, nie jest
przekazaniem.
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Artykut 2. Podanie

Podanie pitki jest celowym aktem rzucenia jej, w dowolnym kierunku.
Podanie pozostaje podaniem do czasu ztapania, przechwycenia pitki lub
gdy pitka stanie sie martwa.

Artykut 3. Utrata

Utrata pitki jest dowolnym aktem utraty zawodniczego posiadania,
niebedacym nastepstwem podania lub skutecznego oddania. Dla statusu
pitki jest bez znaczenia czy posiadanie zostato utracone celowo (podanie
lub oddanie) lub niecelowo (utrata) — w kazdym przypadku zywa pitka w
locie zostanie uznana za podanie.

Artykut 4. Posiadanie

Posiadanie, oznacza pewne trzymanie lub kontrolowanie pitki zywe;.

Artykut 5. Zbicie

Zbicie pifki jest celowym uderzeniem jej lub celowym nadaniem jej nowego
kierunku przy uzyciu dfoni lub ramion.

Artykut 6. Kopniecie
Kopniecie pitki jest celowym uderzeniem jej, przy uzyciu kolana, piszczela
lub stopy. Kopniecie pitki niedozwolone.

SEKCJA 10. Podania
Artykut 1. Podanie w przéd i w tyt

1. Podanie w przdd jest determinowane na podstawie punktu, w ktérym pitka po
rzucie po raz pierwszy uderza w cokolwiek. Jezeli punkt ten jest naprzéd
wzgledem miejsce podania — podanie jest w przod. Wszystkie pozostate
podania sg podaniami w tyt, nawet gdy pitka rzucona jest réwnolegle.

2. Snap staje sie podaniem w tyt, gdy pitka opuszcza reke snapera, nawet
gdy wyslizgnie mu sie z dtoni.

Artykut 2. Przekroczenie linii wznowienia

Poprzez legalne podanie w przéd, nastepuje przekroczenie linii wznowienia,
gdy pitka po rzucie po raz pierwszy uderza w cokolwiek, co znajduje sie
poza linig wznowienia wewnatrz boiska.

Artykut 3. Ztapanie, przechwyt

Ztapanie jest jakimkolwiek aktem osiggniecia przez zawodnika, petnego
posiadania zywej pitki bedacej w locie. Ztapanie podania wykonanego przez
przeciwnika jest przechwytem. Zawodnik, ktéry wyskakuje w powietrze, by
wykonaé ztapanie lub przechwyt, musi mie¢ petne posiadania pitki w chwili,
gdy laduje w boisku, dowolng czescig swojego ciata.
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Artykut 4. Sack
Sack jest oderwaniem flagi od pasa rozgrywajgcego gdy ten jest wcigz w
posiadaniu pitki.

SEKCJA 11. Trzymanie, blokowanie, kontakt

Artykut 1. Trzymanie
Trzymanie jest to chwycenie przeciwnika i nie puszczenie go od razu.

Artykut 2. Blokowanie

Blokowanie jest to bezkontaktowe utrudnianie przeciwnikowi, poprzez wejscie w jego
droge. Zawodnik ataku blokuje, gdy wchodzi pomiedzy zawodnika z pitkg a obrohce
lub przecina kierunek obrany przez nacierajgcego. Zawodnik stojgcy w miejscu
(posiadajgcy prawo miejsca), nie blokuje nawet, gdy znajdzie sie pomiedzy
zawodnikiem z pitkg a obronca lub przecina kierunek obrany przez nacierajgcego.

Artykut 3. Kontakt

Kontakt to dotkniecie przeciwnika, ktére wywiera wptyw na niego. Dotkniecie
bez oddziatywania na przeciwnika nie jest uznawane za kontakt.

Artykut 4. Zerwanie flagi

Zerwanie flagi to oderwanie przy uzyciu dtoni, co najmniej jednej flagi z pasa
przeciwnika.

Artykut 5. Zastanianie flagi

Zastanianie flagi przez zawodnika z pitkg, jest proba unikniecia zerwania flagi,
poprzez zastanianie jej dowolng czescig swojego ciata (dton, tokie¢ lub noga)
lub pitkg. Za zastanianie flagi uznaje sie réwniez, dziatanie majace na celu,
utrudnienie przeciwnikowi dosiegniecie flagi, poprzez pochylenie naprzéd gornej
czesci ciata lub wystawienie w kierunku przeciwnika reki z pitkg lub bez.

SEKCJA 12. Przeskok, diving, obroét
Artykut 1. Przeskok

Przeskok jest prébg unikniecia przez zawodnika z pitkg, zerwania flagi poprzez
odbicie sie od ziemi i probe przeskoczenia jedng lub obiema nogami.

Artykut 2. Diving

Diving jest probg unikniecia przez zawodnika z pitkg, zerwania flagi, poprzez
pochylenie w przdd gérnej czesci ciata, bez wzgledu czy nastgpi skok.
Artykut 3. Obrét

Obrét jest probg uniknigcia przez zawodnika z pitkg, zerwania flagi' poprzez
obrét wlasnego ciata, w okoto pionowej osi. Obroét jest dozwolony.
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SEKCJA 13. Prawo miejsca (PM), prawo kierunku (PK)

Artykut 1. Prawo miejsca

Prawo miejsca zostaje przyznane zawodnikowi stojgcemu w miejscu, a
przeciwnicy sg zmuszeni go omijaé. Stanie w miejscu oznacza, stanie w
bezruchu. Wykonanie w zajmowanym miejscu, ruchu lub skoku w celu
rzucenia lub ztapania podania, nie przyznaje prawa miejsca.

Artykut 2. Prawko kierunku

1. Prawo kierunku zostaje przyznane zawodnikowi poruszajgcemu sie, a
przeciwnicy muszg unika¢ kontaktu z nim.
2. Prawo Miejsca ma wyzszos$¢ nad Prawem Kierunku.

3. Czas gry

SEKCJA 1. Rozpoczecie kazdej potowy meczu

Artykut 1. Pierwsza potowa

1. Trzy minuty przed planowanym rozpoczeciem meczu sedzia gtéwny,
powinien dokonaé¢ losowania poprzez rzut monetg. Losowanie nalezy
przeprowadzi¢ na srodku boiska, w obecnosci kapitanéw obu druzyn.
Kapitan druzyny gosci, ma prawo wyboru strony monety.

2. Zwyciezca losowania rozpoczyna gre, poprzez shap na swoim 5 jardzie.
Przegrany losowania, wybiera linie punktowa, ktérg jego druzyna bedzie broni¢.

3. Wykopywanie pitki jest zabronione.

Artykut 2. Druga potowa

W kazdej potowie meczu druzyny powinny broni¢ innej linii punktowe;.
Przegrany losowania, rozpoczyna gre w drugiej potowie, poprzez snap na
swoim 5 jardzie.

Artykut 3. Dogrywka

W przypadku, gdy po rozegraniu meczu wynik jest remisowy nalezy

przeprowadzi¢ dogrywke

» Po dwoch minutach przerwy od zakonczenia drugiej potowy, sedzia gtowny
powinien ogtosi¢, ktdéra strona boiska bedzie wykorzystana podczas
dogrywki, a nastepnie wykona¢ losowanie poprzez rzut monetg. Losowanie
nalezy przeprowadzi¢ na Srodku boiska, tak jak przed rozpoczeciem
spotkania.

» Zwyciezcy losowania przystuguje wybdr, pomiedzy rozpoczeciem
dogrywki w formaciji ataku lub obrony.

» W takcie dogrywki, nie przystuguja przerwy na zgdanie.
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» Dogrywka sktada sie z dwoch cykli gry. Cykl gry jest serig prob przystugujgca
kazdej druzynie. Rozpoczyna sie, poprzez snap na srodku boiska chyba, ze
obrona zdobedzie punkty w sytuacji innej, niz podwyzszenie.

» Kazda druzyna zachowuje pitke podczas cyklu gry, do czasu zdobycia
punktow (tgcznie z podwyzszeniem za 1 lub 2 punkty) lub wykorzystania
préb. W przypadku zmiany druzynowego posiadania, pitka pozostaje
zywa, do czasu ogloszenia jej martwag. Gdy w jednej akcji ma miejsce
druga zmiana druzynowego posiadania, cykl gry jest zakonczony.

» Gdy na zakonczenie dogrywki, na ktérg sktadaty sie 2 cykle, stan meczu
jest dalej remisowy, nalezy rozegrac kolejng dogrywke.

» Zwyciezcg spotkania jest druzyna, ktdéra po rozegraniu regulaminowego
czasu gry i dogrywek posiada wiekszg liczbe punktéw.

Artykut 4. Rozstrzyganie pozyciji w tabeli podczas turniejow

Gdy w trakcie turnieju dwie lub wiecej druzyn majg ten sam bilans

zwyciestw-remiséw-porazek, nalezy przeprowadzi¢ nastepujgcg procedure,

wylaniajgca kolejnosé danych druzyn w tabeli:

» bezposredni bilans spotkan pomiedzy druzynami,

» bezposredni stosunek réznicy punktéw zdobytych i straconych pomiedzy
druzynami'

» bezposredni stosunek punktéw zdobytych pomiedzy

druzynami, » stosunek réznicy wszystkich punktow zdobytych i

straconych, » stosunek wszystkich punktéw zdobytych,

» losowanie poprzez rzut monets.

SEKCJA 2. Czas gry

Artykut 1. Dlugosé czasu gry i przerwy pomiedzy potowami
Catkowity czas gry powinien wynosi¢ 40 minut i sktadac sie z dwoch potéw,
po 20 minut kazda. Pomiedzy potowami meczu, powinna przypas¢ przerwa
o dtugosci 2 minut.

Artykut 2. Przediuzenie potowy

1. Potowa powinna by¢ przediuzona do czasu, az zostanie rozegrana
proba, w trakcie ktérej nie popetniono zadnego faulu pitki zywej. Gdy w
trakcie préby uptynat czas gry, ale przyjeto kare lub miaty miejsce faule
wzajemnie znoszgce sie, prébe nalezy powtérzyc.

2. Zadna z potéw nie moze sie zakonczyé, nim pitka stanie sie martwg, a
sedzia gtéwny ogtosi koniec potowy. [S14]

Artykut 3. Urzadzenia mierzace czas

Czas gry i zegar 25 sekund powinny by¢ mierzone zegarem meczowym. Zegarem

meczowym moze by¢ zegarek w posiadaniu sedziego lub zegar stadionowy
obstugiwany przez asystenta, pod nadzorem odpowiedniego sedziego.
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Artykut 4. Start zegara

Zegar meczowy powinien zosta¢ uruchomiony w chwili legalnego snapu.

Wyjatek: Gdy zegar meczowy zostat zatrzymany dla sedziego gtéwnego,
jego uruchomienie powinno nastgpi¢, na sygnat gotowosci do gry.

Artykut 5. Zatrzymanie zegara

1. Zegar meczowy powinien by¢ zatrzymany, gdy kazda z potéw ulegnie
zakonczeniu, gdy druzynie przyznano przerwe na zgdanie, gdy ma miejsce
przerwa dla kontuzjowanego zawodnika lub dla sedziego gtdéwnego.

2. W trakcie ostatnich 2 minut kazdej potowy, zegar meczowy bedzie
zatrzymany gdy:
» Druzynie przyznano pierwszg prébe po zmianie
posiadania. »» Nalezy wykona¢ kare.
» Pitka lub zawodnik z pitkg wyjdg poza
boisko. »» Podanie jest niezaliczone.
» Zdobyto punkty.
» Przyznano przerwe na zadanie.

3. Zegar meczowy powinien by¢ zatrzymany w trakcie podwyzszenia w ciggu

trwania ostatnich 2 minut, podczas przedtuzenia potowy lub w trakcie dogrywki.

SEKCJA 3. Przerwy

Artykut 1. Komu przypisane

Sedzia gtdbwny powinien ogtosi¢ przerwe, gdy zatrzymuje gre z powodu

dowolnej przyczyny. Kazda przerwa powinna by¢ przypisana dla jednej z

druzyn, badz jako przerwa dla sedziéw. [S3]

Artykut 2. Przerwy na zadanie

1. Sedzia powinien przyzna¢ druzynie przerwe na zgdanie, na prosbe
dowolnego trenera lub zawodnika znajdujgcego sie na boisku.
Przyznanie przerwy powinno nastgpi¢, gdy pitka jest martwa.

2. Kazdej druzynie przystuguja po 2 przerwy na zgdanie na kazdg potowe
meczu. Przerwy niewykorzystane, nie mogg by¢ uzyte podczas dogrywki.

Artykut 3. Przerwa dla kontuzjowanego zawodnika

Gdy zawodnik dozna kontuzji, sedzia moze zarzadzi¢ przerwe dla sedzidw,
bedaca przerwg dla kontuzjowanego zawodnika. Warunkiem zarzgdzenia
takiej przerwy jest opuszczenie gry przez kontuzjowanego zawodnika, ha co
najmniej jedng probe.

Artykut 4. Dlugos¢ przerw

Przerwa na zgdanie nie powinna trwac dtuzej niz 90 sekund, wliczajgc w to 25
sekund na rozpoczecie akcji, po gwizdku gotowosci do gry. Uwaga: Po uptywie
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60 sekund sedzia gtéwny powiadomi o tym druzyny, a nastepnie ogtosi pitke
gotowa do gry (przepis 3-3-5).

Artykut 5. Powiadomienie przez sedziego gtéwnego

1. Sedzia gtéwny, powinien powiadomi¢ obie druzyny na 30 sekund przed
uptywem czasu przerwy, a 5 sekund pézniej ogtosi¢ pitke gotowg do gry.

2. Gdy podczas meczu, nie jest uzywany widoczny zegar meczowy, sedzia
gtéwny powinien dodatkowo poinformowac treneréw, gdy do konca czasu
gry kazdej potowy, pozostaty okoto 2 minuty.

4. Pitka zywa, pitka martwa

SEKCJA 1. Pitka zywa i martwa
Artykut 1. Pitka martwa staje sie zywa

1. W celu rozegrania kolejnej proby, pitke nalezy ustawi¢ w potowie
szerokosci boiska w miejscu, w ktorym pitka znajdowata sie w chwili
stania sie martwg, wskazanym po odmierzeniu kary lub w miejscu, w
ktérym druzynie przyznano kolejng serig préb.

2. Gdy pitka jest ogtoszona gotowg do gry, pitka martwa staje sie zywg z
chwilg legalnego snapu. Pitka pozostaje martwg, w przypadku snapu
przed ogtoszeniem gotowosci do gry lub wykonaniu nielegalnego snapu.

Artykut 2. Pitka zywa staje sie¢ martwa

1. Pitka zywa staje sie martwa a sedzia oznajmia to gwizdkiem w chwili gdy:

» pitka zywa dotyka czegokolwiek, co znajduje sie poza boiskiem,

» pitka lub zawodnik z pitkg wychodzi poza boisko,

» dowolna czes$¢ ciata zawodnika z pitkg, za wyjatkiem jego stopy lub
dtoni, ma kontakt z ziemia,

» zawodnik z pitkg pozoruje przyklekniecie i dotkniecie kolanem

ziemi, » podanie uderza w ziemie,

» zawodnik wchodzi w posiadanie pitki majgc na swoim pasie mniej niz 2
flagi lub flagi na jego pasie nie sg ustawione prawidtowo, za co
odpowiada sam zawodnik,

» ma miejsce przytozenie, touchback, safety lub skuteczne podwyzszenie, »

ma miejsce faul, ktéry powoduje, ze pitka staje sie martwg (przeskok,
diving, kopniecie lub spdznione podanie).

2. W przypadku, gdy ma miejsce przypadkowy gwizdek wykonany przez
sedziego pitka staje sie martwg. Druzyna bedaca w posiadaniu pitki, ma
prawo wybra¢ pomiedzy rozpoczeciem kolejnej proby w miejscu, gdzie
pitka stata sie martwg lub powtérzeniem préby, z miejsca jej rozpoczecia.
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5. Seria préb

SEKCJA 1. Seria préb: poczatek, przerwanie, odnowienie

Artykut 1. Przyznanie serii préob

1. Seria czterech kolejnych préb powinna byé przyznana druzynie, ktéra ma
wprowadzi¢ pitke do gry poprzez snap w chwili: rozpoczecia danej
potowy, po zdobyciu punktéw, po zdobyciu safety, po touchback lub po
zmianie druzynowego posiadania. [S8]

2. Nowa seria prob powinna by¢ przyznana atakowi, gdy:

» druzyna po raz pierwszy w serii, jest w legalnym posiadaniu pitki poza
srodkiem, gdy pitka stata sie martwg. W przypadku, gdy kara cofa
pitke poza srodek boiska, pierwsza proba nie jest przyznana,

» przyjeta kara przyznaje pierwsza probe.

3. Nowa seria prob powinna by¢ przyznana obronie na jej wkasnym 5 jardzie gdy po
czwartej probie druzynie atakujgcej nie udato sie zdoby¢ pierwszej préby.

4. Po przechwycie pierwsza préba powinna by¢ przyznana obronie w
miejscu, gdzie pitka stata sie martwa.

SEKCJA 2. Préba i posiadanie po karze

Artykut 1. Faul przed zmiang druzynowego posiadania

Gdy podczas proby miat miejsce faul, przed zmiang druzynowego posiadania i
kara jest przyjeta, pitka nalezy do ataku i probe nalezy powtérzy¢ chyba, ze kara
zawiera utrate proby, przyznaje pierwszg probe lub przenosi pitke poza srodek.
Artykut 2. Faul po zmianie druzynowego posiadania

Gdy przyjeta jest kara za faul, ktéry miat miejsce podczas préby i po zmianie
druzynowego posiadania, pitka nalezy do druzyny bedacej w posiadaniu w
chwili, gdy faul miat miejsce. Kolejng prébg powinna byé pierwsza préba.
Artykut 3. Kara odrzucona

W przypadku odrzucenia kary, numer kolejnej préby powinien taki sam, jaki
bytby, gdyby faul nie miat miejsca.

Artykut 4. Faul pomiedzy prébami

Gdy faul ma miejsce w okresie pomiedzy prébami, numer kolejnej proby
powinien by¢ taki sam, jak ustanowiony po zakonczeniu poprzedniej akcji
chyba, ze kara przenosi pitke poza srodek lub przyznaje pierwszg prébe.
Artykut 5. Faule obu druzyn

W przypadku, gdy podczas proby miaty miejsce faule wzajemnie znoszace
sie, probe nalezy powtorzyc.
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6. Kopniecia

SEKCJA 1. Kopanie

Artykut 1. Nielegalne kopniecia
Zabrania sie zawodnikowi kopac pitke. Jest to faul, ktéry powoduje, ze pitka
staje sie martwa.

KARA - 5 jardow odmierzane jako faul martwej pitki [S19].

7. Snapowanie pitki i podania

SEKCJA 1. Wznowienie
Artykut 1. Pitka gotowa do gry

1. Zawodnik nie moze wprowadzi¢ pitki do gry, nim zostanie ona ogtoszona
gotowa do gry. [S1]
KARA — 5 jardow [S19].

2. Pitka powinna by¢ wprowadzona do gry w ciggu 25 sekund od chwili, gdy
sedzia gtéwny ogtosi jg gotowg do gry.
KARA -5 jardow [S21].

Artykut 2. Rozpoczecie snapem

1. Po dotknieciu pitki snaper nie moze podniesc¢ jej, przesung¢ w przéd lub
zasymulowacé rozpoczecia akcji.

2. Do snapu pitke nalezy utozy¢é na ziemi tak, aby jej podituzna o$
(przechodzgca przez oba konce pitki), byta prostopadta do linii wznowienia.

3. Legalny snap to przekazanie lub podanie pitki z jej pozycji na ziemi w tyt,
przy uzyciu reki lub obu rgk, poprzez szybki i ciggty ruch. W trakcie tego
ruchu pitka musi faktycznie opusci¢ dtonie snapera. Snap nie musi byé
wykonany pomiedzy nogami snapera.

KARA -5 jardow [S19].

Artykut 3. Wymagania wobec druzyny atakujacej

Nie ma okreslonej ilosci zawodnikow ataku, ktdérzy muszg znajdowac sie na

linii wznowienia.

» Po dotknieciu pitki przez snapera i przed snapem, wszyscy zawodnicy
ataku muszg znajdowac sie w boisku i przed swojg linig wznowienia.
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» Przed snapem lub rozpoczeciem, ruchu wszyscy zawodnicy ataku muszg
catkowicie zatrzymac sie i pozosta¢ jednoczesnie w bezruchu na swoich
pozycjach przez co najmniej 1 sekunde.

» Zaden z zawodnikéw ataku, nie moze popetni¢ falstartu lub wykonaé
ruchu symulujgcego rozpoczecie akciji.

» W chwili snapu, jeden zawodnik ataku moze by¢ w ruchu, jednak ruch ten
nie moze by¢ w kierunku linii punktowej przeciwnika.

KARA -5 jardéw [S19].

» Rozgrywajacy nie moze przebiec z pitkg poza linie wznowienia chyba, ze
wczesniej jg oddat i nastepnie otrzymat z powrotem.

» Gdy pitka znajduje sie na lub wewnatrz linii 5 jardéw od pola punktowego
przeciwnika (strefa ,zakaz biegu”), atak musi zagra¢ akcje z podaniem w
przéd. W przypadku, gdy przed zaistnieniem akcji z podaniem w przéd,
ma miejsce zerwanie flagi rozgrywajgcemu lub zawodnikowi z pitka,
ktéry znajduje sie przed linig wznowienia, nie ma kary za akcje biegowg
wewnatrz strefy ,zakaz biegu”.

KARA -5 jardéw [S19].

» Po otrzymaniu snapu rozgrywajgcy ma 7 sekund na rzucenie podania. Po
przekroczeniu tego czasu, pitka staje sie martwa.

KARA - Strata proby, pitka wraca na linie wznowienia [S21 i S9].

Artykut 4. Wymagania wobec druzyny broniacej

1. Przed snapem wszyscy zawodnicy muszg by¢ w boisku i przed swojg
linig wznowienia.
2. Zaden obronca, nie moze dotkng¢ pitki, gdy zostata ona ogtoszona gotowg do gry.

3. Zaden zawodnik nie powinien uzywaé¢ stéw lub sygnatéw mogacych
zmieszac przeciwnikow, gdy ci przygotowujg sie, by wprowadzi¢ pitke do gry.
KARA -5 jardéw [S18].

4. W chwili snapu wszyscy nacierajgcy muszg znajdowac sie co najmniej 7
jardéw od swojej linii wznowienia. Po snapie wszyscy pozostali obroncy
muszg pozosta¢ przed swojg linig wznowienia do czasu, gdy
rozgrywajgcy przekaze lub zasymuluje przekazanie pitki badz jg poda.

5. Maksymalnie 2 nacierajgcych moze wystgpi¢ o prawo kierunku (PK). W
przypadku, gdy wiecej zawodnikow uniesie reke jest to sygnat nielegalny i
kazdy z nich traci prawo kierunku. Zawodnik, ktoéry uniesie reke nie ma
obowigzku natarcia, jest to tylko wystgpienie o prawo kierunku. Z drugiej
strony nie ma potrzeby wystepowania o prawo do natarcia, bez prawa
kierunku.

6. Zawodnik, ktéry znajduje sie w odlegtosci mniejszej niz 7 jardéw od swojej
linii wznowienia, nie moze unies¢ reki, by pozorowac bycie nacierajgcym.

KARA -5 jardow, miejscem fauli jest linia wznowienia [S18].
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Artykut 5. Przekazanie pitki

Atak moze wielokrotnie przekazaé pitke pomiedzy swoimi zawodnikami

przed linig wznowienia.

» Zaden zawodnik nie moze przekazaé pitki innemu zawodnikowi swojej
druzyny, za wyjgtkiem przekazania zawodnikowi ataku, ktéry znajduje
sie przed swojg linig wznowienia.

» Snaper nie moze otrzymac pitki przekazanej w przod.

KARA - 5 jardéw, odmierzane z miejsca zasadniczego [S19].

SEKCJA 2. Podania
Artykut 1. Podanie w tyt

Zawodnik z pitkg moze podac pitke w tyt w dowolnej chwili, o ile ma to miejsce
przed jego linig wznowienia i wczes$niej nie nastgpita zmiana posiadania.
KARA - 5 jardow, dodatkowo strata préby gdy, faul
popetniony przez atak przed zmiang posiadania,
odmierzane z miejsca zasadniczego [S35i S9].

Artykut 2. Podanie zaliczone

Podaniem zaliczonym, jest dowolne podanie ztapane przez zawodnika
uprawnionego, ktory znajduje sie w boisku. Po ztapaniu, pitka pozostaje w
grze chyba, ze podanie ztapano w polu punktowym przeciwnika.

Artykut 3. Podanie niezaliczone

1. Jakiekolwiek podanie jest niezaliczone, gdy pitka dotyka ziemi nie bedac
pod stabilng kontrolg zawodnika. Podaniem niezaliczonym jest rowniez
ztapanie, podczas ktérego zawodnik wyskakuje w powietrze tracgc
kontakt z ziemig, a nastepnie pierwszy kontakt z ziemig dowolng czescig
ciata, ma miejsce poza boiskiem. [S10]

2. Po niezaliczonym podaniu w przod, pitka nalezy do druzyny podajacej i
wraca na linie wznowienia, ktora jest miejscem martwej pitki.

Artykut 4. Nielegalne dotkniecie

1. Do dotkniecia, trgcenia lub ztapania podania uprawnieni sg wszyscy
zawodnicy znajdujgcy sie w boisku. Rozgrywajgcy jest uprawniony do
ztapania podania tylko w przypadku, gdy pitke uprzednio dotknat inny
zawodnik.

2. Zawodnik ataku, ktéry z wiasnej woli wyszedt poza boisko, nie moze
dotkng¢ podania bedac w boisku lub w powietrzu.

3. Nie traci uprawnienia zawodnik ataku, ktory znalazt sie poza boiskiem nie
z wlasnej woli i od razu powrdcit w boisko.

KARA - Strata préby, pitka wraca na linie¢ wznowienia [S9].
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SEKCJA 3. Podanie w przéd
Artykut 1. Legalne podanie w przéd

Podczas kazdej préby, zawodnik moze wykonaé tylko jedno podanie w
przéd pod warunkiem, ze wczesniej nie nastgpita zmiana druzynowego
posiadania i pitka jest rzucona sprzed linii wznowienia.

Artykut 2. Nielegalne podanie w przéd

Podanie w przdd jest nielegalne:
» Jezeli podanie wykonat zawodnik, ktéry w chwili wypuszczenia pifki
znajduje sie poza linig wznowienia.
» Jezeli przed podaniem zawodnik z pitkg, znalazt sie poza linig wznowienia. »
Jezeli jest to drugie podanie w przod, wykonane przez atak w trakcie tej
samej proby.
» Jezeli podanie w trakcie proby, wykonano po zmianie druzynowego
posiadania.
KARA -5 jardow, dodatkowo strata préby gdy, faul
popetniony przez atak przed zmiang posiadania,
odmierzane z miejsca zasadniczego [S35i S9].

Artykut 3. Fizyczne utrudnianie przy podaniu

1. Przepisy dotyczace fizycznego utrudniania przy podaniu, obowigzujg
tylko podczas préby, w ktérej wykonano legalne podanie w przdd
przekraczajgce linig wznowienia. Kontakt fizyczny jest niezbedny, by
miato miejsce utrudnianie.

2. Fizyczne utrudnianie przy podaniu to kontakt, ktéory wptywa na
przeciwnika gdy, pitka jest w locie. Odpowiedzialnos¢ unikania
przeciwnika spoczywa na obroncach.

3. Nie jest fizycznym utrudnianiem, gdy dwéch lub wiecej uprawnionych
zawodnikéw wykonuje jednoczesng i rzeczywistg prébe dotkniecia,
tracenia lub ztapania podania. Uprawnieni zawodnicy z obu druzyn, majg
réwne prawa do pitki.

KARA — Ofensywne fizyczne utrudnianie: 10 jardow z miejsca
rozpoczecia akcji, dodatkowo strata préby [S33 i S9].

Defensywne fizyczne utrudnianie: Automatycznie pierwsza
proba w miejscu faulu [S33 i S8]. Gdy miejsce faulu znajduje
sie w polu punktowym obrony pitke nalezy ustawi¢ na linii 2 jarda.

Uwaga: Kontakt podczas akcji z podaniem, ktéry ma miejsce
przed wykonaniem podania badz gdy podanie nie przekracza
linii wznowienia, jest faulem kontaktowym (Przepis 9-2-1).
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8. Przyznawanie punktéw

SEKCJA 1. Wartosci punktéw

Artykut 1. Akcje punktowe

Warto$¢ punktéw przyznanych za akcje punkowe

wynosi: » Przylozenie — 6 punktow [S5].

» Skuteczne podwyzszenie z 5 jardéw — 1 punkt [S5].

» Skuteczne podwyzszenie z 12 jardow — 2 punkty [S5].

» Przytozenie zdobyte przez obrone podczas podwyzszenia — 2 punkty
[S5]. » Safety — 2 punkty [S6].

» Safety podczas podwyzszenia — 1 punkt [S6].

SEKCJA 2. Przylozenie
Artykut 1. Kiedy jest zdobyte

Przytozenie zostaje zdobyte, gdy:
» Pitka bedaca w posiadaniu zawodnika, ktéry przechodzi z pola gry do
pola punktowego, narusza ptaszczyzne linii punktowej przeciwnika.
» Zawodnik fapie podanie w polu punktowym przeciwnika.

SEKCJA 3. Podwyzszenie

Artykut 1. Kiedy jest zdobyte

Punkty zdobywa sie zgodnie z okreslonymi wartosciami punktowymi, gdy
akcja konczy spetniajgc warunki zdobycia przytozenia lub safety.

Artykut 2. Szansa zdobycia punktéow

1. Podwyzszenie jest specjalng prébg, w trakcie ktérej kazda z druzyn ma
szanse zdoby¢ 1 lub 2 punkty.
»Podwyzszenie jest specjalng proba, w trakcie ktérej kazda z druzyn ma
szanse zdoby¢ 1 lub 2 punkty.
»Pitke wprowadza do gry druzyna, ktéra zdobyta przytozenie warte
6 punktow. Gdy w trakcie préby, w ktérej zdobyto przytozenie, uptynat
czas gry, podwyzszenie powinno by¢ rozegrane. Druzna, ktéra zdobyta
punkty musi przed gwizdkiem gotowosci do gry zdecydowag, czy rozegra
podwyzszenie za 1 lub 2 punkty.
»PodwyZzszenie rozpoczyna sie w chwili ogtoszenia pitki gotowg do gry.
»Snap powinien mie¢ miejsce w potowie szerokosci boiska, na linii 5
jardow (gdy za 1 punkt) lub na linii 12 jardéw (gdy za 2 punkty).
» PodwyZszenie konczy sie, gdy ktéra$ z druzyn zdobedzie punkty lub
pitka w mys| przepiséw bedzie martwa.
»Kary wymagajg powtdrzenia podwyzszenia chyba, Ze ich rezultatem
bedzie przyznanie punktéw lub koniec podwyzszenia.



2. W przypadku powtarzania podwyzszenia, po odmierzeniu kary wartosc
punktowa granego podwyzszenia pozostaje bez zmian. Decyzja odnosnie
grania o okreSlong ilos¢ punktdw nie moze ulec zmianie do kornca
podwyzszenia.

Artykut 3. Kolejna akcja

Po podwyzszeniu pitke do gry powinien wprowadzi¢ przeciwnik,
rozpoczynajgc na swoim 5 jardzie.

SEKCJA 4. Safety
Artykut 1. Kiedy jest zdobyte

Safety ma miejsce gdy:

» Pitka staje sie martwg w polu punktowym, za wyjatkiem niezaliczonego
podania wykonanego z pola gry, a odpowiedzialno$¢ za pitke w polu
punktowym spoczywa na druzynie bronigcej tej linii punktowe;.

» W wyniku przyjetej kary, pitka znajdzie sie na linii punktowej lub w polu
punktowym druzyny ukarane;.

Artykut 2. Snap po safety

Po safety pitke do gry powinna wprowadzi¢ druzyna, ktéra je zdobyia,
rozpoczynajgc na swoim 5 jardzie.

SEKCJA 5. Touchback

Artykut 1. Kiedy ma miejsce

Touchback ma miejsce gdy:

» Pitka staje sie martwg w polu punktowym, za wyjgtkiem niezaliczonego
podania wykonanego z pola gry, a odpowiedzialno$¢ za pitke w polu
punktowym spoczywa na druzynie atakujgcej te linie punktows.

» Obronca przechwytuje podanie, a ped jaki posiada jego ciato w chwili
przechwytu powoduje, ze zawodnik znajdzie sie w polu punktowym.

Artykut 2. Snap po touchback

Gdy miat miejsce touchback, pitke do gry powinna wprowadzi¢ druzyna
bronigca, rozpoczynajgc na swoim 5 jardzie.

9. Zachowanie zawodnikow

SEKCJA 1. Faule kontaktowe

Artykut 1. Inicjowanie kontaktu

1. Zaden zawodnik badz trener nie moze wej$¢ w kontakt fizyczny z
przeciwnikiem lub sedzig.
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2. Zaden zawodnik nie moze nadepnaé lub stangé na innym zawodniku,
badz go przeskoczyé.

3. Zaden zawodnik nie moze trzymaé innego zawodnika.

4. Wszyscy zawodnicy majg prawo miejsca. Przeciwnicy muszg unikac
kontaktu.

5. Zawodnik z pitkg ma obowigzek unikania kontaktu z przeciwnikami.

6. Wszyscy zawodnicy ataku majg przyznane prawo kierunku, do czasu, az
pitka zostanie rzucona, badz zawodnik z pitkg przekroczy linie
wznowienia. Zawodnicy obrony muszg unikac¢ kontaktu.

7. Wszyscy uprawnieni nacierajgcy, majg przyznane prawo kierunku.
Zawodnicy ataku muszg unikac kontaktu.

KARA - 10 jardow, odmierzane z miejsca zasadniczego [S38].

Uwaga: Nawet bez kontaktu moze mie¢ miejsce blok wykonany przez zawodnika
afaku.

Artykut 2. Nakierowanie sie na przeciwnika
1. Zaden zawodnik nie moze celowo nakierowaé sie na przeciwnika i wbiec
w niego bez wzgledu na posiadanie prawa kierunku.
2. Zaden zawodnik nie moze probowa¢ wyrwaé pitke zawodnikowi, ktory z
nig biegnie lub atakowac pitki bedgcej w posiadaniu.
KARA - 10 jardéw, odmierzane z miejsca zasadniczego [S38].

Artykut 3. Zaktécanie gry
1. Gdy pitka jest grze zaden zmiennik lub trener nie moze zaktécac jej
przebiegu poprzez jakikolwiek kontakt z pitkg, zawodnikiem badz sedzig.
KARA - 10 jardéw, odmierzane z miejsca zasadniczego [S38].

2. Udziat w akcji 6 lub wiecej zawodnikow jest niedozwolony.
KARA - 10 jardéw, miejscem faulu jest linia wznowienia,

odmierzane z miejsca zasadniczego [S28].

SEKCJA 2. Faule bezkontaktowe

Artykut 1. Zachowania niesportowe

1. Uzywanie obelzywego, nieprzyzwoitego lub wulgarnego jezyka, badz
gestéw, angazowanie sie w zachowanie prowokujgce lub ponizajgce.

2. Po akcji, brak pozostawienia przez zawodnika pitki blisko miejsca, gdzie
stata sie ona martwg lub nie przyniesienie jej na miejsce kolejnego
shapu.

KARA - 10 jardéw, odmierzane z miejsca zasadniczego [S27].
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Artykut 2. Zachowania nie fair

1

. Zaden zawodnik nie moze blokowaé przeciwnika.

KARA -5 jardéw, odmierzane z miejsca zasadniczego [S43].

. Zaden zawodnik nie moze przeskakiwaé lub rzucaé sie z pitkg. Faul ten

powoduje, ze pitka staje sie martwa.
KARA -5 jardow, traktowane jak faul pitki martwej [S51].

. Zawodnik z pitkg nie moze zastania¢ flagi. Faul ten powoduje, ze pitka

staje sie martwa.
KARA -5 jardow, traktowane jak faul pitki martwej [S52].

. Zaden zawodnik nie moze zerwaé flagi przeciwnikowi bez pitki. Nie jest

faulem zerwanie flagi przeciwnikowi, ktéry pozoruje posiadanie pitki.
KARA -5 jardéw, odmierzane z miejsca zasadniczego [S52].

. W trakcie trwania proby trenerzy i zmiennicy nie mogg przebywaé poza

strefg druzyny.
KARA -5 jardéw, miejscem faulu jest linia wznowienia [S27].

. Zaden zawodnik, ktéry nie posiada wymaganego wyposazenia lub

posiadania wyposazenie niedozwolone, nie moze by¢ dopuszczony do
udziatu w grze. Zawodnik z krwawigcg rang musi opusci¢ boisko.

. Po wydaniu przez sedziego nakazu opuszczenia boiska, zawodnicy majg

obowigzek uczyni¢ to natychmiast.

. NARUSZENIE — Ogtoszenie przerwy na zgdanie [S3]. W przypadku

braku przerw na zadanie:
KARA -5 jardéw [S21].

SEKCJA 3. Zmiany

Artykut 1. Procedury zmian

1.

2.

Gdy pitka jest martwa i dopdki nie zostanie dotknieta przez snapera, do
kolejnej akcji na boisko moze wejs¢ dowolna ilos¢ uprawnionych
zmiennikéw druzyny atakujgcej w celu zastgpienia innych zawodnikow.
Gdy pitka jest martwa i nim zostanie ponownie wysnapowana na boisko,
moze wejs¢ dowolna ilos¢ uprawnionych zmiennikdéw druzyny bronigce;j,
w celu zastgpienia innych zawodnikdw.

KARA -5 jardow, miejscem faulu jest linia wznowienia [S19].
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10. Odmierzanie kar

SEKCJA 1. Razacy faul i taktyki nie fair
Artykut 1. Razacy faul

Razacy faul to przewinienie, ktére moze zagrozi¢ zawodnikowi kontuzja.
Popetnienie razgcego faulu dyskwalifikuje zawodnika [S47].

Artykut 2. Taktyki nie fair

Do taktyk nie fair zalicza sig: odmowe gry, bezustanne popetnianie przewinienia,
ktéore moze by¢ ukarane tylko potowg dystansu, bgdz inne niesprecyzowane
przepisami dziatanie bedgce ewidentnie nie fair. W przypadku stosowania taktyk
nie fair, sedzia gtéwny ma prawo podjg¢ dowolne dziatania, ktére uzna za
adekwatne, wliczajgc w to: natozenie kary, zdyskwalifikowanie zawodnika badz
trenera, przyznanie punktéw, zawieszenie lub przerwanie meczu.

SEKCJA 2. Zatwierdzenie kary
Artykut 1. W jaki sposéb i kiedy kara jest zatwierdzona

1. Kara jest zatwierdzona z chwilg przyjecia, odrzucenia lub gdy faule wzajemnie
znoszg sie. Kazda kara moze zosta¢ odrzucona, a decyzje w tej sprawie moze
podja¢ kapitan druzyny lub trener. W przypadku odrzucenia kary wigzgcej sie z
dyskwalifikacjg zawodnik i tak nie moze bra¢ dalszego udziatu w grze.

2. Po popehieniu faulu, kara musi zosta¢ zatwierdzona przed ogtoszeniem
pitki gotowej do gry.

3. Tylko kapitanowie i trenerzy mogg zapyta¢ sedziego gtdbwnego o
wyjasnienie przepisow.

Artykut 2. Faul rownoczesnie ze snapem

Gdy popetnienie faulu ma miejsce rownoczesnie ze snapem uznaje sie, ze faul miat
miejsce w trakcie trwania préby. Za miejsce faulu uznaje sie linie wznowienia.

Artykut 3. Faule zywej pitki popetnione przez jedng druzyne
Gdy sedziemu gtdwnemu zgtoszono 2 lub wiecej fauli zywej pitki, popetnionych
przez jedng druzyne, powinien on przedstawi¢ kapitanowi druzyny przeciwnej
mozliwe kary. Nastepnie kapitan moze wybrac tylko jedna z nich.

Artykut 4. Faule wzajemnie znoszace si¢

1. Gdy sedziemu gtdéwnemu zgtoszono faule zywej pitki, popetnione przez obie
druzyny, takie faule wzajemnie sie znoszg i préba zostaje powtdrzona. Wyjatki: »
Gdy podczas préby miata miejsce zmiana druzynowego posiadania, druzyna
bedaca jako ostatnia w posiadaniu ma prawo odrzuci¢ wzajemne zniesienie sie
fauli i tym samym zachowa¢ pitke po zaakceptowaniu kary
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za faul, ktory popetnita o ile ich faul nie zostat popetniony przed
ostatnig zmiang posiadania.

» Faul zywej pitki, traktowany jako faul martwej pitki nie ma mocy
zniesienia innego faulu i jest odmierzany w kolejnosci zajscia.

. Gdy podczas préby miata miejsce zmiana druzynowego posiadania, a

druzyna bedaca w posiadaniu jako ostatnia, popetnita przewinienie przed
ostatnig zmiang posiadania, faule ulegajg wzajemnemu zniesieniu i
prébe nalezy powtorzyé.

Artykut 5. Faule martwej pitki

Kary za faule martwej pitki, sg rozpatrywane oddzielne i w kolejnosci zajscia.

Artykut 6. Faule podczas przerw
Kary za faule, ktére miaty miejsce podczas przerwy odmierzane sg z
miejsca nastepnej serii prob.

SEKCJA 3. Procedury odmierzania

Artykut 1. Miejsce zasadnicze

Miejscem zasadniczym jest linia wznowienia. Wyjatki:
» Dla fauli ataku przed linig wznowienia, miejscem zasadniczym jest

miejsce faulu.

» Dla fauli obrony, gdy miejsce zakohczenia akcji jest poza linig

wznowienia, miejscem zasadniczym jest miejsce zakohczenia akcji.

» Dla fauli po zmianie posiadania, miejscem zasadniczym jest miejsce pitki

martwej. W przypadku, gdy faul popetnia druzyna bedaca jako ostatnia w
posiadaniu, a faul miat miejsce podczas ostatniego biegu i jest przed
miejscem martwej pitki, miejscem zasadniczym jest miejsce faulu.

Artykut 2. Procedury

1.

Dla fauli zywej pitki, miejscem odmierzenia jest linia wznowienia z
biezacej akcji chyba, ze przepisy o danej karze wskazujg inaczej.

2. Dla fauli martwej pitki, miejscem odmierzenia jest kolejna linia wznowienia.
3. Faule martwej pitki popetnione przez obie druzyny, ulegajg wzajemnemu

zniesieniu, a zakofnczong prébe uznaje sie za odbytg i nie jest ona powtarzana.

. Faule podczas lub po przytozeniu, badz faule na podwyzszeniu:

» Faule popetnione podczas przytozenia przez druzyne, ktéra nie
zdobyta punktéw, sg odmierzane podczas podwyzszenia.

» Faule popetnione po przytozeniu i nim nastepnie pitka jest gotowa do
gry, sg odmierzane podczas podwyzszenia.

» Faule popetnione podczas podwyzszenia przez druzyne, ktéra nie
zdobyta punktéw, sg odmierzane przed kolejnym snapem.

» Faule popetione po podwyzszeniu, sg odmierzane przed kolejnym snapem.
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Artykut 3. Odmierzanie potowy dystansu

Dystans odmierzanej kary, nie moze byC wiekszy niz potowa dystansu
dzielacego miejsce odmierzania do linii punktowej druzyny faulujgce;.
Dotyczy to réwniez podwyzszenia.

WSKAZOWKI ODMIERZANIA

1. Faule techniczne odmierzane sg z linii wznowienia:

» Nielegalny snap, opdznianie gry (w obu pitka pozostaje martwa).

» Spodznione podanie, nielegalne dotkniecie, przekroczenie linii, falstart,
nielegalny ruch, nieprawidtowa zmiana ustawienia, nielegalna akcja
biegowa, sygnaty majgce wprowadzi¢ w btad rywala, nielegalne
natarcie, nielegalny sygnat nacierajgcego, utrudnianie przy linii
bocznej, nielegalna zmiana.

2. Faule popetnione przez zawodnika z pitkg powodujgce, ze pitka staje sie
mar-twg odmierzane sg z miejsca, gdzie pitka stata sie martwa:

» Przeskok, rzucenie sie, zastanianie flagi, nielegalne kopniecie.

» Nielegalne podanie (w przdd lub w tyt) nie powodujg, ze pitka staje sie
martwa, ale karg jest strata préby, co ma zapobiec zachowaniu préby
poprzez faul.

3. Faule popetnione w trakcie proby odmierzane sg z miejsca zasadniczego:

» Nielegalne przekazanie pitki, nielegalne podanie w przéd, nielegalne podanie w tyt,
blokowanie, nielegalne zerwanie flagi, nielegalny kontakt, nakierowanie sie,
zaktocanie gry, udziat w grze zbyt wielu zawodnikéw, niesportowe zachowanie.

11. Obowiazki sedziéw

SEKCJA 1. Podstawowe obowigzki
Artykut 1. Nadzér sedziow

Nadzor sedziéw nad przebiegiem meczu, rozpoczyna sie z chwilg
losowania, a konczy, gdy sedzia gtdéwny ogtosi koniec meczu. [S14]
Artykut 2. Liczba sedziow

Mecz powinien odbywa¢ sie pod nadzorem 2 (Ri FJ), 3 (R, FJiL)badz 4
(R, FJ. LiBJ) sedziow.

Artykut 3. Odpowiedzialnosé

1. Kazdy sedzia odpowiada za znajomos¢ numeru proby, przyznanych
przerw na zadanie, ogtoszenie pitki martwg, decydowanie o przyznaniu
punktéw, decydowaniu o popetnieniu faulu, uzywanie wilasciwych
sygnatéw i nadzorowanie przestrzegania zasad gry.



. Wszyscy sedziowie odpowiadajg za decyzje zwigzane ze stosowaniem i

interpretowaniem przepisow.

. Kazdy sedzia ma obowigzek sygnalizowania i notowania fauli, ktére

zaobserwuije.

. Kazdy sedzia ma odrebne obowigzki sprecyzowane w mechanice

sedziowania futbolu flagowego, ale wszyscy jednakowo odpowiadajg za
decyzje zwigzane z oceng zdarzen.

. Kazdy sedzia powinien by¢ odpowiednio ubrany w trakcie meczu.

Kwestie uniformu sedziowskiego okresla mechanika sedziowania.

SEKCJA 2. Sedzia gtéwny (Referee — R)
Artykut 1. Pozycja

1.

2.

Poczagtkowa pozycja sedziego gtdbwnego znajduje po stronie ataku, za
zawodnikiem, przesunieta w strone linii boczne;j.
W sktadzie 2-osobowym, sedzia gtéwny ustawia sie i sedziuje tak jak Liniowy (L).

Artykut 2. Podstawowe obowiagzki

1.

9.

Sedzia gtéwny sprawuje gtdwny nadzoér nad przebiegiem meczu, ma
finalng decyzje odnosnie przyznania punktow i stosowania przepiséw gry.

. Sedzia gidwny sprawdza boisko i zglasza wszelkie zastrzezenia

organizatorowi, trenerom i pozostatym sedziom.

. Sedzia gtdbwny nadzoruje kwestie zwigzane z wyposazeniem zawodnikow.
. Sedzia gtébwny ogtasza pitke gotowg do gry, sygnalizuje prace zegara,

mierzy 25 sekund na rozpoczecie akcji, nadzoruje liczbe przyznanych
przerw, przyznaje nowg serie i ogtasza przewinienia.

. Sedzia gtéwny sprawuje nadzér na odmierzaniem kar. Jego obowigzkiem

jest, by kapitanowie rozumieli opcje kar i ich nastepstwo.

. Sedzia gtébwny powinien sprawdzi¢ pozycje pitke decydujac, czy

osiaggnieto pierwszg probe.

. Sedzia gtéwny odpowiada za liczbe przyznanych przerw na zgdanie i

powinien poinformowac kapitana i trenera o wykorzystaniu ostatniej
przerwy przez ich druzyne.

. Sedzia gtéwny powinien poinformowac¢ obu treneréw o dyskwalifikaciji

zawodnika.
Sedzia gtéwny odpowiada za liczbe zawodnikéw ataku i ich policzenie.

10. Po snapie, sedzia gtdwny obserwuje akcje przed linia wznowienia i

odpowiada za obserwowanie rozgrywajgcego.

28
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SEKCJA 3. SEDZIA Liniowy (L)
Artykut 1. Pozycja

Poczatkowa pozycja liniowego, znajduje si¢ na wysokosci linii wznowienia,

na linii bocznej po stronie znacznika préb.

Artykut 2. Podstawowe obowiazki

1. Liniowy nadzoruje uzywanie znacznika prob. Powinien poinstruowaé osobe
obstugujacg znacznik, by ustawia¢ go na wysokosci pozyciji pitki przed snapem.

2. Liniowy liczy zawodnikéw ataku i nadzoruje kolejnos¢ numeréw prob.

3. Liniowy obserwuje linie wznowienia i swojg linie boczna.

4. Gdy pitka przekroczy linie wznowienia po stronie liniowego, obserwuje on
akcje i wskazuje miejsce postepu dla sedziego giéwnego.

SEKCJA 4. Field Judge (FJ)
Artykut 1. Pozycja

Poczatkowa pozycja FJ znajduje sie na linii bocznej, 7 jardéw od linii

wznowienia, po stronie obrony i naprzeciwko znacznika prob.

Artykut 2. Podstawowe obowiazki

1. FJ odpowiada za nadzorowanie czasu gry i pracy operatora zegara
meczowego.

2. FJ liczy zawodnikéw obrony.

3. FJ obserwuje swojq linie boczna.

4. Gdy pitka przekroczy linie wznowienia po stronie FJ, obserwuje on akcje i
wskazuje miejsce postepu dla sedziego gtéwnego.

SEKCJA 5. Back Judge (BJ)

Artykut 1. Pozycja

Poczatkowa pozycja BJ znajduje sie na linii bocznej, 7 jardow od linii

wznowienia, po stronie obrony i znacznika préb.

Artykut 2. Podstawowe obowiazki

1. BJ (skfad 4-osobowy) odpowiada za nadzorowanie czasu gry i pracy
operatora zegara meczowego.

2. BJ liczy zawodnikow obrony.

3. BJ obserwuje zawodnikow wybiegajacych w gigb boiska do podania,

podania w gtgb boiska i status pitki w swojej strefie. Przy dalekich
podaniach, BJ wskazuje miejsce postepu dla sedziego gtéwnego.
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BOISKO

Boisko powinno by¢ prostokatng strefa.
Artykut 1. Wymiary boiska

1.
2. Pola punktowe: 10 jardow (9,15 m).

3.

4. Calkowita wymagana powierzchnia uwzgledniajgca strefe

Pole gry: dtugosc¢ 50 jardéw (45,75 m), szeroko$¢ 25 jardow (22,9 m).
Catkowita dtugos$¢ boiska: 70 jardéw (64 m).

bezpieczenstwa: 76 jardéw (69,6 m) na 31 jardow (28,4 m).

. Wymiary nalezy mierzy¢ od wewnetrznych krawedzi linii (linia punktowa nalezy do

pola punktowego). Grubos$¢ linii powinna wynosi¢ 10 cm (4 cale). Strefa ,zakaz
biegu” powinna by¢ wyznaczona linig przerywang. Miejsce rozpoczecia
podwyzszenia za 2 punkty, powinno by¢ wyznaczone na $rodku, linig o dtugosci
0,9 m (1 jard), w odlegtosci 12 jardéw (11 m) od linii punktowej.

. Strefa bezpieczenstwa otacza cate boiska i wynosi 2,75 m (3 jardy). Nie musi byé

wizualnie oznaczona. Gdy dwa boiska znajdujg sie obok siebie, minimalny
dystans pomiedzy nimi nie moze by¢ mniejszy niz 5,5 m (6 jardéw).

Artykut 2. Wyposazenie boiska

1.

13.

Pylony lub znaczniki je zastepujace, w ilosci 8 sztuk nalezy ustawi¢ w kazdym
rogu pola punktowego, na przecieciu linii bocznej z kohcowg i punktowa.

. Dodatkowe znaczniki, inne niz pylony, mozna ustawic¢ na przecieciu linii

bocznych ze $rodkows i liniami strefy ,zakaz biegu”.

. Znacznik wskazujgcy aktualny numer préby, nalezy ustawiaé¢ po jednej

stronie boiska, 2 jardy od linii bocznej.

. Tablica powinna by¢ widoczna i znajdowac¢ sie niedaleko boiska.

INTERPRETACJE

Interpretacja jest oficjalng decyzjg dotyczgcg danego zdarzenia. Jej celem,
jest zobrazowanie intencji i sposobu stosowania danego przepisu.
AR 1-3-2 Nielegalne wyposazenie

Jeden lub kilku zawodnikéw tej samej druzyny, uzywa bardzo obszernych
spodenek, bgdz spddnicy.

DECYZJA: Nielegalne wyposazenie. Taki rodzaj
spodenek lub spédnicy nie jest przeznaczony do
grania. Zawodnicy prébuja zyskaé przewage.
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AR 5-1-1 Nowa seria
1. Druga proba i $rodek na 19 jardzie. Bieg zostat zatrzymany na Srodku.
Po ustawieniu pitki jej czubek siega w gtab linii Srodkowej na 2,54 cm (1
cal). Linia srodkowa ma grubos¢ 10,16 cm (4 cale).
DECYZJA: Nie ma pierwszej proby. Srodek pola gry znajduje sie
na srodku grubosci linii Srodkowej. Gdyby czubek pitki siegat
w giab linii Srodkowej na 7,62 cm (3 cale) przyznano by
pierwsza prébe.

2. Pierwsza proba i gol na B-19. Rozgrywajacy jest zsackowany na A-23.
DECYZJA: Druga préba i gol na A-23. Brak mozliwosci
zdobycia nowej pierwszej proby.

3. Kolejna akcja: Druga préba i gol na A-23. Druzyna A wykonuje podanie, a

akcja konczy sie na B-13.
DECYZJA: Trzecia préba i gol na B-13. Nie przyznaje sie
nowej serii préb.

AR 7-1-4 Nacierajacy
1. Obronca #46, bedgc 6 jardow od linii wznowienia unosi reke w gore.
DECYZJA: Kara za nielegalny sygnat natarcia.

Sedzia powinien przed snapem préobowac poinformowac
zawodnika, ze znajduje sie on 6 jardéw od linii. Gdy ten przed
snapem skoryguje swojg pozycje cofajac sie o jard, nie
powinno by¢ kary. Gdy obronca naciera bez skorygowania
swojej pozycji nie ma on PK na rozgrywajacego i jest to faul.

2. Obronca ustawiony 7 jardéw od linii wznowienia: unosi reke w goére na
utamek sekundy, unidst reke nim snaper dotknat pitki badZz unidst reke
tylko na wysokos¢ ramienia.

DECYZJA: Nieprawidtowy sygnat (2-2-6). Nie ma faulu, jednak gdy
zawodnik wykonuje natarcie nie ma on PK na rozgrywajacego.

Przed kolejnym snapem sedzia powinien poinformowaé
zawodnika jak nalezy prawidfowo wykonaé sygnal.
3. Trzech lub wiecej obrohcdéw ustawionych 7 jardéw od linii wznowienia
wykonuje prawidtowy sygnat by uzyska¢ PK.
DECYZJA: Kara za nielegalny sygnat natarcia.
Zaden z nacierajacych nie otrzymuje PK.

AR 7-2-3 Podanie w tyt

1. 2 i srodek na 3 jardzie. W celu unikniecia sacku rozgrywajacy, bedac we
wiasnym polu punktowym rzuca pitke w tyt poza boisko.
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DECYZJA: Nie ma faulu. Safety.

2. Druga préba i srodek na 3 jardzie. W celu unikniecia sacku rozgrywajacy
bedac na 1 jardzie rzuca pitke w tyt poza boisko.
DECYZJA: Trzecia préba i srodek na 1 jardzie. Nie ma faulu.

AR 7-3-1 Podanie w przéd

1. Druga préba i srodek na 3 jardzie. W celu unikniecia sacku rozgrywajacy,
bedgc we witasnym polu punktowym, rzuca pitke w przéd, a ta uderza w
Ziemie.

DECYZJA: Trzecia proba i sSrodek na 3 jardzie. W futbolu flagowym
nie ma kary za niedozwolone wyrzucenie pitki pod presja.

2. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy rzuca pitke w przéd i
wysoko w powietrze, bedgc przed linig wznowienia, a nastepnie sam tapie
swoje podanie 10 jardow dale;j.

DECYZJA: Faul za nielegalne dotkniecie. Rozgrywajacy moze
ztapa¢ swoje wlasne podanie tylko w sytuacji gdy uprzednio
pitke dotknat inny zawodnik (7-2-4). Kolejna akcja 3 i srodek
na 7 jardzie.

3. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy rzuca pitke w przod,
bedac przed linig wznowienia. Pitka zostaje dotknieta przez innego
zawodnika (atak lub obrona) i odbija sie wracajgc do rgk rozgrywajgcego.

DECYZJA: Nie ma faulu za nielegalne dotkniecie.
Rozgrywajacy moze biec z pitka (7-2-4).

4. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy odbiega z pitkg by, unikngc

nacierajgcego, dobiega na 10 jard i rzuca podanie ztapane na 21 jardzie.
DECYZJA: Kara za nielegalne podanie w przéd, 5 jardow z linii
wznowienia i strata proby. Teoretycznie ma miejsce jeszcze drugi
faul za nielegalny bieg z tym samym dystansem kary i miejscem
odmierzenia, jednak bez straty proby. Tak wigc nie jest to
dobra opcja dla obrony (7-1-3).

5. Dwéch zawodnikéw z przeciwnych druzyn tapie jednoczesnie podanie,

gdy obaj sg w powietrzu. Obaj nastepnie lgdujg w boisku.
DECYZJA: Jednoczesne ztapanie, pitka nalezy do
druzyny podajacej (2-10-3).

6. Zawodnik bedac w powietrzu tapie podanie. Trzymajac pitke pewnie w
swoich dfoniach, zaczyna opadaé¢ ku ziemi. Czubek pitki dotyka ziemi
jako pierwszy, nim dotkneta jej jakakolwiek czes$é¢ ciata zawodnika.
Zawodnik utrzymuje pewng kontrole nad pitkg, ktéra nie wylatuje mu rak i
nastepnie upada w boisku.

DECYZJA: Zaliczone podanie.
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7. Zawodnik bedac w powietrzu fapie podanie. Trzymajgc pitke pewnie w
dtoniach, opada ku ziemi i pitka, bgdZz dowolna cze$¢ jego ciata dotyka ziemi
w boisku. Momentalnie po upadku w boisku, zawodnik traci posiadanie,
jednak udaje mu sie je odzyskac gdy wcigz znajduje sie w boisku.
DECYZJA: Zaliczone podanie.

8. Zawodnik bedac w powietrzu tapie podanie. Trzymajgc pitke pewnie w
dtoniach, opada ku ziemi i pitka, badz dowolna czes¢ jego ciata dotyka
ziemi w boisku. Momentalnie po upadku w boisku, zawodnik traci
posiadanie, a pitka dotyka ziemi.

DECYZJA: Niezaliczone podanie. Zawodnik tapigcy pitke bedac
w powietrzu musi zachowaé kontrole nad pitka w trakcie
opadania na ziemie, by ukonczy¢ proces ztapania podania.

AR 8-3-2 Kara podczas podwyzszenia
1. Podczas 1-punktowego podwyzszenia, przyjeto kare i podwyzszenie
zostanie powtorzone z linii 7 jardow.
DECYZJA: Atak moze pobiec lub zagraé podanie,
skuteczna akcja warta 1 punkt.

2. Podczas 2-punktowego podwyzszenia, przyjeto kare i podwyzszenie
zostanie powtdrzone z linii 7 jardow.
DECYZJA: Atak moze pobiec lub zagraé podanie,
skuteczna akcja warta 2 punkty.

3. Podczas 1-punktowego podwyzszenia, przyjeto kare i podwyzszenie
zostanie powtérzone z linii 2,5 jardéw.
DECYZJA: Atak moze pobiec lub zagraé podanie,
skuteczna akcja warta 1 punkt.

4. Podczas 2-punktowego podwyzszenia, przyjeto kare i podwyzszenie
zostanie powtérzone z linii 2,5 jardéw.
DECYZJA: Atak moze pobiec lub zagraé podanie,
skuteczna akcja warta 2 punkty.

AR 8-4-1 Safety
1. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Nacierajgcy przed linig wznowienia uchwycit
spodnie rozgrywajgcego. Rozgrywajgcy rzuca podanie, ktére jest niezaliczone.
DECYZJA: Druga préba i srodek na 17 jardzie. Kara za
trzymanie odmierzana z 7 jarda.
2. Druga préba i $srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy bedgc w polu punktowym
trzyma pitke przy swojej fladze, gdy obronca prébuje jg zerwac. Obroncy nie
udaje sie chwycic flagi, a rozgrywajacy wykonuje podanie na 14 jardéw.



34

DECYZJA: Safety, kara za zastanianie flagi czyni pitke martwa.

AR 9-1-1 Prawo miejsca, prawo kierunku
1. Obronca ustawia sie tuz przed linig wznowienia na wprost skrzydiowego,
ktérego kryje lub blisko niego. Rozgrywajgcy rzuca podanie, ktére jest
niezaliczone.
DECYZJA: Skrzydtowy musi unikaé¢ kontaktu podczas swojego
pierwszego kroku gdyz, obroncy przystuguje prawo miejsca.
Gdy obronca zacznie sie poruszaé traci prawo miejsca i musi
ustapi¢ drogi dla biegnacego zawodnika ataku.

2. Obronca ustawia sie tuz przed linig wznowienia na wprost skrzydtowego,
ktérego kryje. W chwili snapu obroinca robi krok do wewnatrz i obaj
zawodnicy wpadajg na siebie.

DECYZJA: Nielegalny kontakt ze strony obroncy. Wraz z
ruszeniem z zajmowanego miejsca obronca stracit prawo
miejsca i ponosi odpowiedzialnos¢ za kolizje. Skrzydiowy
ma obowigzek obiec miejsce zajmowane przez obronce, ale
nie ma obowiazku przewidywania jak ten sie ruszy.

3. Obronca kryje strefa, obserwujgc rozgrywajgcego. Zawodnik ataku
biegngc w poprzek boiska, wpada celowo w obronice.
DECYZJA: Faul za nakierowanie sie i wbiegniecie w przeciwnika
popelniony przez zawodnika ataku. Mimo posiadania prawa
kierunku atak nie moze celowo wbiec w przeciwnika (9-1-2).
4. Obronica nabiegajac, zmusza zawodnika z pitka, by ten bieg przy linii bocznej.
Ten probujgc utrzymac sie w boisku biegnie przy linii i wpada w obronce.
DECYZJA: Nielegalny kontakt zawodnika ataku. Zawodnik
z pitka musi unikaé kontaktu, gdyz nie posiada PK.

5. Dwoch obroncow nadbiega z obu stron zawodnika z pitkg. Ten prébuje
przebiec pomiedzy nimi w wyniku czego wpada w ktéregos z nich.
DECYZJA: Nielegalny kontakt zawodnika ataku. Zawodnik
z pitka musi unikaé kontaktu, nawet gdy to zatrzyma akcje.

AR 9-1-1 Nacierajacy
1. Nacierajgcy wykonat prawidtowy sygnat i po shapie szybko biegnie w
kierunku rozgrywajgcego. Skrzydtowy biegngcy swojg Sciezkg do
wewnatrz boiska, musi obiec nacierajgcego.
DECYZJA: Nie ma faulu. Skrzydtowy musi respektowaé
PK przyznane nacierajacemu. W przypadku braku
sygnatu od nacierajgcego przed snapem miatby miejsce
faul za defensywne blokowanie.
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. Nacierajgcy wykonat prawidtowy sygnat i po snapie szybko biegnie w
kierunku rozgrywajgcego. Skrzydiowy biegngcy swojg $ciezke do
wewnatrz boiska, blokuje nacierajagcego lub wpada w niego.

DECYZJA: Faul ataku: 5 jardow za blokowanie lub 10
jardow za nielegalny kontakt. Zawodnicy ataku muszag
uwzglednié Sciezke nacierajgcego.

. Nacierajgcy wykonat prawidtowy sygnat i po snapie biegnie powolnie w
kierunku rozgrywajgcego. Skrzydiowy biegngcy swojg $ciezke do
wewnatrz boiska, musi obiec nacierajgcego.

DECYZJA: Faul blokowania przeciwko obroncy.
Nacierajacy posiadania PK tylko nacierajac szybkim
biegiem (2-2-6). Zawodnicy ataku musza mie¢ szanse
uwzglednié Sciezke nacierajacego.

. Nacierajgcy wykonat prawidtowy sygnat i po snapie biegnie w kierunku
rozgrywajgcego. Ten probuje uciec do boku, tym samym nacierajgcy
zmienia swoj kierunek.

DECYZJA: Nacierajacy traci PK z chwilg zmiany kierunku. Teraz
jego obowigzkiem jest unikanie zablokowania zawodnikéw ataku.

. Nacierajgcy wykonat prawidtowy sygnat i biegnie w kierunku snapera,
ktory stoi w miejscu.
DECYZJA: Kara 10 jardéw za nakierowanie przeciwko
nacierajgcemu. PM ma wyzszos¢ nad PK (2-13-2).

. Nacierajgcy wykonat prawidtowy sygnat i biegnie w kierunku linii wznowienia,
zatrzymujgc sie tuz przed nig. Pitka nie zostata wysnapowana.
DECYZJA: Nie ma faulu. Nacierajacy nie moze przekroczy¢
linii wznowienia, jednak wraz z zatrzymaniem traci on PK
w nastepstwie czego ma obowiazek unika¢ zawodnikéw ataku.

. Skrzydtowy przecina $ciezke nacierajgcego, ktory uprzednio wykonat
prawidtowy sygnat. Nacierajgcy prébuje unikngé kontaktu, jednak mimo
staran wpada w skrzydtowego.

DECYZJA: Kara 10 jardow za nielegalny kontakt
przeciwko zawodnikowi ataku.

. Skrzydtowy przecina $ciezke nacierajgcego, ktéry uprzednio wykonat prawidtowy
sygnat. Nacierajacy nie probowat unikng¢ kontaktu i wpada w skrzydtowego.

DECYZJA: Kara 5 jardéw za blokowanie przeciwko zawodnikowi ataku
oraz kara 10 jardéw za nakierowanie si¢ i wbiegniecie przeciwko
nacierajagcemu. Faule ulegajg wzajemnemu zniesieniu sie.

. Nacierajgcy zatrzymuje sie tuz przed rozgrywajgcym, gdy ten wykonat juz
podanie. Nastepnie nacierajgcy dotyka rozgrywajgcego w biodra.
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DECYZJA: Brak faulu za kontakt, gdyz kontakt nie
wptynat na przeciwnika.

. Nacierajagcy zatrzymuje sie tuz przed rozgrywajgcym, gdy ten wykonat
juz podanie. Nastepnie nacierajacy popycha rozgrywajgcego, dotykajac
jego bioder. Rozgrywajacy zostat odepchniety na 2 kroki.

DECYZJA: Kara za nielegalny kontakt przeciwko obroncy.

Nacierajgcy zatrzymuje sie tuz przed rozgrywajgcym, gdy ten wykonat
juz podanie. Naturalny ruch ciata przy rzucie spowodowal, ze
rozgrywajgcy wpada w obronce.

DECYZJA: Brak kar za kontakt. Obaj zawodnicy maja prawo miejsca.

Nacierajgcy w chwili rzutu, wyskakuje w powietrze. Po wykonaniu rzutu,
rozgrywajgcy robi 3 kroki naprzéd i wpada w obronce.
DECYZJA: Kara za nielegalny kontakt przeciwko rozgrywajacemu.
Nacierajacy ma PM nawet mimo skoku. Gdyby ruch bedacy,
wynikiem skoku spowodowal, ze nacierajgcy wpadt by
w rozgrywajacego bytby to faul ataku.
Nacierajgcy w chwili rzutu, wyskakuje w powietrze, by strgci¢ podanie i
uderza w pitke nim ta opuscita dton rozgrywajgcego, bgdz dotyka
rozgrywajgcego w ramie, gdy pitka opuscita jego dion.
DECYZJA: Kara za nakierowanie sie na rozgrywajacego, gdyz
celem ataku byta pitka w posiadaniu zawodnika (9-1-2).

AR 9-2-2 Zerwanie flagi

1.

Zawodnik z pitkg, macha rekoma w okolicy swoich bioder, gdy bedacy
blisko obronca, stara sie zerwaé mu flage. Pomiedzy zawodnikami nie
ma kontaktu, ale obroncy nie udaje sie ztapac flagi.
DECYZJA: Kara za zastanianie flagi. Kontakt nie jest konieczny,
by zaszlo dziatanie na niekorzy$¢ obrony. Machanie dtonig lub
pitka w okolicy flagi utrudnia jej chwycenie.

. Zawodnik z pitka, macha rekoma w okolicy swoich bioder, gdy obroAca nie

bedacy w bliskim sasiedztwie, probuje desperacko uchwycic flage. Pomiedzy
zawodnikami nie ma kontaktu, a flaga jest poza zasiegiem obroncy.
DECYZJA: Nie ma faulu. By uznaé dziatanie zawodnika z pitka za

zastanianie flagi musi mie¢ miejsce realna préba jej chwycenia.

. Zawodnik z pitkg biegnie w kierunku obroncy i tuz przed nim pochyla

tutdw w przéd.
DECYZJA: Kara za diving (2-12-2). Dzialanie zawodnika z
pitka utrudnia obroncy chwycenie flagi, gdyz musi on
unika¢ kontaktu z glowa i tutowiem przeciwnika.
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4. Zawodnik z pitkg biegnie w kierunku obroncy i tuz przed nim wycigga reke z
pitkg do przodu, by zdoby¢ dodatkowy dystans przed zerwaniem flagi.
DECYZJA: Kara za zastanianie flagi. Dziatanie zawodnika z pitka
utrudnia obroncy chwycenie flagi, gdyz musi on unika¢ kontaktu
z pitka.

5. Zawodnik z pitkg nie goniony przez obronce i tuz przed zerwaniem flagi
wycigga reke z pitkg do przodu, by zdoby¢ dodatkowy dystans w akg;ji.
DECYZJA: Nie ma faulu. Dziatanie zawodnika z pitka
nie ma wplywu na probe chwycenia flagi od tytu.
6. Nacierajacy zrywa flage rozgrywajacemu, tuz po wyrzuceniu pitki.
DECYZJA: Nie ma faulu za zerwanie flagi. Dzialanie
obroncy byto naturalng akcja.

7. Po wykonaniu podania nacierajgcy kontynuuje natarcie i nastepnie zrywa
flage rozgrywajgcemu.
DECYZJA: Kara za nielegalne zerwanie flagi. Zerwanie flagi wylacza
rozgrywajacego z dalszego udziatu w akcji, gdyby otrzymat on pitke z
powrotem, np. jako element podchwytliwej akcji.

8. Obronca zrywa flage skrzydtowemu w chwili, gdy ten dotyka pitki, jednak
nie jest w stanie chwycié¢ pitki, ktéra odbija sie od jego dfoni. Walczgc
dalej skrzydtowy chwyta pitke.

DECYZJA: Nie ma faulu za zerwanie flagi. Obronca ma
prawo oczekiwaé, ze pitka zostanie ztapana, co uczy
skrzydtowego zawodnikiem z pitkg i tym samym nie
musi czeka¢ na petne ukonczenie podania.

AR 10-2-4 Faule wzajemnie znoszace si¢

1. Druga préba i $rodek na 7 jardzie. Rozgrywajacy rzuca podanie ztapane lub
przechwycone na 15 jardzie. Przed ztapaniem, snaper blokowat
nacierajgcego na 10 jardzie, a obronca blokowat skrzydtowego na 20 jardzie.

DECYZJA: Faule ulegajg wzajemnemu zniesieniu sie i
proba zostaje powtérzona.

2. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy rzuca podanie. Na 15
jardzie pitke przechwytuje obronca i dobiega z nig na 6 jard od pola
punktowego. Przed ztapaniem snaper blokowat nacierajgcego na 10 jardzie, a
podczas akcji powrotnej nacierajgcy blokowat snapera na 12 jardzie.

DECYZJA: Obrona moze odrzuci¢ zniesienie sie kar i zachowaé
pitke po odmierzeniu tylko ich kary. Kara jest odmierzona
z miejsca zasadniczego, 1i gol na 17 jardzie.
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Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajacy rzuca podanie. Na 15
jardzie pitke przechwytuje obronca i dobiega z nig na 6 jard od pola
punktowego. Przed ztapaniem snaper blokowat nacierajacego na 10
jardzie, a obronca skrzydiowego na 12 jardzie.

DECYZJA: Faule ulegaja wzajemnemu zniesieniu sie¢ i

proba zostaje powtérzona.

AR 10-3-1 Odmierzanie z miejsca zasadniczego dla fauli ataku

1.

Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy po snapie, cofa sie do
pola punktowego, gdzie zostaje zsackowany. Snaper blokowat
nacierajgcego na 10 jardzie.
DECYZJA: Druga préba i srodek na linii 3,5 jarda. Miejscem
zasadniczym jest linia wznowienia, wiec kara odmierzana jest

z 7 jarda. Odrzucenie kary da obronie punkty za safety.

. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy po snapie, cofa sie na 1

jard, gdzie zostaje zsackowany. Snaper blokowat nacierajacego w polu
punktowym.

DECYZJA: Miejscem zasadniczym jest miejsce faulu, ktére
znajduje sie w polu punktowym druzyny faulujgcej. Safety.
Odrzucenie kary przyniesie 3 i Srodek na 1 jardzie.

. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy po snapie, cofa sie na 1

jard, gdzie zostaje zsackowany. Snaper blokowat nacierajacego na 5 jardzie.
DECYZJA: Druga proba i srodek na linii 2,5 jarda. Miejscem
zasadniczym jest miejsce faulu. Kara odmierzana jest z linii
5 jarda. Odrzucenie kary przyniesie 3 i Srodek na 1 jardzie.

. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajacy po snapie, cofa sie na 1

jard, a nastepnie rzuca podanie ztapane na 15 jardzie, gdzie konczy sie
akcja. Snaper blokowat nacierajgcego na 5 jardzie.
DECYZJA: Druga proba i srodek na linii 2,5 jarda. Miejscem
zasadniczym jest miejsce faulu. Kara odmierzana jest z linii 5
jarda. Odrzucenie kary przyniesie 3 i Srodek na 15 jardzie.

. Druga préba i $rodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy po shapie cofa sie na 1

jard, a nastepnie rzuca podanie ztapane na 15 jardzie, gdzie konczy sie
akcja. Snaper blokowat obronce na 20 jardzie.
DECYZJA: Druga préba i srodek na linii 3,5 jarda.
Miejscem zasadniczym jest linia wznowienia, wiec kara
odmierzana jest z 7 jarda.

. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajacy, cofa sie na 1 jard, a

nastepnie wykonuje podanie, z ktérego atak zdobywa przytozenie.
Snaper blokowat obronce w polu punktowym przeciwnika.
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DECYZJA: Druga préba i srodek na linii 3,5 jarda.
Miejscem zasadniczym jest linia wznowienia, wiec kara
odmierzana jest z 7 jarda.

7. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy po snapie, cofa sie na 1
jard, a nastepnie rzuca podanie uznane za niezaliczone. Snaper blokowat
nacierajgcego na 5 jardzie.

DECYZJA: Druga proba i srodek na linii 2,5 jarda. Miejscem
zasadniczym jest miejsce faulu. Kara odmierzana jest z linii 5
jarda. Odrzucenie kary przyniesie trzecig prébe i Srodek na

7 jardzie.

8. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajacy po snapie, cofa si¢ na 1
jard, a nastepnie rzuca podanie uznane za nieztapane. Snaper blokowat
nacierajgcego na 10 jardzie.

DECYZJA: Druga préba i $rodek na linii 3,5 jarda.
Miejscem zasadniczym jest linia wznowienia, wiec kara
odmierzana jest z 7 jarda. Odrzucenie kary przyniesie
trzecig probe i Srodek na 7 jardzie.

AR 10-3-1 Odmierzanie z miejsca zasadniczego dla fauli obrony
1. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajacy po snapie, cofa sie do pola
punktowego, gdzie zostaje zsackowany. Obronica blokowat snapera na 10 jardzie.
DECYZJA: Druga préba i sSrodek na 12 jardzie.
Miejscem zasadniczym jest linia wznowienia.

2. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy po snapie, cofa sie na 1

jard, gdzie zostaje zsackowany. Obronca blokowat snapera na 5 jardzie.
DECYZJA: Druga préba i sSrodek na 12 jardzie.
Miejscem zasadniczym jest linia wznowienia.

3. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy po snapie, cofa sie na 1
jard, a nastepnie rzuca podanie ztapane na 15 jardzie, gdzie konczy sie
akcja. Obrohca blokowat snapera w polu punktowym.

DECYZJA: Druga préba i srodek na 20 jardzie. Miejscem
zasadniczym jest miejsce zakonczenia akcji, wiec kara
odmierzana jest z 15 jarda.

4. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy po snapie, cofa sie na 1
jard, a nastepnie rzuca podanie ztapane na 15 jardzie, gdzie konczy sie
akcja. Obrohca blokowat skrzydtowego na 20 jardzie.

DECYZJA: Druga préba i sSrodek na 20 jardzie. Miejscem
zasadniczym jest miejsca zakonczenia akcji, wiec kara
odmierzana jest z 15 jarda.
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. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Rozgrywajgcy, cofa sie na 1 jard, a
nastepnie wykonuje podanie, z ktérego atak zdobywa przytozenie.
Obronca blokowat snapera na 10 jardzie.

DECYZJA: Przylozenie. Kara odmierzana jest na podwyzszeniu.

. Druga préba i $srodek na 7 jardzie. Rozgrywajacy po snapie, cofa sie na 1
jard, a nastepnie rzuca podanie uznane za niezaliczone. Obronca
blokowat snapera na 10 jardzie.

DECYZJA: Druga préba i srodek na 12 jardzie.
Miejscem zasadniczym jest linia wznowienia.
. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Nacierajgcy chwycit spodnie rozgrywajacego,
ktéry mimo to wykonat podanie ztapane na 12 jardzie, gdzie konczy sie akcja.
DECYZJA: Druga proba i srodek na 22 jardzie. Kara za
nielegalny kontakt — trzymanie. Kara odmierzana jest z
miejsca zakonczenia akcji.

. Druga proba i srodek na 7 jardzie. Obronca chwycit spodnie zawodnika z
pitkg na 12 jardzie, a nastepnie akcja skonczyta sie na 17 jardzie.
DECYZJA: Pierwsza préba i gol na B-23. Kara za nielegalny
kontakt — trzymanie. Kara odmierzana jest z miejsca zakonczenia
akcji. Nowa seria, gdyz w wyniku kary atak przeszedt za srodek.

AR 10-3-1 Odmierzanie z miejsca zasadniczego przy zmianie posiadania

1. Druga proba i $rodek na 7 jardzie. Podanie jest przechwycone na 21

jardzie, a akcja powrotna konczy sie na 12 jardzie. Po zmianie

posiadania, snaper przytrzymywat zawodnika z pitkg na 18 jardzie.
DECYZJA: Pierwsza préba i gol na 6 jardzie. Kara za
nielegalny kontakt — trzymanie. Kara odmierzana jest z
miejsca zakonczenia akgji.

2. Druga proba i $rodek na 7 jardzie. Podanie jest przechwycone na 21

jardzie, a akcja powrotna konczy sie na 12 jardzie. Po zmianie

posiadania, snaper przytrzymywat przeciwnika bez pitki na 10 jardzie.
DECYZJA: Pierwsza préba i gol na 6 jardzie. Kara za
nielegalny kontakt — trzymanie. Kara odmierzana jest z
miejsca zakonczenia akcji.

3. Druga préba i $rodek na 7 jardzie. Podanie jest przechwycone na 21

jardzie, a akcja powrotna konczy sie na 12 jardzie. Po zmianie
posiadania, zawodnik ataku blokowat snapera na 18 jardzie.

DECYZJA: Pierwsza proba i gol na 23 jardzie.

Miejscem zasadniczym jest miejsce faulu.
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4. Druga préba i $rodek na 7 jardzie. Podanie jest przechwycone na 21
jardzie, a akcja powrotna konczy sie na 12 jardzie. Po zmianie
posiadania, zawodnik ataku blokowat snapera na 10 jardzie.

DECYZJA: Pierwsza proba i gol na 17 jardzie. Miejscem

zasadniczym jest miejsce zakonczenia akgcji.

5. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Podanie jest przechwycone na 21 jardzie, a
nastepnie zawodnik z pitkg traci jg na 12 jardzie. Snaper tapie pitke i dobiega na
20 jard, gdzie zerwano mu flage. Po pierwszej zmianie posiadania, obronca z tej
samej druzyny co snaper, przytrzymywat zawodnika z pitkg na 18 jardzie.
Podczas biegu snapera, obronca przytrzymywat go na 19 jardzie.

DECYZJA: Faule ulegaja wzajemnemu zniesieniu si¢ i préba

zostaje powtorzona (10-2-4). 2 i Srodek na 7 jardzie.

6. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Podanie jest przechwycone na 21 jardzie,
a nastepnie zawodnik z pitkg traci ja na 12 jardzie. Snaper tapie pitke i
dobiega na 20 jard, gdzie zerwano mu flage. Po drugiej zmianie posiadania,
obronca z tej samej druzyny co snaper, blokowat przeciwnika na 18 jardzie.

DECYZJA: 1isrodek na 13 jardzie. Miejscem zasadniczym jest
miejsce faulu. Druzyna snapera nie faulowata nim weszta
w posiadanie.

AR 10-3-3 Odmierzanie potowy dystansu

1. Druga préba i srodek na 7 jardzie. Atak popetnia falstart.
DECYZJA: Druga préba i srodek na linii 3,5 jarda. Kara
odmierzana jest z 7 jarda. Dystans kary wynosi 5 jardow, a
potowa odlegtosci pomiedzy miejscem odmierzania a linig
punktowa druzyny ukaranej wynosi 3,5 jarda. Kara
odmierzana jest jako potowa dystansu.

2. Trzecia proba i gol na 9 jardzie. Obrona narusza strefe neutralng w chwili

snapu.
DECYZJA: Trzecia préba i goal na linii 4,5 jarda.



Zestawienie przewinien

Oznaczenia:

42

S — sygnat sedziowski, D-S-A — lokalizacja w przepisach: dziat, sekcja, artykut.

Automatycznie pierwsza proba: SD-S-A
Fizyczne utrudnianie przy podaniu w obronie 33

Strata préby:

Podanie nie rzucone w ciggu 7 sekund 21 7-1-3
Niedozwolone dotkniecie 9 7-2-4
Niedozwolone podanie w tyt 35 7-2-1
Niedozwolone podanie w przéd 35 7-3-2
Fizyczne utrudnianie przy podaniu w ataku 33 7-3-3
Kary 5-jardowe:

Niedozwolone kopniecie 19 6-1-1
Niedozwolony shap 19 7-1-1
OpOznianie gry 21 7-1-1
Nieprawidtowy snap 21 7-1-2
Naruszenie strefy neutralnej 19 7-1-3
False start 19 7-1-3
Niedozwolona zmiana pozycji 19 7-1-3
Niedozwolona zmiana ustawienia 19 7-1-3
Niedozwolona akcja biegowa 19 7-1-3
Offside 18 7-1-4
Sygnaly przeszkadzajgce 18 7-1-4
Niedozwolone natarcie 18 7-1-4
Nieprawidtowy sygnat natarcia 18 7-1-4
Niedozwolone przekazanie pitki 19 7-1-5
Niedozwolone podanie w tyt (dodatkowo strata préby) 35 7-2-1
Niedozwolone podanie w przéd (dodatkowo strata proby) 35 7-3-2
Blokowanie 43 9-2-2
Przeskok lub ,nurkowanie” 51 9-2-2
Zastanianie flagi 52 9-2-2
Nieprawidiowe zerwanie flagi 52 9-2-2
Naruszenie strefy bocznej 27 9-2-2
Nieprawidtiowa zmiana 19 9-3-1
Kary 10-jardowe:

Fizyczne utrudnianie przy podaniu w ataku (dodatkowo starta

préby) 33 7-3-3
Niedozwolony kontakt 38 9-1-1
Nakierowanie sie w przeciwnika 38 9-1-2
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Utrudnianie gry 38 9-1-3
Niedozwolony udziat w grze 28 9-1-3
Niesportowe zachowanie 27 9-2-1

Obciazenie przerwa na zadanie:
Zawodnik noszgcy niedozwolone wyposazenie nie opuszcza
boiska 3 9-3-2

Zawodnik, ktéremu brakuje wymaganego wyposazenia nie
opuszcza boisk

3 9-3-2
Zawodnik z rang nie opuszcza boiska 3 9-3-2
Kara potowy dystansu do pola punktowego:
Dystans kary wiekszy od potowy odlegtosci miejsca odmierzenia
do
nd 10-2-3

pola punktowego
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SYGNALY SEDZIOWSKIE FUTBOLU FLAGOWEGO

S2 — przerwa,

S1 - pitka gotowa do gry zatrzymanie zegara

S5 — przytozenie

S6 — safety S8 — pierwsza proba S9 — strata proby
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S10 - niezaliczone S18 — offside obrony,

S14 — koniec potowy

podanie niedozwolone natarcie

S19 —false start, S21 — opdznianie gry,
niedozwolona procedura pozne podanie powyzej 7s
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S28 — niedozwolony udziat

S27 — niesportowe zachowanie w grze (ponad 5 zawod.)

S33 — utrudnianie S35 — niedozwolone S38 — niedozwolony
przy podaniu podanie w przéd lub w tyt kontakt




a7

S43 - niedozwolony blok

S47 — dyskwalifikacja

S51 — przeskok, ,nurkowanie”

S52 — zastanianie flagi,
nieprawidtowe zerwanie flagi
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DEFINICJE

Atak patrz Offence

Audible - zmiana zagrywki po rozwigzaniu zbiorki. Sytuacja w kitorej
rozgrywajgcy po ustawieniu formacji obrony moze wnioskowa¢, ze zagrywka
wywotana w huddle nie przyniesie powodzenia i przy pomocy ustalonego hasta
zmienia zagrywke na inng.

Bean Bag — element wyposazenia sedziego. Biaty lub niebieski woreczek z
ziarnami rzucany na boisko w miejscu np. zgubienia pitki czy faulu (sedziowie
uzywajg bean bagu gdy musza oznaczy¢ dwa faule w jednej akcji).

Biegacz patrz Running back

Blitzer — zawodnik szarzujgcy. Zawodnik obrony ktory przekracza linie
wznowienia akcji w trakcie gdy pitka jest zywa i zanim rozgrywajgcy oddat pitke.
Przed szarza (blitzem) zawodnik musi zgtosi¢ che¢ szarzy przez podniesienie
reki. Aby szarza byta legalna, blitzer musi by¢é w momencie snapu nie blizej niz
jardéw od linii wznowienia akcji.

Break Point — punkt zwrotu sciezki. Miejsce w ktérym skrzydiowy konczy
odejsécie od linii wznowienia akcji i wykonuje skret w kierunku i pod katem
wynikajgcym z ksztattu Sciezki.

Center — srodkowy zawodnik linii ofensywnej. W futbolu flagowym to
zawodnik rozpoczynajgcy akcje poprzez snap, w futbolu flagowym jest
uprawniony do tapania pifki.

Cadence — kadencja (snap count). Kadencja to zespét komend wydawanych
przez rozgrywajgcego przed snapem. Zestaw 2-3 stéw ustalonych w druzynie,
dzieki ktérym formacja ataku wie, w ktérym momencie rozpoczg¢ akcje.
Defensive Backs — obroncy kryjacy. W futbolu flagowym to de facto wszyscy
obrohAcy poza blitzerem, w futbolu amerykanskim to zawodnicy trzeciej linii
obrony grajgcy na pozycji cornerback i safety.

Defense — obrona. Druzyna, ktdéra nie jest w posiadaniu pitki a broni swojej
strefy punktowej.

Down — préba. Formacja ataku ma cztery podejscia (proby), aby przejs¢ z
pitkg przez potowe boiska. Jesli im sie uda, otrzymujg cztery kolejne proby na
zdobycie punktéw.

Dropback — charakterystyczny dla pozycji rozgrywajgcego ruch polegajgcy na
odejsciu od zawodnika shapujgcego. Dropback to bieg przeplatankg w kierunku
od linii wznowienia akcji.

End zone - strefa punktowa. Strefy na obu koncach boiska, bronione przez
formacje obrony. Strefy te rozciggaja sie na catg szerokos¢ placu gry. Maja
dtugosc od 7 do 10 jardow.

Extra point — podwyzszenie. Po przytozeniu, formacja ataku ma mozliwo$é
zdobycia kolejnych punktéw jedng zagrywka rozpoczynang z 5 (1 punkt) albo
12 (2 punkty) metra od pola punktowego.

Follow thru — element sekwencji rzutu pitka. Dopetnienie ruchu rzutowego
po wypuszczeniu pitki z dioni.

Fumble — zgubienie pitki. W momencie upuszczenia — zgubienia pitki przez
zawodnika, albo innej sytuacji gdy pitka upada na ziemie, gra jest przerwana, a
préba zakonczona w miejscu upuszczenia pitki. Dzieki temu przepisowi unika
sie sytuacji, w ktorej zawodnicy rzucajg sie na boisko w celu podjecia pifki.
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First down — pierwsza préba. Ogtoszenie pierwszej proby nastepuje w dwoch
przypadkach: je$li formacja ataku przejdzie z pitkg przez linie srodkowg boiska
lub jesli druzyna popetni przewinienie skutkujgce ogtoszeniem pierwszej préby.
Flagging — zerwanie flagi. Jedynym legalnym sposobem zatrzymania
zawodnika z pitkg jest zerwanie mu flagi przyczepionej do paska. Po zerwaniu
flagi gra jest przerwana, a préba zakonczona w miejscu zerwania flagi.

Goal line — linia pola punktowego. Linia, ktérg nalezy przekroczy¢ z pitkg lub
za ktérg nalezy ztapa¢ podanie by, zaliczy¢ przytozenie lub podwyzszenie.
Halftime — przerwa miedzy potowami. Mecz dzieli sie na dwie réowne potowy
(od 10 do 25 minut kazda). Miedzy obiema potowami gra jest zatrzymana na
ok. dwie minuty. Ten czas moze byé wykorzystany do dyskusji np. nad
strategig. Po przerwie druzyny zamieniajg sie stronami boiska. Na poczatku
drugiej potowy meczu w posiadaniu pitki jest druzyna, ktéra mecz rozpoczynata
w obronie.

Handoff — przekazanie pitki. Bezposrednie przekazanie pitki od jednego
zawodnika formacji ataku do drugiego.

Huddle — zawodnicy ataku i obrony zbierajg sie w oddzielnych huddle miedzy
zagrywkami aby ustali¢ strategie na nastepng akcje. W mtodszych druzynach
do huddle mogg dotgczac trenerzy.

Interception — przechwyt. Nastepuje gdy zawodnikowi obrony uda sie ztapac
podanie skierowane do ktéregos z zawodnikéw ataku. Przechwyt nie konczy
akcji — obronca po opanowaniu pitki moze rozpoczaé akcje powrotng do strefy
punktowej przeciwnika.

Kadencja patrz Cadence

Kick off —wykop. W futbolu amerykanskim to kopniecie rozpoczynajace kazdg
potowe meczu oraz wznawiajgce gre po zdobyciu punktéw.

Line of scrimmage — linia wznowienia akcji. Wyobrazona linia wskazujgca
pozycje na boisku formacji ataku. Z linii wznowienia akcji, rozpoczyna sie kazda
zagrywka.

Linia pola punktowego patrz Goal line

Linia wznowienia akcji patrz Line of scrimmage

Martwa pitka — czas pomiedzy zagrywkami. Sytuacja w ktérej zadna druzyna
nie moze przemieszczaé pitki.

Midfield — linia Srodkowa boiska. Linia dzielgca boisko na dwie réwne
potowy. Druzyna ataku musi przejs¢ z pitkg te linie, aby zdoby¢ pierwszg prébe.
Motion — ruch przed snapem. Ruch przed snapem jest probg zmylenia
formacji obrony. Jeden ze skrzydtowych lub running backéw zmienia przed
snapem swojg pozycje na boisku. Zawodnik moze przemieszczaé sie
réwnolegle lub od linii wznowienia akcji. Ruch w kierunku linii wznowienia akcji
jest zabroniony.

No running zone — strefa zakazu biegu. Strefa rozpoczynajaca sie 5 jardéw
od kazdej strefy punktowej. Jesli linia wznowienia jest wewnatrz strefy zakazu
biegu, druzyna ataku nie moze rozgrywac akcji biegowych tj. przekazan ani
odrzucen pitki.

Obrona patrz Defense

Offense — atak. Zespdt bedacy w posiadaniu pitki.

Offside — spalony. Spalony wystepuje wtedy, gdy w momencie snapu jeden
lub wiecej zawodnikéw jest po ztej stronie linii wznowienia akcji. Spalony jest
przewinieniem.
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Pierwsza préba patrz First down
Podwyzszenie patrz Extra point
Préba patrz Down

Przechwyt patrz interception
Przekazanie pitki patrz Handoff

Przylozenie patrz Touchdown

Quarterback — rozgrywajacy. Jedna z pozycji formacji ataku, rozgrywajacy to
zawodnik, ktory najczesciej odbiera snap od centra i odpowiada za dalszy
przebieg gry — egzekwuje zagrywke biegowg poprzez przekazanie pitki do
running backa lub zagrywke podaniowg poprzez podanie pitki do ktdrego$ ze
skrzydtowych.

Rozgrywajacy patrz Quarterback

Running back — biegacz. Jedna z pozycji formacji ataku, biegacz to zawodnik
ktoéry po otrzymaniu pitki od rozgrywajgcego najczesciej w formie przekazania
lub odrzucenia (rzadziej w formie podania do przodu) przeprowadza akcje
ofensywna

Safety — wystepuje gdy zawodnikowi formacji ataku zostanie zerwana flaga
podczas, gdy jest z pitkg we wlasnej strefie punktowej. Safety moze by¢ tez
rezultatem, niektérych przewinieh, popetnionych przez druzyne ataku we
wiasnej strefie punktowej. Po safety gra jest zatrzymana, druzyna obrony
otrzymuje 2 punkty oraz posiadanie pitki i rozpoczyna cigg akcji od 5 jarda
wiasnej potowy.

Shotgun — typ formacji druzyny ataku w ktérym rozgrywajgcy ustawia sie do
odebrania snapu ok. 4-5 jardéw za centrem. Ustawienie w formacji shotgun
daje rozgrywajgcemu wiecej czasu, na znalezienie swoich skrzydtowych oraz
szarzujgcych obroncow.

Skrzydtowy patrz Wide Receiver

Strata pitki patrz Turnover

Strefa punktowa patrz End zone

Snap - przekazanie pitki od centra do rozgrywajgcego. Istniejg dwa
podstawowe rodzaje shapu: snap bezpos$redni — center przekazuje pitke
miedzy swoimi nogami do stojacego za nim rozgrywajgcego; oraz ,shotgun
shap” — center rzuca pitke miedzy swoimi nogami do rozgrywajgcego, ktory stoi
ok. 5 jardéw za nim.

Sweep — to zagrywka biegowa podczas ktérej zawodnik formacji ataku po
otrzymaniu pitki przekazanej lub odrzuconej przez rozgrywajgcego w pierwszej
fazie akcji biegnie réwnolegle do linii wznowienia akcji, dzieki czemu mogg go
wyprzedzi¢ zawodnicy stawiajgcy mu bloki — liniowi badz fullback.

Snap count patrz Cadence

Sciezka — linia po ktérej porusza sie skrzydiowy aby uwolni¢ sie od obronAcy i
zdoby¢ pozycje do odbioru podania do przodu. Linia ta moze by¢ prosta,
krzywa lub tamana. Najczesciej zaczyna sie od biegu prostopadle od linii
wznowienia akcji po czym nastepuje jeden lub kilka skretéw. W zaleznosci od
liczby, katu skretu czy liczby skretéw Sciezki majg swoje nazwy.

Touchdown - przylozenie. Druzyna zdobywa przytozenie, gdy jej zawodnik
wbiegnie z pitkg do strefy punktowej lub ztapie pitke stojac w strefie punktowe;j.
Zdobycie przytozenia daje druzynie 6 punktow.



Time out — przerwa na zadanie. Kazdy zespdt, dysponuje dwiema przerwami
na zgdanie w ciggu kazdej potowy meczu. Przerwa na zgdanie trwa 60 sekund i
na czas jej trwania zegar meczowy jest zatrzymywany.

Toss - odrzucenie. Forma zagrywki biegowej w ktdrej pitka jest przez
rozgrywajgcego odrzucana sposobem dolnym do running backa a nie
przekazywana z rgk do rak.

Two point stance — postawa dwoch punktéow podparcia. Postawa z ktérej
zaczynajg akcje skrzydtowi i tailback oraz zawodnicy drugiej i trzeciej linii
obrony oraz czasem zawodnicy skrajni linii ataku i obrony — dwoma punktami
podparcia sg stopy zawodnika.

Three point stance — postawa trzech punktéow podparcia. Postawa
polegajgca na tym, ze zawodnik opiera ciezar ciata nie tylko na stopach ale i na
jednej z dtoni, postawa ta charakterystyczna jest dla zawodnikéw obu linii oraz
full backa.

Turnover — strata pitki. Utrata posiadania pitki. W sytuacji gdy, atakowi nie
uda sie zdoby¢ przylozenia albo pierwszej préby lub w sytuacji, gdy pitka
zostata przechwycona — pitka przechodzi w posiadanie zespotu grajgcego
dotychczas w obronie.

Wide Receiver — skrzydtowy. Jedna z pozycji formacji ataku, zawodnik ten
najczesciej po przebiegnieciu uzgodnionej Sciezki odbiera podanie do przodu.
W niektérych przypadkach skrzydtowi przeprowadzajg tez akcje biegowe.
Wykop patrz Kick off

Zerwanie flagi patrz Flagging

Zgubienie pitki patrz Fumble

Zywa pitka — pitka w trakcie akcji. Pitka jest zywa pomiedzy snapem a
koncem akcji. Akcja moze kohczy¢ sie m. in. po zerwaniu flagi zawodnikowi z
pitka, po tym jak zawodnik z pitkg wyjdzie poza pole gry lub dotknie murawy
dowolng czescig ciata poza stopg czy dionig, oraz po zdobyciu punktéw.
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