NFL Flag Football
Miedzynarodowe Zasady Gry

Zasady Gry w Futbol Flagowy

GRA JEST BEZKONTAKTOWA, BLOKOWANIE I PRZEWRACANIE NA ZIEMIE
(TACKLING) JEST ZABRONIONE.

O pierwszym posiadaniu pitki decyduje rzut moneta. Druzyna, ktora wygrata losowanie, otrzymuje
posiadanie. Druzyna przegrana wybiera pole punktowe (endzone), ktorego bedzie bronic.

Druzyna, ktora przegrata rzut moneta, rozpoczyna druga potowe, zaczynajac gre z wlasnej linii 5 jardow.
Nie ma kickoffow.

Druzyna atakujaca otrzymuje pitkg na wiasnej linii 5 jardow i ma cztery proby (downs) na przejscie
srodkowej linii boiska. Po przejsciu $rodka boiska atak ma cztery proby na zdobycie przylozenia. W
przypadku braku zdobycia punktow nastgpuje zmiana posiadania i druzyna przeciwna otrzymuje pitke na
wilasnej linii 5 jardow. Przyznanie automatycznej pierwszej proby (automatic first down) w wyniku kary
zaleznie od aktualnej sytuacji oznacza, ze druzyna atakujaca ma nowe cztery proby na przejscie $rodka
boiska lub zdobycie punktéw (odpowiednio).

Jezeli druzynie atakujacej nie uda si¢ przej$¢ Srodka boiska, nastgpuje zmiana posiadania i druzyna
przeciwna otrzymuje pitk¢ na wlasnej linii 5 jardow.

Po kazdej zmianie posiadania, za wyjatkiem przechwytdéw (interceptions), pitka ustawiana jest na linii 5
jardoéw od pola punktowego druzyny atakujace;j.

Po 20 minutach gry nast¢puje zmiana stron.

Liczba zawodnikow

W oficjalnych zawodach sygnowanych przez NFL druzyny sktadaja si¢ z 6 graczy (5 na boisku plus 1
rezerwowy); moga liczy¢ 7 graczy (5 na boisku plus 2 rezerwowych) jezeli w sktadzie znajduje si¢ kobieta.
W oficjalnych zawodach EFAF (European Federation of American Football) druzyny sktadaja si¢ z 10
graczy (5 na boisku plus 5 rezerwowych).

Druzyna moze gra¢ majac w sktadzie minimum 4 zawodnikow.

Jezeli do gry zdolnych jest mniej niz 4 zawodnikow (np. w wyniku kontuzji), druzyna przegrywa mecz
walkowerem.

Mierzenie czasu / Dogrywka

Mecz trwa 40 minut (2 potowy po 20 minut kazda).

Czas liczony jest w sposOb ciagly za wyjatkiem ostatnich 2 minut kazdej z polow, gdzie obowiazuje
,,oficjalne” mierzenie czasu (‘official timing’). Jezeli zawodnik niosacy pitke wybiegnie poza boisko lub ma
miejsce niecelne podanie, zegar zostaje zatrzymany — NIE oznacza to ze zegar zatrzymywany jest po kazdej
akcji! Gracze ucza si¢ wykorzystywac zegar tak jak ma to miejsce w zawodowym futbolu. Flag football jest
narzgdziem edukacyjnym — ma na celu przyblizenie mechanizméw rzadzacych futbolem.

Sedziowie maja prawo zatrzymac zegar w dowolnym momencie gry dla wtasnych potrzeb.

W przypadku remisu odbywa si¢ dogrywka (overtime). Przerwa migdzy koncem meczu a poczatkiem
dogrywki trwa 2 minuty. Pierwsze posiadanie pitki okresla rzut moneta. Druzyna ktora wygrala losowanie
otrzymuje pitk¢ na wiasnej linii 5 jardow. Gra toczy si¢ jak w normalnym meczu do zdobycia pierwszych
punktow. Podczas dogrywki nie ma mozliwosci wzigcia czasu (timeout).

Po ustawieniu pitki przez s¢dziow druzyna atakujaca ma 30 sekund na rozpoczecie akcji (snap).

Druzyna moze wzia¢ po dwa 60-sekundowe czasy w kazdej potowie. Niewykorzysane czasy nie przechodza
na druga potowe ani dogrywke.

O czas moze poprosic tylko trener lub zawodnik znajdujacy si¢ aktualnie na boisku.

Wzigcie czasu zatrzymuje zegar.

Zegar zatrzymuje si¢ gdy do konca dowolnej z potéw zostana 2 minuty (nie oznacza to wzigcia czasu).
Przerwa migdzy potowami trwa 2 minuty.

Jezeli zegar byl zatrzymany, rusza ponownie w momencie rozpoczgcia nastgpnej akcji.
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Punktacja

- Przylozenie (touchdown): 6 punktow.

- Podwyzszenie (extra point) grane ze $rodka linii 5 jardow: 1 punkt.

- Podwyzszenie (extra point) grane ze $rodka linii 12 jardow: 2 punkty.

- Safety (zatrzymanie zawodnika ataku w polu punktowym jego druzyny): 2 punkty.

Uwaga: Jezeli w trakcie rozgrywania podwyzszenia obrona przechwyci pitk¢ i dotrze z nig do pola punktowego
przeciwnika, druzyna broniaca otrzymuje 2 punkty i posiadanie pitki (na wtasnej linii 5 jardow).

Bieg z pilka (Running)

- Akcja rozpoczyna si¢ od podania pitki do tyhu (snap) pomi¢dzy nogami centra.

- Center to gracz wykonujacy snap (oddajacy pitk¢ do quarterbacka). Center nie moze otrzymaé pitki z
powrotem bezposrednio od quarterbacka (tzw. center sneak play).

- Quarterback (rozgrywajacy) to gracz otrzymujacy pitke w wyniku snapu.

- Quarterback nie moze przebiec z pitka linii rozpoczgcia akcji (line of scrimmage) chyba ze podat lub
przekazat pitkg innemu graczowi i wrocita ona do niego.

- Zawodnicy ataku moga wielokrotnie przekazywac sobie pitke przed linia rozpoczecia akcji. Dozwolone sa
tylko przekazania do tytu lub prostopadle do podtuznej osi boiska (lateral).

- Podanie do gracza znajdujacego si¢ przed linia rozpoczecia akcji jest dozwolone 1 kwalifikuje akcje jako
biegowa.

- Gdy zawodnik z pitka przekroczy linig rozpoczgcia akceji, pitki nie wolno mu juz w zaden sposob przekazac
ani poda¢ innemu graczowi.

- Strefy ,,Bez akcji biegowych” (‘No-running’ zones) obejmuja ostatnie 5 jardow dlugosci boiska przed
polem punktowym obrony. Jezeli akcja druzyny atakujacej rozpoczyna si¢ wewnatrz tej strefy, akcje
biegowe sa niedozwolone.

- Gracz ktéoremu przekazano pitke moze wykona¢ podanie sprzed linii rozpoczecia akcji.

- Wszystkim graczom obrony wolno przekroczy¢ lini¢ rozpoczecia akcji jezeli nastapito przekazanie pitki
przez quarterbacka lub rozegranie ataku sugerowato takie przekazanie (play action fake, fake handoff).

- Piwoty (spins) sa dozwolone, ale zawodnik z pitka nie moze rzuci¢ si¢ naprzdd (dive) ani podskoczyé
(jump) w celu uniknigcia kontaktu z obronca lub zdobycia wigkszej liczby jardow.

- Pitkg ustawia si¢ w miejscu, w ktérym w momencie wyrwania flagi znajdowaty si¢ nogi zawodnika, nie
pitka.

Lapanie podan (Receiving)

- Kazdy zawodnik moze otrzymac¢ podanie (wlacznie z quarterbackiem jezeli przekazat wczesniej pitkg
innemu graczowi).

- Tak jak w futbolu amerykanskim, w momencie snapu jeden zawodnik ataku moze by¢ w ruchu — ale nie w
kierunku pola punktowego przeciwnika.

- W momencie ztapania podania zawodnik musi mie¢ co najmniej jedna stopg w boisku.

Podania (Passing)

- Tylko gracze obrony startujacy w odlegltosci 7 jardow od linii rozpoczgcia akcji moga atakowaé
quarterbacka.

- Quarterback ma 7 sekund na wykonanie podania. JeZeli podanie nie zostalo wykonane gra jest przerywana,
nastgpuje strata proby a pitka umieszczana jest w miejscu rozpoczgcia poprzedniej akcji.

- W czasie jednej proby dozwolone jest tylko 1 podanie do przodu, wykonane sprzed linii rozpoczecia akcji.

- Przechwycenie podania (interception) zmienia posiadanie pitki.

- Po przechwycie obrona moze biec z pitka w strong pola punktowego przeciwnika (tzw. return).

- Jezeli przechwyt ma miejsce w polu punktowym obrony i pitka juz go nie opuszcza, nast¢puje zmiana
posiadania i druzyna ktéra wykonata przechwyt rozpoczyna atak z wtasnej linii 5 jardow. Jezeli przechwyt
ma miejsce w polu punktowym obrony i akcja konczy si¢ poza nim druzyna ktoéra wykonata przechwyt
rozpoczyna atak z tego wlasnie miejsca. Jezeli przechwyt ma miejsce w polu punktowym obrony, zawodnik
z pitka opusci je po czym wrdci 1 tam zostanie zatrzymany, wywolywane jest safety na korzys¢ druzyny

przeciwnej.
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Martwa pilka (Dead Ball)
- Zmian wolno dokonywac¢ tylko gdy pitka jest martwa.
- Pilka jest martwa gdy:
Sedzia zagwizdze.
Zawodnik z pitka straci flage lub wybiegnie poza boisko.
Jedna z druzyn zdobedzie punkty.
Zawodnik niosacy pitke dotknie ziemi czg$cia ciata inna niz stopa lub dton.
- Jezeli flaga zawodnika z pitka wypadnie, gra jest przerwana a pitka umieszczana w miejscu w ktorym flaga
wypadia.
- Jezeli flaga zawodnika wypadta, nie moze on w zaden sposob otrzymac pitki.
Uwaga: Nie ma strat pilki przez zawodnika biegnacego (fumbles). W przypadku zgubienia pitki sedzia
umieszcza ja w miejscu gdzie wypadla ona zawodnikowi z rak, ale nie ma zmiany posiadania. Jezeli pitka
zostanie zgubiona podczas snapu, sedzia umieszcza ja w miejscu rozpoczecia poprzedniej akcji.

Atakowanie quarterbacka (Rushing the quarterback)

Wszyscy gracze atakujacy quarterbacka musza w momencie snapu znajdowaé si¢ co najmniej 7 jardéw od linii
rozpoczecia akeji. Atakowaé quarterbacka moze dowolna liczba graczy obrony. Pozostaltym graczom obrony nie
wolno przekraczaé¢ linii rozpoczgcia akcji. Jezeli quarterback przekazal pitkg innemu zawodnikowi, reguta 7
jardow przestaje obowiazywac i wszyscy zawodnicy obrony moga przekraczac lini¢ rozpoczgceia akeji. Granicg 7
jardoéw od linii rozpoczgcia akceji wyznacza specjalny marker lub sedzia.

PAMIETAJ, BLOKOWANIE I PRZEWRACANIE NA ZIEMIE (TACKLING) JEST NIEDOZWOLONE!

Czystos¢ gry
Jezeli sedzia zaobserwuje jakieckolwiek umyS$lne przewinienie, przewrdcenie na ziemig, blok, uzycie tokci lub
inne niesportowe zachowanie, przerywa gre i faulujacy zawodnik zostaje wykluczony z turnieju.

NIECZYSTA GRA NIE BEDZIE TOLEROWANA

Zaczepki stowne (trash talking) sa zabronione. Za zaczepkeg stowna uznaje si¢ kazda wypowiedZ mogaca obrazié
sedziego, innego zawodnika, druzyng przeciwna badz widzow. S¢dzia ma prawo oceni¢ czy dana wypowiedZ
byla obrazliwa czy nie. Jezeli trash talking ma miejsce zawodnik otrzymuje ostrzezenie. W przypadku
powtdrzenia sig takiej sytuacji zawodnik moze zosta¢ wykluczony z meczu.

Kary

- Wszystkie kary wynosza 5 jardow. Down zostaje powtorzony, chyba ze odpowiednie przepisy mowia
inaczej. Karg odlicza si¢ od miejsca rozpoczecia akcji.

- Waszystkie kary moga by¢ odrzucone przez druzyng faulowana za wyjatkiem falstartu (faul podczas martwej
pitki).

- Kara nie moze przekroczy¢ potowy dystansu migdzy linig rozpoczgcia akcji a polem punktowym druzyny
faulujace;j.

- Sedziowie oceniaja czy kontakt migdzy zawodnikami byt przypadkowy lub byl konsekwencja normalnego
przebiegu akcji.

- Tylko kapitan zespolu i trener moga prosi¢ sedziego gldéwnego o wyjasnienie decyzji badz interpretacje
przepiséw. Zadnemu zawodnikowi ani trenerowi nie wolno jednak podwazaé decyzji sedziego.

- Mecz nie moze zakonczy¢ si¢ kara dla obrony, chyba ze druzyna atakujaca ja odrzuci.

- Kary naliczone po przechwyceniu sa egzekwowane dopiero po zakonczeniu akcji.

Kary dla obrony (Defensive Penalties)

- Offside — 5 jardow (przekroczenie linii rozpoczgceia akcji przed snapem).

- Substitution fouls — 5 jardéw (gracz wchodzi na boisko gdy sedzia odgwizdze gotowos$¢ do rozpoczgcia
akcji, np. dla zmylenia przeciwnika lub jako 6-ty zawodnik w druzynie).

- Disconcerting signals — 5 jardow (zachowanie utrudniajace / symulujace komunikacje zawodnikow ataku
przed snapem).

- Kontakt z przeciwnikiem lub pitka przy snapie — 5 jardow.

- lllegal rushing — 5 jardow (atak na quarterbacka z odlegtosci blizszej niz 7 jardow).

- Interference —5 jardoéw i automatyczna pierwsza proba (przeszkadzanie rywalowi w ztapaniu podania).
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- Illegal contact — 5 jardow i1 automatyczna pierwsza proba (trzymanie, blokowanie itd.).
- lllegal flag pull — 5 jardow i automatyczna pierwsza proba (wyrwanie flagi zanim przeciwnik otrzyma

pitke).

Kary dla ataku (Offensive Penalties)

- Flag guarding — 5 jardow (niedozwolone przytrzymywanie flagi).

- Delay of game — 5 jardow (rozpoczecie akcji po uptywie regulaminowych 30 sekund).

- Substitution fouls — 5 jardow.

- lllegal motion — 5 jardow (wigcej niz jeden gracz w ruchu w momencie snapu itd.).

- Falstart — 5 jardow (ruszenie przed snapem — kara nie moze by¢ odrzucona).

- Illegal snap — 5 jardow (niepoprawne przekazanie pitki quarterbackowi przez centra).

- Niedozwolona zmiana ustawienia lub brak zatrzymania na 1 sekundg przed snapem — 5 jardow.

- Offensive holding — 5 jardéw (trzymanie).

- Diving/Jumping — 5 jardéw (rzucenie si¢ naprzod lub podskok zawodnika z pitka).

- Powrét z autu — 5 jardow (jezeli zawodnik wybiegnie poza boisko nie ma prawa wroci¢ na nie i ztapaé
podania).

- Niedozwolone podanie do przodu — 5 jardéw i strata proby (drugie podanie do przodu w jednej akcji lub
podanie wykonane zza linii rozpoczgcia akcji).

- Offensive pass interference — 5 jardow i strata proby (odepchnigcie obroncy).

- Akcja biegowa w strefie ,,Bez akcji biegowych” — strata proby, kolejna akcja z tego samego miejsca.

Rozstrzyganie remisow w tabeli turnieju (Tie breaker system)
1. Wyniki bezposrednich spotkan (‘head to head’).

2. Bilans ,,matych punktow”.

3. Rozegranie dogrywki.

Wyposazenie

- Wszelkie ochraniacze i kaski sg zabronione.

- Korki w butach sa dozwolone, ale wytacznie gumowe (inspekcji dokonuja sedziowie).
- Wszyscy gracze muszg nosi¢ ochraniacz na zgby; od tej zasady nie ma wyjatkow.

- Podczas meczow wymagane sa oficjalne koszulki turniejowe.

Uwaga: Nie ma kickoffow, niedozwolone jest blokowanie.

Wymiary boiska

- Dtugos¢: 60 (lub 80) jardow.

- Szeroko$¢: 20 (lub 30) jardow.

- Pola punktowe: co najwyzej 10, co najmniej 7 jardow glebokosci.

- Strefy ,,Bez akcji biegowych”: Musza by¢ oznaczone 5 jardow od kazdego pola punktowego.
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Powyzsze zasady zostaty zaakceptowane przez Stowarzyszenie Polski Zwiazek Futbolu Amerykanskiego jako
obowiazujace podczas rozgrywania meczow futbolu flagowego w Polsce.
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