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ZMIANY PRZEPISOW 2024

Giéwne zmiany

Ponizsza lista przedstawia gtdwne zmiany przepiséw — numer przepisu oraz opis zmiany.

Gtéwne zmiany przepiséw oznaczono w tresci prostokatng ramka (tak jak ten tekst).

Nowy lub zmodyfikowany tekst zaznaczony jest kolorem ,,Przyktad”.

Przepis: Strona:
2-3-6 Strefa tackli i strefa wolnego blokowania wyznaczana pozycjq snapera 26
2-27-14- k Dodatkowe kategorie zawodnika bezbronnego 40
2-34-1-a Strefa tackli i strefa wolnego blokowania wyznaczana pozycjg snapera 42
3-2-1-c Dodano wytyczne dotyczace rozgrzewki podczas przerwy miedzy potowami 46
3-2-3-a Przedtuzenie kwarty stosuje sie tylko w 2-giej i 4-tej kwarcie 47
3-3-2-g-2 Wymagane zdobycie 10 punktéw, aby zakonczy¢ sesje lecagcego zegara 52
3-3-4 Przerwy druzynowe bezposrednio po poprzedniej nie sg juz dozwolone 53
4-1-2-b-3 Wyjatek 4  Przyznanie pitki po /W tylko, gdy znany jest koniec kopniecia 64
12-3-1-d Sedzia gtéwny moze przeprowadzi¢ wideoweryfikacje przy linii bocznej 150

Nowe interpretacje AR

AR 2-10-3: | AR 2-23-1: I AR 3-1-3: XV AR 3-3-1:V AR 3-3-1: VI
AR 6-1-2: IX AR 7-1-5:V AR7-3-1:1 AR 7-3-1:1I AR 8-5-1: XlI
AR 9-1-6: X AR 9-1-6: XI AR 9-1-6: XII AR 9-1-6: XIlI AR 9-2-6: 1

AR 9-3-4: 11l AR 9-3-4: IV



ROZNICE NCAA/IFAF

ROZNICE W PRZEPISACH GRY POMIEDZY NCAA | IFAF

Przepis NCAA:
1-2-5-f

1-4-11

2-3-6-a

2-11-3
2-16-10-a
2-27-12

3-1-1
3-2-3

3-2-4

3-3-2
3-3-2-e-1

3-3-7
3-3-8
4-1-2-b

4-1-3
6-1-7-b; 8-6-2
6-5-1
7-2-5

9-1-3, 9-1-4; 9-5-1
9-1-7-c

9-2-2
9-2-2-e
9-2-2-f
9-2-7
9-6

10-2-7-a
12

Réznica w Przepisach IFAF:

Procedura postepowania przy braku bramek

Zabronione uzywanie dronow.

Srodek strefy wolnego blokowania wyznaczany od snapera

Definicja zbicia pitki rozszerzona o uderzenie pitki gtowa.

Pozycja kopacza lub holdera w formacji do kopniecia z akgji.

Dodatkowe zawieszenie po dyskwalifikacji pozostaje decyzjg organizatora rozgrywek.
Brak rozrdznienia zawodnika zdyskwalifikowanego i usunietego — obaj muszg opuscic¢
teren rozgrywania meczu.

Podczas rzutu monetg druzyny muszg pozostaé w strefie druzyny.

Kwarta moze zosta¢ przedtuzona przez faul podczas field goala lub naruszenie
nielegalnego dotkniecia.

Zegar akcji resetowany tylko, gdy czas zejdzie ponizej 20 sekund nim pitka jest
gotowa do gry.

Lecacy zegar.

Zegar zatrzymuje sie na kazde przyznanie pierwszej préby, a nie tylko w ostatnich
dwéch minutach potowy.

Brak krétkich przerw na zadanie.

Ogtoszenie ,dwdch minut” nie moze nastgpi¢ nim zegar osiggnie 2:00.

Pitka moze naleze¢ do druzyny, ktora odzyskata jg po przypadkowym gwizdku. Pitka
moze naleze¢ do druzyny odbierajgcej po przypadkowym gwizdku podczas kopniecia
z akcji. Przypadkowy gwizdek jest ignorowany, gdy w nastepstwie bezposrednich
dziatan, pitka i tak stata by sie martwa.

Pitka jest martwa, gdy zawodnicy w jej poblizu tak mysla.

Po touchbacku pitka ustawiana jest na 20 jardzie.

Ztapanie bezkontaktowe podczas wolnego kopniecia nie powoduje touchbacku.
Fumble/podanie w tyt, ktore zatrzyma sie w boisku, przyznawane jest zgodnie
z zasadg fumble do przodu. Przepis NCAA dotyczy tylko fumble.

Brak zawieszenia na potowe meczu.

Miejsce faulu dla bloku poza boiskiem znajduje sie na linii bocznej, na wysokosci
faktycznego miejsca faulu.

Dodatkowe zabronione nieuczciwie taktyki.

Brak dyskwalifikacji za nielegalne korki w butach.

Tylko jeden zawodnik moze miec przypisany dany numer w oficjalnym meczu.

Sedzia gtdwny moze nakazac usungé osoby z terenu rozgrywania meczu.

Razgce faule niesportowego zachowania mogg podlegaé¢ dodatkowym sankcjom na
podstawie pomeczowej analizy.

Przewinienie osobiste moze by¢ odmierzane na kolejnej akcji.

Wideoweryfikacja.

Powyzsza lista nie uwzglednia zmian wynikajgcych z warunkéw organizacyjnych rozgrywek NCAA. Nie s3
rowniez wymienione drobne rdznice, wynikajace z uzytego w tresci stownictwa, ktdre nie ma wptywu na

sposob przebiegu gry.
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WYTYCZNE IFAF NA SEZON 2024

Kontrola linii bocznych

Trenerzy, ktérzy chcg zasiegnaé informacji od sedziego w kwestii dotyczacej przebiegu gry, muszg
uczynic¢ to ze strefy druzyny druzynowej. Trenerom nie wolno wchodzi¢ na boisko lub opuszczac strefe
druzyny, aby kwestionowa¢ decyzje sedziowskie, co stanowi automatycznie faul niesportowego zachowania.

Gdy wszelka gra z poprzedniej akcji ustanie, trenerom zezwala sie na dojscie wytgcznie do linii
bocznej, aby mogli przekazaé¢ odpowiednie informacje na boisko. Obszar bezposrednio dookota boiska (pas
dwéch jardow malowany na biato) jest przeznaczony do pracy sedzidw, ale takie na potrzeby
bezpieczenstwa sedziéw, zawodnikdéw i samych treneréow. Strefa druzynowa jest z kolei miejscem, ktore
pozwala pokazywac druzynie dobrg organizacje i sportowe podejscie do gry. Szczegdlng uwage nalezy
zwrdci¢ na przepis stanowiac, ze trener, ktéry otrzyma dwa faule niesportowego zachowania w jednym
meczu, zostaje z niego usuniety.

Komisja Przepisow (Rules Committee) zaleca sedziom zwracanie baczniejszej uwagi na powyzsze
zachowania oraz karanie zaobserwowanych naruszen. Natomiast od treneréw oczekuje sie, aby dawali
przyktad swoim profesjonalnym zachowaniem nie tylko zawodnikom, ale réwniez fanom i wszystkim osobom
ogladajgcym mecz. Trenerzy powinni interweniowaé, gdy zaobserwujg przejawy zachowania niegodnego
sportowej rywalizacji.

Ochrona zawodnikéw bezbronnych / targeting

Komisja Przepiséw (Rules Committee) wcigz podkresla wage przepisow dotyczacych targetingu,
celem ochrony zawodnikdéw, ograniczenia udziatu gtowy w kontakcie pomiedzy zawodnikami i eliminowania
konkretnych form atakowania przeciwnika. Przepisy 9-1-3 i 9-1-4 okreslajg, ze zaden zawodnik nie moze
nakierowac¢ sie na bezbronnego przeciwnika, aby mocno uderzyé w okolice glowy lub szyi lub uderzy¢
przeciwnika wierzchotkiem swojego kasku. Wprowadzona na sezon 2023 definicja , wierzchotka kasku”,
wskazuje, ze chodzi o dziatania wykonane faktycznym czubkiem kasku. Z kolei sformutowanie ,wykonaé
mocne uderzenie” zastgpito poprzedni zwrot ,,zainicjowac” (kontakt), aby jasno okredli¢ intencje przepisu.

Obecnie zabronione dziatania opisujg dwa przepisy: Targeting — mocne udrzenie wierzchotkiem
kasku (Przepis 9-1-3) oraz Targeting — mocne uderzenie zawodnika bezbronnego w gtowe lub okolice szyi
(Przepis 9-1-4). Uzywanie kasku w formie ,broni” icelowy kontakt w okolice szyi ikarku sg powaznym
zagrozeniem dla bezpieczenstwa zawodnikow. Dlatego kary za przewinienia z przepisu 9-1-3 i 9-1-4 skutkuja
dyskwalifikacjg zawodnika faulujgcego. Niezwykle istotnym jest, aby trenerzy isedziowie konsekwentnie
dbali o zrozumienie przez zawodnikow tych przepisow istosowanie sie do nich. Przepis 2-27-14 okresla,
ktorzy zawodnicy zaliczajg sie do grupy zawodnikéw bezbronnych.

Nielegalny kontakt na rozgrywajacym/podajacym

Ze wzgledu na swojg pozycje i skupienie podczas oddawania rzutu i bedac celem wielu obroncéw,
zawodnik rzucajgcy podanie (podajacy) jest bardziej narazony na urazy. Jednoczesnie ma on mate szanse,
aby samemu bronic¢ sie lub przygotowac¢ na mocne uderzenia. W zwigzku z tym jest dla niego stworzony
specjalny przepis (Przepis 9-1-9), zgodnie z ktérym ,Zaden zawodnik obrony nie moze wykonaé
niepotrzebnego ataku na podajgcego naprzdd, gdy jest oczywistym, ze pitka zostata rzucona”.

Przepis ten wymienia dalej kilka szczegétowych dziata na podajgcym lub potencjalnym podajacym,
ktore sg zabronione. Na przestrzeni lat Komisja Przepiséw (Rules Committee) stworzyta dla rozgrywajacego
kilka opcji dla wtasnej obrony jak slizg na ziemie prowadzony noga czy mozliwosé legalnego wyrzucenia pitki
poza strefg tackli (tackle box). Dodatkowo definicja zawodnika bezbronnego zostata rozszerzona o zawodnika
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w pozycji do podania, ktérego uwaga skupiona jest na rozwoju akcji. Ze wzgledy na ekstremalnie narazenie
na pozycji rozgrywajacego, bardzo wazne jest, aby wszyscy sedziowie, a szczegdlnie Referee (sedzia gtdwny)
i Center Judge, zwracali baczng uwage na podajgcego, gdy jest on narazony na kontakt lub jest w pozycji
bezbronnej. Ochrona rozgrywajacego w petnym zakresie jaki dajg mu przepisy musi by¢ priorytetem sedziéw.

Symulowanie kontuzji

Wraz z rosngcy popularnoscig szybkiej gry ofensywnej (up-tempo offence), obserwuje sie préby
wykorzystania kontuzji przez obroncéw, aby spowolni¢ gre, wybi¢ atak z rytmu czy zyskaé nienalezng
przerwe. Zawodnik, ktéry doznat urazu ma petng ochrone przewidziang przepisami. Jednakze, okazjonalnie
zdarzajg sie kontuzje dos¢ podejrzane, majgce miejsce w dziwnym momencie pomiedzy akcjami, ktére wrecz
sprawiajg wrazenie zaplanowanych. Komisja Przepiséw (Rules Committee) prowadzi powazne dyskusje nad
wprowadzeniem rozwigzan zniechecajgcych do symulowania, w tym nad wprowadzeniem dodatkowego
czasu, ktéry kontuzjowany zawodnik bedzie musiat odczekac, nim wrdci¢ do gry. Od gtdwnych treneréw
oczekuje sie prowadzenia w swoich druzynach postawy nietolerujgcej takich niehonorowych dziatan.
Udawanie kontuzji jest catkowicie sprzeczne z duchem uczciwej rywalizacji i psuje wizerunek naszego
wspaniatego sportu.

Wstrza$nienia mézgu

Trenerzy ipersonel medyczny powinni z duzg ostroznoscig zajmowac sie zawodnikami, ktorzy
przejawiajg symptomy wstrzasnienia moézgu. W razie watpliwosci sedziowie bedg ogtasza¢ przerwe dla
kontuzjowanego zawodnika, ktory przejawia oznaki wstrzgsnienia. Wiecej informacji zawiera Dodatek C.

Sygnaty przeszkadzajace i dziatanie przed snapem

Intencjg przepiséw przedsnapowych jest zdefiniowanie i uregulowanie tego, co jest dozwolone przez
atak i obrone. Druzyna atakujgca z zatozenia ma te przewage, ze zna sygnat startowy, kadencje lub dzwiek.
Z kolei przewagg obrony jest brak ograniczen w ogdlnym poruszaniu sie i ustawieniu zawodnikow.
Aby wykluczy¢ wszelkie proby wymuszenia faulu u przeciwnika lub zyskanie niezastuzonej przewagi,
sedziowie muszg skierowaé szczegdlng uwage na nielegalne dziatania obu druzyn przed rozpoczeciem gry.
Ponadto trenerzy nie powinni uczyé nielegalnych dziatan przedsnapowych, ktéorych celem jest
sprowokowanie faulu przeciwnika.

Dziatania te mogg by¢ czasami trudne do zaobserwowania lub ustyszenia, tym wiekszej uwagi
oczekuje sie od sedzidw, aby zatrzymacd takie proby. W przypadku ataku nalezy uwazaé na dowolny ruchu
jednego lub kilku zawodnikéw, ktdry symuluje rozpoczecie akcji. Specjalng uwage nalezy skierowac na
rozgrywajacego i dziatania typu szybkie, gwattowne ruchu pozorujace rozpoczecie akcji.

Po defensywnej stronie, sedziowie powinni zwracaé szczegblng uwage na dzwieki i dziatania, mogace
zaktécac sygnaty startowe przeciwnika lub spowodowaé false start. Obejmuje to obroncéw znajdujgcych sie
w poblizu linii wznowienia akcji, ktorzy wykonujg szybkie, gwattowne lub przesadne dziatania, ktére nie sg
czescig normalnego przygotowania obrony na rozpoczecie akcji. Obroricy mogg poruszac sie, ale ich ruchy
nie mogga pozorowac rozpoczecia akcji. Ponadto obrona nie moze uzywac stow lub sygnatéw, ktére symulujg
startowe sygnaty przeciwnika lub zaktécajg je. Obejmuje to klaskanie po defensywnej stronie pitki, ktére
moze przeszkodzi¢ ofensywie.

Niesportowe zachowanie - szydzenie

Komisja Przepiséw (Rules Committee) wyraza zadowolenie z poziomu oceny przez sedziow fauli
niesportowego zachowania i celebracji. Jednoczesnie te elementy wcigz bedg monitorowane. Wazing
wytyczng dla sedziéw na biezgcy sezon jest nacisk na karanie wszelkich elementdw szydzenia skierowanego



7 WYTYCZNE IFAF

do przeciwnika. Takie dziatania psujg wizerunek gry i mogg eskalowaé¢ do niepotrzebnych staré pomiedzy
druzynami. Stad muszg by¢ wyeliminowane. W ostatnich latach zmodyfikowano przepisy o rozgrzewkach,
aby zapewni¢ wtasciwe postawe sportowg jeszcze przed rozpoczeciem gry. Sedziowie powinni byé obecni,
gdy zawodnicy przebywajg przed meczem na boisku. Niesportowe zachowanie przed meczem jest bardzo
szkodliwe i musi by¢ nadzorowane.
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KODEKS FUTBOLOWY

Futbol amerykanski to agresywny sport kontaktowy, dlatego od zawodnikdéw, treneréw czy innych
0s0b zwigzanych ztym sportem oczekuje sie najwyziszych standardéow zachowania, bedgcego zgodnym
z duchem sportowej rywalizacji. W sporcie tym nie ma miejsca na nieuczciwe taktyki, niesportowe
zachowanie lub dziatanie majgce doprowadzi¢ do kontuzji. IFAF wyznaje filozofie stanowiacg, ze:

a. Kodeks futbolowy powinien by¢ integralng czescig Kodeksu Etyki i nalezy doktadnie zapoznac sie z nim
i przestrzegac.

b. Préby zdobycia przewagi poprzez obchodzenie lub niestosowanie sie do przepiséow sg zachowaniami
nieprzystajgcymi trenerom lub zawodnikom futbolowym.

Na przestrzeni lat komitet tworzgcy zasady gry doktadat staran, aby przepisy i odpowiednie kary
wyeliminowaty wszelkie formy nieuzasadnionej agresywnej gry, nieuczciwe taktyki czy zachowania
niesportowe. Jednak same przepisy nie sg w stanie temu podotaé. Tylko nieustajgce dazenie trenerdw,
zawodnikéw, sedzidw i wszystkich sympatykow futbolu jest w stanie utrzymac wysoki standard tego sportu,
ktorego opinia publiczna ma prawo oczekiwaé. W zwigzku z tym publikowany jest ponizszy kodeks jako
wytyczne dla zawodnikéw, trenerdw, sedzidw oraz wszystkie osoby, ktérym zalezy na dobrym rozwoju tego
sportu.

Etyka trenerska
Celowe uczenie zawodnikéw tamania przepisdw jest nie do zaakceptowania. Uczenie celowego
przytrzymywania, niedozwolonych zmian formacji, przedwczesnego startu, symulowania kontuzji czy innych
dziatan niezgodnych z przepisami nie tylko nie pomoze w zbudowaniu charakteru zawodnikéw, ale wrecz go
ostabi. Takie polecenia wydawane zawodnikom nie dos¢, ze sg nieuczciwe w stosunku do przeciwnikéw, to
przede wszystkim dziatajg demoralizujgca na samych zawodnikéw, powierzonych w opieke trenerom. Takie
zachowania nigdy nie bedga tolerowane.

Do zachowac sprzecznych z etyka trenerskg nalezg miedzy innymi:

a. Zmiany numerdéw u zawodnikdw, ktorych celem jest zmylenie przeciwnika w trakcie meczu.

b. Uzywanie kaskow futbolowych jako broni. Kask ma stuzy¢ wytgcznie zabezpieczeniu zawodnika.

C. Targeting i mocne uderzanie. Zawodnicy, trenerzy isedziowie powinni ktas¢ szczegdlny nacisk na
eliminowanie targetingu i mocnego uderzania w bezbronnych przeciwnikéw, zwtaszcza
wierzchotkiem kasku.

d. Stosowanie w trakcie gry s$rodkow farmakologicznych nieprzypisanych przez lekarza. Jest to
sprzeczne z zatozeniami sportu amatorskiego i zabronione.

e. Przedwczesny start poprzez stosowanie nieuczciwych sygnatéw wskazujgcych rozpoczecie akcji. Jest
to nieuczciwa préby zyskania przewagi nad przeciwnikiem, a uzywanie sygnatu, celem rozpoczecie
gry utamek sekundy przed faktycznym wprowadzeniem pitki do gry, jest niedozwolone. Poréwnujac,
to tak jakby sprinter w biegu na 100 metréw miat umdwiony sekretny sygnat ze starterem, dzieki
ktéoremu bedzie wiedziat, ze wystrzat z pistoletu nastgpi za utamek sekundy. Dlatego akcja powinna
rozpoczgé sie na wyrazny sygnat.

f.  Zmiany ustawien wykonywane w sposdb nasladujacy rozpoczecie akcji badZz stosowanie innych
nieuczciwych taktyk, ktérych celem jest wymuszenie na przeciwniku offsidu.

g.  Symulowanie kontuzji celem nieprzystugujgcego zatrzymania zegara. Zawodnik, ktéry dozna urazu,
musi mie¢ zapewniong opieke, jednak symulowanie kontuzji jest nieuczciwe, niesportowe
i wsprzecznosci z duchem gry. Takie zachowania nie mogg by¢ tolerowane w srodowisku
sportowcow.

Ponadto wg. Miedzynarodowej Federacji Futbolu Amerykanskiego (IFAF):

1. Trener powinien mie¢ Swiadomos¢ ogromnego wptywu, jaki posiada na zawodnikéw powierzonych
pod jego opieke. Jest to wptyw pozytywny, ale moze by¢ tez negatywny. Trener nigdy nie powinien
przedktada¢ wartosci wygranej nad zaszczepieniem w swoich zawodnikach wtasciwych idei icech
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charakteru. Bezpieczenstwo izdrowie zawodnikdw zawsze powinno sta¢ na pierwszym miejscu
i nigdy nie powinny by¢ poswiecane dla osobistego prestizu czy egoistycznej stawy.

2. Uczac futbolu, trenerzy muszg zrozumieé, ze istniejg pewne przepisy, ktorych celem jest ochrona
zawodnikéw badz jednakowe warunki wytaniania zwyciezcy meczu. W tym sporcie nie ma miejsca na
zadne proby tamania tych zasad, celem zdobycia przewagi nad przeciwnikiem lub préby uczenia
celowego postepowania w sposéb niesportowy. Zaden trener uczacy takiego postepowania nie ma
prawa, by nazywac sie trenerem. Trener powinien by¢ przyktadem jak nie chetpi¢ sie zwyciestwem
i przegrywac z honorem. W ostatecznej ocenie trener, ktory postepowat zgodnie z tymi zasadami, nie
powinien obawiaé sie porazki, gdyz miarg sukcesu jest respekt wyrobiony wsrdéd wtasnych
zawodnikdéw i przeciwnikow.

3. Diagnoza ipostepowanie w przypadku kontuzji nalezg do zagadnien medycznych i wzadnym
wypadku nie powinny one naleze¢ do zakresu obowigzkdw trenera.

4. Trener kategorycznie nie powinien przyzwalaé na stosowanie srodkéw farmakologicznych bez
uzasadnionego nakazu lekarza. Gdy wskazane jest stosowanie takich substancji, powinno odbywad
sie to pod nadzorem lekarza lub osoby o odpowiednich kompetencjach. Trenerzy muszg miec
Swiadomos¢, ze stosowanie substancji farmakologicznych przez zawodnikéw bedgcych pod ich
opieka, moze by¢ odebrane jako aprobowanie takich dziatan przez samego trenera. Dlatego wszyscy
trenerzy powinni zna¢ aktualne ustalenia IFAF, dotyczgce stosowania srodkéw farmakologicznych.

Rozmowa z przeciwnikiem
Zabronione jest zwracanie sie do przeciwnika w sposéb uznawany za wulgarny, zniewazajgcy lub
prowokujgcy. Obowigzkiem trenerdw jest czeste omawianie z zawodnikami tego typu zachowan i wspieranie
wszelkich decyzji podjetych przez sedzidw, celem kontrolowania tego typu zdarzen.

Rozmowa z sedziami
Naktadajac kare lub podejmujgc inng decyzje, sedzia zwyczajnie wykonuje swoje obowigzki zgodnie
z wihasnym, jak najlepszym osgdem danej sytuacji. Nalezy pamietaé, ze sedziowie sg na boisku celem
nadzorowania uczciwosci meczu, aich decyzje sg ostateczne i powinny by¢ akceptowane przez trenerdw
i zawodnikdéw. Kodeks Etyki IFAF stanowi, ze:

a. Zaréwno na boisku, jak i poza nim, za nieetyczne uznaje sie krytykowanie decyzji sedziowskich, zaréwno
przed zawodnikami, jak i publicznie.

b. Niezgodne zzasadami gry, atakie uznawane za niegodne osoby uwazajacej sie za trenera, jest
kierowanie w trakcie meczu niepochlebnych uwag pod adresem sedziéw, a takze przyzwalanie na takie
uwagi od oséb w strefie druzyn. Nie do zaakceptowania jest réwniez angazowanie sie w dziatania, ktore
moga podburzaé¢ zawodnikéw lub widzéw przeciwko sedziom.

Przytrzymywanie
Nieprzepisowe uzywanie rgk jest nieuczciwe, eliminuje prawdziwe umiejetnosci i tym samym nie
moze by¢ czescig futbolu. Celem gry jest przemieszczanie pitki poprzez strategie, umiejetnosci
i szybkos¢, bez nieprzepisowego przytrzymywania rywala. Dlatego wszyscy trenerzy i zawodnicy powinni
doktadnie zapoznac sie z zasadami uzywania rak zaréwno dla ataku, jak i obrony. Poniewaz przytrzymywanie
to najczesciej karane przewinienie wazne jest, aby podkresla¢ nieuczciwy wptyw tego faulu na gre.

Zachowanie godne sportowca
Zawodnik celowo tamigcy przepisy, gra nieczysto i postepuje niesportowo. Bez wzgledu na to, czy
jego zachowanie zostanie ukarane, takie postepowanie dyskredytuje dobre imie futbolu. Dlatego wszyscy
zawodnicy muszg pamietaé, ze to ich obowigzkiem jest dbanie o dobre imie i wizerunek tego sportu.

Na podstawie Kodeksu Futbolowego IFAF
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Przepisy Gry w Futbol Amerykanski dzielg sie na przepisy administracyjne oraz przepisy dotyczace
bezposrednio gry. Przepisy administracyjne dotyczg najczesciej kwestii organizacyjnych. Niektére ztych
przepisow (wskazane ponizej) mogg zosta¢ zmienione za obopdlng zgoda rywalizujgcych druzyn. Pozostate
nie mogga by¢ zmienione, zwtaszcza przepisy bezposrednio dotyczgce gry. Wszystkie druzyny zobowigzane s3
do rozgrywania spotkan zgodnie z tymi zasadami.

Przepisy administracyjne, ktére mogg by¢ zmienione za obopdlng zgodg obu druzyn:
1-2-5-f-3 1-2-5-f-4 1-4-5-b-2 1-4-12-a 3-2-1-b 3-2-2-a

Przepisy, ktére mogga by¢ zmienione przez organizatora meczu, bez obopdlnej zgody obu druzyn:
1-2-1-f 1-2-1-g 1-2-1-h 1-2-1-i 1-2-1-j 1-2-1-k 1-2-4-f
1-2-5-c 1-2-7-c 1-2-7-d 1-2-7-f 3-2-4-a 3-2-4-b

Przepisy, ktérg moga by¢ zmienione przez organizatora meczu, bez obopdlnej zgody obu druzyn, wytgcznie
w sytuacji, gdy nie jest mozliwe ich spetnienie (gdy tylko jest to mozliwe, druzyny powinny spetnic¢ standardy
okreslone przepisami):

1-2-1-a 1-2-1-b 1-2-1-c 1-2-1-d 1-2-3-a 1-2-3-c 1-2-5-b

1-2-6 1-3-2-b 1-4-13 3-2-1c 3-2-1d

Przepisy, ktére umozliwiajg organizatorowi rozgrywek okreslenie danego postepowania:
3-1-3 3-2-1 3-3-2 3-3-3-c 3-3-3-d 3-3-8-b-3

Pozostate przepisy administracyjne nie mogg by¢ zmienione. Sedzia gtdwny powinien zgtosi¢ naruszenie nizej
wymienionych przepisow wtasciwym organom, odpowiadajgcym za rozgrywki:

1-1-1-a 1-1-2 1-1-3-a 1-1-3-b 1-1-4 1-1-5 1-1-6
1-1-7-b 1-1-7-c 1-2-1-a-1 1-2-1-a-2 1-2-1-e 1-2-1-| 1-2-1-m
1-2-1-n 1-2-1-0 1-2-2 1-2-3-b 1-2-4-a 1-2-4-b 1-2-4-c
1-2-4-d 1-2-4-e 1-2-5-a 1-2-5-c 1-2-5-d 1-2-5-e 1-2-5-f
1-2-7 1-2-7-a 1-2-7-b 1-2-7-e 1-2-8-a 1-2-8-b 1-2-8-c
1-2-8-d 1-2-8-e 1-2-9-a 1-2-9-b 1-3-1-a 1-3-1-b 1-3-1-c
1-3-1-d 1-3-1-e 1-3-1-f 1-3-1-g 1-3-1-h 1-3-1-i 1-3-2-c
1-3-2-d 1-3-2-e 1-3-2-e-1 1-3-2-e-2 1-4-5-b-1 1-4-5-b-3 1-4-9
1-4-9-a 1-4-9-b 1-4-9-c 1-4-9-d 1-4-11-a 1-4-11-a-1 1-4-11-a-2
1-4-11-a-3 1-4-11-b 1-4-11-c 1-4-11d 1-4-11-e 1-4-11-g 1-4-12
3-2-1-d 3-2-1-e 11-1-1 11-2-1 11-2-2

Wszystkie pozostate przepisy dotyczg bezposrednio gry i nie mogg by¢ zmienione.
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ROZDZIAL 1. Mecz, boisko, zawodnicy i wyposazenie

SEKCJA 1. Przepisy podstawowe
Mecz
ARTYKUL 1. a. Mecz nalezy rozgrywac na prostokatnym boisku, przy uzyciu napompowane;j pitki o ksztatcie
eliptycznym. Mecz rozgrywa sie pomiedzy dwiema druzynami, z ktérych kazda posiada nie wiecej niz
11 zawodnikéw na boisku.
b. Druzyna moze grac posiadajgc mniej niz 11 zawodnikéw na boisku, ale przy braku spetnienia ponizszych
warunkoéw popetni faul nieprawidtowej formacji:
1. W chwili wykonania wolnego kopniecia, po kazdej stronie kopacza musi znajdowac sie co najmniej
4 zawodnikow Druzyny A (Przepis 6-1-2-c-3).
2. W chwili snapu, na linii wznowienia ataku musi znajdowaé sie przynajmniej 5 zawodnikow
o numerach zprzedziatu 50-79 oraz w pozycji cofnietej nie moze znajdowaé sie wiecej niz
4 zawodnikow (Przepisy 2-21-2, 2-27-4, 7-1-4-a). Wyjgtek: Przepis 7-1-4-a-5. (AR 7-1-4: IV-VI)

Linie punktowe

ARTYKUL 2. Linie punktowe, po jednej dla kazdej druzyny, muszg by¢ zlokalizowane na przeciwlegtych
kraricach pola gry. Kazda z druzyn musi mie¢ zapewniong mozliwos¢ zdobycia linii punktowe] przeciwnika
poprzez przeniesienie, rzucenie lub kopniecie pitki nad nia.

Zwyciezca meczu i wynik koicowy
ARTYKUL 3. a. Druzynom przyznawane sg punkty zgodnie z przepisami. Za wyjatkiem uniewaznienia meczu,
zwyciezcg jest druzyna, ktéra w chwili jego zakoniczenia posiada wiekszg sume punktow.
b. Wynik meczu uznaje sie za koricowy z chwilg, gdy sedzia gtéwny ogtosi koniec mecz.

Sedziowie
ARTYKUL 4. Mecz nalezy rozegra¢ pod nadzorem sedzidéw, zgodnie z przepisami Rozdziatu 11.

Kapitanowie druzyn

ARTYKUL 5. Kazda z druzyn powinna wybraé i wskazaé¢ sedziemu gtéwnemu nie wiecej niz 4 zawodnikéw
petnigcych na boisku funkcje kapitandw. W danej chwili tylko jeden zawodnik moze rozmawiaé z sedziami,
reprezentujgc swojg druzyne we wszystkich wyniktych sytuacjach.

Osoby podlegajgce przepisom

ARTYKUL 6. a. Wszystkie osoby podlegajgce przepisom muszg podporzgdkowac sie decyzjom sedziow.

b. Do os6b podlegajgcych przepisom zalicza sie: wszystkie osoby znajdujgce sie w strefie druzyny,
zawodnikéw, zmiennikéw, zawodnikdéw zmienionych, trenerdw iich asystentéw, personel pomocniczy
druzyny. Ponadto do oséb podlegajgcych przepisom nalezg cheerleaderki, cztonkowie zespotéw
muzycznych, maskotki, spikerzy, operatorzy systemdéw audio-wizualnych Ilub os$wietleniowych
i wszystkie pozostate osoby powigzane z druzynami.

Druzyny podlegajgce przepisom
ARTYKUL 7. a. Niniejsze przepisy obowigzujg we wszystkich rozgrywkach podlegajacych IFAF i organizacjom
zrzeszonym w IFAF. Za zgodg IFAF przepisy mogg by¢ zmodyfikowane przez organizatora rozgrywek celem
dopasowania ich:
1. do wieku uczestnikow,
2. do ptci uczestnikdw.
b. Organizacje sedziowskie zrzeszone pod IFAF powinny stosowac¢ obowigzujgcg mechanike sedziowska.
c. Druzyny, rozgrywki, organizacje krajowe zrzeszone pod IFAF, ktére nie przestrzegajg obowigzujgcych
Przepisdw Gry, mogg podlegac¢ karom.
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SEKCJA 2. Boisko

Wymiary i malowanie

ARTYKUL 1. Boisko musi by¢ prostokgtnym obszarem o wskazanych wymiarach, zawierajgcym linie, pola

punktowe, odpowiednie strefy, jak rodwniez bramki ipylony. Wymiary iwyposazenie boiska wskazuje

Dodatek D.

a. Gdy rozmiar stadionu nie pozwala na wyznaczenie petnowymiarowego boiska, organizator meczu moze
jako jednostki dtugosci uzyc¢ ,,jardu IFAF”.

1. Jeden jard przelicza sie normalnie jako 91,44 cm, jednak wyfacznie w celach zmieszczenia na
obiekcie petnego, 100-jardowego pola gry wraz zdwoma 10-jardowymi polami punktowymi,
dopuszcza sie zmniejszenie wartosci jarda do 86,67 cm.

2. Poniewaz dtugos¢ boiska ulega w ten sposdb skréceniu, pozostate wymiary boiska oraz lokalizacje
oznaczen opisang w przepisach, nalezy réwniez proporcjonalnie skréci¢ (Wyjgtek: dtugos¢ krétkich
znacznikéw linii jardowych malowanych oraz szerokos¢ linii). Dodatkowo nalezy odpowiednio
skrdcié dtugosé tancucha (Przepis 1-2-7), aby odpowiadata malowaniu boiska.

b. Wszystkie linie na boisku powinny by¢ biate oraz ich szeroko$¢ powinna wynosi¢ 10 cm (Wyjgtek:
szerokos¢ linii bocznych i koncowych moze przekracza¢ 10 cm, szerokosc linii punktowych moze wynosic¢
10 cm lub 20 cm oraz Przepis 1-2-1-h).

c. Kroétkie oznaczenia linii jardowych powinny znajdowac sie w odlegtosci 10 cm od linii bocznych oraz przy
liniach wewnetrznych. Ich dtugosé powinna wynosi¢ 61 cm (Przepis 2-12-6).

Pomiedzy liniami bocznymi a linig trenerska powinna znajdowac sie biata strefa.

Dopuszcza sie biate malowanie w polu punktowym lub kontrastujgce malowania ozdabiajgce (np. nazwy

druzyn), ale nie moze znajdowac sie blizej niz 1,2 m od zadnej linii.

Kolorowe wypetnienie powierzchni pdl punktowych moze stykac sie z dowolng linia.

g. Dopuszcza sie nastepujace kontrastujgce malowania dekoracyjne: logo rozgrywek oraz nazwy ilogo
druzyn. Mozna je umiesci¢ wzdtuz linii bocznych i pomiedzy liniami punktowymi, ale:

1. Catosé linii jardowych, punktowych czy bocznych musi by¢ wyraznie widoczna. Dekoracje nie moga
ich w zaden sposdb przystaniac.

2. Dekoracje nie mogg stykad sie lub nachodzié na linie wewnetrzne, krétkie oznaczenia linii jardowych
lub numery.

3. Dopuszcza sie pojedynczy dekoracyjny znak, umieszczony centralnie na linii srodkowej oraz
maksymalnie do czterech podobnych oznaczen, umieszczonych w bocznych czesciach boiska.

h. Linie punktowe mogg by¢ wykonane w kolorze kontrastujgcym do biatych linii bocznych.

i. Dopuszcza sie reklamy na boisku pod warunkiem, ze spetniajg zapisy Przepisow 1-2-1-¢, f, g.

j. Zalecane jest namalowanie biatych numeréw linii jardowych. Wymiary numerdw nie powinny
przekraczaé 1,8 metra w wysokosci oraz 1,2 metra w szerokosci. Szczyt numerdw powinien znajdowac sie
9 jardéw od linii bocznych.

k. Zaleca sie namalowanie biatych strzatek przy numerach linii jardowych (za wyjatkiem sSrodka boiska),
ktore wskazujg kierunek do najblizszej linii punktowej. Strzatki powinny mieé ksztatt trdjkata
rownoramiennego o podstawie réwnej 46 cm i ramionach 91 cm.

|. Dwa rzedy linii wewnetrznych maluje sie 20 jardow od kazdej linii bocznej. Linie wewnetrzne oraz krétkie
znaczniki linii jardowych powinny mie¢ dtugosé 60 cm.

m. O ile na boisku nie namalowano numerdw zgodnie z Przepisem 1-2-1-j, nalezy namalowaé znaczniki
9 jardow. Znaczniki te maluje sie wformie linii o dtugosci 30 cm, na linii jardowej co 10 jarddw,
w odlegtosci 9 jardow od kazdej linii boczne;j.

n. W obiektach zadaszonych, dach musi znajdowac sie co najmniej 27 metréw nad boiskiem.

Jezeli mecz rozgrywany jest na obiekcie z otwieranym zadaszeniem, organizator powinien zdecydowac na
90 minut przed kickoffem, czy dach bedzie otwarty czy zamkniety w trakcie gry. Dach musi by¢ zamkniety
jezeli (w okresie od 90 minut przed kickoffem do czasu zakorczenia gry) w okolicy obiektu wystepuja
opady lub wyfadowania atmosferyczne, temperatura spadnie ponizej 4°C, bgdZ porywy wiatru osiggaja
predkos¢ 64 km/h. W przypadku zamkniecia, dach musi pozostaé¢ zamkniety do czasu zakoriczenia gry.
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Mierzenie wymiaréw boiska
ARTYKUL 2. Wymiary boiska nalezy mierzy¢ od wewnetrznych krawedzi linii bocznych i koficowych. Linia
punktowa cafg swojg szerokoscig znajduje sie wewnatrz pola punktowego.

Linie graniczne i strefa zamknieta

ARTYKUL 3. a. Linie graniczne powinny otacza¢ cate boisko w odlegtosci 5,4 metra od jego konturéw. Jezeli
warunki obiektu nie pozwalajg na spetnienie powyzszych warunkodw, linie graniczne powinny otaczac
boisko najdalej jak to mozliwe, ale w odlegtosci nie mniejszej niz 1,8 metra od jego konturéw. Linie
graniczne powinny by¢ wykonane w formie linii przerywanych o dtugosci 30 cm, z zachowaniem przerw
pomiedzy kolejnymi liniami stanowigcych podwdjng dtugos¢ linii.

b. Zadna osoba z poza strefy druzyny nie powinna znajdowa¢ sie wewnatrz linii granicznych. Organizator
meczu odpowiada za egzekwowania tego zakazu. Wyjgtek: Operatorzy recznych kamer, w ramach pracy
partnerow telewizyjnych, mogg tymczasowo przebywaé pomiedzy liniami granicznymi a bocznymi,
ale tylko gdy pitka jest martwa i zegar meczowy jest zatrzymany. W zadnym momencie kamery nie moga
znalez¢ sie na boisku.

c. Jezeli obiekt na to pozwala, linie graniczne powinny by¢ rowniez namalowane na okoto przylegajacych
do boiska strefy druzyn, w odlegtosci 1,8 metra.

Strefy druzyn i strefa trenerska
ARTYKUL 4. a. Strefy druzynowe powinny by¢ wyznaczone wzdtuz obu bokdéw boiska, pomiedzy liniami
20 jarda i wewnatrz linii granicznych. Strefy te przeznaczone sg wytgcznie na uzytek druzyn, wtym
zmiennikdéw, personelu trenerskiego i pomocniczego oraz innych oséb zwigzanych z druzyng. Na czele strefy
druzyny powinna znajdowac sie strefa trenerska (Przepis 9-2-5), oznaczona wyrazng linig w kolorze biatym,
ktdra rozcigga sie pomiedzy liniami 20 jarda, w odlegtosci 2 jardy (1,8 m) od linii bocznej. Pomiedzy strefg
druzyny a linig punktowsa, co 5 jardow nalezy wyznaczy¢ punkty o wymiarze 10/10 cm, ktdre stanowig
przedtuzenie linii trenerskiej i sg punktem odniesienia dla obstugi taricucha i znacznika préb.

b. W strefie druzyny powinni przebywaé tylko cztonkowie sktadu i do 25 oséb zgtoszonych przez druzyne
i bezposrednio zwigzanych z grg. Wszystkie osoby bedgce w strefie druzyny podlegajg przepisom
i decyzjom sedzidw (Przepis 1-1-6). Osoby te powinny posiadaé¢ odpowiednie identyfikatory. Personel
medyczny nie jest wliczany w limit 25 oséb i powinien posiada¢ wtasny identyfikator.

c. Trenerzy mogg przebywac w strefie trenerskiej, ktdrg wyznacza sie pomiedzy liniami 20 jarda.

d. W strefie druzynowej i trenerskiej nie moze znajdowac sie zaden sprzet i personel medidow, w tym
reporterzy. Zabronione jest komunikowanie sie medidw z osobami bedgcymi w strefie druzynowej lub
trenerskiej. W obiektach w ktérych strefa druzynowa siega az po trybuny, nalezy wyznaczyé
umozliwiajgcy przemieszczanie sie medidw poza strefg druzyny.

. Organizator meczu odpowiada za usuniecie wszelkich nieuprawnionych osob.

f.  Siatki treningowe dla kopaczy nie moga znajdowac sie poza strefg druzyny. Wyjgtek: Obiekty, ktdrych
wielko$¢ uniemozliwia rozstawienia siatek treningowych w strefie druzyny. W takim wypadku siatki,
kopacz izawodnik trzymajacy mogg znajdowad sie ic¢wiczy¢é poza strefg druzyny oraz poza liniami
granicznymi (Przepis 9-2-1-b-1).

Bramki

ARTYKUL 5. a. Kazda z bramek powinna posiadaé dwa biate lub Zzétte stupki, siegajgce co najmniej
9,14 metra nad poziom boiska. Stupki musi faczy¢ poprzeczka, znajdujaca sie 3 metry nad powierzchnia
boiska. Ptaszczyzna bramek powinna znajdowac sie na wysokosci linii koricowej. Bramki znajdujg sie
poza boiskiem. (AR 1-2-5: 1)
Szerokos¢ stupkéw powinna wynosic¢ 5,5 metra.

¢. Na stupkach nie powinny znajdowac sie zadne dekoracje. Wyjgtek: Umieszczone na szczycie stupkéw
szarfy-choragiewki w kolorze pomaranczowym lub czerwonym, wskazujgce site i kierunek wiatru.

d. Wysokos¢ poprzeczki nalezy mierzyé prostopadle od kazdego korica bramki do ziemi.
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e.

Bramki powinny by¢ otoczone sprezystym materiatem, siegajgcym od ziemi na wysokos$¢ co najmniej
1,8 metra. (Wyjgtek: Zabezpieczenie bramek nie jest wymagane, gdy podstawa bramki znajduje sie
3,6 m [4 jardy] poza linig koricowq lub pomiedzy podstawg bramki a linig koncowg znajduje sie bariera,
ktéra nie stwarza zagrozenia oraz zapobiega wbiegnieciu przez zawodnika w podstawe bramki.)

Zabezpieczenie bramek znajduje sie poza boiskiem. Zabronione jest umieszczanie reklam na bramkach.

Dopuszcza sie jedno logo lub znak firmowy producenta, a takze reklamy na zabezpieczeniu wspornika
bramki. Dopuszcza sie logo druzyny lub rozgrywek.
Procedury w przypadku braku lub niesprawnosci jednej lub obu bramek:

1. Jezeli dostepna jest przestawna bramka, powinna by¢ w gotowosci do uzycia na zyczenie Druzyny A.

2. Jezeli przestawna bramka nie jest dostepna, ale na boisku znajduje sie tylko jedna bramka:

a. Podczas wszystkich akcji rozpoczynanych snapem, Druzyna B bedzie broni¢ pola punktowego, na
koncu ktérego znajduje sie bramka.

b. Podczas wszystkich wolnych kopnieé¢, Druzyna A bedzie broni¢ pola punktowego, na koncu
ktorego znajduje sie bramka.

c. Po zmianie posiadania, w razie koniecznosci druzyny zmienig bronione pola punktowe, tak aby
Druzyna B bronita pola punktowego, na koncu ktérego znajduje sie bramka.

d. Po zakonczeniu kwarty nie bedzie zmiany stron (wytgcznie 1-minutowa przerwa). Kapitanowie nie
wybieraja, ktérego pola punktowego chcg bronié na rozpoczecie potowy.

3. Ewentualnie trenerzy gtéwni moga przysta¢, ze w przypadku gdy jedna zbramek nie bedzie
nadawata sie do dalszego uzycia, mecz odbywa sie dalej, ale juz bez field goali. Raz podjeta przez
treneréw decyzja, nie moze ulec zmianie.

4. Jezeli boisko nie posiada bramek, mecz moze by¢ rozegrany za zgodg obu treneréw gtéwnych.
W takim wypadku nie wykonuje sie zadnych field goali. Jezeli cho¢ jeden trener nie wyraza zgody,
mecz zostaje odwotany. Raz podjeta przez treneréw decyzja, nie moze ulec zmianie.

Interpretacja 1-2-5:

W trakcie przedmeczowej inspekcji boiska stwierdzono, ze bramki z wysunietg na wsporniku poprzeczka
ze stupkami, ustawione sg w sposdb sprawiajacy, iz ich ptaszczyzna znajduje jard w polu punktowym.
Podstawa bramki znajduje sie na zewnatrz pola, jard od linii korncowej. DECYZJA: Bramki sa
dopuszczone, gdyz znajdujg sie poza boiskiem.

Pylony

ARTYKUt 6. Kazdy naroinik pola punktowego musi byé oznaczony pylonem, ktdry umieszcza sie na
wewnetrznych krawedziach przecieé linii bocznych z liniami punktowymi i koncowymi. Pylony wskazujgce
przeciecie linii wewnetrznych z linig konncowg, umieszcza sie jard od linii koncowej. Pylony powinny by¢
wykonane z dobrze widocznego, miekkiego materiatu w kolorze czerwonym lub pomaranczowym. Wysokos¢
pylonéw nie moze przekracza¢ 46 cm, szerokos¢ bokéw pylonéw powinna wynosi¢ 10 cm. Dopuszcza sie
umieszczenie jednego logo lub znaku producenta na kazdym pylonie, jak rowniez symboli druzyny,
rozgrywek oraz nazwe/logo sponsora tytularnego meczu. Dopuszczane oznaczenia nie powinny zajmowac
wiecej niz 7,6 cm na kazdym boku pylonu.

a.

Pylon przemieszczony to taki, ktéry nie znajduje sie juz na swojej wiasciwej pozycji. Aby pylon dalej
petnit swojg funkcje wskazang w przepisach (np. Przepis 8-2-1-a), przynajmniej pewna jego czes¢ musi
wyraznie stykac sie z ziemig na obszarze 10 cm na 10 cm, w miejscu wtasciwego ustawienia pylonu.
Przemieszczony pylon moze zosta¢ wtasciwie ustawiony w dowolnym momencie.

Dotkniecie przemieszczonego pylonu, ktéry czesciowo lub catkowicie znajduje sie poza boiskiem, czyni
pitke lub zawodnika poza boiskiem (Przepis 4-2).

Przemieszczony pylon, ktéry catkowicie znajduje sie w boisku, przestaje by¢ pylonem i staje sie czescig
powierzchni boiska.

Przemieszczony pylon linii punktowej, ktéry czesciowo znajduje sie na swojej wtasciwej pozycji,
w dalszym ciggu traktowany jest jako pylon na potrzeby przepiséw. Za linig punktowg znajduje sie tylko
ta czes¢ przemieszczonego pylonu, ktéra lezy za ptaszczyzng linii punktowe;.

Jezeli pylon linii punktowej nie moze by¢ ustawiony pionowo, nalezy utozy¢ go na przedtuzeniu linii
punktowej, z podstawg spoczywajgcg na catej szerokosci linii bocznej.
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f. Jezeli pylon linii koricowej nie moze by¢ ustawiony pionowo, nalezy utozyé go na przedtuzeniu linii
bocznej, z podstawg spoczywajgcy na catej szerokosci linii koricowej.

Akcesoria linii do zdobycia i znacznik préb

ARTYKUL 7. tancuch wskazujgcy oficjalng linie do zdobycia oraz znacznik préb powinny byé operowane

w odlegtosci okoto 2 jardéw (1,8 m) od linii bocznej. Akcesoria te nalezy umiesci¢ po stronie boiska

przeciwnej do trybuny gtéwnej.

a. tancuch musi mieé¢ dtugosé doktadnie 10 jarddw — 9,14 metra, mierzong na petnym rozciggnieciu
i pomiedzy wewnetrznymi krawedziami tyczek. Tyczki powinny mie¢ minimum 1,5 m wysokosci.
tancuch powinien by¢ wykonany z materiatu, ktéry w normalnym uzytkowaniu nie powinien ulec
zerwaniu, ani nie jest rozciggliwy.

b. Znacznik préb powinien znajdowac sie na tyczce o wysokosci nie mniejszej niz 1,5 m. Znacznik nalezy
umiescic¢ po stronie przeciwnej do trybuny gtéwnej i operowac nim w odlegtosci okoto 2 jardéw (1,8 m)
od linii bocznej.

c. Zaleca sie stosowanie dodatkowych, nieoficjalnych znacznikdw wskazujgcych numer préby oraz linie do
zdobycia.

d. Zaleca sie stosowanie dodatkowych, ptaskich znacznikéw linii do zdobycia, umieszczonych na ziemi po
obu stronach boiska. Znaczniki dodatkowe powinny by¢ wykonane z antyposlizgowego, docigzonego
materiatu, w formie prostokata o szerokosci 10 cm idtugosci 81lcm. Na jednym koricu znacznika
powinien by¢ umieszczony dodatkowy kawatek tego samego materiatu co znacznik, w ksztatcie tréjkata
o wysokosci 12 cm. Wierzchotek tréjkata powinien wskazywac linie boczna.

Wszystkie znaczniki linii do zdobycia nie mogg posiadaé ostrych krawedzi.

f. Dopuszcza sie umieszczanie reklam na znaczniku préb oraz tyczkach tancucha, jak réwniez jedno logo

lub znak producenta. Dodatkowo dopuszcza sie umieszczanie symboli druzyny oraz rozgrywek.

Znaczniki boiskowe i inne przeszkody

ARTYKUL 8. a. Wszystkie znaczniki iprzeszkody znajdujgce sie w obrebie boiska muszg by¢ wykonane
i ustawione w sposéb niezagrazajacy bezpieczenstwu zawodnikéw. Dodatkowo wszelkie rzeczy
znajdujgce sie wewnagtrz strefy zamknietej muszg by¢ odpowiednio zabezpieczone by nie zagrazac
osobom, ktére bedg przebywac w strefie zamkniete;.

b. Sedzia gtéwny po przedmeczowym sprawdzeniu boiska ma obowigzek nakazaé usuniecia lub
odpowiedniego zabezpieczenia przedmiotdw bedacych w strefie zamknietej, ktére w jego ocenie moga
stanowi¢ zagrozenie. Organizator meczu lub gospodarz ma obowigzek bezwzglednie zastosowac sie do
polecenia sedziego gtdéwnego.

c. Sedzia gtéwny powinien zgtosi¢ organizatorowi meczu lub gospodarzowi wszystkie przedmioty
znajdujgce sie na terenie rozgrywania meczu i poza strefg zamkniety, a ktore w jego ocenie mogay
stanowic zagrozenie. Ostateczna decyzja i odpowiedzialno$¢ odnosnie tych przedmiotow lezy w gestii
organizatora meczu lub gospodarza.

d. Po zakonczeniu przez sedzidw przedmeczowej inspekcji boiska, organizator meczu lub gospodarz
odpowiada by boisko pozostato bezpieczne na czas rozgrywania meczu.

e. Znaczniki linii jardowych powinny by¢ ustawione w odlegtosci 4 jardéw od linii bocznych, a znaczniki linii
punktowych w odlegtosci 6 jardéw (18 stdp). Powinny by¢ wykonane w sposéb, ktéry umozliwi ich
zgniecenie i nie stwarzajacy zagrozenia dla zawodnikdw. Znaczniki, ktére nie spetniajg tych wymogow
muszg by¢ usuniete. Dopuszcza sie oznaczenia reklamowe na znacznikach.

Powierzchnia boiska

ARTYKUL 9. a. Nie mozna uzy¢ zadnego materiatu lub przyrzgdu celem ingerencji w powierzchnie boiska lub
jej stan, tym samym dajac przewage jednej z druzyn lub zawodnikowi. Wyjgtek: Przepisy 2-16-4-b oraz
2-16-4-c.

KARA - Faul pitki zywej. 5 jardow z miejsca poprzedniego [S19: APS].

b. Sedzia gtdwny ma prawo nakaza¢ poprawe stanu boiska, jezeli bedzie to konieczne dla wtasciwego
i bezpiecznego przebiegu meczu.
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SEKCJA 3. Pitka
Specyfikacja
ARTYKUL 1. Pitka musi spetni¢ nastepujgce wymagania:
a. Musi by¢ nowa lub prawie nowa (prawie nowa pitka to taka, ktdra zachowuje wtasciwosci i jakos$¢ nowe;j
pitki oraz nie byta naprawiana).
b. Zewnetrzna powtoka musi sktadac sie z czterech ptatédw skory o ziarnistej powierzchni bez marszczen za
wyjatkiem miejsc, w ktdrych przebiegajg szwy.
¢. Musi posiadac jedno sznurowanie przeprowadzone przez osiem par rowno utozonych otwordw.
d. Naturalny jasnobrgzowy kolor.
e. Pitka moze zawiera¢ dwa biate paski o szerokosci 2,54 cm, zlokalizowane jedynie na dwéch z czterech
ptatéw materiatu pitki.
f.  Wymiary pitki muszg odpowiadac ponizszym (Wyjgtek: Rozgrywki kobiece lub juniorskie):
1. Podtuzny obwdd pitki: 70,49 — 72,39 cm (liczony nie przez szwy).
2. Poprzeczny obwéd pitki: 52,71 — 53,98 cm (liczony nie przez poprzeczne przesznurowania).
3. Dtugosc pitki: 27,62 — 29,05 cm.
Ci$nienie w przedziale 0,86 — 0,93 bar (12,5 do 13,5 psi).
Waga w przedziale 396 — 425 gramdw.
i. Nie mozna poprawiac¢ pitki, co uwzglednia stosowanie jakichkolwiek urzadzen lub substancji do
osuszania pitki. Mechaniczne urzadzenia do osuszania pitki nie mogg znajdowal sie przy liniach
bocznych ani w strefach druzyn.
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Procedury zwigzane z pitkami
ARTYKUL 2. a. Sedziowie meczowi powinni sprawdzi¢ i oceni¢ przydatnos¢ dostarczonych im przed meczem
pitek w iloSci nie mniejszej niz 3 sztuki i nie wiekszej niz 6. Zaleznie od warunkdéw pogodowych sedziowie
mogaq zazgdac dodatkowych pitek.
. Organizator meczu zapewnia pompke do pitek oraz przyrzad do sprawdzenia ci$nienia.

c. O ile organizator rozgrywek nie ustali inaczej, gospodarz powinien zapewni¢ co najmniej 3 legalne pitki
oraz pokazac je przeciwnikowi. Przeciwnik moze dodatkowo dostarczyc¢ jedng lub wiecej legalnych pitek.

d. W trakcie catego meczu dopuszcza sie uzywanie jedynie pitek, ktére spetniajg wymagane kryteria oraz
zostaty sprawdzone zgodnie z przepisami.

e. Wszystkie pitki przeznaczone do uzycia w trakcie meczu muszg zosta¢ dostarczone sedziemu gtéwnemu,
celem ich sprawdzenia i zaopiniowania, na 60 minut przed rozpoczeciem meczu. Od chwili przekazania
sedziemu gtéwnemu, pitki pozostajg pod nadzorem sedziéw do czasu zakoriczenia spotkania.

1. Priorytetem sedziego gtéwnego jest otrzymac 3 legalne pitki. Jezeli organizator rozgrywek lub
gospodarz nie dostarczy przynajmniej trzech legalnych pitek, sedzia gtéwny zwréci sie do przeciwnika
z propozycjg dostarczenia legalnych pitek. Jezeli dostarczono mniej niz 3 legalne pitki, mecz bedzie
rozgrywany tylko dopuszczonymi pitkami. Jezeli nie dostarczono zadnej legalnej pitki, sedzia gtéwny
powinien wybrac 3 jego zdaniem najlepsze pitki z tych, ktére sg dostepne.

2. Gdy dostarczono wiecej niz 3 legalne pitki, sedzia gtdwny powinien wybrac¢ 3 jego zdaniem najlepsze,
z tych ktore dostarczyty obie druzyny.

f. W nastepujacych sytuacjach pitke nalezy wymienié na inng, biorgc jag od osoby zajmujgcej sie pitkami:
gdy pitka staje sie martwg blisko linii bocznej, jest niezdatna do dalszego uzycia, jest w uzyciu do
mierzenia poza liniami wewnetrznymi lub jest aktualnie nieosiggalna. (AR 1-3-2:l)
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g. Przed kazda akcjg sedzia gtdwny, centre judge lub umpire powinni ocenié legalnos¢ pitki przeznaczonej
do gry.

h. Podczas mierzenia wymiardw pitki, nalezy zastosowac sie do nastepujgcych wytycznych:

Mierzenia wymiardw pitki nalezy dokonaé, gdy jest ona odpowiednio napompowana.

Podtuzny obwéd pitki nalezy mierzy¢ od jednego do drugiego korica pitki, ale nie przez szwy.

Dtugos¢ pitki nalezy zmierzy¢ pomiedzy jej koricami, ale z pominieciem wciec na koncach pitki.

Poprzeczny obwdd nalezy zmierzy¢ w poprzek pitki, nad wentylem iszwami, ale z pominieciem

miejsc, w ktérych szwy sie krzyzuja.

PO NPE

Interpretacja 1-3-2:
I.  Przed czwartg préba kopacz Al wchodzi na boisko z pitkg dopuszczong do gry i prosi sedziego gtéwnego
0 zamiane pitki z poprzedniej akcji na te przyniesiong. DECYZJA: Zmiana pitki jest niedozwolona.

Znakowanie pitek

ARTYKUL 3. Znakowanie pitek celem wskazania, przez ktérych zawodnikéw lub w jakich sytuacjach pitka
powinna by¢ uzywana jest niesportowym zachowaniem.

UWAGA: lJezeli osoba (lub osoby) podlegajace przepisom, ktére znakowaty pitki nie mogg by¢ od razu
zidentyfikowane, faulem nalezy obcigzy¢ zawodnika (zawodnikéw), ktérzy zapewne by zyskali na sytuacji (np.
zawodnik grajacy akurat jako podajacy do przodu lub kopacz).

KARA - Faul pitki zywej. 15 jardow z miejsca poprzedniego [$27: UC-UNS].

SEKCJA 4. Zawodnicy i wyposazenie
Zalecana numeracja
ARTYKUL 1. Wysoce zaleca sie numeracje dla zawodnikéw ataku zgodnie z ponizszym diagramem, ktéry
obrazuje przyktadowe ustawienie ataku:

80-99 70-79 60 - 69 50-59 60— 69 70-79 80-99

o o o o o o o

Skrajny Tackle Guard Snaper Guard Tackle Skrajny

o

Rozgrywajacy

o Zawodnicy cofnieci o

Halfback 0-49 Halfback

o

Fullback

Numeracja zawodnikow
ARTYKUL 2. a. Wszyscy zawodnicy muszg posiada¢ numer z przedziatu 0 — 99. Numery poprzedzone zerem,
np. ,099”, ,07” lub ,,00”, sg nielegalne.

b. Dany numer moze by¢ przypisany wytgcznie do jednego cztonka sktadu (Przepis 9-2-2-f).

c. W obrebie numerdw nie mogg znajdowac sie inne oznaczenia.

KARA - [a-c] Faul pitki Zywej. 5 jardéw z miejsca poprzedniego [$23: IPN].

d. Gdy zawodnik wchodzi na boisko po zmianie numeru, ma on obowigzek zgtosi¢ zmiane sedziemu
gtéwnemu. Nastepnie sedziowie informujg przeciwnego trenera giéwnego, a sedzia gtéwny ogtasza
zmiane numeru. Zawodnik, ktéry nie dopetni obowigzku poinformowania o zmianie numeru, popetnia
przewinienie niesportowego zachowywania. (AR 1-4-2: 1)

KARA - [d] Faul pitki zywej. 15 jardéw z miejsca poprzedniego [S27: UC-UNS]. Dyskwalifikacja w przypadku

razacego faulu [S47: DSQ].
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Interpretacja 1-4-2:

Zawodnik Druzyny A, ktdry rozpoczat mecz z numerem 77, wchodzi na boisko majgc numer 88.
DECYZJA: Zawodnik musi zgtosi¢ zmiane numeru sedziemu gtéwnemu, ktdry bez zatrzymywania zegara
meczowego oraz akcji, ogtasza zmiane (przy uzyciu mikrofonu, gdy jest dostepny). W tym czasie
odpowiedni sedzia liniowy, powinien przekaza¢ informacje o zmianie danemu trenerowi gtéwnemu.
Jezeli A88 nie zgtosi zmiany numeru, popetnia faul niesportowego zachowania.

Wyposazenie obowigzkowe
ARTYKUL 3. Wszyscy zawodnicy muszg nosic¢ nastepujgce wyposazenie obowigzkowe:

a. Kask.

b. Ochraniacze bioder.

c. Koszulke.

d. Ochraniacze na kolana
e. Ochraniacz na zeby.

f. Spodnie futbolowe.

g. Ochraniacz na ramiona.
h. Skarpetki.

i.

Ochraniacze na uda.

Wyposazenie obowigzkowe: specyfikacja
ARTYKUL 4. a. Kask:

0 o

@

1. Kask musi posiadad kratke oraz zapiecie podbrédkowe, zapinane w 4 lub 6 punktach. W trakcie akgji
wszystkie punkty zapiecia podbrodkowe muszg by¢ zapiete.

2. Kaski wszystkich zawodnikéw danej druzyny powinny by¢ tego samego koloru.

3. Kask powinien spetnia¢ standardy bezpieczeristwa National Operating Committee on Standards for
Athletic Equipment (NOCSAE), potwierdzone przez producenta lub podmiot dokonujacy regeneraciji.
Dodatkowo na kasku powinna znajdowac sie informacje o ryzyku odniesienia kontuzji.

Ochraniacze bioder. Ochraniacze bioder muszg zawierac ochraniacz kosci ogonowej.

Koszulka. Przepis 1-4-5.

Ochraniacze na kolana. Ochraniacze na kolana muszg by¢ zakryte przez spodnie. Spodnie i ochraniacze

kolan muszg zakrywaé kolana. Na spodniach nie mozna umieszcza¢ zadnych innych ochraniaczy.

(Dodatek E)

Ochraniacz na zeby. Ochraniacz na zeby musi by¢ sprzetem specjalnie przeznaczonym do noszenia

W jamie ustnej podczas uprawniania sportu i musi obejmowac catg gorng szczeke. Ochraniacz nie moze

by¢ biaty ani przezroczysty. Zaleca sie aby ochraniacz na zeby byt poprawnie dopasowany.

Spodhnie futbolowe. Zawodnicy jednej druzyny powinni nosi¢ spodnie o jednakowym wzorze i kolorze.

Ochraniacz na ramiona. Brak dodatkowej specyfikacji. (Dodatek E)

Skarpety. Zawodnicy jednej druzyny powinni nosi¢ skarpety lub lub elementy okrywajgce nogi

o jednakowym wzorze i kolorze. Wyjgtki: Niepoddane modyfikacjom ortezy stawu kolanowego, tasmy

i bandaze, ktérych celem jest ochrona przed urazami. Kopacz kopigcy bosg stopg nie musi nosi¢ skarpet.

(AR 1-4-4:1)

Ochraniacze na uda. Brak dodatkowej specyfikacji. (Dodatek E)

Interpretacja 1-4-4:

Zawodnik lub kilkoro zawodnikéw jednej druzyny ubrato leginsy sportowe okrywajace ich nogi.
DECYZIJA: Zgodne z przepisami. Wszyscy zawodnicy, ktorzy ubrali leginsy, muszg posiadac leginsy
w takim samym kolorze i wzorze.
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Kolor i wzor koszulek

ARTYKUL 5. a. Wyglqgd.

1. Koszulka musi posiadac¢ rekawy, ktdre catkowicie zakrywajg ochraniacz na ramiona. Koszulka nie
moze by¢ wykonana ani modyfikowana, w sposdb zwiekszajgcy mozliwos¢ jej rozdarcia. Koszulka
musi by¢é petnej dtugosci, wtozona w spodnie lub uszyta na dtugosé¢ do wysokosci pasa. Spod dotu
koszulki nie mogg wystawac inne elementy ubioru zawodnika (np. t-shirt). Koszulka musi zakrywaé
wszystkie ochraniacze noszone od pasa w gore. Zawodnik moze mie¢ ubrane dwie koszulki meczowe,
o ile obie spetniajg wszystkie wymagania Przepisu 1-4-5. Zabronione jest stosowanie kamizelek lub
koszulek zapinanych w dowolny sposdb.

2. Na koszulce moga znajdowacd sie: nazwisko zawodnika, nazwa ilogo druzyny, logo organizatora
rozgrywek, logo sponsoréw druzyny, litera ,C” oznaczajgca kapitana, inne okazjonalne emblematy
lub flaga narodowa.

3. Zaden zelementéw wymienionych w punkcie 2 powyzej, nie moze zajmowaé powierzchni
przekraczajgcej 40,7 cm?, wliczajgc w to dodatkowy materiat, ktéry go tworzy (np. plakietka).

4. Przy kotnierzu i mankietach dopuszcza sie obszycie o szerokosci do 2,54 cm. Na bocznych szwach
koszulki (od dolnego szwa rekawdw do spodu koszulki) dopuszcza sie pas o szerokosci do 10,2 cm.

5. Koszulka nie moze by¢ w zaden sposdéb obklejona tasmg lub obwigzana.

b. Kolor.

1. Zawodnicy obu druzyn muszg nosi¢ koszulki o kontrastujgcych kolorach. Zawodnicy tej samej
druzyny muszg nosi¢ koszulki o jednakowym wzorze i kolorze.

2. Druzyna przyjezdna powinna nosi¢ koszulki w kolorze biatym. Dopuszcza sie, aby gospodarz wystgpit
w koszulkach w kolorze biatym, o ile przed meczem obie druzyny zawarty pisemnie porozumienie.

3. Obie druzyny moga gra¢ w kolorowych koszulkach, pod warunkiem spetnienia ponizszych wymagan:
a. Gospodarz wyrazit pisemng zgode przed rozpoczeciem meczu.

b. Organizator rozgrywek zaswiadczyt, ze koszulki druzyny przyjezdnej sg kontrastujgcego koloru.

4. Druzyna przyjezdna popetnia faul niesportowego zachowania, jezeli w chwili kickoffu
rozpoczynajgcego kazdg potowe, nie spetnia powyzszego przepisu 1-4-5-b-3.

KARA —Faul traktowany jak faul pitki martwej. 15 jardéw z miejsca przyznanego po kickoffie. Gdy
w wyniku akcji powrotnej zdobyto przytozenie, kara odmierzana jest na podwyiszeniu lub
kolejnym kickoffie. Wybdr opcji posiada gospodarz [S27: UC-UNS]. Dodatkowo sedziowie obcigzajg
druiyne przerwa na zadanie na rozpoczecie kazdej kwarty, w ktérej druzyna uzywa nielegalnych
koszulek. W przypadku braku przerw, druzyna obcigzona zostaje faulem opdézniania gry.

5. Jezeli kolorowa koszulka zawiera kolor biaty, moze on by¢ wykorzystany tylko na elementach
wymienionych w punkcie a-2 powyzej.

c. Numery.

1. Z przodu iztytu koszulka musi posiada¢ wyrazne idobrze widoczne numery stworzone z cyfr
arabskich. Cyfry na koszulkach muszg by¢ wykonane w sposdb trwaty oraz kolorem wyraznie
odrdzniajgcym je od materiatu koszulki. Cyfry powinny by¢ o wielkosci nie mniejszej niz 20 cm
z przodu oraz 25 cm z tytu koszulki. Cyfry muszg znajdowac sie w centralnej powierzchni koszulki.
Wszystkie inne znaki muszg by¢ oddalone o 2,5 cm od cyfr. Dodatkowo zaleca sie, aby koszulki
posiadaty numery o wysokosci nie mniejszej niz 7,6 cm, umiejscowione po obu stronach na
wysokosci ramion.

2. Druzyny ubrane w koszulki niezgodne z przepisami zostang poproszone przed meczem i przed
rozpoczeciem drugiej potowy o zmiane ich na legalne koszulki. Jezeli na kickoff rozpoczynajacy kazda
potowe, koszulki uzywane przez druzyne naruszajg zapisy punktu 1, druzyna popetnia faul
niesportowego zachowania.

KARA —Faul traktowany jak faul pitki martwej. 15 jardéw z miejsca przyznanego po kickoffie. Gdy
w wyniku akcji powrotnej zdobyto przytozenie, kara odmierzana jest na podwyiszeniu lub
kolejnym kickoffie. Wybdr opcji posiada gospodarz [S27: UC-UNS]. Dodatkowo sedziowie obcigzajg
druiyne przerwa na zadanie na rozpoczecie kazdej kwarty, w ktérej druzyna uzywa nielegalnych
koszulek. W przypadku braku przerw, druizyna obcigzona zostaje faulem opoézniania gry.
(AR 1-4-5:1)
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3. Wszyscy zawodnicy jednej druzyny musza posiada¢ na koszulkach numery o jednakowym stylu
i kolorze wykonania. Dodatkowe numery na pozostatych elementach ubioru muszg by¢ zgodne
z numeracja na koszulce.

Interpretacja 1-4-5:

Gospodarz ubrat czerwone koszulki z pomaraficzowymi numerami. W ocenie sedzidw kolor numeréw
nie jest dostatecznie widoczny na tle koloru koszulki. Sedzia gtéwny prosi trenera gtdwnego o zmiane na
legalne koszulki. Trener odpowiedziat, ze jego druzyna nie zmieni koszulek. DECYZJA: Po ogtoszeniu pitki
gotowag do gry na kickoff rozpoczynajacy kwarte, sedzia gtdwny ogtasza przerwe dla druzyny gospodarzy
z powodu nielegalnych koszulek. Dodatkowo po kickoffie na rozpoczecie kazidej potowy zostanie
odmierzona kara 15 jardow. Jezeli w akcji powrotnej zdobyto przytozenie, kara odmierzana jest na
podwyzszeniu lub kolejnym kickoffie. Podobnie w kazdej kolejnej kwarcie, gdy druzyna nie zmienita
koszulek na legalne, zostaje ona obcigzona przerwag druzynowg, po ogtoszeniu pitki gotowa do gry
i przed pierwszym wprowadzeniem pitki do gry. W przypadku braku przerw, druzyna obcigzona zostaje
faulem opdzniania gry.

Wyposazenie dodatkowe
ARTYKUL 6. Dopuszcza sie stosowanie nastepujgcego wyposazenia dodatkowego:

a.

Reczniki i ogrzewacze dtoni:

1. Reczniki nie mogg by¢ w kolorze zéttym. Powinny by¢ biate, o wymiarach nie wiekszych niz 11 cm
na 30 cm. Reczniki mogg zawierac logo druzyny lub producenta, ale nie mogg znajdowac sie na
nich zadne stowa poza nazwa druzyny lub sponsora.

2. Ogrzewacze dtoni sg dozwolone, gdy warunki pogodowe uzasadniajg ich stosowanie.

Rekawiczki:

1. Rekawiczka musi posiada¢ oddzielng czes¢ dla kazdego palca, palce nie mogg byc¢ ze sobg
potgczone poprzez elementy rekawiczki. Rekawiczki mogg by¢ w dowolnym kolorze.

2. Rekawiczka powinna posiada¢ wszytg w bezpieczny sposéb metke informujgcg zgodnosc
produktu z odpowiednig specyfikacjg. Nie dotyczy to rekawiczek wykonanych ze zwyktej tkaniny.

Szybka do kasku. Szybka do kasku wykonana ze sztywnego, uformowanego materiatu odpornego na
pekanie. Szybka do kasku musi by¢ catkowicie przezroczysta. Okulary igogle sportowe muszg byc
rowniez catkowicie przezroczyste. Nie dopuszcza sie zadnych wyjgtkbw medycznych. Warunek
przezroczystosci nie jest spetniony, jezeli mozliwo$¢ natychmiastowego sprawdzenia oczu zawodnika
jest ograniczona pod dowolnym katem lub w jakichkolwiek warunkach Swiatta. Szczegdlnie zabronione
sg elementy , lustrzane”. (AR 1-4-8: Il)

Symbole.

1. Dopuszcza sie upamietnienie na uniformie lub kasku oséb lub zdarzen. Maksymalna powierzchnia
na ten cel nie moze przekroczy¢ 40 cm?.

2. Dopuszcza sie narodowe lub druzynowe naklejki na kaskach.

Cieniowanie pod oczy. Jakiekolwiek cieniowanie pod oczy musi by¢ catkowicie czarne, bez numeréw,
symboli czy stéw.

Akcesoria z informacjami meczowymi. Kazdy zawodnik moze nosi¢ zapisane informacje meczowe,
umieszczone na nadgarstku, ramieniu lub przy pasie.

Wyposazenie niedozwolone
ARTYKUL 7. Do wyposazenia niedozwolonego naleza:

a.
b.

Jakiekolwiek wyposazenie bedgce niebezpiecznym dla innych zawodnikow.

Bandaze iplastry uzywane w celu innym, niz zapobieganie lub ochrona przed kontuzjg. Decyzje
odnosnie dopuszczenia do uzytkowania podejmuje umpire.

Wyposazenie zawierajgce twarde lub szorstkie powierzchnie, ktore nie sg odpowiednie pokryte innym
materiatem. Decyzje odnosnie dopuszczenia do uzytkowania podejmuje umpire.

Korki dtuzsze niz 1,27 cm liczac od podeszwy buta. Specyfikacja dotyczgca korkéw w Dodatku E.
Jakiekolwiek wyposazenie, ktdre moze zdezorientowac lub oszukaé przeciwnika.
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Jakiekolwiek wyposazenie, ktére moze da¢ zawodnikowi niesprawiedliwg przewage nad innymi
zawodnikami.

Materiat szorstki, pomalowany, pokryty smarem lub inng $liskg substancjg, doczepiony do wyposazenia,
ubioru lub ciata zawodnika. Wyjgtek: Szybka kasku (Przepis 1-4-6-e).

Dodatki do uniformu za wyjgtkiem recznikéw (Przepis 1-4-6-a).

Ochraniacze na zebra lub inne dodatkowe ochraniacze doczepione do ochraniacza na ramiona, w tym
ochraniacz plecow, ktdre nie sg catkowicie zakryte. (AR 1-4-7: 1I; AR 1-4-8: lll)

Woystajace lub widoczne chusty noszone na gtowie gdy zawodnik jest na boisku poza strefg druzyny.
(AR 1-4-7:1)

Koszulki, ktore nie sg zgodne zapisami Przepisu 1-4-5.

Niestandardowe rozbudowane kratki kaskéw (przyktady w zatgczniku E). (AR 1-4-7: IV)

Wyposazenie poddane modyfikacjom, ktére zmniejszajg ochrone zawodnika lub innych uczestnikow.

Interpretacje 1-4-7:

A33 nosi pod kaskiem chuste, ktdrej fragment wystaje z tytu kasku. DECYZJA: Nielegalne wyposazenie.
Mozna nosi¢ chusty pod kaskiem, tak dtugo jak nie wystajg spod niego, gdy kask jest zatozony.
Widoczne chusty uznaje sie za dodatek do uniformu (1-4-7-h). A33 musi opusci¢ boisko na jedng akcje.
Druzyna A moze wykorzystac przerwe aby zatrzymaé A33 na boisku, o ile chusta zostanie schowana.

Na koniec akcji ochraniacz ramienny B55 nie jest zakryty przez koszulke. DECYZJA: Nielegalne
wyposazenie. Poniewaz ochraniacz ulegt odstonieciu w wyniku akcji, B55 moze pozosta¢ na boisku.
Przed kolejng akcjg ochraniacz musi by¢ zakryty koszulka.

Obie druzyny wychodzg na boisku do meczu w kolorowych koszulkach. Druzyna przyjezdna nie
otrzymata zgody od przeciwnika na gre w kolorowych koszulkach, badz jezeli taka zgoda zostata
otrzymana, organizator rozgrywek nie zaswiadczyt, ze koszulki sg kontrastujgcego koloru. DECYZJA: Faul
druzyny przyjezdnej za naruszenie przepiséw o kolorze koszulek. Po ogtoszeniu pitki gotowg do gry na
rozpoczynajacy kickoff, sedzia gtdwny obcigza druzyne przyjezdng przerwa druzynowa za nielegalne
koszulki. Dodatkowo po kickoffie na rozpoczecie kazdej potowy zostanie odmierzona kara 15 jardow.
Jezeli w akcji powrotnej zdobyto przytozenie, kara odmierzana jest na podwyzszeniu lub kolejnym
kickoffie. Podobnie w kazdej kolejnej kwarcie, gdy druzyna nie zmienita koszulek na legalne, zostaje ona
obcigzona przerwg druzynowg, po ogtoszeniu pitki gotowa do gry i przed pierwszym wprowadzeniem
pitki do gry. W przypadku braku przerw, druzyna obcigzona zostaje faulem opdzniania gry. (1-4-5-b).
Gdy Druzyna A zaczyna rozchodzi¢ sie ze zgrupowania, sedzia gtéwny dostrzega, ze A35 nosi
niestandardowo rozbudowang kratke kasku. DECYZJA: A35 musi opusci¢ boisko na jedng akcje. Druzyna
A moze wykorzystac przerwe aby zatrzymad A33 na boisku, o ile bedzie posiadat odpowiednig kratke.
Kazdy z zawodnikéw linii ofensywnej nosi przy sobie biaty recznik z matym logo druzyny. Wymiary
recznikdw wynoszg 11 na 30 cm. Recznik snapera ma dodatkowo emblemat czaszki. DECYZJA:
Zawodnicy mogg nosi¢ reczniki. Reczniki liniowych sg zgodne z przepisami, za wyjgtkiem recznika
snapera. Z tego powodu snaper musi opusci¢ boisko na jedng akcje i nie moze powrdci¢ do gry dopoki
nie wymieni recznika na prawidtowy lub nie pozbedzie sie go. Druzyna A moze wykorzystaé przerwe na
zadanie, aby snaper nie musiat opusci¢ akcji, ale nie moze posiadac recznika sprzecznego z przepisami.

Egzekwowanie obowigzkowego wyposazenia oraz kary za niedozwolone wyposazenie
ARTYKUL 8. a. Zawodnik posiadajacy niedozwolone wyposazenie lub nie posiadajgcy obowigzkowego

wyposazenia, jest niedopuszczony do gry. Wyjgtek: Przepisy 1-4-5-b oraz 1-4-5-c.

W przypadku gdy w trakcie meczu sedzia odkryje niedozwolone wyposazenia lub zawodnik nie posiada
obowigzkowego wyposazenia, musi on opusci¢ boisko przynajmniej na jedng akcje. Powrét na boisko
mozliwy jest wytgcznie z wilasciwym wyposazeniem. Zawodnik moze powrdci¢é na boisko bez
opuszczania jednej akcji, oile jego druzyna wykorzysta przerwe na zgdanie. W zadnym wypadku
zawodnik nie moze gra¢ w niedozwolonym wyposazeniu lub nie posiadajgc obowigzkowego
wyposazenia. (AR 1-4-8: |, 1I, IV)

Jezeli wyposazenie stanie sie niedozwolonym w trakcie gry, zawodnik nie musi opuszcza¢ boisko na
jedng akcje, ale nie moze bra¢ udziatu w grze bez odpowiedniego wyposazenia. (AR 1-4-7: II;
AR 1-4-8: 1ll)
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Interpretacje 1-4-8:

Po ogtoszeniu pitki gotowa do gry sedzia spostrzega zawodnika, ktéry wyraznie nie ma wiozonego do
ust ochraniacza na zeby. DECYZJA: Zawodnik musi opusci¢ boisko na jedng akcje i nie moze powrdci¢ do
gry bez odpowiedniego wyposazenia. Zawodnik moze pozostaé na boisko, jezeli jego druzyna
wykorzysta przerwe na zadanie i bedzie on witasciwie wyposazony.

Koncéwka pierwszej potowy iDruzyna B wykorzystata juz wszystkie przerwy na zadanie. W chwili
zakonczenia akcji Line Judge spostrzega, ze B44 grat z szybka na kasku, ktdra jest przyciemniona lub nie
jest catkowicie przezroczysta. DECYZJA: Naruszenie zasad wyposazenia. Zawodnik musi opuscié¢ boisko
na jedng akcje i nie moze powrdcié do gry bez odpowiedniego wyposazenia.

Po zakonczonej akcji Umpire dostrzega, ze linebacker B55 ma odstoniety ochraniacz dolnej czesci
plecéw, ktéry prawdopodobnie ulegat odstonieciu podczas dopiero co zakoriczonej akcji. DECYZJA:
B55 moze pozostac na boisku, ale przed kolejng akcjg musi zakry¢ ochraniacz koszulka.

Sedzia zauwaza zawodnika, ktory posiada niedozwolone wyposazenie lub brakuje mu wymaganego
wyposazenia (i nie jest to kask, ktory catkowicie spadt w efekcie akcji — Przepis 3-3-9). DECYZJA: Sedzia
informuje zawodnika, ze musi opusci¢ boisko. Sedzia nie zatrzymuje przy tym zegara meczowego lub
akcji. W miare mozliwosci sedzia gtéwny przekazuje przez mikrofon krotkg informacje o zawodniku,
druzynie i powodzie zejscia z boiska. Informacja ta nie moze opdzni¢ rozpoczecia kolejnej akcji i sedzia
gtéwny przekazuje jg ze swojej pozycji do kolejnej akcji.

Oswiadczenie trenerskie
ARTYKUL 9. Przed meczem trener gtdwny skfada sedziom wiasnorecznie podpisane oswiadczenie

o

stwierdzajgce, ze wszyscy zawodnicy:

zostali poinformowani jakie wyposazenie jest obowigzkowe ico nalezy do wyposazenia
niedozwolonego;

posiadajg wyposazenie spetniajgcego wymogi zawarte w przepisach;

zostali poinstruowani by w trakcie meczu nosié, i jak nosi¢, wyposazenie obowigzkowe;

zostali poinstruowani by informowac treneréw, gdy w trakcie meczu ich wyposazenie przestanie
spetnia¢ wymogi dla wyposazenia obowigzkowego.

Zabronione urzadzenia komunikacyjne
ARTYKUL 10. Zawodnicy nie mogg posiadac zadnego elektronicznego, mechanicznego lub innego urzadzenia
komunikacyjnego, celem komunikowania sie z dowolnym Zrédtem lub rejestrowania dzwieku. Wyjgtek:

1. Medyczne urzadzenia dla niestyszacych lub stabo styszgcych poprawiajgce zdolnos¢ styszenia.
2. Urzadzenia do przesytania lub odbioru danych, stosowanie wytgcznie w celu monitorowania zdrowia.

KARA —Faul traktowany jak faul pitki martwej. 15 jardow z miejsca przyznanego, dyskwalifikacja

zawodnika [S7, S27 i S47: UC-UNS/DSQ].

Zabronione wyposazenie boiskowe
ARTYKUL 11. Nadzér nad rozmieszczeniem urzgdzen transmisyjnych (kamery, sprzet dzwiekowy) na terenie
rozgrywania meczu sprawuje personel organizacyjny.

a.

W trakcie catego meczu dopuszcza sie na terenie rozgrywania meczu wykorzystanie w celach
trenerskich wszelkich urzadzen komunikacyjnych i odtwarzajgcych nagranie meczu lub jego elementy
uwiecznione na zdjeciach.

1. Organizator odpowiada za zapewnienie jednakowego dostepu do Zrédet telewizyjnych jak
i potgczenia internetowego dla obu druzyn w strefie druzynowej oraz na stanowiskach trenerskich
na trybunie.

2. Kazda z druzyn odpowiada za wtasne wyposazenie.

3. Monitor przy linii bocznej dopuszczony jest wytgcznie w celu uzycia przez obstuge medyczng celem
udzielania pomocy uczestnikom.

Pomiedzy strefg trenerskg atrybung gtdowng dopuszczona jest wytgcznie komunikacja gtosowa lub

tekstowa. Przestrzen dla treneréw obu druzyn powinna byé o zblizonej do siebie powierzchni

i zlokalizowana w typowych miejscach na trybunie. Jezeli przestrzen trybuny gtéwnej nie jest

odpowiednia, komunikacje mozna prowadzi¢ z dowolnego miejsca na trybunie, ale wyfgcznie z miejsca
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bedacego pomiedzy liniami 20 jarda. Zabroniona jest kazda inna forma komunikacji, kierowana z terenu

rozgrywania meczu lub z poza do oséb podlegtych przepisom, wliczajac w to telefony komérkowe, radia,

przesytanie zdjec lub inng forme wiadomosci (zdalne trenowanie). (AR 1-4-11: 1)

Na i nad obszarem boiska (Przepis 2-31-1) i stref druzynowych, nie moga znajdowac sie zadne

urzadzenia uzytkowane przez media, wliczajgc wto kamery, mikrofony, komputery, nagtosnienie.

Wyjaqtki:

1. Kamera umieszczona na wsporniku bramki, znajdujgcym sie poza boiskiem.

2. Kamera umieszczona w pylonie.

3. Kamera bez elementéw audio moze by¢ umieszczona na stroju lub wyposazeniu sedziego, po
uprzedniej zgodzie sedziego i organizatora rozgrywek lub grajacych druzyn. UWAGA: Dopuszcza sie
kamery noszone przez sedzidw, uzywane wytgcznie na cele sedziowskie, co nie wymaga zgody
organizatora rozgrywek lub grajacych druzyn.

4. Kamera nierejestrujgca dZzwieku moze by¢ umieszczona na przewodach rozciggnietych nad strefami
druzyn oraz boiskiem (takze nad polem punktowym).

5. Druzynowa osoba nagrywajgcy mecz moze znajdowac sie w strefie druzyny jako jedna
z 25 upowaznionych oséb. Nagranie wykonane przez te osobe, nie moze by¢ wykorzystane jako
element transmisji na zywo, w tym transmisji internetowej.

Uzywanie dronow (bezzatogowy statek powietrzny) jest zabronione w okresie sprawowania przez

sedzidw nadzoru nad meczem (Przepis 11-1-1) lub gdy cztonkowie druzyn znajdujg sie terenie

rozgrywania meczu.

1. Zakaz lotéw dronéw obejmuje obszar wyznaczony stadionem, halg, trybunami, ogrodzeniem lub
innymi elementami. Gdy brak jest stadionu, hali lub trybun, obowigzuje odlegto$¢ 150 m od
miejsca przebywania uczestnikdéw meczu lub widzow.

2. Jezeli dron naruszy powyzszy obszar lub w inny sposéb stwarza zagrozenie dla uczestnikdéw meczu
lub widzéw, sedzia gtdwny powinien przerwaé mecz do czasu, az dron zostanie usuniety.

Zabronione jest stosowanie mikrofonéw noszonych przez treneréw dla celdw transmisji meczu lub

nagrywania.

Zadna osoba w strefie druzyny nie moze uzywaé sprzetu nagtaéniajgcego w celu komunikaciji

z zawodnikami na boisku.

Zabronione jest rejestrowanie przy uzyciu dowolnej metody sygnatéow uzywanych przez zawodnikow,

trenera lub inny personel druzyny przeciwnej.

Interpretacja 1-4-11:

Trener gtéwny gospodarzy nie moze by¢ osobiscie podczas meczu. Chce ogladaé transmisje
i (a) przekazywad zagrywki poprzez telefon komérkowy do ofensywnego koordynatora; (b) korzystac
z aplikacji (typu Zoom, Teams itp.), aby komunikowad sie z druzyng w szatni.

DECYZJA: Przepis 1-4-11-b wyraznie dopuszcza jedynie komunikacje gtosowaq i tekstowg pomiedzy
strefg druzyny a trybung. W zwigzku z tym w przypadku (a) trener gtéwny nie moze komunikowac sie
z trybung lub strefg druzyny w celach trenerskich. Przepis 1-4-11-a dopuszcza wykorzystanie
technologii przez trenerdw, ale dotyczy to wylacznie trenerdw znajdujgcych sie na terenie
rozgrywania meczu (Przepis 2-27-16-a). Takze w przypadku (b) jakakolwiek wirtualna sesja z druzyng
jest niedozwolona. Ograniczenia rozpoczynajg sie 60 minut przed planowanym kikcoffem, gdy
sedziowie obejmujg nadzér nad meczem i trwajg do czasu ogloszenia przez sedziego gtéwnego
wyniku koricowego, wliczajgc w to czas podczas przerw.

Telefony i stuchawki treneréw
ARTYKUL 12. Telefony trenerdw istosowane przez nich stuchawki nie podlegajg pod kary przepiséow gry
zaréwno przed, jak i w trakcie meczu.

a.

Organizator rozgrywek moze opracowac regulacje dotyczgce niesprawnosci stuchawek trenerow.
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Mikrofon sedziego gtéwnego
ARTYKUL 13. a. Sedzia gtéwny powinien by¢ wyposazony w mikrofon do celdéw komunikacji sytuacji z boiska.
Dziatanie mikrofonu musi pozostawac pod kontrolg sedziego gtéwnego i nie moze by¢ on caty czas witgczony.
b. Dopuszczony jest bezprzewodowy system komunikacji pomiedzy sedziami, video judgem
i obserwatorem sedziowskim.
c. Zadna osoba podlegta przepisom nie moze podstuchiwaé¢ komunikacji pomiedzy sedziami przed,
w trakcie i po meczu.
KARA —Faule przed i w trakcie gry odmierzane sg jako faule pitki martwej, 15 jardow z miejsca
przyznanego. Osoba jest zdyskwalifikowana. Faule po meczu powinny zosta¢ zgloszone do
organizatora rozgrywek.
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ROZDZIAL 2. Definicje

SEKCJA 1. Interpretacja i Sygnaty sedziowskie (Approved Rulings, Official’s Signals)
ARTYKUL 1. a. Interpretacja (AR — od Approved Rulling) to oficjalna decyzja w sprawie danego przebiegu
zajsé. Interpretacja stuzy zilustrowaniu zamystu i stosowania zasad.
b. Sygnat sedziowski [S] oznacza oficjalne sygnaty futbolowe numerowanych od 1 do 47.

SEKCJA 2. Pitka: Zywa, Martwa, Niczyja, Gotowa do gry

(The Ball: Live, Dead, Loose, Ready For Play)
Pitka zywa
ARTYKUL 1. Pitka zywa to pitka bedaca aktualnie w grze. Pitka, ktéra po podaniu, kopnieciu lub fumble nie
dotkneta jeszcze ziemi, jest pitkg zywa w locie.

Pitka martwa
ARTYKUL 2. Pitka martwa to pitka nie bedgca aktualnie w grze.

Pitka niczyja
ARTYKUL 3. a. Pitka niczyja to pitka zywa, nie bedgca w posiadaniu zawodnika podczas:
1. Akcji biegowej.
2. Kopniecia z akcji lub wolnego kopniecia nim posiadanie zostanie zdobyte, odzyskane lub pitka stata
sie martwa w mysl przepiséw.
3. Akcji z podaniem w przdd, w okresie od chwili gdy legalne podanie w przéd opuscito reke podajacego
i do czas az stato sie kompletne, niekompletne lub przechwycone. Kazdy zawodnik uprawniony do
dotkniecia pitki, moze zbi¢ jg w dowolnym kierunku.
b. Wszyscy zawodnicy sg uprawnieni do dotkniecia, ztapania lub odzyskania pitki po fumble (Wyjatki:
Przepis 7-2-2-a Wyjatek 2 oraz 8-3-2-d-5) lub podania w tyt.
c. Uprawnienia do dotkniecia pitki niczyjej po kopnieciu regulujg przepisy dotyczgce kopnieé¢ (Rozdziat 6).
d. Uprawnienia do dotkniecia podania w przdd regulujg przepisy dotyczace podan (Rozdziat 7).

Pitka gotowa do gry

ARTYKUL 4. Pitka martwa jest gotowa do gry gdy:

a. Przy wigczonym 40-sekundowym zegarze akcji — sedzia potozy pitke na ziemi pomiedzy liniami
wewnetrznymi i znajduje sie w pozycji do sedziowania.

b. Przy 25-sekundowym zegarze akcji lub ustawieniu zegara akcji na 40 sekund po kontuzji lub stracie kasku
przez zawodnika druzyny bronigcej — sedzia gtéwny uzyje gwizdka jednocze$nie sygnalizujgc wtgczenie
zegara meczowego [S2] lub gotowos¢ pitki do gry [S1]. (AR 4-1-4: 1, ll)

SEKCJA 3. Blokowanie (Blocking)

Blokowanie

ARTYKUL 1. a. Blokowanie to przeszkadzanie przeciwnikowi poprzez zamierzony kontakt ztym
przeciwnikiem dowolng czescig ciata blokujacego.

b. Pchanie to blokowanie przeciwnika otwartymi dtorimi.

c. Ciagty kontakt to blok, podczas ktdrego kontakt z przeciwnikiem trwa powyzej jednej sekundy.

Blokowanie ponizej pasa
ARTYKUL 2. a. Blok ponizej pasa to blok zainicjowany ponizej pasa przeciwnika, ktéry ma kontakt
z powierzchnig boiska przynajmniej jedng stopg. W razie watpliwosci kontakt jest ponizej pasa
(Przepis 9-1-6).
b. Gdy blokujacy zainicjuje kontakt powyzej pasa, a nastepnie zsunie sie ponizej, nie blokuje ponizej pasa.
Gdy blokujgcy wchodzi w pierwszy kontakt z dtornmi przeciwnika na wysokosci jego pasa lub powyzej,
jest to prawidtowy blok ,,powyzej pasa” (Przepis 9-1-6).
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Chop blok

ARTYKUL 3. Chop blok jest to kombinacja blokéw , wysoki-niski” lub , niski-wysoki”, wykonana przez dwdch
dowolnych zawodnikéw, jednoczesnie lub w odstepie czasu pomiedzy blokami, majgca miejsce w dowolnym
miejscu na boisku i na przeciwniku nie posiadajgcym pitki. Sformutowanie , niski” oznacza blok wykonany na
wysokosci uda przeciwnika lub ponizej (AR 9-1-10: I-IV). Nie ma faulu, gdy kontakt zainicjuje przeciwnik
blokujacego (AR 9-1-10: V).

Blok w plecy
ARTYKUL 4. a. Blok w plecy to kontakt na przeciwniku majgcy miejsce, gdy sita inicjujgca kontakt
skierowana jest ztytu i powyzej jego pasa. W razie watpliwosci kontakt jest ponizej pasa (zobacz
Przepis 2-5 ,,Clipping”) (Przepis 9-3-5). (AR 9-3-3: 1, V-VII, IX; AR 10-2-2: XII, XVII)
b. Pozycja gtowy lub stop blokujgcego niekoniecznie wskazuje skad zainicjowano kontakt.

Rama ciata
ARTYKUt 5. Rama ciata zawodnika wyznaczona jest przez jego ramiona irozcigga sie od nich w dot,

z wytgczeniem plecéw (Przepis 9-3-3-a-1-b Wyjatek).

Strefa wolnego blokowania

ARTYKUL 6. a. Strefa wolnego blokowania to prostokat, ktérego srodek wyznacza pozycja snapera i ktéry
rozcigga sie po 5 jardéw na oba boki i po 3 jardy do przodu i do tytu. (Zobacz zatacznik D)

b. Strefa wolnego blokowania przestaje istnie¢, gdy opusci jg pitka.

Niewidoczny blok (blind side)
ARTYKUL 7. Niewidoczny blok to blok wykonany na przeciwniku w otwartej przestrzeni, zainicjowany poza
polem widzenia tego przeciwnika lub w sposdéb, ktéry uniemozliwiat mu obrone przed blokiem.

SEKCJA 4. Ztapanie, Odzyskanie, Posiadanie (Catch, Recovery, Possesion)

Posiadanie
ARTYKUL 1. Posiadanie to sformutowanie odnoszace sie do kontrolowania (a) pitki zywej — jak opisano nizej
w tym artykule lub (b) pitki martwej, ktéra ma by¢ wysnapowana lub kopnieta. Sformutowanie to moze
odnosi¢ sie zaréwno do posiadania przez zawodnika lub druzynowego posiadania.
a. Posiadanie przez zawodnika.
Zawodnik jest w posiadaniu pitki, gdy pewnie chwyta pitke poprzez trzymanie lub kontrolowanie jej reka
(rekoma) lub ramieniem (ramionami), jednoczes$nie majgc kontakt z ziemig w boisku.
b. Posiadanie przez druzyne.
Druzyna jest w posiadaniu:
1. Gdy jeden zjej zawodnikow jest w posiadaniu, wliczajagc w to probe wykonania punta, kopniecia
z odbicia lub kopniecia z miejsca.
2. Gdy podanie do przodu wykonane przez jednego z jej zawodnikdw znajduje sie w locie.
3. Gdy pitka jest niczyja, a jeden z jej zawodnikdw byt jako ostatni w posiadaniu.
4. Gdy bedzie ona nastepnie snapowac pitke lub wykopywac jg poprzez wolne kopniecie.
c. Druzyna jest w legalnym posiadaniu, gdy nabyta druzynowe posiadanie, a jej zawodnicy byli uprawnieni
do ztapania lub odzyskania pitki.

Nalezy do

ARTYKUL 2. ,Nalezy do”, w porédwnaniu do ,w posiadaniu”, oznacza tymczasowe przyznanie posiadania pitki
martwej. Przyznanie moze by¢ tymczasowe, poniewaz pitka nastepnie musi by¢ wprowadzona do gry
w zgodzie z przepisami regulujgcymi zaistniatg sytuacje.
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Ztapanie, przechwyt, odzyskanie
ARTYKUL 3. a. Zfapanie pitki oznacza, ze zawodnik:
1. Przy uzyciu swojej reki (rgk) zdobywa petng kontrole nad pitkg w locie, nim ta dotknie ziemi, oraz:
2. Dotyka ziemi w boisku dowolng czescig ciata, a nastepnie:
3. Zachowuje kontrole nad pitkg na tyle dtugo, ze jest w stanie wykona¢ czynnos¢ bedaca czescia gry,
np. odrzucié lub oddac pitke, przemieszczac jg, unikng¢ lub odeprzec przeciwnika itp., oraz:
4. Spetnia zapisy ponizszych punktéw b, c oraz d.

b. Zawodnik, ktéry w trakcie tapania podania upada na ziemie (bez wzgledu czy nastgpito to po kontakcie
z przeciwnikiem), musi zachowa¢ petng i nieprzerwang kontrole nad pitkg podczas procesu upadku
i kontaktu z ziemig, zaréwno w polu gry jak ipolu punktowym. Dotyczy to takze zawodnika, ktéry
probuje ztapaé podanie przy linii bocznej iupada poza boiskiem. Utrata kontroli nad pitkg, ktéra
nastepnie dotknie ziemi nim zawodnik odzyska kontrole nad nig powoduje, ze nie ztapat on pitki.
Zawodnik ztapat pitke, jezeli lezagc w boisku odzyska kontrole nad pitkg, nim ta dotknie ziemi.
(AR 7-3-6: IX-XV)

c. Zawodnik nie ztapat pitki, jezeli utracit kontrole nad nig w chwili kontaktu z ziemig dowolng czescig ciata
lub zachodzi watpliwo$¢ czy utrata kontroli ikontakt zziemig miaty miejsce jednoczesnie. Jezeli
zawodnik utrzymuje kontrole nad pitkg, drobny ruch pitki, nawet gdy dotyka ona ziemi, nie jest
uznawany za utrate posiadania. By straci¢ posiadanie, zawodnik musi utraci¢ kontrole nad pitka.

d. Zawodnik ztapat pitke, jezeli po zyskaniu kontroli nad pitkg jest w stanie utrzymac jg, gdy pitka dotyka
ziemi, a ponadto spetnione sg powyzsze zapisy.

e. Przechwyt to ztapanie podania wykonanego przez przeciwnika lub jego fumble.

f. Ztapanie przez przyklekajgcego albo lezgcego zawodnika bedgcego w boisku, jest ztapaniem lub
przechwytem (Przepis 7-3-6).

g. Zawodnik odzyskuje pitke jezeli spetnia zapisy punktéw a, b, ¢ oraz d odnoszgcych sie do ztapania pitki,
ktdra pozostaje zywa po kontakcie z ziemia.

h. W przypadku watpliwosci ztapanie, odzyskanie lub przechwyt sg niezaliczone.

Interpretacje 2-4-3:

I. Bl zamierza ztapac punt (bez sygnatu fair catch), ktéry przekroczyt strefe neutralng. Pitka uderza w jego
ramie (muff), odbija sie bez kontaktu z ziemig i pozostaje w powietrzu. A1 w powietrzu chwyta pitke
locie inastepnie lgduje znig poza boiskiem. DECYZJA: Pitka Druzyny B w miejscu, w ktérym pitka
przekroczyta linie boczna.

Il. W trzeciej probie B1 zablokowat kopniecie zakcji, w wyniku czego nie przekroczyto ono strefy
neutralnej, a pitka poszybowata w gére. Al wyskakuje i chwyta pitke w powietrzu, a nastepnie lgduje
z nig poza boiskiem. DECYZJA: Pitka Druzyny B w miejscu, w ktdrym pitka przekroczyta linie boczng
(Przepis 6-3-7).

lll. Bedac w powietrzu A3 chwyta podanie na wysokosci A-40 i wpada w niego B1, przez co A3 lgduje z pitka
poza boiskiem na wysokosci A-37. DECYZJA: Podanie niekompletne (Przepis 7-3-7-a).

IV. Odbierajgcy A88 jest blisko linii bocznej, skad wycigga sie, aby ztapac¢ podanie. Gdy w trakcie tapania
podania A88 spada ku ziemi: (a) A88 osigga petng kontrole nad pitka dotykajac czubkiem buta ziemi
w boisku oraz utrzymuje kontrole po upadku poza boiskiem; (b) A88 osigga petng kontrole nad pitka
dotykajgc czubkiem buta ziemi w boisku, nastepnie bedgc w powietrzu traci i ponownie odzyskuje
kontrole nad pitkg, ktérg utrzymuje po upadku poza boiskiem; (c) A88 osigga petng kontrole nad pitka
dotykajgc czubkiem buta ziemi w boisku, a nastepnie traci kontrole w chwili upadku poza boiskiem.
DECYZJA: (a) Ztapanie przez A88. (b) Podanie niekompletne. (c) Podanie niekompletne.

V. W drugiej prébie Al fumbluje pitke, ktéra nastepnie uderza w ziemie i odbija sie w gére. B2 chwyta
pitke bedgc w powietrzu i nastepnie lgduje z nig poza boiskiem (a) naprzéd wzgledem miejsca fumble
lub (b) za miejscem fumble. DECYZJA: (a) Pitka Druzyny A w miejscu fumble. (b) Pitka Druzyny A
w miejscu, w ktorym pitka przekroczyta linie boczng (Przepis 4-2-4-d).

Réwnoczesne ztapanie lub odzyskanie
ARTYKUtL 4. Réwnoczesne ztapanie lub odzyskanie jest ztapaniem lub odzyskaniem, podczas ktérego ma
miejsce wspdlne posiadanie pitki zywej przez przeciwnikéw znajdujacych sie w boisku. (AR 7-3-6: I-1)
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SEKCJA 5. Clipping
ARTYKUL 1. a. Clipping jest to blok na przeciwniku zachodzacy, gdy sita zainicjowanego kontaktu
skierowana jest z tytu oraz na wysokosci pasa lub ponizej (Przepis 9-1-5).
b. Pozycja gtowy lub stop blokujgcego niekoniecznie wskazuje skad zainicjowano kontakt.

SEKCJA 6. UmyslIne przenoszenie pitki martwej (Deliberate Dead-Ball Advance)
Umyslne przenoszenie pitki martwej, jest to préba dalszego przemieszczania pitki przez zawodnika po tym,
jak dowolna czes¢ jego ciata, inna niz dton lub stopa, dotkneta ziemi lub gdy pitka w mys| przepiséw zostata
ogtoszona martwa. Wyjgtek: Przepis 4-1-3-b Wyjatki.

SEKCJA 7. Préba, Miedzy prébami, Strata préby

(Down, Between Downs, Loss of Down)
Proba
ARTYKUL 1. Préba to jednostka gry, ktéra po ogtoszeniu pitki gotowa do gry rozpoczyna sie wraz z legalnym
snapem (préba z akcjg) lub legalnym wolnym kopnieciem (préba z wolnym kopnieciem) ikonczy sie, gdy
pitka nastepnie stanie sie martwa. Wyjgtek: Podwyzszenie to préba z akcjg, ktdra rozpoczyna sie gdy sedzia
gtéwny ogtosi pitke gotowg do gry (Przepis 8-3-2-b).

Miedzy prébami
ARTYKLUL 2. Miedzy prébami to okres w trakcie ktérego pitka jest martwa.

Strata proby
ARTYKUL 3. Strata préby jest okresleniem oznaczajgcym utrate prawa do powtdrzenia préby.

SEKCJA 8. Ztapanie bezkontaktowe Fair Catch

Ztapanie bezkontaktowe — fair catch

ARTYKUL 1. a. Fair catch kopniecia z akcji, jest to ztapanie majgce miejsce poza strefg neutralng, przez
zawodnika Druzyny B, ktéry w trakcie trwania kopniecia z akcji i nim pitka zostata dotknieta poza strefg
neutralng, wykonat prawidtowy sygnat do ztapania.

b. Fair catch wolnego kopniecia, to ztapanie przez zawodnika Druzyny B, ktdry w trakcie trwania wolnego
kopniecia i nim pitka zostata dotknieta, wykonat prawidtowy sygnat do ztapania.

c. Prawidtowy lub nieprawidtowy sygnat ztapania bezkontaktowego pozbawia druzyne odbierajaca szansy
przemieszczania pitki. Pitka staje sie martwa w miejscu ztapania lub odzyskania. Jezeli sygnat poprzedza
ztapania lub odzyskanie, pitka staje sie martwa w miejscu wykonania sygnatu po raz pierwszy.

d. Pitka pozostaje zywg i moze by¢ przemieszczana, gdy zawodnik odbierajacy ostoni swoje oczy przed
storicem bez machania reka.

Sygnat prawidtowy

ARTYKUL 2. Sygnat prawidtowy to sygnat wykonany przez zawodnika Druzyny B, ktory w sposdb widoczny
sygnalizuje swoj zamiar poprzez wyciggniecie tylko jednej reki wyraznie ponad swojg gtowe i machniecie nig
z jednej na drugg strone swojego ciata wiecej niz raz.

Sygnat nieprawidtowy

ARTYKUL 3. Sygnatem nieprawidtowym jest jakikolwiek sygnat z machnieciem wykonany przez zawodnika

Druzyny B, ktory:

a. nie spetnia wymogdw powyiszego przepisu 2-8-2; lub

b. zostat wykonany po ztapaniu kopniecia z akcji poza strefg neutralng, badz gdy pitka dotkneta innego
zawodnika lub ziemi poza strefg neutralng (AR 6-5-3: llI-V); lub

c. zostat wykonany, gdy wolne kopniecie zostato ztapane, dotkneto ziemi lub innego zawodnika. Wyjgtek:
Przepis 6-4-1-f.
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Interpretacja 2-8-3:

l. Punt Druzyny A z A-20. Podczas kopniecia B44 wskazuje na pitke uderzajgcg w ziemie na srodku boiska.
B44 wskazujgc na pitke (a) trzyma dtonie ponizej ramion bez machania nimi; (b) trzyma dtonie ponizej
ramion i macha nimi; (c) trzyma dfonie na wysokosci ramion bez machania nimi. DECYZJA: Przepis 2-8-3
stanowi, ze jakikolwiek ruch z machnieciem, ktéry nie spetnia warunkéw sygnatu prawidtowego, jest
sygnatem nieprawidtowym. Dodatkowo interpretacjg dopuszcza sie wskazanie przez zawodnika na
kopniecie, o ile jego dtonie pozostajg ponizej ramion i bez machniecia. (a) Takie dziatanie zawodnika nie
uznaje sie za wykonanie sygnatu fair catch i Druzyna B zachowuje prawo do odzyskania i
przemieszczania pitki. Przypadki (b) i (c) sg sygnatem nieprawidtowym fair catch.

SEKCJA 9. Do przodu, Poza, Progres (Forward, Beyond, Forward Progress)

Naprzéd, poza
ARTYKUt 1. Sformutowania ,do przodu”, ,poza” lub ,naprzéd wzgledem”, odnoszg sie do obu druzyn
i oznaczajg kierunek ku linii koricowej przeciwnika. Przeciwstawne okreslenia to ,do tytu/w tyt” oraz ,przed”.

Progres

ARTYKUL 2. Progres to okreslenie odnoszace sie do obu druzyn, wskazujgce koniec przemieszczania sie
zawodnika posiadajgcego pitke lub zawodnika tapigcego pitke w powietrzu i odnosi sie do pozycji pitki, gdy
stata sie ona martwg w mysl przepisow (Przepisy 4-1-3-a; 4-1-3-b; 4-1-3-p; 4-1-3-r; 4-2-1; 4-2-4;
5-1-3-a Wyjatek) (AR 5-1-3: I-VI; AR 8-2-1: I-IX). Wyjgtek: Przepis 8-5-1-a (AR 8-5-1:1).

SEKCJA 10. Faul oraz Naruszenie (Foul, Violation)

Faul
ARTYKUL 1. Faul jest to ztamanie przepiséw, dla ktorego przypisana jest kara.

Przewinienie osobiste
ARTYKUL 2. Przewinienie osobiste jest faulem polegajgcym na niedozwolonym fizycznym kontakcie, ktéry
zagraza bezpieczenstwu innego zawodnika.

Razgce przewinienie osobiste
ARTYKUL 3. Razace przewinienie osobiste to niedozwolony fizyczny kontakt na tyle powazny lub celowy,

Ze zagraza przeciwnikowi katastrofalnym urazem.

Interpretacja 2-10-3:

I. Co to jest "katastrofalny" uraz? DECYZJA: National Center for Catastrophic Sport Injury Research w USA
definiuje katastrofalny uraz jako: "Smier¢, urazy, ktére skutkujg trwatym uposledzeniem czynnos$ciowym
i powazne urazy, ktére skutkujg czasowym uposledzeniem czynnosciowym z petnym wyzdrowieniem.
Przyktady obejmujg urazy rdzenia kregowego, krwawienia do mdzgu, ztamania czaszki, udar cieplny,
nagte zatrzymanie akcji serca, urazy organdw wewnetrznych, sierpowatos¢ wysitkowa [zapasc
wysitkowa zwigzana z chorobg sierpowatg], rabdomioliza [szybkie rozpuszczenie uszkodzonego miesnia
szkieletowego] i commotio cordis [migotanie komér w nastepstwie tepego urazu serca]". Nalezy
pamietac, ze razacy przewinienie osobiste nie musi powodowac takiego urazu - wystarczy, aby faul
narazit odbiorce na niebezpieczenstwo takiego urazu.

Naruszenie
ARTYKUL 4. Naruszenie to ztamanie przepiséw, dla ktdrego nie jest przypisana konkretna kara. Poniewaz
naruszenie nie jest faulem, nie ma mocy znoszenia innych fauli.
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SEKCJA 11. Fumble, Muff, Zbicie, Dotkniecie, Blokowanie kopniecia
(Fumble, Muff, Batting, Touching the Ball, Blocking a Kick)

Fumble
ARTYKUL 1. Fumble to czyn nie bedacy podaniem, kopnieciem lub skutecznym przekazaniem pitki, w wyniku
ktérego zawodnik traci posiadanie. Status pitki to fumble. (AR 2-19-2: I; AR 4-1-3: 1)

Muff
ARTYKUL 2. Muff (przepuszczenie pitki) to nieskuteczna prdba jej ztapania lub odzyskania, w wyniku ktorej
pitka zostata dotknieta. Przepuszczenie nie zmienia statusu pitki.

Zbicie
ARTYKUL 3. Zbicie pitki to celowe uderzenie jej lub celowa zmiana jej kierunku przy uzyciu gtowy, dtoni lub
ramion. W razie watpliwosci pitka zostata przypadkowo dotknieta, a nie zbita. Zbicie nie zmienia statusu pitki.

Dotkniecie

ARTYKUL 4. a. Dotkniecie pitki nie bedgcej w posiadaniu zawodnika oznacza jakikolwiek kontakt z pitka.
Dotkniecie moze by¢ celowe lub przypadkowe i zawsze poprzedza posiadanie i kontrolowanie pitki.

b. Celowe dotkniecie jest umysinym lub zamierzonym dotknieciem pitki.

c. Dotkniecie wymuszone ma miejsce, gdy kontakt zawodnika z pitkg jest wynikiem (i) bloku przeciwnika,
ktory skierowat tego zawodnika w pitke lub (ii) gdy przeciwnik zbit pitke lub nielegalnie jg kopnat, co
skierowato pitke bezposrednio w tego zawodnika. Gdy dotkniecie jest wymuszone, w mysl przepisow
wskazany zawodnik nie dotknat pitki (Przepisy 6-1-4 oraz 6-3-4).

d. W przypadku watpliwosci pitka nie zostata dotknieta podczas kopniecia lub podania do przodu.

Interpretacja 2-11-4:
I Punt toczy sie po boisku w poblizu bedacych w kontakcie zawodnikéw A44 i B27. (a) Pitka odbija sie od
nogi B27 ijest odzyskana przez A55 na B-35. (b) A44 blokuje B27 w pitke, ktérg nastepnie odzyskuje
A55 na B-35. DECYZJA: (a) Pitka Druzyny A, pierwsza i 10 na B-35. Pitka wtoczyta sie w noge B27, ale to
nie A44 spowodowat, ze B27 dotknat pitke. (b) Dotkniecie wymuszone, poniewaz to blok A44
spowodowat, ze B27 dotknat pitke. Nielegalne dotkniecie A55 — pitka Druzyny B w miejscu odzyskania.

Blokowanie kopniecia z akcji
ARTYKUL 5. Blokowanie kopniecia z akcji jest dotknieciem kopnietej pitki przez przeciwnika druzyny kopigce;j,
w celu uniemozliwienia pitce przekroczenie strefy neutralnej (Przepis 6-3-1-b).

SEKCJA 12. Linie (Lines)
Linie boczne
ARTYKUL 1. Linia boczna biegnie po kazdej stronie boiska, od jednej do drugiej linii koncowej
i rozdziela boisko od strefy poza nim. Cata linia boczna znajduje sie poza boiskiem.

Linie punktowe

ARTYKUL 2. Linia punktowa przebiega pomiedzy liniami bocznymi i znajduje sie na obu koncach pola gry. Jest
czescig pionowej ptaszczyzny, oddzielajgcej pole gry od pola punktowego. Ptaszczyzna linii punktowej
rozcigga sie pomiedzy pylonami, ktére sg jej czescig, cho¢ same znajdujg sie poza boiskiem. Cata linia
punktowa znajduje sie w polu punktowym. Linie punktowe znajdujg sie (normalnie) 100 jardéw od siebie.
Linig punktowgq danej druzyny jest ta, ktérej ona broni.

Interpretacja 2-12-2:

I. Niedotkniete kopniecie z akcji Druzyny A uderza w ziemie w polu gry, odbija sie i pitka w powietrzu
przecina ptaszczyzne linii punktowej Druzyny B. A81 stojgc na B-1 lub w polu punktowym, zbija pitke
w powietrzu z powrotem w pole gry. DECYZJA: Naruszenie za nielegalne dotkniecie (Przepis 6-3-11).
Druzyna B moze wybrad rezultat akcji lub rozpocza¢ gre na swoim 20 jardzie (Wyjgtek: Przepis 8-4-2-b).
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Linie konncowe

ARTYKUL 3. Linia koncowa przebiega na koncu kazdego pola punktowego (normalnie 10 jardéw od linii
punktowej), pomiedzy liniami bocznymi irozdziela pole punktowe od strefy poza boiskiem. Cata linia
koncowa znajduje sie poza boiskiem.

Krawedzie boiska
ARTYKUL 4. Linie boczne ikoncowe tworzg krawedzie boiska. Powierzchnia otoczona przez te linie jest
w boisku, a cata powierzchnia na okoto, wtgcznie z liniami, nalezy do strefy poza boiskiem.

Linie ograniczajace
ARTYKUL 5. Linia ograniczajaca jest czescig pionowej ptaszczyzny rozdzielajgcej pozycje druzyn do wolnego
kopniecia. Pfaszczyzna ta rozciaga sie poza linie boczne. (AR 2-12-5: 1)
Interpretacja 2-12-5:
I. Wolne kopniecie przecina ptaszczyzne linii ograniczajacej Druzyny B. Gdy pitka jest w powietrzu, Al
bedacy przed linig ograniczajagcg Druzyny B, dotyka pitki. DECYZJA: Dotkniecie pitki nie narusza
przepisdw (Przepis 6-1-3-a-2).

Linie jardowe
ARTYKUL 6. Linia jardowa jest to kazda linia na polu gry réwnolegta do linii koicowych. Wtasne linie jardowe
druzyny, oznaczone lub nieoznaczone, numerowane sg kolejno od wtasnej linii punktowej do linii Srodkowe;.

Linie wewnetrzne i linie kreskowe
ARTYKUL 7. Linie wewnetrzne biegng rdwnolegle do kazde;j linii bocznej, 20 jardéw od niej. Linie wewnetrzne
i krétkie wskazniki linii jardowych (linie kreskowe) powinny mie¢ dtugosé 60 cm (24 cale).

Znaczniki strefy 9-jardow

ARTYKUL 8. Znaczniki strefy 9-jardéw (o dtugosci 30 cm — 12 cali) powinny by¢ zlokalizowane 9 jardéw od linii
bocznych, co 10 jardow. Znaczniki te nie sg wymagane gdy boisko jest ponumerowane zgodnie z Przepisem
1-2-1-j.

SEKCJA 13. Przekazanie Pitki (Handing the Ball)

ARTYKUL 1. a. Przekazanie pitki jest przeniesieniem posiadania od jednego cztonka druzyny do innego bez
rzucenia pitki, kopniecia jej lub fumble.

b. Przekazanie pitki w przéd innemu zawodnikowi tej samej druzyny jest nielegalne, chyba ze ma to
miejsce podczas sytuacji, w ktdrej zezwalajg na to przepisy.

c. Gdy zawodnik traci posiadanie poprzez nieudane wykonanie przekazania, jest to fumble przypisane
zawodnikowi bedgcemu w posiadaniu jako ostatni. Wyjgtek: Snap (Przepis 2-23-1-c).

d. Przekazanie do tytu zachodzi, gdy zawodnik posiadajgcy wypuszcza pitke, nim ta znajdzie sie poza linig
jardowa, na ktérej znajduje sie zawodnik posiadajacy.

SEKCJA 14. Huddle

ARTYKUL 1. Huddle (zgrupowanie) tworzy dwéch lub wiecej zawodnikdw, zgrupowanych razem po sygnale
gotowosci do gry i przed snapem lub wolnym kopnieciem.

SEKCJA 15. Przeskok ptotkarski (Hurdling)
ARTYKUL 1. a. Przeskok ptotkarski jest probg wykonania skoku, w trakcie ktorego noga wyciaggnieta jest do
przodu nad przeciwnikiem, ktory ma kontakt z ziemig wytacznie stopami (Przepis 9-1-13).
b. ,Kontakt z ziemig wytagcznie stopami” oznacza, ze zadna inna czes¢ ciata przeciwnika, za wyjatkiem
jednej lub obu stép, nie ma kontaktu z ziemia.
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SEKCJA 16. Kopniecia, Kopanie pitki (Kicks, Kicking the Ball)

Kopniecie pitki, Legalne i nielegalne kopniecia
ARTYKUL 1. a. Kopniecie pitki to celowe uderzenie pitki stopg, kolanem lub piszczelem.
b. Legalnym kopnieciem jest punt, kopniecie zodbicia lub kopniecie z miejsca, wykonane zgodnie
z przepisami przez zawodnika Druzyny A iprzed zmiang druzynowego posiadania. Kopniecie pitki
w jakikolwiek inny sposdb jest nielegalne. (AR 6-1-2: 1)
c. Kazde wolne kopniecie lub kopniecie z akcji pozostaje kopnieciem do czasu, az pitka zostanie ztapana lub
odzyskana przez zawodnika bgdz stanie sie ona martwa.
d. W razie watpliwosci pitka zostata przypadkowo dotknieta a nie kopnieta.

Punt
ARTYKUL 2. Punt jest to kopniecie wykonane przez zawodnika, ktéry upuszcza i kopie pitke, nim uderzy ona
0 ziemie.

Kopniecie z odbicia (drop kick)
ARTYKUL 3. Kopniecie z odbicia jest to kopniecie wykonane przez zawodnika, ktéry upuszcza i kopie pitke,
gdy dotknie ona ziemi.

Kopniecie z miejsca
ARTYKUL 4. a. Field goal jest kopnieciem z miejsca, wykonanym przez zawodnika druzyny w posiadaniu,
ktory kopie pitke kontrolowang na ziemi przez innego zawodnika tej druzyny. (Przepis 2-16-9)

b. Podstawka to przedmiot stuzgcy do uniesienia pitki przy kopnieciu. Najnizszy punkt pitki nie moze by¢
uniesiony wyzej niz 2,54 cm (1 cal) nad powierzchnie boiska (AR 2-16-4: I). Przy uzywaniu podstawki,
pitka musi miec z nig kontakt.

c. Wolne kopniecie z miejsca jest kopnieciem wykonanym przez zawodnika druzyny bedacej w posiadaniu,
ktory kopie pitke ustawiong na podstawce lub na ziemi. Pitka moze by¢ kontrolowana przez zawodnika
tej druzyny badz spoczywad na ziemi dotykajgc podstawki.

d. Zabronione jest uzycie jakiegokolwiek przedmiotu lub substancji, celem oznaczenia miejsca kopniecia
lub aby unies¢ pitke. Jest to faul pitki zywej w chwili snapu. (Przepis 6-3-10-d)

Interpretacja 2-16-4:

I.  Wolne kopniecie rozpoczynajgce mecz. Kopacz jako podstawki pod pitke uzywa buta innego zawodnika
lub usypuje maty kopiec. DECYZJA: Nielegalne kopniecie. Faul pitki martwej — 5 jardéw kary z miejsca
przyznanego.

Wolne kopniecie
ARTYKUL 5.a. Wolne kopniecie to kopniecie wykonane przez zawodnika druzyny bedacej w posiadaniu,
zgodnie z Przepisami 4-1-4, 6-1-1 oraz 6-1-2.
b. Wolne kopniecie po safety mozna wykonac¢ jako punt, kopniecie z odbicia lub kopniecie z miejsca.

Kickoff

ARTYKUL 6. Kickoff to wolne kopniecie, ktdre rozpoczyna kazdg potowe meczu inastepuje po kazdym
podwyzszeniu lub udanym field goalu (Wyjgtek: W dogrywce). Musi to by¢ kopniecie z miejsca lub kopniecie
z odbicia.
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Interpretacja 2-16-6:

l. Po przytozeniu i udanym podwyzszeniu za 2 punkty, Druzyna A przegrywa 24-22 i do konca 4. kwarty
pozostaje 0:55. Druzyna A zamierza probowaé kopniecia onside z A-35. Kopacz A90 trzyma pitke jak
do drop kicka, ale podrzuca jg do géry. Pitka odbija sie przed linig ograniczajgcg Druzyny A, wznosi sie
kilkadziesigt centymetréw w gore i zostaje dopiero kopnieta przez AS0. DECYZJA: Nielegalne
kopniecie. Faul pitki martwej. Kara 5 jardéw z miejsca przyznanego. Kopniecie nie spetnia kryteridw
drop kicka — Przepis 2-16-3. Aby wykonaé drop kick (kopniecia z odbicia), kopacz musi upusci¢ pitke
i kopna¢ jg, jak pitka dotknie ziemi. Przepis 2-16-6 dopuszcza jako kickoff jedynie drop kick lub
kopniecie z miejsca, stad kopniecie jest nielegalne. Odmierzanie kary jest zgodne z AR 6-1-2: I.

Kopniecie z akcji

ARTYKUL 7. a. Kopniecie z akcji to punt, kopniecie z odbicia lub field goal. Kopniecie z akcji jest legalne, gdy
wykonane jest przez zawodnika Druzyny A w trakcie proby po snapie, przed lub ze strefy neutralnej
i przed zmiang druzynowego posiadania.

b. Kopniecie zakcji przekroczyto strefe neutralng, gdy pitka dotyka ziemi, zawodnika, sedziego lub
czegokolwiek co znajduje sie poza strefg neutralng. Wyjgtek: Przepis 6-3-1-b (AR 6-3-1: I-IV).

c. Kopniecie z akcji wykonane, gdy cate ciato kopacza znajdowato sie poza strefg neutralng jest kopnieciem
nielegalnym i jednoczesnie faulem pitki zywej powodujgcym, ze staje sie ona martwg (Przepis 6-3-10-c).

Kopniecie powrotne

ARTYKUL 8. Kopniecie powrotne to kopniecie wykonane po zmianie druzynowego posiadania w trakcie
proby, przez zawodnika druzyny bedacej w posiadaniu. Jest to kopniecie nielegalne i jednoczesnie faul pitki
zywej powodujacy, ze staje sie ona martwg (Przepis 6-3-10-b).

Préba field goala
ARTYKUL 9. Préba field goala to kopniecie z akcji. Moze by¢ w formie kopniecia z miejsca lub kopniecia
z odbicia.

Formacja do kopniecia z akcji

ARTYKUL 10. a. Formacja do kopniecia z akcji to ustawienie, w ktérym brak jest zawodnika w pozycji do
odbioru snapu zreki do reki pomiedzy nogami snapera, atakze: (1) przynajmniej jeden zawodnik
znajduje sie co najmniej 7 jardéw przed strefg neutralng; badz (2) potencjalny kopacz i holder znajdujg
sie co najmniej 5 jardow przed strefg neutralng, w pozycji do wykonania kopniecia z miejsca. W obu
powyzszych przypadkach (1) i(2), aby ustawienie uznaé¢ za formacje do kopniecia z akcji, musi by¢
oczywiste, ze bedzie préba kopniecia (AR 7-1-4: VIIl; AR 9-1-14: I-111)

b. Gdy w chwili snapu Druzyna A ustawiona jest w formacji do kopniecia z akcji, jakiekolwiek dziatanie tej

druzyny w trakcie akcji uznawane jest za dziatanie z tej formaciji.

Interpretacja 2-16-10:

I. W chwili snapu Druzyna A ma czterech liniowych z numerami z przedziatu 50-79 oraz trzech innych
liniowych z innymi numerami. 6 jardéw przed strefg neutralng stoi potencjalny kopacz, ale brak jest
holdera. DECYZJA: Nielegalna formacja. Druzyna A nie jest ustawiona w formacji do kopniecia z akji,
jak rowniez nie posiada wymaganej liczby liniowych z okreslonymi numerami.

SEKCJA 17. Strefa Neutralna (The Neutral Zone)

ARTYKUL 1. a. Strefa neutralna to przestrzen o dtugosci pitki, ktéra znajduje sie pomiedzy dwiema liniami

wznowienia i rozcigga sie do linii bocznych (Przepis 2-21-2).

b. Strefa neutralna ustalana jest, gdy pitka jest gotowa do gry i spoczywa na ziemi swojg dtuzszg osig pod
katem prostym do linii wznowienia i réwnolegle do linii bocznych.

c. Strefa neutralna istnieje do czasu zmiany druzynowego posiadania, przekroczenia jej przez kopniecie
z akcji badZ do czasu az pitka zostanie ogtoszona martwa.
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SEKCJA 18. Naruszenie strefy neutralnej i Offside (Encroachment, Offside)

Naruszenie strefy neutralnej

ARTYKUL 1. Naruszenie strefy neutralnej ma miejsce po ogtoszeniu pitki gotowa do gry, gdy zawodnik ataku
jest w lub poza strefg neutralng, po tym jak snapujacy dotknat lub zasymulowat (dton lub dtonie na wysokosci
kolan lub ponizej) dotkniecie pitki przed snapem. Wyjgtek: W chwili wprowadzania pitki do gry, snapujacy nie
narusza strefy neutralnej znajdujac sie w niej.

Offside
ARTYKUL 2. Gdy pitka jest gotowa do gry, offside ma miejsce (Przepis 7-1-5), gdy zawodnik obrony:

a. Jest wlub poza strefg neutralng w chwili, gdy pitka jest legalnie snapowana;

b. Dotknie przeciwnika poza strefg neutralng nim pitka jest wysnapowana;

c. Dotknie pitki nim jest ona wysnapowana;

d. Prowokuje liniowego ataku powodujgc jego natychmiastowg reakcje nim nastgpit snap (Przepis

7-1-2-b-3 Wyjatki) (AR 7-1-3: V Uwagi);
e. Przekracza strefe neutralng i naciera na zawodnika cofnietego Druzyny A. (AR 7-1-5: 1lI)

Offside podczas akcji z wolnym kopnieciem
ARTYKUL 3. Offside (Przepis 6-1-2) ma miejsce gdy:
a. Zawodnik obrony nie znajduje sie przed swoja linig ograniczajacg w chwili wykonania legalnego wolnego
kopniecia.
b. Jeden lub wiecej zawodnikéw druzyny kopigcej nie znajduje sie przed swojg linig ograniczajgcg w chwili
wykonania legalnego wolnego kopniecia. Wyjgtek: Kopacz i holder nie popetniajg offsajdu, gdy znajduja
sie poza linig ograniczajaca.

SEKCJA 19. Podania (Passes)

Podanie
ARTYKUL 1. Podanie pitki to rzucenie jej. Podanie pozostaje podaniem az zostanie ztapane lub przechwycone
przez zawodnika lub pitka stanie sie martwa.

Podanie do przodu i w tyt

ARTYKUL 2. a. Podanie jest wykonane do przodu, gdy po rzuceniu pitka ma pierwszy kontakt z ziemig,
zawodnikiem, sedzig lub czymkolwiek, co znajduje sie naprzéd wzgledem miejsca wykonania rzutu.
Wszystkie pozostate podania sg uznawane za podania w tyt. W razie watpliwosci podanie wykonane
przed strefg neutralng lub z niej jest podaniem do przodu.

b. Gdy zawodnik Druzyny Atrzyma pitke, aby rzuci¢ jg do przodu ku strefie neutralnej, jakikolwiek
zamierzony ruch jego reki do przodu, majac petng kontrole nad pitkg, inicjuje podanie do przodu, chyba
ze zawodnik wyraznie rozpoczat cofniecie pitki do ciata zachowujac petng kontrole nad nig. Jezeli
w trakcie wykonywania podania do przodu, podajacy naprzdod lub pitka zostang dotknieci przez
zawodnika Druzyny B, bez wzgledu gdzie nastepnie pitka dotknie ziemi lub zawodnika, bedzie to podanie
do przodu. (AR 2-19-2: 1)

c. W razie watpliwosci w trakcie proby podania do przodu, pitka jest rzucona do przodu i nie jest to
fumble.

d. Snap staje sie podaniem w tyt w chwili, gdy snapujacy wypusci pitke, za wyjatkiem przekazania z reki do
reki. (AR 2-23-1: 1)

Interpretacja 2-19-2:
I Al zamierza rzuci¢ podanie w przdd, ale B1 wybija pitke z jego dtoni, nim reka Al rozpoczeta ruch do
przodu. DECYZJA: Fumble (Przepis 2-11-1).
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Podanie przekracza strefe neutralng
ARTYKUL 3. a. Legalne podanie do przodu przekroczyto strefe neutralng, gdy po rzuceniu pitka ma pierwszy
kontakt z ziemig, zawodnikiem, sedzia lub czymkolwiek co znajduje sie w boisku poza strefg neutralna.
Podanie nie przekroczyto strefy neutralnej gdy najpierw uderzyto w ziemie, zawodnika, sedziego lub
cokolwiek co znajduje sie w boisku przed strefg neutralng.
b. Zawodnik przekroczyt strefe neutralng, gdy jego cate ciato znalazto sie poza strefg neutralna.
c. Legalne podanie do przodu jest poza lub przed strefg neutralng w miejscu przekroczenia linii boczne;j.

Interpretacja 2-19-3:

I QB A12 rzuca legalne podanie do przodu i jako pierwszy podanie dotyka A88, gdy pitka znajduje sie
1,5 jarda poza strefg neutralng. Tylnia stopa A88 nie znajduje sie poza strefg neutralng, gdy dotyka
pitki. DECYZJA: Legalne podanie do przodu przekroczyto strefe neutralng. Przepis 2-19-3-a stanowi,
ze podanie przekroczyto strefe neutralng, gdy dotyka czegokolwiek, co znajduje sie poza strefg
neutralng. Natomiast wg. Przepis 2-19-3-b, A88 jako zawodnik nie znajduje sie poza strefg neutralna.
Mimo to podanie przekroczyto strefe neutralng, poniewaz znajdowato sie poza strefg neutralng, gdy
A88 dotknat pitki. Gtdwng zasadg oceniania czy podanie przekroczyto strefe neutralng jest lokalizacja
pitki, gdy dotyka czegokolwiek po raz pierwszy.

Podanie do przodu do ztapania

ARTYKUL 4. Podanie do przodu do ztapania to niedotkniete legalne podanie do przodu, ktére jest poza strefg
neutralng, kierowane do zawodnika, ktéry jest uprawniony do ztapania i ma realng sposobnos¢ by ztapac
pitke. W razie watpliwosci legalne podanie do przodu jest do ztapania.

SEKCJA 20. Kara (Penalty)
Kara jest rezultatem wymierzonym przez przepisy przeciwko druzynie, ktéra popetnita faul. Na kare mogg
sktadac sie: utrata jardow, utrata préby, automatyczna pierwsza préba, dyskwalifikacja lub odjecie czasu
z zegara meczowego (Przepis 10-1-1-b).

SEKCJA 21. Akcja (Scrimmage)
Préba z akcja
ARTYKUL 1. Préba z akcjg to rozgrywka pomiedzy dwiema druzynami, podczas préby rozpoczetej legalnym
snapem.
Uwaga: Podwyzszenie to préba z akcjg, rozpoczynajaca sie gdy Sedzia gtéwny ogtlosi pitke gotowa do gry
(Przepis 8-3-2-b).

Linia wznowienia akgji

ARTYKUL 2. Linia wznowienia akcji dla kazdej z druzyn ustalana jest, gdy pitka jest gotowa do gry. Jest to linia
jardowa, ktdéra wyznacza pionowa ptaszczyzne, przechodzacg przez punkt pitki najblizszy wtasnej linii
punktowe;.

SEKCJA 22. Zmiana ustawienia (Shift)

ARTYKUL 1. a. Zmiana ustawienia jest to rGwnoczesna zmiana pozycji lub miejsca na boisku przez dwéch lub
wiecej zawodnikéw ataku, majaca miejsce, gdy pitka jest gotowa do gry i przed snapem. (AR 7-1-3: I-i;

AR 7-1-2: I-IV)
b. Zmiana ustawienia konczy sie, gdy wszyscy zawodnicy znajdujg sie w bezruchu przez jedng petng
sekunde.

¢. Zmiana ustawienia trwa dalej, gdy jeden lub kilku zawodnikdéw porusza przed uptywem okresu jednej
sekundy.
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SEKCJA 23. Snapowanie Pitki (Snapping the ball)

ARTYKUL 1. a. Legalne snapowanie pitki (snap) jest to przekazanie lub podanie pitki w tyt z jej pozycji na
ziemi, poprzez szybki i ciggty ruch reki lub rak, tak by pitka rzeczywiscie opuscita reke lub rece podczas
tego ruchu (Przepis 4-1-4).

b. Snap rozpoczyna sie kiedy pitka jest legalnie ruszona i koriczy sie kiedy pitka opuszcza rece skapujgcego
— z tg chwilg pitka staje sie zywa (Przepis 4-1-1). (AR 2-23-1: |, Il; AR 7-1-5: I-1I)

c. Jezeli podczas jakiegokolwiek ruchu w tyt bedacego czescig legalnego snapu, pitka wyslizgnie sie z reki
snapujgcego, staje sie podaniem w tyt i pozostaje w grze (Przepis 4-1-1).

d. Podczas spoczywania na ziemi przed snapem, dfuzsza o$ pitki musi znajdowac sie pod katem prostym do
linii wznowienia (Przepis 7-1-3).

e. Dopoki pitka nie jest ruszona w tyt, ruch pitki nie rozpoczyna legalnego snapu. Jezeli pitka jest najpierw
ruszona w przéd lub uniesiona nie jest to legalny snap.

f. Jezeli podczas legalnego snapu pitka jest dotknieta przez Druzyne B, pitka pozostaje martwa i Druzyna B
jest karana. Jezeli podczas nielegalnego snapu pitka jest dotknieta przez Druzyne B, pitka pozostaje
martwa i Druzyna A jest karana. (AR 7-1-5 : I-1l)

g. Snap nie musi by¢ wykonany miedzy nogami snapujacego, ale by snap byt legalny, musi by¢ wykonany
szybkim i ciggtym ruchem w tyt.

h. Pitka musi by¢ wysnapowana pomiedzy liniami wewnetrznymi lub znajdujac sie na nich.

Interpretacja 2-23-1:

I Czwarta i gol na B-5. Legalny snap wykonany przez A55 jest przepuszczony przez Al12 i(a) dowolny
zawodnik Druzyny A odzyskuje pitke i wbiega z nig do pola punktowego lub (b) zawodnik Druzyny B
odzyskuje pitke iznig biegnie. DECYZJA: Snap jest podaniem wtyt ikazdy zawodnik moze
przemieszczaé pitke. (a) Przytozenie. Poniewaz snap jest podaniem w tyt a nie fumble, brak restrykcji
dla zawodnikéw Druzyny A odnosnie odzyskania i przemieszczenia pitki. (b) Pitka pozostaje w grze.

II. 3/5 @ B-25. QB A12 jest w formacji shotgun. Center A65 legalnie rozpoczyna snap szybkim i ptynnym
ruchem w tyt. Podczas tego ruchu w tyt: (a) pitka wyslizguje sie z reki snapera i zostaje odzyskana przez
B54 na B-29; (b) snaper wykonuje ten ruch w sposéb szarpany lub wstrzymuje ruch reki przed
wypuszczeniem pitki, a nastepnie pitka wyslizguje sie z jego dtoni i zostaje odzyskana przez B54 na
B-29. DECYZJA: (a) Legalny snap, ktory stat sie podaniem w tyt. Pitka Druzyny B, 1/10 @ B-29.
(b) Faul pitki martwej Druzyny A — nielegalny snap. Pitka Druzyny A, 3/10 @ B-30. Legalny snap ma
miejsce, gdy pitka jest przekazana lub rzucona w tyt z jej pozycji na ziemi, poprzez szybki i ciggty ruch,
w trakcie ktérego pitka opuszcza reke snapera. Jezeli pitka wyslizgnie sie z reki snapera podczas ruchu
w tyt, ktory jest czescig legalnego snapu, pitka staje sie podaniem w tyt i jest w grze. Jakiekolwiek inne
dziatanie lub ruch snapera, jak np. nie wypuszczenie pitki z reki, wstrzymanie ruchu reki, ponowne
rozpoczecie ruchu lub brak ciggtego charakteru ruchu pitki w trakcie snapu, uznaje sie za nielegalny
shap.

SEKCJA 24. Seria prob, Seria posiadania (Serries, Possesion Serries)
Seria préb
ARTYKUL 1. Serie préb stanowi do czterech kolejnych prdb, kazda rozpoczeta snapem (Przepis 5-1-1).

Seria posiadania
ARTYKUL 2. Seria posiadania jest to ciggte posiadanie pitki przez druzyne w trakcie dogrywki (Przepis 3-1-3).
Na serie posiadania moze sktadac sie od jednej do kilku serii prob.

SEKCJA 25. Miejsca (Spots)
Miejsce odmierzania
ARTYKUL 1. Miejsce odmierzania to punkt, z ktérego wymierza sie kare za faul lub stosuje opcje naruszenia.

Miejsce poprzednie
ARTYKUL 2. Miejsce poprzednie to punkt, z ktérego pitka byta po raz ostatni wprowadzona do gry.
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Miejsce przyznane
ARTYKUL 3. Miejsce przyznane to punkt, z ktérego nastepnie pitka zostanie wprowadzona do gry.

Miejsce zakonczenia akcji
ARTYKUL 4. Miejsce zakonczenia akcji to punkt, w ktérym pitka stata sie martwa.

Miejsce faulu

ARTYKUL 5. Miejsce faulu to punkt w ktérym nastgpit faul. Jezeli znajduje sie poza boiskiem i pomiedzy
liniami punktowymi, powinien by¢ to punkt przeciecia najblizszej linii wewnetrznej z przedtuzeniem linii
jardowej, przechodzacej przez miejsce faulu. Jezeli miejsce faulu znajduje sie poza boiskiem pomiedzy linig
punktowsg i linig koncowg lub poza linig korncowa, miejsce faulu jest w polu punktowym.

Miejsce poza boiskiem
ARTYKUL 6. Miejsce poza boiskiem to punkt, w ktérym zgodnie z przepisami pitka stata sie martwa z powodu
opuszczenia boiska lub uznania jej jako pitki poza boiskiem.

Miejsce w boisku
ARTYKUL 7. Miejsce w boisku to punkt przeciecia najblizszej linii wewnetrznej z linig jardowg przechodzaca
przez miejsce zakonczenia akcji lub miejsce, w ktérym pitka znalazta sie w strefie bocznej w wyniku kary.

Miejsce zakoriczenia biegu

ARTYKUL 8. Miejsce zakonczenia biegu jest w punkcie, w ktérym:

Pitka zostata ogtoszona martwg w posiadaniu zawodnika;

Zawodnik utracit posiadanie przez fumble;

Miato miejsce przekazanie pitki;

Rzucono nielegalne podanie w przéd;

Rzucono podanie w tyt;

Wykonano nielegalne kopniecie z akcji poza linig wznowienia;

Wykonano kopniecie powrotne;

Zawodnik zdobyt posiadanie zgodnie z przepisem o ,rozpedzonym zawodniku” (Przepis 8-5-1-a Wyjatki).

S hD OO0 T W

Miejsce zakonczenia kopniecia

ARTYKUL 9. Kopniecie z akcji, ktore przekroczyto strefe neutralng konczy sie w miejscu, w ktérym zostato
ztapane, odzyskane badz pitka jest ogtoszona martwg w mysl przepiséw (Przepis 2-16-1-c). Wyjgtek: Gdy
zastosowanie majg przepisy dotyczace przypadkowego gwizdka, miejscem zakonczenia kopniecia jest
miejsce, w ktérym pitka po gwizdku dotyka zawodnika, sedziego, ziemi lub przekracza linie boczna.

Miejsce zasadnicze

ARTYKUL 10. Miejsce zasadnicze to punkt odniesienia do lokalizacji miejsca odmierzenia dla kar
podlegajgcych zasadzie , Trzy i jeden” (Przepis 2-33). Miejsca zasadnicze dla réznych typow akcji opisane sg
w Przepisie 10-2-2-d.

Miejsce po kopnieciu z akcji
ARTYKUL 11. Miejsce po kopnieciu z akcji stuzy jako miejsce zasadnicze dla odmierzania kar zgodnie
z procedurg po kopnieciu z akcji (Przepis 10-2-3).
a. Gdy kopniecie konczy sie w polu gry, za wyjgtkiem sytuacji specjalnych przedstawionych ponizej,
miejscem po kopnieciu z akcji jest miejsce zakonczenia kopniecia.
b. Gdy kopniecie konczy sie w polu punktowym Druzyny B, miejscem po kopnieciu z akcji jest 20 jard
Druzyny B.

Sytuacje specjalne:
1. Po nieudanym field goalu, gdy pitka jest niedotknieta przez Druzyne B po przekroczeniu strefy
neutralnej i nastepnie ogtoszona martwag poza strefg neutralng, miejscem ,,po kopnieciu z akcji” jest:
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a. miejsce poprzednie, gdy znajduje sie ono na 20 jardzie Druzyny B lub dalej od jej pola
punktowego. (AR 10-2-3: V)
b. 20 jard Druzyny B, gdy miejsce poprzednie znajdowato sie pomiedzy 20 jardem Druzyny B a jej
linig punktowa.
2. Gdy zastosowanie ma Przepis 6-3-11, miejscem ,,po kopnieciu z akcji” jest 20 jard Druzyny B.
3. Gdy zastosowanie ma Przepis 6-5-1-b, miejscem ,po kopnieciu z akcji” jest miejsce, w ktérym
zawodnik odbierajgcy dotknat kopniecie po raz pierwszy.

SEKCJA 26. Tacklowanie (Tackling)

Tacklowanie, to ztapanie lub objecie przeciwnika rekoma lub ramionami.

SEKCJA 27. Zawodnicy i druzyny (Team, Player Designations)

Druzyna AiB
ARTYKUL 1. Druzyna Ato druzyna wyznaczona aby wprowadzi¢ pitke do gry, Druzyna B to przeciwnik.
Druzyny zachowuja te oznaczenia do czasu nastepnego ogtoszenia pitki gotowa do gry.

Atak, obrona
ARTYKUL 2. Atak to druzyna bedaca w posiadaniu lub do ktérej pitka nalezy. Obrona to druzyna przeciwna.

Kopacz i holder

ARTYKUL 3. a. Kopacz to kazdy zawodnik, ktéry zgodnie z przepisami wykonuje punt, kopniecie z odbicia lub
kopniecie z miejsca. Kopacz zachowuje swéj status do chwili, az miat wystarczajacy ilo$¢ czasu na
odzyskanie réwnowagi.

b. Holder to zawodnik, ktéry kontroluje pitke na ziemi lub na podstawce do kopania. Podczas préby
z kopnieciem z akcji zawodnik zachowuje status holdera tak dtugo, jak w pozycji do kopniecia pitki
znajduje sie inny zawodnik druzyny kopigcej. Gdy pitka zostata kopnieta do chwili, az kopacz miat
wystarczajacg ilo$¢ czasu na odzyskanie rownowagi.

Liniowy i zawodnik cofniety
ARTYKUL 4. a. Liniowy.
1. Liniowy to dowolny zawodnik Druzyny A znajdujacy sie legalnie na swojej linii wznowienia (Przepis
2-21-2).
2. Zawodnik Druzyny A jest legalnie ustawiony na linii wznowienia, gdy jest zwrdcony linig swoich ramion
mniej wiecej rownolegle ku linii punktowej przeciwnika oraz (a) jest snaperem (Przepis 2-27-8);
(b) jego gtowa przecina ptaszczyzne rozciggniety przez talie snapera.
b. Liniowy wewnetrzny. Liniowy wewnetrzny to liniowy, ktéry nie znajduje sie na skrajnych pozycjach na
swojej linii wznowienia.
c. Liniowy ograniczony. Liniowy ograniczony to kazdy liniowy wewnetrzny lub liniowy posiadajgcy numer
z przedziatu 50-79 bedgcy w pozycji z dtonig (lub dtorimi) opuszczong ponizej kolan.
d. Cofniety.
1. Cofniety to dowolny zawodnik Druzyny A nie bedacy liniowym, ktérego gtowa lub ramiona nie
przecinajg ptaszczyzny rozciggnietej przez talie najblizszego mu liniowego Druzyny A.
2. Cofnietym jest takze zawodnik ustawiony w pozycji by odebrac snap z reki do reki.
3. Przed snapem liniowy staje sie zawodnikiem cofnietym, gdy przemiesci sie izatrzyma na pozycji
definiujgcej zawodnika cofnietego.

Podajacy do przodu

ARTYKUL 5. Podajacy do przodu to zawodnik, ktdry rzuca podanie do przodu. Jest on podajgcym do przodu
od chwili wyrzucenia pitki do czasu, az podanie jest kompletne, niekompletne, przechwycone badz ten
zawodnik wykonat ruch, by uczestniczy¢ w akcji.
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Zawodnik

ARTYKUL 6. a. Zawodnik to kazda osoba uczestniczaca w grze, ktdra nie jest zmiennikiem lub zawodnikiem
zmienianym i podlega pod przepisy, znajdujac sie w boisku lub poza nim.

b. Zawodnik w powietrzu to zawodnik, ktéry nie ma kontaktu z ziemig, poniewaz wybit sie, wyskoczyt,
rzucit sie, badz miat kontakt z przeciwnikiem lub cztonkiem druzyny, w wyniku czego znalazt sie
w powietrzu. Chwilowy brak kontaktu z ziemig, ktéry wynika z faktu, ze zawodnik biegnie, nie czyni go
zawodnikiem w powietrzu.

¢. Zawodnik schodzacy to zawodnik opuszczajgcy boisko w wyniku zastgpienia go przez zmiennika.

d. Cztonek druzyny to zawodnik tej samej druzyny.

Zawodnik z pitkg i zawodnik posiadajgcy
ARTYKUL 7. a. Zawodnik z pitkg to zawodnik bedgcy w posiadaniu lub symulujacy posiadanie pitki zywej.
b. Zawodnik posiadajacy to zawodnik bedacy w posiadaniu pitki zywe;j.

Snaper

ARTYKUL 8. Snaper to zawodnik, ktory snapuje pitke. Zawodnik staje sie snaperem od chwili, gdy przyjmie
pozycje za pitkg i dotknie pitki lub zasymuluje jej dotkniecie (poprzez opuszczenie dioni na wysokosc¢
kolan lub ponizej) (Przepis 7-1-3).

Zmiennik
ARTYKUL 9. a. Legalny zmiennik to zastepstwo dla zawodnika lub uzupetnienie niedoboru zawodnikéw na
boisku, ktére ma miejsce miedzy prébami.
b. Legalnie wchodzacy zmiennik staje sie zawodnikiem z chwilg wejscia w pole gry lub pole punktowe oraz
skomunikowania sie z cztonkiem druzyny lub sedzig, z chwilg dotgczenia do huddla, zajecia miejsca
w formacji ofensywnej lub defensywnej lub wraz z udziatem w akcji. (AR 3-5-2: VI)

Zawodnik zmieniany
ARTYKUL 10. Zawodnik zmieniany to zawodnik, ktéry uczestniczyt w poprzedniej prébie, zostat zmieniony
przez zmiennika i opuscit pole gry badz pole punktowe.

Niedobér zawodnikéw
ARTYKUL 11. Niedobér zawodnikdw zachodzi kiedy druzyna ma mniej niz 11 zawodnikow w grze.

Zdyskwalifikowany zawodnik lub trener

ARTYKUL 12. a. Zawodnik zdyskwalifikowany to osoba, ktéra zostata ogtoszona nieuprawniong do dalszego
uczestnictwa w grze.

b. Zawodnik lub trener zdyskwalifikowany musi pod nadzorem swojej druzyny, opusci¢ teren rozgrywania
meczu przed kolejng akcjg i pozosta¢ pod nadzorem swojej druzyny poza widokiem z boiska do korca
meczu.

Cztonek skiadu
ARTYKUL 13. Cztonek sktadu nalezy do grupy potencjalnych zawodnikéw, przygotowanych do gry w ubiorze
meczowym.

Zawodnik bezbronny

ARTYKUL 14. Zawodnik jest bezbronnym, gdy ze wzgledu na aktualng pozycje ciata i skupienie uwagi, jest
szczegdlnie narazony na uraz. W razie watpliwosci zawodnik jest bezbronny. Przyktadami zawodnikéw
bezbronnych sa:

a. Zawodnik w trakcie wykonywania podania lub tuz po jego wykonaniu. W tym zawodnik ataku w pozycji
do wykonania podania, skupiony na rozwoju akcji.

b. Zawodnika zamierzajacy ztapaé podanie do przodu, zawodnik w pozycji do odbioru podania w tyt lub
zawodnik ktéry ztapat podanie, ale nie miat do$¢ czasu, aby broni¢ sie, ani tez nie stat sie ewidentnie
zawodnikiem posiadajgcym pitke.
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c. Kopacz w trakcie wykonywania kopniecia, tuz po jego wykonaniu, w trakcie trwania kopniecia badz
w trakcie akcji powrotnej po kopnieciu.

d. Zawodnik odbierajgcy kopniecie, w trakcie préby ztapania lub odzyskania kopniecia, badz ktéry po

ztapaniu lub odzyskaniu kopniecia nie miat do$¢ czasu aby bronié sie ani tez nie stat sie ewidentnie

zawodnikiem posiadajgcym pitke.

Zawodnik bedacy na ziemi.

Zawodnik wyraznie nie biorgcy udziatu w grze.

Zawodnik, ktory otrzymuje niewidoczny dla niego blok (blind-side).

Zawodnik posiadajgcy pitke, ktory jest juz ztapany przez przeciwnika i jego progres zostat zatrzymany.

Rozgrywajgcy w dowolnym momencie po zmianie posiadania.

Zawodnik posiadajacy pitke, ktory wyraznie rezygnuje z dalszej gry, wykonujac slizg prowadzony noga.

o = R

Zawodnik prébujgcy ztapac lub odzyskac fumble.
I. Long snaper posiadajgcy ochrone z Przepis 9-1-14.

Zawodnik poza boiskiem i w boisku
ARTYKUL 15. a. Poza boiskiem.
1. Zawodnik jest poza boiskiem, gdy dotyka czegokolwiek — za wyjatkiem innego zawodnika lub
sedziego — co znajduje sie na krawedzi boiska lub poza nim.
2. Zawodnik poza boiskiem, ktéry wyskoczy w powietrze, pozostaje poza boiskiem do czasu, az dotknie
ziemi w boisku, jednocze$nie nie bedac juz poza boiskiem.
b. W boisku.
1. Zawodnikiem w boisku jest ten, ktory nie jest poza boiskiem.
2. Zawodnik w boisku, ktéry wyskoczy w powietrze, pozostaje w boisku do czasu, az nie znajdzie sie
poza boiskiem.

Trener

ARTYKUL 16. a. Trener to osoba podlegajgca przepisom, ktdra w strefie druzyny, strefie trenerskiej, na
trybunie (lub w innym wyznaczonym miejscu na terenie rozgrywania meczu) obserwuje gre i wydaje
instrukcje zawodnikom i zmiennikom.

b. Osoba bedaca trenerem i zawodnikiem, uznawana jest za trenera, gdy znajduje sie w strefie druzyny lub
strefie trenerskiej. W przeciwnym wypadku jest zawodnikiem lub zmiennikiem.

c. Kazda druzyna zobowigzana jest wskazac trenera, ktéry bedzie petnit role trenera gtéwnego, zgtaszajac
go w formularzu meczowym jak réwniez sedziemu gtéwnemu. Trener zdyskwalifikowany moze wskazac
nowego trenera gtéwnego (Przepis 9-2-6-d).

SEKCJA 28. Podcinanie (Tripping)

Podcinanie to prdba przeszkodzenia przeciwnikowi poprzez celowe uzycie stopy lub piszczela ponizej jego
kolan (Przepis 9-1-2-c).

SEKCJA 29. Urzadzenia do kontroli czasu (Timing Devices)

Zegar meczowy
ARTYKUL 1. Zegar meczowy to kazde urzadzenie pod nadzorem wiasciwego sedziego, stuzgce do mierzenia
czasu gry.

Zegar akgji

ARTYKUL 2. a. Kazde boisko powinno by¢ wyposazone w widoczny zegar akcji, umieszczony na obu koncach
miejsca rozgrywania meczu. Zegar akcji musi posiadac opcje odliczania od 40 oraz 25 sekund. DomysInie
zegar akcji powinien wraca¢ do 40 sekund irozpoczyna¢ odliczanie w chwili zresetowania go przez
operatora, gdy dowolny sedzia zasygnalizuje pitke martwg na koniec akgji.

b. W przypadku braku odpowiednich urzadzen, zegarem akcji jest dowolne urzadzenie pod nadzorem
wtasciwego sedziego, stuzgce do mierzenia 40/25 sekund od zakoriczenia poprzedniej akcji lub sygnatu
gotowosci do gry, do chwili wprowadzenia pitki do gry.
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SEKCJA 30. Klasyfikacja Akcji (Play Classification)

Akcja z podaniem w przéd
ARTYKUL 1. Akcja z legalnym podaniem w przdd to okres od snapu do chwili, w ktérej legalne podanie
w przdd jest kompletne, niekompletne lub przechwycone.

Akcja z wolnym kopnieciem
ARTYKUL 2. Akcja z wolnym kopnieciem to gra w okresie od wykonania legalnego kopniecia do chwili,
w ktdrej pitka przechodzi w posiadanie zawodnika lub jest ogtoszona martwa w mys| przepisow.

Akcja z kopnieciem z akgji
ARTYKUL 3. Akcja z kopnieciem z akcji to gra w okresie od snapu do chwili, w ktérej pitka przechodzi
w posiadanie zawodnika lub jest ogtoszona martwa w mysl przepiséw.

Akcja biegowa i bieg

ARTYKUL 4. a. Akcja biegowa to kazde dziatanie majgce miejsce, gdy pitka jest zywa ijednoczesnie nie
w trakcie trwania akcji z wolnym kopnieciem, kopnieciem z akcji lub legalnym podaniem w przdd.
Bieg to czes¢ akcji biegowej, w trakcie ktérej zawodnik posiadajacy jest w posiadaniu pitki.

c. Jezeli zawodnik posiadajgcy utraci posiadanie przez fumble, podanie w tyt bgdZ nielegalne podanie
w przdd, miejscem zakonczenia biegu (Przepis 2-25-8) jest linia jardowa, na wysokosci ktorej posiadanie
zostato utracone. Do akcji biegowej zalicza sie okres biegu oraz okres, w ktérym pitka jest niczyja do
czasu zdobycia lub odzyskania posiadania badz ogtoszenia pitki martwa. (AR 2-30-4: I-1l)

d. Nowa akcja biegowa rozpoczyna sie, gdy zawodnik zdobedzie lub odzyska posiadanie.

Interpretacje 2-30-4:

I.  A21 tapie podanie w przdd, gdy jego kolano dotyka ziemi. Podczas podania miat miejsce niedozwolony
atak na podajgcej naprzéd. DECYZIJA: Ztapanie A21 rozpoczeto akcje biegowg, ktéra momentalnie sie
zakonczyta. Kara 15 jardéw odmierzana jest z miejsca zakonczenia akcji biegowej, pierwsza préba dla
Druzyny A.

II.  Trzecia i 10. A21 tapie podanie w przéd i po przebiegnieciu 9 jardéw fumbluje podczas tackla. A24
odzyskuje pitke bedac na ziemi, 5 jardow naprzéd wzgledem miejsca fumble. Podczas podania miat
miejsce niedozwolony atak na podajgcej naprzéd. DECYZJA: Kara 15 jardéw z miejsca odzyskania przez
A24 (koniec ostatniej akcji biegowej), pierwsza préba dla Druzyny A.

Rezultat akgji
ARTYKUL 5. Rezultat akcji jest to sytuacja meczowa w momencie, gdy pitka stata sie martwa iprzed
odmierzeniem ewentualnych kar czy innego zastosowania przepisow, wynikajgcych z przebiegu akcji.

SEKCJA 31. Obszary boiska (Field Areas)
Miejsce gry
ARTYKUL 1. Miejsce gry to obszar wewnatrz linii granicznych, zawierajacy te linie, strefy druzyn i przestrzen
powyzej tego obszaru. Wyjgtek: Zabudowania nad miejscem gry.

Pole gry
ARTYKUL 2. Pole gry to obszar znajdujgcy sie wewnatrz linii bocznych i linii punktowych.

Pola punktowe
ARTYKUL 3. a. Pole punktowe to prostokatny obszar na obu konicach pola gry, wyznaczony przez linie boczne,
linie punktows i koricowa.
b. Linia punktowa i pylony znajduja sie w polu punktowym.
c. Pole punktowe kazdej z druzyn to pole, ktérego dana druzyna broni. (AR 8-5-1: VII; AR 8-6-1: I)
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Powierzchnia boiska
ARTYKUL 4. Powierzchnie boiska stanowi powierzchnia lub materiat tworzacy pole gry i pola punktowe.

Teren rozgrywania meczu

ARTYKUL 5. Teren rozgrywania meczu wyznacza stadion, hala, miejsca siedzace, ptot lub inne konstrukcje
(Wyjgtek: Tablice wynikdw nie sg uznawane jako elementy bedace czescig terenu rozgrywania meczu).
W przypadku braku stadionu, hali lub trybun, za teren rozgrywania meczu uznaje sie catg przestrzen
w zasiegu wzroku lub stuchu z boiska (Przepisy 9-2-6-b oraz 9-2-7).

Strefa boczna
ARTYKUL 6. Strefa boczna to przestrzen pomiedzy linig wewnetrzng a blizszg jej linig boczna.

SEKCJA 32. Bdjka (Fighting)
ARTYKUL 1. Béjka to jakakolwiek préba uderzenia przeciwnika w wykonaniu zawodnika, trenera lub cztonka
sktadu w uniformie, ktéra jest czescig agresywnego i niespokrewnionego z futbolem zachowania.
Do takiego zachowania zalicza sie miedzy innymi:
a. Préby uderzenia przeciwnika dtonig, rekg, stopg lub noga, bez wzgledu czy doszto do kontaktu.
b. Niesportowe zachowanie skierowane przeciwko rywalowi, ktére sprowokuje go do odpowiedzi poprzez
bojke (Przepisy 9-2-1 oraz 9-5-1).

SEKCJA 33. Zasada Trzy i jeden (Three-and-One Principle)

Zasade Trzy ijeden stosuje sie w przypadku gdy opcja kary za faul nie precyzuje miejsca jej odmierzenia.
Stosowania tej zasady opisuje Przepis 10-2-2-c.

SEKCJA 34. Strefa tackli (Tackle Box)

ARTYKUL 1. a. Strefa tackli to prostokatny obszar pomiedzy strefg neutralng i linig koncowa Druzyny A oraz
dwiema liniami réwnolegtymi do linii bocznych, poprowadzonymi w odlegtosci 5 jarddw od pozycji
snapera. (Zobacz zatacznik D).

b. Strefa tackli przestaje istnieé, gdy opusci j3 pitka.
SEKCJA 35. Targeting

ARTYKUL 1. Targeting wystepuje, gdy zawodnik zamierza sie na przeciwnika z oczywistym zamiarem

zaatakowania go poprzez mocne uderzenie, w sposdb wykraczajgcy poza wykonanie legalnego tackla,

legalnego bloku lub gry na pitke. Najczestsza forma (indykator) to miedzy innymi:

a. Zamierzenie sie i szybkie wybicie w kierunku przeciwnika, z oderwaniem stép od podtoza, aby mocno
uderzy¢ go w okolice gtowy lub szyi.

b. Zamierzenie sie iskulenie, po ktorym nastepuje szybkie wybicie, aby mocno uderzyé w przeciwnika
w okolice gtowy lub szyi, z jedng lub obiema nogami pozostajgcymi w kontakcie z podtozem.

c. Atak mocnym uderzeniem w okolice gtowy lub szyi, inicjowany kaskiem, ramieniem lub elementami
konczyny gornej.

d. Opuszczenie glowy przed atakiem mocnym uderzeniem, inicjowanym wierzchotkiem kasku.
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ROZDZIAL 3. Kwarty, Czas gry, Zmiany

SEKCJA 1. Rozpoczecie gry i dogrywka

Przed meczem, Rzut monetg, Rozpoczecie potowy (pierwsza i trzecia kwarta)

ARTYKUL 1. a. W trakcie przedmeczowej rozgrzewki druzyny muszg pozostawac na ustalonych potowach
boiska. Domyslnie druzynie przystuguje potowa boiska, z wytgczeniem 5 jardéow od srodka boiska,
znajdujaca po lewej stronie, patrzac z jej strefy druzyny.

b. Nim sedziowie wyprowadzg kapitandw do rzutu monetg, cztonek sktadu moze przebywac na terenie
rozgrywania meczu tylko w obecnosci trenera gtéwnego lub innego asystujacego trenera na boisku.

c. Gdy sedziowie objeli nadzér nad meczem, cztonkowie sktadu przebywajgcy na terenie rozgrywania
meczu, muszg nosi¢ swoje koszulki meczowe lub zapewni¢ wtasng identyfikacje na podstawie
przypisanego numeru, ktéry jest od razu widoczny. Kazdy zawodnik nie posiadajgcy od razu widocznego
numeru, musi opuscic teren rozgrywania meczu. (AR 3-1-1: 1)

Kazda potowe meczu rozpoczyna kickoff.

Trzy minuty przed planowanym czasem rozpoczecia meczu, sedzia gtdwny na srodku boiska powinien
dokonac¢ rzutu moneta. Rzut powinien byé dokonany w obecnosci nie wiecej niz czterech kapitandw
z kazdej druzyny oraz innego sedziego. Kapitan druzyny przyjezdnej wybiera strone monety. Przed
rozpoczeciem drugiej potowy sedzia gtéwny powinien zapytaé kazdg z druzyn o wybrane przez nie opcje
na rozpoczecie pofowy.

f. Podczas rzutu monetg druzyny muszg pozosta¢ w swoich strefach druzyny. Rzut monetg rozpoczyna sie
w chwili, gdy kapitanowie przekroczg linie boczne i koriczy sie, gdy za nie powrdca.

KARA - [ f] Pie¢ jardéw z miejsca przyznanego [S19: IPR].

g. Zwyciezca rzutu monetg wybiera jedng z nastepujgcych opcji:
1. Wskazanie, ktéra z druzyn rozpocznie wykonujac kickoff.
2. Wskazanie linii punktowej, ktorej jego druzyna bedzie broni¢. Wyjgtek: Ta opcja jest niedostepna

w przypadku uzywania tylko jednej bramki (Przepis 1-2-5-f).

3. Przeniesienie wyboru na drugg pofowe.

h. Nastepnie przeciwnik wybiera opcje 1 lub 2, zaleznie od ich dostepnosci.

i. Jezeli zwyciezca rzutu monetg wybrat opcje 3 (przeniesienie wyboru), przeciwnik dokonuje swojego
wyboru, a nastepnie zwyciezca wybiera dostepng opcje 1 lub 2.

j. Przed druga potowg przegrany rzutu lub zwyciezca, ktéry wybrat opcje 3, wybiera opcje 1 lub 2.
Przeciwnikowi przypada pozostata dostepna opcja.

Interpretacja 3-1-1:

I.  Sedziowie objeli nadzér nad spotkaniem. Nastepnie kilku zawodnikéw gospodarzy wchodzi na teren
rozgrywania meczu bez ubranych koszulek i nie majg swoich numeréw od razu widocznych do ich
identyfikacji. DECYZJA: Zawodnicy bez koszulek lub bez od razu widocznych numerédw muszg
niezwtocznie opusci¢ miejsce rozgrywania meczu. Obecny na boisku trener gtéwny lub jego asystent
moga pomadc W rozwigzaniu sytuacji.

Rozpoczecie drugiej i czwartej kwarty

ARTYKUL 2. W drugiej i czwartej kwarcie, druzyny bronig przeciwlegtych linii punktowych.

a. Pitka zostaje przeniesiona na drugg potowe boiska, w miejsce doktadnie odpowiadajace jej ustawieniu na
koniec poprzedzajgcej kwarty wzgledem linii punktowych i bocznych. Wyjgtek: Przepis 1-2-5-f-2-d.

b. Posiadanie pitki, numer proby i dystans do zdobycia pozostajg niezmienione.
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Dogrywka

ARTYKUL 3. Gdy w chwili zakonczenia czwartej kwarty wynik meczu jest remisowy, stosuje sie system
dogrywkowy (Wyjgtek: Organizator rozgrywek moze zdecydowac o nierozgrywaniu dogrywek w meczach
koriczagcych sezon regularny. W takim wypadku mecz konczy sie wynikiem remisowym). W dogrywkach
obowigzujg normalne zasady gry z nastepujacymi wyjatkami:

a.

> @

Niezwtocznie po zakonczeniu czwartej kwarty sedziowie poinstruujg obie druzyny, aby udaty sie do
swoich stref druzynowych. Sedziowie zbiorg sie na linii Srodkowej i powtdrzg procedury dla dogrywek.
Sedziowie doprowadzg kapitanéw (Przepis 3-1-1) na Srodek boiska w celu przeprowadzenia rzutu
monetg. Sedzia gtdwny dokonuje rzutu monetg na srodku boiska, w obecnosci nie wiecej niz czterech
kapitandw z kazdej druzyny oraz innego sedziego. Kapitan druzyny przyjezdnej wybiera strone monety.
Zwyciezca rzutu nie moze przenies¢ wyboru i musi wybrac jedng z nastepujgcych opcji:

1. Rozpoczecie w ataku lub obronie. Atak rozpoczyna serie posiadania na 25 jardzie przeciwnika.

2. Wskazanie, ktéry koniec boiska bedzie uzyty dla obu serii posiadania w danej dogrywce.
Przegrany rzutu monetg wskazuje pozostatg opcje dla pierwszej dogrywki i ma jako pierwszy wybor
sposrod dwaéch powyzszych opcji dla kolejnych parzystych dogrywek.

Definicja dogrywki: Na kazdg dogrywke sktadajg sie dwie serie posiadania. Kazda z druzyn rozpoczyna
Swojg serie posiadania snapem. Snap wykonuje sie na linii 25 jarda wskazanej potowy (bedacej linig
25 jarda przeciwnika), z miejsca na lub pomiedzy liniami wewnetrznymi, chyba Ze inna lokalizacja
bedzie nastepstwem kary. Snap odbywa sie w potowie odlegtosci pomiedzy liniami wewnetrznymi.
Przed sygnatem gotowosci do gry druzyna snapujgca moze wskazac¢ inng pozycje pitki, ale pozycja ta
musi znajdowaé sie pomiedzy liniami wewnetrznymi. Po gwizdku gotowosci pozycja pitki moze byc¢
zmieniona wytgcznie po przerwie na zadanie, chyba ze poprzedza jg faul Druzyny A badz miaty miejsce
faule znoszace sie.

Seria posiadania: Podczas serii posiadania kazda z druzyn zachowuje pitke do czasu zdobycia punktéw,
chyba ze nie uda jej sie zdoby¢ kolejnej pierwszej proby. Po zmianie druzynowego posiadania pitka
pozostaje zywa, do czas ogtoszenia jej martwg. Jednakze Druzyna A nie moze mie¢ na nowo przyznanej
pierwsze] proby, jezeli ponownie posiada pitke po zmianie druzynowego posiadania. (AR 3-1-3: I-IX)
Wraz zrozpoczeciem trzeciej dogrywki, seria posiadania kazdej druzyny sktada sie zjednej akcji,
rozgrywanej w formie dwupunktowego podwyzszenia. Snap ma miejsce z linii trzeciego jarda, chyba ze
miejsce ulegto zmianie w nastepstwie kary.

Oznaczenia Druzyna A i B pozostajg zgodne z definicjg Przepis 2-27-1.

Zdobywanie punktow: Zwyciezcg meczu jest druzyna, ktdra zdobedzie wiekszg sume punktéw podczas
regulaminowego czasu gry idogrywek. W kazdej dogrywce powinna by¢ jednakowa ilo$¢ serii
posiadania, tak jak to zostato zdefiniowane powyzej (punkt e), chyba ze Druzyna B zdobedzie punkty
z akcji nie bedacej podwyziszeniem. Wraz z rozpoczeciem drugiej dogrywki, druzyna zdobywajaca
przytozenie musi podjgé probe podwyiszenia za 2 punkty. Jednopunktowe podwyziszenie wykonane
przez Druzyne A (cho¢ nie jest zabronione) nie daje zadnych punktéw. (AR 3-1-3: X, XV)

Faule po zmianie druzynowego posiadania opisane sg w Przepis 10-2-7. (AR 3-1-3: XI-XIV)

Przerwy: Podczas kazdej dogrywki druzynom przystuguje po jednej przerwie na zgdanie (Przepis 3-3-7).
Przerwy nie wykorzystane podczas regulaminowego czasu gry nie przechodzg na dogrywki. Przerwy nie
wykorzystane w danej dogrywce nie mogg zostaé przeniesione na kolejne dogrywki. Przerwy
wykorzystane pomiedzy dogrywkami przyznawane sg z puli dogrywki majacej rozpoczac¢ sie.

Przerwy radiowo-telewizyjne sg dozwolone tylko pomiedzy dogrywkami (pierwsza idrugg, druga
i trzecig, itd.). Przyznane przerwy na zadanie nie mogg zosta¢ przedtuzone na potrzeby radia badz
telewizji. Dogrywka rozpoczyna sie z chwilg pierwszego snapu.

W przypadku braku przerw dla mediéw, po drugiej i czwartej dogrywce ogtaszana jest obowigzkowa
dwuminutowa przerwa.

Interpretacje 3-1-3:

I. W akcji nie bedacej podwyzszeniem, Druzyna B zdobywa przytozenie po przechwyceniu podania
w przéd, przechwyceniu lub odzyskaniu fumble bgdZ podania w tyt bagdz po zablokowaniu préby
field goala i odzyskaniu pitki. DECYZJA: Koniec dogrywki i meczu, Druzyna B wygrywa.
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VI.

VII.

VIII.

XI.

XII.

X1,

XIV.

Podczas pierwszej serii posiadania Druzyna B przechwytuje podanie w przéd, przechwytuje lub
odzyskuje fumble badZz podanie wtyt, ale nie zdobywa punktéw. DECYZJA: Seria posiadania
Druzyny A jest zakonczona i Druzyna B rozpoczyna swojg serie posiadania. Druzyna B staje sie
Druzyna A z chwilg gdy sedzia gtéwny ogtosi pitke gotowa do gry.

Podczas pierwszej serii posiadania Druzyna A wykonuje prébe field goala. Kopniecie jest
zablokowane i nie przekracza strefy neutralnej. Druzyna A odzyskuje pitke i przebiega z nig na
przytozenie. DECYZJA: 6 punktéw dla Druzyny A. Druzyna B rozpoczyna swojg serie posiadania po
podwyzszeniu.

Druzyna A wykonuje prébe field goala. Kopniecie jest zablokowane inie przekracza strefy
neutralnej. A23 odzyskuje pitke izostaje powalony poza linig do zdobycia. DECYZJA: Druzyna
A zachowuje pitke i kontynuuje swojg serie posiadania. Pierwsza i 10.

W pierwszej, drugiej lub trzeciej prébie Druzyna A wykonuje prébe field goala. Kopniecie jest
zablokowane i nie przekracza strefy neutralnej. A23 odzyskuje pitke i zostaje powalony przed linig
do zdobycia. DECYZJA: Druzyna A zachowuje pitke, kolejna préba.

Podczas pierwszej serii posiadania Druzyna B zyskuje posiadanie, a nastepnie traci na korzysé
Druzyny A, ktéra (a) zdobywa przytozenie; (b) nie zdobywa przytozenia. DECYZJA: (a) Punkty
zaliczone, podwyzszenie. W obu przypadkach (a) i (b) seria posiadania Druzyny A jest zakonczona
i Druzyna B rozpoczyna swojg serie posiadania.

Druga préba podczas pierwszej serii posiadania. Druzyna A traci pitke przez fumble, ktére wpada
do pola punktowego Druzyny B, gdzie jeden z zawodnikéw Druzyny B odzyskuje pitke bedac na
ziemi. DECYZJA: Seria posiadania Druzyny A jest zakoriczona i Druzyna B rozpoczyna swojg serie
posiadania.

Podczas pierwszej serii posiadania B10 przechwytuje podanie do przodu na B-6 inastepnie
przykleka z pitka w swoim polu punktowym. DECYZJA: Safety — 2 punkty dla Druzyny A ijej seria
posiadania jest zakoriczona. Druzyna B wprowadza pitke do gry na linii 25 jarda tej samej potowy,
pierwszai 10.

Druzyna A kopie probe field goala. Pitka jest niedotknieta poza strefg neutralng gdy B17
przepuszcza pitke na B-5. A75 odzyskuje pitke na B-3. DECYZJA: Druzyna A zachowuje pitke i jej
seria posiadania trwa dalej. Pierwsza proba na B-3.

Druzyna A zdobyta przytozenie podczas pierwszej serii posiadania. Podczas podwyzszenia Druzyna
B przechwytuje podanie i po akcji powrotnej zdobywa 2-punktowe przytozenie. DECYZJA: Druzyna
B rozpoczyna z linii 25 jarda. Druzyna A prowadzi w dogrywce 6-2.

Po zakonczeniu pierwszej serii posiadania Druzyny A, Druzyna B popetnia faul pitki martwej
przewinienie osobiste. DECYZJA: Druzyna B rozpoczyna swojg serie posiadania na linii 40 jarda,
pierwszai 10.

Podczas pierwszej serii posiadania Druzyna A popetnia faul nieprawidtowej zmiany ustawienia. A12
rzuca podanie w przdd, ktére przechwytuje B25. Podczas akcji powrotnej B38 (a) robi Sciecie;
(b) popetnia razgce przewinienie osobiste na przeciwniku, nim B25 przekracza linie punktowg
Druzyny A. DECYZJA: Nie ma punktdw. Faule anulujg sie ipréba nie jest powtarzana. Seria
posiadania Druzyny A jest zakonczona i Druzyna B rozpoczyna swojg serie posiadania na linii 40
jarda. (b) Dodatkowo B38 jest zdyskwalifikowany.

Podczas drugiej serii posiadania pierwszej dogrywki, B25 przechwytuje podanie i whiega z pitka
w pole punktowe Druzyny A. Podczas akcji powrotnej B79 $cigt przeciwnika na $rodku boiska.
DECYZJA: Nie ma punktéw. Mecz jest zakonczony, badz nastepna dogrywka rozpocznie sie
pierwszg i 10 na linii 12,5 jarda lub 40 jardzie, z powodu przejscia kary na kolejng dogrywke.
Podczas pierwszej serii posiadania B37 przechwytuje podanie. Nie majgc zadnego przeciwnika na
swojej drodze do pola punktowego, B37 wykonuje nieprzyzwoity gest w kierunku najblizszego
rywala. DECYZJA: Punkty dla Druzyny B sg anulowane, a kara przechodzi na jej serie posiadania.
Druzyna B rozpoczyna na linii 40 jarda, pierwsza i 10 (Przepisy 3-1-3 oraz 3-1-3-g-1i 2).

XV.

W trzeciej dogrywce lub w pdzniejszych, Druzyna B przechwytuje podanie i po powrocie zdobywa
2-punktowe przytozenie. DECYZJA: Koniec meczu. Druzyna B wygrata i nie musi rozgrywac swojej
serii posiadania (Przepis 3-1-3-f).
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SEKCJA 2. Czas gry

Dtugosc¢ kwart i przerw pomiedzy nimi

ARTYKUL 1. Catkowity regulaminowy czas gry wynosi 48 minut, roztozonych na cztery kwarty po 12 minut

kazda. Pomiedzy pierwszg i drugg oraz trzecig i czwartg kwartg przypada 1-minutowa przerwa (Wyjgtek:

1-minutowa przerwa moze zosta¢ wydtuzona na przerwe radiowo-telewizyjna).

Organizator rozgrywek lub zwigzek krajowy moze przyjac regulacje, na podstawie ktérych catkowity czas gry

wyniesie 60, 48, 40 lub 32 minuty, z zachowanie jednakowej dtugosci wszystkich kwart.

a. Zadna kwarta nie moze zakoniczy¢ sie nim pitka jest martwa i sedzia gtéwny ogtosi koniec kwarty [S14].

b. Przerwa pomiedzy potowami meczu powinna trwaé 20 minut. Czas trwania przerwy moze ulec zmianie za
zgoda obu druzyn i przedstawiciela organizatora rozgrywek. Od razu po zakoniczeniu drugiej kwarty
sedzia gtdwny powinien rozpoczgé przerwe poprzez sygnat startu zegara meczowego [S2].

c. Organizator meczu okresla czas trwania dziatan zaplanowanych na przerwe. Boisko musi byé dostepne
dla cztonkéw skfadu co najmniej 3 minuty przed kickoffem drugiej potowy. Podczas przerwy cztonkowie
sktadu moga przebywa¢ w miejscu rozgrywania meczu wytacznie w asyscie cztonka personelu danej
druzyny. Jezeli kopacz lub inny cztonek sktadu wychodzi w miejsce rozgrywania meczu nim boisko jest
dostepne, musi ograniczy¢ swoje aktywnosci do strefy druzyny.

d. Zaleca sie, aby organizator meczu zaplanowat jego rozpoczecie nie pdzniej, niz na 4 godziny przed
zmrokiem (rozumianym jako lokalny czas zachodu storica lub moment, w ktérym konieczne bedzie
wigcznie sztucznego oswietlenia.

e. Jezeli mecz (opdzniony o ponad 5 minut) rozpoczyna sie na 3,5 godziny przed zmrokiem, czas gry
powinien by¢ ograniczony do maksymalnie 48 minut. (AR 3-2-1: 1)

f. Jezeli mecz (opdzniony o ponad 5 minut) rozpoczyna sie na 3 godziny przed zmrokiem, czas gry powinien
by¢ ograniczony do maksymalnie 40 minut. (AR 3-2-1: 1)

Interpretacja 3-2-1:
I. Rozpoczecie meczu zaplanowano na 3 godziny przed zmrokiem. (a) Mecz rozpoczat sie o czasie.
(b) Rozpoczecie ulegto opdznieniu o co najmniej 5 minut. DECYZJA: (a) Czas gry pozostaje zgodny
z regulacjami organizatora rozgrywek (domysinie 48 minut). (b) Czas gry powinien zosta¢ skrécony do
maksymalnie 40 minut.

Regulowanie czasu

ARTYKUL 2. Przed rozpoczeciem meczu czas gry i przerwa pomiedzy potowami mogg zosta¢ skrécone przez

sedziego gtéwnego, jezeli uwaza on, ze nadchodzgcy zmierzch lub inne okolicznosci mogg zaktécic¢ przebieg

meczu. Jezeli czas gry zostanie skrocony przed rozpoczeciem meczu, wszystkie cztery kwarty muszg byc
jednakowej dtugosci.

a. W kazdym momencie trwania meczu pozostaty czas kwarty lub kwart oraz przerwy pomiedzy potowami
moze zostac skrécony za obopdlng zgodg obu treneréw gtéwnych i sedziego gtéwnego. (AR 3-2-2: 1)

b. Niezgodnosci w czasie na zegarze meczowym mogg by¢ korygowane, ale moze to nastgpié tylko podczas
kwarty w ktdrej pomytka miata miejsce.

c. Sedzia gtdwny wyreguluje i nastepnie wtasciwie uruchomi zegar meczowy, chyba ze nie posiada wiedzy
ile czasu uptyneto.

d. Pomytki czasowe na zegarze akcji mogg by¢ korygowane przez sedziego gtéwnego. Po korekcie zegar
akcji powinien ruszy¢ ponownie (Przepis 2-29-2).

e. Jezeli odliczanie zegara akcji zostaje zaktécone przez okolicznosci poza kontrolg druzyn (bez posiadania
wtasciwe] wiedzy odnosnie czasu gry, ktéry uptynat), zegar akcji powinien ruszyé na nowo, azegar
meczowy powinien ruszy¢ zgodnie z Przepisem 3-2-4-b.

f. Zegar akcji (40/25 sekund) nie jest uruchamiany, jezeli odliczanie czasu na zegarze meczowym jest
wiaczone i wskazuje on mniej niz odpowiednio 40 badz 25 sekund do korica kwarty. W takim wypadku
zegar akcji powinien by¢ ustawiony na odpowiednio 40/25 sekund i stale wyswietla¢ dang wartosc.

g. Zegar meczowy nie powinien by¢ zatrzymany jezeli zegar akcji zostanie uruchomiony sprzecznie do
powyzszego punktu f.

h. W meczach z uzyciem wideoweryfikacji, korekty czasu reguluje Przepis 12-2-2-a-11.
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Interpretacja 3-2-2:

W przerwie meczu wynik wynosi 56-0. Obaj trenerzy gtéwni oraz sedzia gtdwny zgadzajg sie na
skrdcenie trzeciej i czwartej kwarty do 10 minut kazda. Trenerzy dodatkowo wnioskujg o stosowanie
»lecacego zegara”, tak aby zegar nie byt zatrzymywany. DECYZJA: Pozostate kwarty mogg by¢ skrécone
do 10 minut kazda. Uzycie ,lecgcego zegara” zalezy od organizatora rozgrywek zgodnie z Przepis 3-3-2.
Jezeli Przepis 3-3-2 nie ma zastosowania, przez caly mecz obowigzujg normalne przepisy dotyczgce
zegara.

Przedtuzenie kwarty

ARTYKUL 3. a. Kwarte przedtuza sie o dodatkowg probe bez mierzonego czasu, gdy ma miejsce jedna

z ponizszych sytuacji, a podczas proby uptynat czas 2-giej lub 4-tej kwarty (pod warunkiem, ze nie jest to
w trakcie sesji lecgcego zegara — running clock) (AR 3-2-3: I-VIII):

1. Przyjeto kare za faul (faule) pitki zywej (Wyjgtek: Przepis 10-2-5-a oraz 10-2-5-d). Druzyna
faulowana moze zdecydowaé, ze kwarta nie jest przedtuzana, jezeli faul popetnita druzyna
w posiadaniu, a przypisana kara zawiera strate proby (AR 3-2-3: VIII).

2. Druzyna pokrzywdzona naruszeniem zdecyduje o przyjeciu opcji nielegalnego dotkniecia.

3. Miaty miejsce faule znoszace sie.

4. Sedzia przypadkowo zagwizdat lub w inny sposdb niewtasciwie zasygnalizowat, ze pitka jest martwa.

Dodatkowe proby bez mierzonego czasu rozgrywa sie do chwili, az préba zakonczy sie bez zadnej

z powyzszych sytuacji, opisanych Przepisem 3-2-3-a.

Jezeli przytozenie zdobyto w trakcie préby, w ktérej uptynagt czas kwarty, dana kwarta zostaje

przedtuzona na rozegranie podwyzszenia. Wyjgtek: Przepis 8-3-2-a.

Interpretacje 3-2-3:

VI.

VII.

Podczas przedtuzenia kwarty Druzyna A popetnia faul po gwizdku gotowosci do gry i przed snapem.
DECYZJA: Faul pitki martwej. Druzyna A jest ukarana za faul, ale zachowuje prawo do rozegrania préby.
Druzyna A wykonuje wolne kopniecie, podczas ktorego uptynat czas drugiej kwarty. W chwili kopniecia
Al popetnit offside. DECYZJA: Kara 5 jardéw z miejsca poprzedniego, z miejsca zakoriczenia biegu
Druzyny B badZ z miejsca po touchbacku oraz przedtuzenie kwarty. Powtdrzenie wolnego kopniecia
badZ dodatkowa préba dla Druzyny B.

Druzyna A proébuje field goala, podczas ktorego uptynat czas drugiej kwarty. Druzyna B popetnia offside.
DECYZJA: Kara 5 jardow z miejsca poprzedniego oraz przedtuzenie kwarty (Przepis 10-2-2-d-4-a).
Zawodnik Druzyny A utrudnit mozliwos¢ ztapania kopniecia (nie jest to podwyzszenie), w trakcie préby,
podczas ktorej uptynat czas pierwszej kwarty. DECYZJA: Kara 15 jardéw z miejsca faulu. Kwarta nie jest
przedtuzana, a kara odmierzana jest na rozpoczecie drugiej kwarty.

Druzyna A zdobywa przytozenie podczas préby, w ktérej uptynat czas kwarty. Po przytozeniu, ale przed
podwyziszenie, ktéras zdruzyn fauluje. DECYZJA: Kwarta zostaje przediuzona wytgcznie na
podwyzszenie. Kara moze by¢ odmierzona na podwyzszeniu lub nastepujagcym po nim kickoffie badz
Z miejsca przyznanego w dogrywce.

Druzyna A zdobywa przytozenie podczas préby, w ktorej uptynat czas kwarty. Zawodnik Druzyny B
faulowat w trakcie udanego podwyzszenia Druzyny A. DECYZJA: Kwarta nie zostaje przedtuzona na
kickoff. Druzyna A moze przyjac kare i powtérzy¢ podwyzszenie badz jg odrzucic i zatrzymac punkty.
Kary za przewinienia osobiste i niesportowe zachowanie mogg by¢ odmierzone na nastepujgcym po
podwyzszeniu kickoffie lub z miejsca rozpoczynajacego dogrywke.

Druzyna A zdobywa przytozenie podczas proby, w ktérej uptynat czas kwarty. Po zakoriczeniu
podwyzszenia, ktéras z druzyn popetnia faul pitki martwej. DECYZJA: Podwyzszenie moze zostaé
powtdrzone z powodu przyjetej kary za faul pitki zywej popetniony podczas podwyzszenia. W takim
przypadku kara za faul pitki martwej réwniez zostanie odmierzona na powtdrzeniu podwyzszenia.
Kwarta nie jest przedtuzana na odmierzenie kary za faul martwej pitki. Gdy taka kara jest przyjeta, jest
ona odmierzana na nastepujgcym po podwyzszeniu kickoffie lub z miejsca rozpoczynajgcego dogrywke.
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VIIl. Al12 z poza strefy neutralnej rzuca podanie do A88 , ktdry tapie pitke w polu punktowym Druzyny B.

Podczas akcji uptynat czas pierwszej potowy. DECYZJA: Druzyna B przyjmie kare by anulowac¢ punkty. Na
podstawie decyzji druzyny faulowanej kwarta nie jest przedtuzana, gdyz kara zawiera strate proby.
Koniec pierwszej potowy.

Urzadzenia do kontroli czasu
ARTYKUL 4. a. Zegar meczowy. Czas gry powinien by¢ kontrolowany na zegarze meczowym, ktédrym moze

d.

by¢ zaréwno zegarek odliczajacy czas obstugiwany przez wtasciwego sedziego badz zegar meczowy
obstugiwany przez wtasciwego pomocnika pod kontrolg odpowiedniego sedziego. Typ zegara
meczowego oraz stanowisko jego operatora powinien okresli¢ organizator meczu. Stanowisko operatora
zegara meczowego moze znajdowac sie przy linii bocznej lub w miejscu na trybunie gtéwnej. Jezeli na
trybunie gtéwnej, rekomenduje sie stanowisko pomiedzy liniami punktowymi. Stanowisko powinno by¢
ostoniete przed zaktéceniami ze strony publicznosci i powinno zapewnia¢ bezposredni i nieograniczony
widok na boisko. Zegar meczowy nie powinien wyswietla¢ utamkéw sekundy.

Zegar 40-sekundowy.

1. Zegar akcji rozpoczyna odliczanie 40 sekund, gdy sedzia zasygnalizuje, ze pitka stata sie martwa.

2. Jezeli zegar 40-sekundowy nie ruszy lub jego odliczanie zostanie zaktécone przez zdarzenie bedace
poza kontrolg sedzidw lub operatora zegara (np. usterka zegara), sedzia gtéwny powinien zatrzymac
zegar meczowy i zasygnalizowaé (unoszenie obu rgk nad glowe, z otwartymi dtorimi zwrdcony
w goére) zresetowanie oraz niezwtoczne ponowne uruchomienie zegara 40 sekund.

3. W przypadku, gdy zegar 40 sekund odlicza czas, a pitka nie jest gotowa do gry po uptywie 20 sekund,
sedzia gtéwny powinien zasygnalizowa¢ reset zegara akcji na 25 sekund. Jezeli zmiana zegara
odbywa sie ze zwiloka, sedzia gtdwny ogtasza przerwe isygnalizuje ustawienie zegara akcji na
25 sekund. Gdy gra moze by¢ wznowiona, sedzia gtdwny zasygnalizuje gotowosc¢ do gry [S1], a zegar
25 sekund rozpoczyna odliczanie. Zegar meczowy rusza wraz ze shapem, chyba ze w chwili
ogtoszenia przerwy odliczat czas. W takim wypadku zegar meczowy rusza réwniez na sygnat
sedziego gtéwnego (Przepis 3-3-2-f). (AR 3-2-4: 1, I, 111)

Zegar 25-sekundowy. Sedzia gtdwny powinien zasygnalizowaé (unoszenie jednej reki nad gtowe,
z otwartg dtonig zwrécony w gére) ustawienie zegara akcji na 25 sekund, gdy sedziowie zatrzymali zegar
meczowy dla jednego z ponizszych powoddw:
1. Odmierzenie kary.
2. Przerwa na zadanie druzyny.
3. Przerwa radiowo-telewizyjna.
4. Przerwa dla kontuzjowanego zawodnika lub gdy spadnie kask, ktdra dotyczy tylko zawodnikéw
ataku. W przypadku kontuzji zawodnika obrony lub gdy zawodnikowi obrony spadnie kask, jak
rowniez, gdy sytuacja kontuzji lub kasku dotyczy zawodnikéw obu druzyn, zegar akcji ustawiany jest
na 40 sekund. Przepis ten obowigzuje wytgczanie, gdy sytuacja kontuzji lub kasku jest jedynym
powodem zatrzymania zegara.

Mierzenie pierwszej préby.

Druzynie B przyznano pierwszg prébe, z wyjgtkiem po wolnym kopnieciu.

Po prébie z kopnieciem, z wyjatkiem wolnego kopniecia, po ktdrej Druzyna B bedzie snapowac.

Zdobyto punkty inne niz przytozenia Druzyny A (nie dotyczy podwyzszenia).
. Rozpoczecie kwarty.

10. Rozpoczecie serii posiadania w dogrywce.

11. Wideoweryfikacja.

12. Inne powody przerwania gry.

Gdy gra ma by¢ wznowiona, sedzia gtéwny zasygnalizuje gotowos¢ do gry [S1], a zegar akcji rozpocznie

odliczanie 25 sekund.

Awaria zegara. Jezeli widoczny zegar akcji przestat dziata¢ poprawnie i nie nadaje sie do uzytku, sedzia
gtéwny powinien od razu powiadomic o tym fakcie obu treneréw gtéwnych i zegary akcji nalezy wytaczyc.

© oo N,
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Interpretacje 3-2-4:

I.  Po akgcji, ktéra zakoniczyta sie poza boiskiem uruchomiono zegar 40 sekund. Umpire otrzymat pitke od
line judge i gdy ktadt jg na ziemi, zorientowat sie, ze nie jest to pitka dopuszczona do meczu. Sedziowie
wymieniajg pitke na wtasciwg. DECYZJA: Jezeli zegar akcji bedzie wskazywat 20 sekund lub mniej nim
wiasciwa pitka bedzie gotowa do gry, sedzia gtéwny zarzadza przerwe iustawienia zegara akcji na
25 sekund. Gdy witasciwa pitka jest gotowa do gry, sedzia gtéwny sygnalizuje start zegara akcji
i meczowego.

Il. Po akcji, ktéra zakonczyta sie w strefie bocznej, sedziowie majg ktopoty z ustawieniem pitki pomiedzy
liniami wewnetrznymi. Gdy zegar akcji zbliza sie do 20 sekund, Umpire ustawia pitke na ziemi i w chwili
gdy sedziowie sg gotowi i Umpire odchodzi z nad pitki, zegar akcji wskazuje nieco mniej niz 20 sekund.
DECYZJA: Bez zatrzymywania zegara meczowego, sedzia gtowny sygnalizuje reset zegara akcji na 25
sekund. Gra nie jest zatrzymywania jezeli zegar zostanie szybko przestawiony na 25 sekund. Jezeli
operator zegara nie zareaguje do$¢ szybko na sygnat sedziego gtéwnego, ten ogtasza przerwe,
sygnalizuje reset zegara akcji na 25 sekund i gdy to nastgpi sygnalizuje start obu zegarow.

lll. Druzyna A zdobyfa przytozenie, po ktérym ruszyt zegar 40 sekund. Bez zatrzymywania gry, referee
otrzymuje potwierdzenie przytozenia od video judge. Zegar akcji wskazuje (a) 20 sekund lub wiecej;
(b) 19 sekund lub mniej. DECYZJA: (a) Referee sygnalizuje do center judge lub umpire, Ze moze odejs¢
od pitki i moze nastgpi¢ snap. (b) Referee sygnalizuje reset zegara akcji na 25 sekund, nastepnie
sygnalizuje do center judge lub umpire, ze moze odejs¢ od pitki i moze nastgpi¢ snap.

IV. Druzyna A zdobytfa przytozenie, po ktédrym ruszyt zegar 40 sekund. Gdy do rozpoczecia akcji pozostato
mniej niz 25 sekund, trener gtdwny Druzyny A lub jej kapitan wnoszg o przesuniecie pitki na lewa linie
wewnetrzng. DECYZJA: Prosba jest odrzucona. Druzyna A moze prosi¢ o przerwe na zadanie, celem
przestawienia pitki, chyba ze wczesniej miat miejsce ich faul lub faule znoszace sie.

Minimum czasu na akcje po rzuceniu podania w ziemie

ARTYKUL 5. a. Gdy zatrzymany zegar meczowy, ktéry ma ruszy¢ na sygnat sedziego gtéwnego, wskazuje trzy
lub wiecej sekund do konca kwarty, druzyna atakujgca moze oczekiwaé, ze w normalnych okolicznosciach
zdazy rzuci¢ pitke od razu w ziemie (Przepis 7-3-2-f), majac jeszcze czas na kolejng akcje.

b. Gdy zegar meczowy wskazuje dwie lub jedng sekunde, czasu wystarczy tylko na jedng akcje. (AR 3-2-5: 1)

Interpretacja 3-2-5:

I. W koncéwce kwarty Druzyna A nie ma juz przerw na zadanie i wtasnie osiggneta pierwszg prébe.
Zatrzymany zegar meczowy wskazuje 0:03. Druzyna A zamierza rzuci¢ pitke od razu w ziemie i nastepnie
rozegra¢ kolejng akcje. Sedzia gtéwny prawidtowo gwizdze i sygnalizuje start zegara, ktéry rusza.
Rozgrywajacy odbiera snap i unosi pitke ponad swojg gtowg, by nastepnie rzuci¢ jg bezposrednio
w ziemie. Zegar meczowy wskazuje na koniec 0:00. DECYZJA: Czas kwarty uptynat. Chociaz w chwili
startu zegara, pozostawaty na nim 3 sekundy, nie ma gwarancji, ze czasu wystarczy na kolejng akcje po
rzuceniu pitki w ziemie. Atak musi rozegra¢ podanie od razu w ziemie odpowiednio szybko.

SEKCJA 3. Przerwy w grze: start i zatrzymanie zegara

Przerwa

ARTYKUL 1. a. Sedzia powinien zasygnalizowac przerwe, gdy przepisy nakazujg zatrzymanie zegara badz

przerwa zostaje przyznana druzynie lub sedziemu gtéwnemu. Pozostali sedziowie powinni powtdrzy¢ sygnaty

przerwy. Sedzia gtédwny moze ogtosi¢ przerwe sedziowskg z powodu wszelkich nieprzewidzianych sytuacji,

ktorych nie opisujg przepisy. (AR 3-3-1: 1, 11, IV)

b. Gdy druzyna wnioskuje o przerwe po wykorzystaniu swoich przerw lub gdy przerwy sg niedostepne,
sedziowie nie przyznajg przerwy (Przepis 3-3-4). (AR 3-3-1: V, VI)

c. Po rozpoczeciu meczu zawodnicy nie mogg ¢wiczy¢ z pitkg w zadnej czesci boiska, za wyjatkiem przerwy
w potowie meczu.
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Interpretacje 3-3-1:

Trzecia i 2 %, po zdobyciu 3 jardéw A45 stracit pitke zywa. Poniewaz sedziowie nie wiedzg kto odzyskat
pitke, Line Judge sygnalizuje zatrzymanie czasu na potrzeby zlokalizowania pitki. Po chwili okazuje sie, ze
pitke posiada A45 i(a) znajduje sie przed linig do zdobycia; (b) znajduje sie poza linig do zdobycia.
DECYZJA: 40-sekundowy zegar akcji rusza gdy pitka zostata ogtoszona martwga. (a) Sedzia gtéwny
natychmiast zasygnalizuje start zegara meczowego. (b) Zegar meczowy rusza na sygnat sedziego
gtéwnego, gdy pitka bedzie gotowa do gry.

Druga i 14, A45 zdobywa 6 jardéw i zostaje powalony z pitkg. Linesman pomylit tylnig tyczke faricucha
z linig do zdobycia i btednie sygnalizuje zatrzymanie zegara. DECYZJA: Jak tylko btad zostanie zauwazony
przez dowolnego sedziego, powinien on zasygnalizowaé wtgczenie zegara.

Pitka jest niczyja po fumble lub podaniu w tyt Druzyny A. Kilku zawodnikéw rzuca sie, aby odzyskac
i powstaje ,stos”. DECYZJA: Sedzia kryjgcy koniec akcji powinien zatrzymac zegar i rusza zegar 40
sekund. Majac wiedze kto odzyskat, sedzia gtdwny powinien wskazaé¢ w odpowiednig strone, informujac
tym samym kto ma pitke oraz zasygnalizowac start zegara (a) natychmiast jezeli pitke odzyskata Druzyna
A przed linig do zdobycia (nie ma pierwszej proby); (b) na snap jezeli pitke odzyskata Druzyna B.
Sznurdowka, zapiecie ochraniacza na ramiona, koszulka, numer lub inne wyposazenie zawodnika ulegto
zerwaniu lub uszkodzeniu. DECYZJA: Przerwa sedziowska, aby wymieni¢ lub naprawi¢ sprzet, nie jest
dozwolona.

VI.

3/5 @ B-30. Koncowka potowy i obie druzyny majg wszystkie przerwy na zadanie. Druzyna A jest
ustawiona do snapu, gdy trener gtéwny Druzyny B prosi o przerwe i przerwe przyznano. Po jej
zakonczeniu, pitka zostaje ogtoszona gotowg do gry i obie druzyny ustawione sg w formacjach. W tym
momencie: (a) trener gtéwny Druzyny B prosi o przerwe; lub (b) trener gtéwny Druzyny A prosi
o przerwe. DECYZJA: (a) Sedziowie nie przyznajg przerwy. Druzyna B posiada jeszcze 2 przerwy do
wykorzystania, ale poniewaz w okresie martwej pitki prosili juz o przerwe, kolejna jest dla Druzyny B
niedostepna. (a) Przerwa dla Druzyny A. Poniewaz Druzyna A posiada przerwy do wykorzystania i nie
prosita o przerwe w tym okresie martwej pitki, dla nich przerwy sg dostepne.

3/5 @ B-30. Koncowka potowy i obie druzyny majg wszystkie przerwy na zadanie. Druzyna A jest
ustawiona do snapu, gdy trener gtéwny Druzyny B prosi o przerwe i przerwe przyznano. Po jej
zakonczeniu, pitka zostaje ogtoszona gotowa do gry i obie druzyny ustawione sg w formacjach. Tuz
przed snapem A77 popetnia false start. Druzyna A dostaje kare 5 jardow, przez co bedzie 3/10. Pitka
zostaje ogtoszona gotowa do gry i obie druzyny ustawity sie w formacjach, gdy trener gtéwny Druzyny B
prosi o przerwe. DECYZJA: Sedziowie nie przyznajg przerwy. Druzyna B posiada jeszcze 2 przerwy do
wykorzystania, ale poniewaz w okresie martwej pitki prosili juz o przerwe, kolejna jest dla Druzyny B
niedostepna. False start to faul pitki martwej, wiec Druzyna B prosita o kolejng przerwe w tym samym
okresie pitki martwej, stad przerwy sg dla Druzyny B niedostepne.

Start i zatrzymane zegara meczowego

ARTYKUL 2. Jezeli réznica w wyniku wyniesie wiecej niz 34 punkty, rozpoczyna sie sesja ,lecgcego zegara”.
W jej trakcie zegar meczowy zatrzymywany jest tylko w przypadkach oznaczonych ponizej *. W pozostatych
przypadkach zegar meczowy nie jest zatrzymywany. Organizator rozgrywek moze:

a.

1. catkowicie zrezygnowad z zasady ,lecacego zegara”;

2. zdecydowac o stosowaniu tej zasady tylko od drugiej potowy;

3. wytagcznie w meczach transmitowanych na zywo, ograniczy¢ stosowanie przepisu ,lecgcego
zegara” dopiero od chwili, gdy od kickoffu uptynety 2 godziny i 15 minut.

4. zmniejszy¢ réznice w wyniku ponizej 34 punktow.

Wolne kopniecie. Kiedy pitka zostaje wprowadzony do gry przez wolne kopniecie, zegar meczowy rusza
gdy pitka zostanie legalnie dotknieta w polu gry lub gdy przekroczyta linie punktowa, wracajgc w pole gry,
bedac wczesniej legalnie dotknieta przez Druzyne B wjej polu punktowym. Nastepnie zegar jest
zatrzymywany na sygnat sedziego, gdy pitka stata sie martwa.
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b. Prdba z akcjg. Gdy kwarta rozpoczyna sie proba z akcjg zegar meczowy rusza z chwilg legalnego snapu.
We wszystkich pozostatych prébach z akcjg zegar meczowy rusza z chwilg legalnego snapu (Przepis
3-3-2-d) lub na sygnat sedziego gtéwnego (Przepis 3-3-2-e). Zegar meczowy jest zatrzymany w trakcie
podwyzszenia, przedtuzenia kwarty badz w trakcie dogrywki. (AR 3-3-2: I-IV)

c. Po zdobyciu punktéw. Zegar meczowy jest zatrzymywany na sygnat sedziego wskazujacy zdobycie
przytozenia, field goala lub safety. Zegar meczowy nastepnie rusza jak wskazuje powyzszy punkt a, chyba
ze przyjeta kara anuluje punkty badZz prdéba jest powtarzana. W takim przypadku zegar rusza
z chwilg legalnego snapu.

d. Start na snap. Dla ponizszych sytuacji zegar meczowy jest zatrzymywany na sygnat sedziego. Jezeli
nastepujgca po nich préba rozpoczyna sie snapem, zegar meczowy rusza wraz z nim:

1. Touchback (o ile Druzyna B bedzie nastepnie wykonywac snap).

2. Gdy do konca potowy pozostaty mniej niz 2 minuty i nalezgce do Druzyny A: fumble, podanie w tyt,
zawodnik posiadajacy pitke, uznane sg za bedace poza boiskiem. Wyjgtek: Zegar rusza na sygnat
sedziego gtdwnego, gdy fumble Druzyny A wyjdzie poza boiskiem naprzéd wzgledem miejsca
fumble.

Druzynie B przyznano pierwszg probe i bedzie nastepnie wykonywacé snap. (AR 3-3-2: V)
Podanie w przéd jest niekompletne.

Druzynie przyznano przerwe na zgdanie. *

Pitka stata sie nielegalng. *

Kwarta dobiegta konca. *

Zakonczyta sie préba z legalnym kopnieciem. (AR 3-3-2: VI)

. Wykonano kopniecie powrotne.

10. Wykonano kopniecie z akcji po przekroczeniu strefy neutralnej.

11. Druzyna A popetnita faul opdzniania gry, bedac w formacji do kopniecia z akgji.

©ENOU AW

e. Start na sygnat sedziego gtdwnego. Dla ponizszych sytuacji zegar meczowy jest zatrzymywany na
sygnat sedziego. Jezeli nastepujgca po nich prdoba rozpoczyna sie snapem, zegar meczowy rusza na
sygnat sedziego gtéwnego:

1. Druzynie A przyznano pierwszg probe jako rezultat akcji badz kary. (AR 3-3-1: 1)

2. Fumble Druzyny A wyjdzie poza boiskiem naprzdd wzgledem miejsca fumble.

3. Za wyjatkiem ostatnich 2 minut potowy, zawodnik posiadajgcy Druzyny A, fumble lub podanie
w tyt Druzyny A, uznane sg za bedgce poza boiskiem.

4. W celu wykonania kary. Wyjgtek: Przepis 3-4-5-b. *

5. Ogtoszono przerwe dla kontuzjowanego zawodnika lub sedziego. (AR 3-3-5: I-V) *

6. Miat miejsce przypadkowy gwizdek.

7. Ma miejsce mierzenie potencjalnej pierwszej préby. *

8. Obie druzyny spowodowaty opdznienie w przygotowaniu pitki gotowga do gry. (AR 3-3-1: 1)

9. Sedzia wszedt w posiadaniu pitki zywej.

10. Trener gtdwny wnidst o konferencje z sedzig lub wideoweryfikacje. *

11. Sedzia gtéwny ogtlosit przerwe radiowo-telewizyjng. *

12. Sedzia gtéwny zarzadzit przerwe. *

13. Sedzia gtéwny zarzadzit przerwe z powodu nieuczciwego tworzenia hatasu (Przepis 9-2-1-b-5).

14. Rzucono nielegalne podanie celem zachowania czasu (AR 7-3-2: lI-VIl) Wyjgtek: Przepis 3-4-5-b.

15. Sedzia gtéwny przerwat odliczanie zegara akcji.

16. W wyniku akcji kask zawodnika spadt mu catkowicie z gtowy.

17. Gdy ktdras z druzyn popetni faul pitki martwej. *

f. Snap bierze wyiszos¢ nad sygnatem sedziego gftownego. Gdy zachodzi konflikt pomiedzy sytuacjami
wskazujgcymi start zegara na snap (Przepis 3-3-2-c i d) ze startem zegara na sygnat sedziego gtéwnego
(Przepis 3-3-2-e), zegar meczowy rusza w chwili snapu. Wyjgtek: Przepis 3-4-6 (odjecie 10 sekund)
bierze wyzszo$¢é nad tym przepisem, chyba ze druzynie przyznano przerwe. (AR 3-3-2: VIII-IX)
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g. Lecqgcy zegar (running clock).

1. Podczas sesji lecagcego zegara zegar meczowy rusza zawsze na sygnat gotowosci, a nie wraz ze
snapem. (AR 3-3-2: XII-XIII)

2. Jezeli wtrakcie sesji lecgcego zegara rdznica wyniku pozostaje powyzej 24 punktow, sesja
lecacego zegara trwa dalej. Gdy réznica wyniku spadnie do 24 punktow lub ponizej, sesja lecgcego
zegara konczy sie natychmiast z chwilg punktéw obnizajgcych rdéznice w wyniku. Ponownie
obowigzujg normalne przepisy dotyczgce czasu gry, az réznica w wyniku znéw przekroczy 34
punkty. Wyjgtek: Jezeli organizator rozgrywek obnizy réznice w wyniku do rozpoczecia sesji
lecacego zegara ponizej 34 punkty, moment jej przerwania wynosi odpowiednio 10 punktow
mniej. (AR 3-3-2: X-XI)

Interpretacje 3-3-2:

VI.

VII.

VIII.

Czwarta i6. W akcji biegowej, ktdora skonczyta sie w boisku Druzyna A zdobyta (a) 8 jardow;
(b) 5 jardow. W chwili snapu B1 popetnit offside. DECYZJA: (a) Pitka dla Druzyny A, pierwsza i 10.
Zegar rusza na sygnat sedziego. (b) Pitka dla Druzyny A, czwarta i 1. Zegar rusza na sygnat sedziego.
(Przepisy 3-3-2-e-1i 3-3-2-e-4).

Czwarta i4. W akcji biegowej, ktdora skonczyta sie w boisku Druzyna A zdobyta (a) 6 jardow;
(b) 3 jardy. W chwili snapu B1 popetnit offside. DECYZJA: (a) Pitka dla Druzyny A, pierwsza i 10. Zegar
rusza na sygnat sedziego gtéwnego. (b) Pitka dla Druzyny A, pierwsza i 10 w wyniku przyjetej kary.
Zegar rusza na sygnat sedziego gtdwnego.

Trzecia i4. Podanie Druzyny A jest przechwycone przez B1, ktdry nastepnie zostaje powalony
w boisku. W chwili snapu B2 popetnit offside. DECYZJA: Pitka dla Druzyny A, pierwsza i 10. Zegar rusza
na sygnat sedziego gtéwnego. Choc¢ zegar zostat zatrzymany celem przyznania Druzynie B pierwszej
préby, nie bedzie ona nastepnie snapowac pitki.

Pod koniec drugiej lub czwartej kwarty, zawodnik posiadajgcy A37 wybiega poza boisko. W chwil
zatrzymania zegara meczowego wskazuje on (a) 2:00; (b) 1:59. DECYZJA: (a) W przypadku ogtoszenia
przerwy dwdch minut, zegar rusza na snap. W przeciwnym wypadku na sygnat sedziego gtdwnego,
gdy pitka bedzie gotowa do gry. (b) Zegar rusza na snap.

Koncowka drugiej lub czwartej kwarty, druga i8. B44 przechwytuje legalne podanie w przdd
i wybiega z pitkg poza boisko. W chwili snapu B79 byt w strefie neutralnej. Po zatrzymaniu czasu zegar
meczowy wskazuje (a) 2:00; (b) 1:59. DECYZJA: Druzyna A przyjmuje kare izachowuje posiadanie
pitki. W obu przypadkach (a) i(b) zegar rusza na snap, jezeli ogtoszono przerwe dwadch minut.
W przeciwnym wypadku na sygnat sedziego gtdwnego, gdyz Druzyna B nie bedzie nastepnie
snapowac pitki. W przypadku (b) jezeli Druzyna B jest na prowadzeniu lub jest remis, zegar meczowy
moze ruszy¢ na snap, zgodnie z decyzjg Druzyny A (Przepis 3-4-3).

Koncowka czwartej kwarty, czwarta i8 na A-12. Punt jest zablokowany inie przekracza strefy
neutralnej. A22 odzyskuje na A-10 irzuca podanie do przodu do uprawnionego A88, ktdry jest
nastepnie powalony na B-3. Zegar wskazuje 0:03. DECYZJA: Pitka Druzyny A, pierwsza i gol na B-3.
Zegar rusza na snap z powodu akgcji z legalnym kopnieciem. (Przepisy 3-3-2-d-8, 3-3-2-e-1, 3-3-2-f)
Wolne kopniecie z A-35. Druzyna A wykonuje krétkie kopniecie onside. Pitka przebyta 10 jarddéw
i nastepnie: (a) B21 sygnalizuje prawidtowo fair catch i wyraznie tapie pitke; (b) A80 jako pierwszy
dotyka pitki, gdy wyraznie i legalnie tapie lub odzyskuje; (c) B21 wyraznie tapie lub odzyskuje pitke
i od razu upada na ziemie; (d) B21 wyraznie odzyskuje kleczgc na ziemi. DECYZJA: Pitka jest ogtoszona
martwg oraz: (a) zegar meczowy nie rusza; (b) zegar meczowy nie rusza; (c) operator uruchamia
zegar, gdy pitka jest legalnie dotknieta, a nastepnie zatrzymuje zegar, gdy pitka jest ogtoszona martwg
(Przepis 3-3-2-a); (d) zegar meczowy nie rusza.

Trzecia i 5 na B-15. Druzyna A przegrywa 10-7 pod koniec czwartej kwarty. Rozgrywajgcy A1l wybiega
do boku ina B-12 rzuca podanie do przodu, ktére jest niekompletne. Gdy pitka stata sie martwa,
zegar meczowy wskazuje 0:13. Druzyna B przyjmuje kare za nielegalne podanie do przodu. DECYZJA:
Czwarta i 7 na B-17. Druzyna B moze wybrac odjecie 10 sekund. Przyjmujac, ze tak wybiorg, zegar
meczowy jest ustawiany na 0:03 i rusza na sygnat sedziego gtéwnego.
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XI.

XIl.

XMl.

Druga i 7 na A-5, koncéwka drugiej kwarty. Rozgrywajacy All cofa sie we wiasne pole punktowe,
szukajgc otwartego odbierajgcego. All zostat niemal powalony w polu punktowym, ale zdotat rzuci¢
pitke do przodu w ziemie, gdzie w poblizu nie byto zadnego uprawnionego zawodnika. Sedzia gtéwny
rzuca flage za wyrzucenie pitki, aby nie straci¢ jardéw. Gdy pitka stata sie martwa, zegar meczowy
wskazuje 0:18. Druzyna B przyjmuje kare. DECYZJA: Kara skutkuje safety — Druzyna A bedzie
wykopywac pitke z A-20. Druzyna B moze wybraé¢ odjecie 10 sekund. W takim przypadku zegar
meczowy ustawiany jest na 0:08 i rusza na sygnat sedziego gtéwnego. Jezeli Druzyna B odrzuci odjecie
czasu, zegar meczowy pozostaje bez zmian (0:18) irusza, gdy kopnieta pitka zostanie legalnie
dotknieta w polu gry.

Wynik meczu wynosi 35-0 i rozpoczeta sie sesja lecacego zegara. Nastepnie wynik zmienia sie na 35-6.
Przegrywajgca druzyna zdobywa kolejne przytozenie na 35-12. DECYZJA: Zegar meczowy zostaje
zatrzymany w chwili zdobycia przytozenia, poniewaz réznica w punktach nie przekracza 24 punktow.
Obowigzujg normalne przepisy zegara, chyba ze réznica w wyniku ponownie przekroczy 34 punkty.
Wynik meczu wynosi 41-10 i trwa sesja lecacego zegara. Przegrywajaca druzyna zdobywa przytozenie
na 41-16. Nastepnie kopig podwyzszenie na 41-17. DECYZJA: Zegar meczowy zostaje zatrzymany po
udanym podwyzszeniu, gdyz dopiero wtedy réznica w wyniku spadta do 24 punktow.

Wynik meczu wynosi 30-0. Prowadzaca druzyna zdobywa przytozenie na 36-0. DECYZJA: Zegar
meczowy zostaje zatrzymany z powodu przytozenia i rusza w chwili ogtoszenia pitki gotowa do gry na
podwyzszenie po przytozeniu. Nastepnie zegar jest zatrzymywany tylko w sytuacjach oznaczonych *.
Wynik meczu wynosi 28-0. Prowadzaca druzyna zdobywa przytozenie na 34-0. Nastepnie podwyzsza
do wyniku 36-0. DECYZJA: Zegar meczowy zostat zatrzymany z powodu przytozenia i rusza w chwili
ogtoszenia pitki gotowg do gry na kolejne wolne kopniecie. Nastepnie zegar jest zatrzymywany tylko
w sytuacjach oznaczonych *.

Zawieszenie meczu
ARTYKUL 3. a. Sedzia gtéwny moze tymczasowo zawiesi¢ mecz, gdy wystepujgce warunki wymagaja tego.

b.

C.

Gdy mecz zostaje zawieszony i nie moze byé kontynuowany z powodu dziatah oséb nie podlegajgcych
przepisom lub z jakiegokolwiek powodu, ktérego nie regulujg przepisy, sedzia gtéwny powinien:

1. Zawiesi¢ mecz i odesta¢ zawodnikéw do stref ich druzyn.

2. Przedtozy¢ problem odpowiedzialnym za organizacje meczu.

3. Wznowi¢ mecz, gdy stwierdzi, ze warunki sg odpowiednie.

Jezeli na podstawie Przepisow 3-3-3-a i 3-3-3-b mecz zostaje zawieszony przed kornicem czwartej kwarty
i nie moze by¢ kontynuowany, pozostajg cztery opcje:

1. Dokonczenie meczu w pdzniejszym terminie.

2. Zakonczenie meczu z wynikiem koncowym, jak w chwili zawieszenia meczu.

3. Uznanie meczu za walkower.

4. Uznanie meczu za nierozegrany.

Wybor jednej z powyzszych opcji powinien okresli¢ odpowiedni regulamin rozgrywek.

Jezeli na podstawie Przepisdw 3-3-3-a i 3-3-3-b mecz zostaje zawieszony po uptywie czterech kwart i nie
moze by¢ kontynuowany, mecz powinien byé uznany za remis. Wynikiem koncowym powinien by¢ wynik
po ostatniej ukoriczonej petnej kwarcie. Uwaga: Jezeli w fazie finatowej musi zosta¢ wytoniony zwyciezca
meczu, regulamin rozgrywek powinien okresli¢ kiedy i gdzie mecz zostanie dokonczony.

Wznowienie zawieszonego meczu rozpocznie sie ztakg samg iloscia pozostatego czasu gry
i w jednakowych warunkach numeru préby, dystansu do zdobycia, pozycji na boisku iuprawnien
zawodnikdw.

Przerwy druzynowe na zgdanie

ARTYKUL 4. Na zgtoszenie dowolnego zawodnika lub trenera gtéwnego sedziowie powinni przyzna¢ druzynie
przerwe na zadanie pod warunkiem, ze druzyna posiada niewykorzystane | dostepne przerwy oraz pitka jest
martwa. W tym samym okresie pitki martwej dana druzyna nie moze wzig¢ kolejnej przerwy na zadanie.

a.

Kazda druzyna ma prawo do trzech przerw na zgdanie w kazdej potowie, ale w danym okresie pitki
martwej kazda druzyna ma dostepng tylko jedng przerwe. (AR 3-3-1: V, VI)
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Po ogtoszeniu pitki martwa, legalny zmiennik moze zglosi¢ przerwe na zadanie jezeli znajduje sie

pomiedzy znacznikami strefy 9 jardow. (AR 3-3-4: 1)

Zawodnik, ktéry brat udziat w poprzedniej akcji, moze zgtosi¢ przerwe na zgdanie bez koniecznosci

znajdowania sie pomiedzy znacznikami strefy 9 jardéw, ale zgtoszenie moze mieé¢ miejsce dopiero, gdy

pitka jest martwa i nim miat miejsce kolejny snap. (AR 3-3-4: 1)

Trener gtéwny w lub w poblizu swojej strefy trenerskiej lub druzynowej moze zgtosié przerwe na zadanie,

ale zgtoszenie moze mieé miejsce dopiero, gdy pitka jest martwa i nim miat miejsce kolejny snap.

Gdy trener uwaza, ze przepisy zastosowano niewtasciwie, moze wnosi¢ o rozmowe z sedzia gtdwnym.

Zgtoszenie moze pas¢ od zawodnika, wchodzgcego zmiennika badZz samego trenera gtéwnego. Jezeli

decyzja nie ulega zmianie, druzyna wnoszgca orozmowe, zostaje obcigzona przerwa druzynowg,

a w przypadku ich wykorzystania, druzyna zostaje ukarana za opdznianie gry.

1. Tylko sedzia gtéwny moze zatrzymac zegar na rozmowe z trenerem gtéwnym.

2. Zgtoszenie rozmowy z sedzig gtownym lub wnoszenie o wideoweryfikacje, musi pas¢ przed
wykonaniem kolejnego snapu, wolnego kopniecia lub przed koricem drugiej badz czwartej kwarty
(Przepis 5-2-9).

3. Jezeli po rozmowie z sedzig gtdwnym lub wideoweryfikacji, druzyna zostaje obcigzona przerwa
druzynowg, sedzia gtdéwny ogtasza petnowymiarowg przerwe.

Interpretacja 3-3-4:

Przed snapem legalny zmiennik z dowolnej druzyny wbiega na boisko z tawki i bedgc mniej niz 9 jardéw
od swojej linii bocznej zgtasza przerwe na zadanie. Nastepnie bedac juz dalej niz 9 jardéw ponawia
zgtoszenie przerwy. DECYZJA: Pierwsze zgtoszenie przerwy jest nieuznane. Przy drugim nastepuje
przyznanie przerwy (Przepis 7-1-3-b).

Przerwa dla kontuzjowanego zawodnika
ARTYKUL 5. a. W przypadku, gdy zawodnik dozna kontuzji:

Qo

1. Sedzia ogtasza przerwe, a zawodnik musi opusci¢ boisko. Zawodnik nie moze kontynuowac gry przez
co najmniej jedng prébe, nawet jezeli jego druzynie zostanie przyznana przerwa druzynowa. W razie
watpliwosci sedzia ogtasza przerwe dla kontuzjowanego zawodnika.

2. Zawodnik nie moze powrdci¢ do gry bez uzyskania zgody personelu medycznego wyznaczonego
przez jego druzyne.

3. Sedziowie oraz trenerzy powinni zwracac szczegdlng uwage na zawodnikow, ktérych zachowanie
zdradza oznaki moggcego wystgpic¢ wstrzgsnienia mézgu.

4. W przypadku, gdy u zawodnika lub sedziego wystgpi krwawigca rana, ubior bedzie przesigkniety
krwig badZ pojawi sie krew na odkrytej czesci ciata, taka osoba musi zej$¢ z boiska celem
odpowiedniego opatrzenia. Powrét na boisko mozliwy jest jedynie po uzyskaniu zgody personelu
medycznego. (AR 3-3-5: I-VII)

Symulowanie kontuzji z jakiegokolwiek powodu jest nieetyczne. Zawodnik kontuzjowany musi otrzymac

petng ochrone wyniktg z przepisdw, ale symulowanie kontuzji jest zachowaniem niesportowym i

sprzecznym z duchem gry. W przypadku podejrzanych zachowan, druzyna lub sedzia moze zgtosic¢ taka
sytuacje do odpowiedniego organu dyscyplinarnego, ktédry moze podjg¢ dziatania w stosunku do
zawodnika lub trenera. Patrz réwniez , Kodeks Futbolowy” — Etyka Trenerska.

Przerwa dla kontuzjowanego zawodnika moze nastgpic¢ po przerwie na zgdanie

Sedzia gtéwny ogtasza przerwe dla kontuzjowanego sedziego.

Po przerwie z powodu kontuzji zawodnika obrony (réwniez w potaczeniu z przerwg, gdy zawodnik obrony
stracit kask), zegar akcji ustawiany jest na 40 sekund. Przepis ten obowigzuje wytaczanie, gdy sytuacja
kontuzji oraz/lub kasku jest jedynym powodem zatrzymania zegara.

Odjecie 10 sekund. Jezeli kontuzja zawodnika jest jedynym powodem zatrzymania zegara (lub dodatkowo
on lub inny zawodnik jego druzyny stracit kask — Przepis 3-3-9) i do korica potowy pozostaje mniej niz

1 minuta, druzyna przeciwna ma opcje odjecia 10 sekund:

1. W przypadku kontuzji zawodnika obrony zegar akcji ustawiany jest na 40 sekund, w przypadku
kontuzji zawodnika ataku na 25 sekund (Przepis 3-2-4-c-4).

2. Obowigzuje Przepis 3-4-6. (AR 3-3-5: VIII-XIII)
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Interpretacje 3-3-5:

VI.

VII.

VIII.

Xl

XIl.

Po zakonczeniu akcji zegar meczowy pozostaje wigczony i odlicza czas, gdy sedzia gtdwny spostrzega, ze
A22 krwawi. DECYZJA: Sedzia gtdwny zatrzymuje zegar iogtasza przerwe dla kontuzjowanego
zawodnika. A22 opuszcza boisko celem opatrzenia przez odpowiedni personel medyczny. Zegar akgji
rusza na sygnat gotowosci do gry (Przepis 3-2-4-c-4). O ile rdwniez zawodnik Druzyny B nie doznat
kontuzji, zegar ustawiany jest na 25 sekund.

Po opatrzeniu (sytuacja z AR 3-3-5: I) A22 prébuje powrdci¢é na boisko przed snapem. DECYZJA:
A22 musi pozostaé poza boiskiem przynajmniej na jedng akcje. Bez wzgledu na okolicznosci A22 moze
powrdci¢ na bosko tylko po otrzymaniu zgody odpowiedniego personelu medycznego.

Koszulka B52 jest zakrwawiona. DECYZJA: B52 moze dalej graé, chyba ze sedziowie stwierdzg,
ze koszulka B52 jest nasigknieta krwig. Uwaga: Nasigkniecie ma miejsce, gdy plamy krwi sg wilgotne,
krew przenikneta przez odziez na ciato zawodnika lub moze zostaé przeniesiona na innego zawodnika
lub sedziego.

Sedzia dostrzega, ze krew przenikneta przez koszulke B10. DECYZJA: B10 musi opusci¢ boisko do czasu,
az personel medyczny stwierdzi czy koszulka musi zostaé¢ zmieniona.

B10 powala A12. Sedzia stwierdza, ze koszulka B10 jest nasigknieta krwig pochodzacy z rany na rece
A12. DECYZJA: Obaj zawodnicy musza opusci¢ boisko — A12 celem opatrzenia rany, B10 celem oceny
przez personel medyczny czy koszulka moze by¢ dalej uzywany.

Podczas okresu pomiedzy probami A85 zauwaza krwawigcg rane na swoim ramieniu. Zawodnik sam
schodzi do strefy druzyny, ana jego miejsce wchodzi A88. DECYZJA: Druzyna A przeprowadza
prawidtowg zmiane, wiec zegar meczowy nie jest zatrzymywany. A85 moze powréci¢ do gry po
opatrzeniu rany, ale musi zastosowac sie do przepisdw o zmianach.

W trakcie drugiej proby zawodnik posiadajgcy Druzyny A zostaje powalony w boisku. Po akcji zegar
zostaje zatrzymany z powodu kontuzji zawodnika Druzyny B. (a) Zaden innych zawodnik nie doznat
kontuzji podczas préby. (b) Kontuzji doznat réwniez zawodnik Druzyny A. (c) Sedzia gtdwny ogtasza
przerwe radiowo-telewizyjng. DECYZJA: We wszystkich przypadkach, jezeli uzywany jest 40-sekundowy
zegar akcji, bez wzgledu czy zawodnik Druzyny Ardéwniez odnidst kontuzje lub ogtoszono przerwe
radiowo-telewizyjng, sedzia gtéwny sygnalizuje ustawienie zegara akcji na 40 sekund. Oba zegary
ruszajg na sygnat gotowosci do gry.

Zawodnik posiadajgcy A35 jest zatrzymany pod koniec potowy. B79 doznat kontuzji w akcji przez co
sedziowie zatrzymuja zegar meczowy, ktéry wskazuje (a) 12 sekund; (b) 8 sekund. DECYZJA: Druzyna
A ma opcje odjecia 10 sekund. Przy braku odjecia 10 sekund, zegar meczowy rusza na snap. Jezeli
druzyna A skorzysta z opcji: (a) na zegarze pozostajg 2 sekundy, azegar rusza na sygnat sedziego
gtéwnego; (b) potowa dobiegta konca.

Koncéwka potowy. Zawodnik posiadajgcy A35 jest zatrzymany poza linig do zdobycia. B79 lezy
z powodu kontuzji. DECYZJA: Nie ma opcji odjecia 10 sekund poniewaz zegar zatrzymany zaréwno
z powodu kontuzji jak i zdobycia pierwszej proby. Zegar meczowy rusza na sygnat sedziego gtdwnego.
Akcja konczy sie w polu gry, gdy zegar wskazuje 1:04 do konca 4 kwarty i kontynuuje odliczanie czasu.
Pie¢ sekund pdiniej sedzia spostrzegt kontuzjowanego zawodnika i zatrzymuje zegar. DECYZJA: Jest
mozliwos$¢ odjecia 10 sekund, poniewaz zegar zostat zatrzymany z powodu kontuzji, gdy do konca
potowy pozostawata mniej niz jedna minuta. Czas zakonczenia akcji nie wyznacznikiem, chyba ze zegar
meczowy powinien zatrzymac sie wraz z koricem akgji.

Pierwsza i 10 na linii srodkowej, 0:59 do korica meczu. A34 zdobywa 5 jarddéw i jest zatrzymany
w boisku. Podczas akcji A78 popetnia trzymanie, a B99 doznat kontuzji. DECYZJA: Zegar akcji ustawiany
jest na 25 sekund, poniewaz zegar meczowy zostat zatrzymany zaréwno celem odmierzenia kary, jak
i z powodu kontuzji. Nie ma opcji odjecia 10 sekund.

Pierwsza i 10 na linii srodkowej, 0:59 do korica meczu. A34 zdobywa 5 jarddéw i jest zatrzymany
w boisku. Podczas akcji A78 stracit kask, a B99 doznat kontuzji. DECYZJA: Zegar akcji ustawiany jest na
40 sekund, poniewaz zegar meczowy zostat zatrzymany z powodu kontuzji lub straty kasku przez
zawodnikéw obu druzyn. Nie ma opcji odjecia 10 sekund.



56 ROZDZIAL 3-3. Przerwy w grze, zegar meczowy

XIll. Pierwsza i 10 na linii srodkowej, 0:59 do korica meczu. A34 zdobywa 5 jarddw i jest zatrzymany
w boisku przez B56, ktdry ztapat i pociggnat A34 za kratke kasku. W nastepstwie tego A34 stracit kask.
B99 doznat kontuzji podczas akcji. DECYZJA: Zegar akcji ustawiany jest na 25 sekund, poniewaz oprécz
straty kasku A34 oraz kontuzji B99, zegar meczowy zostat zatrzymany takze celem odmierzenie kary.
Nie ma opcji odjecia 10 sekund. A34 moze pozosta¢ w grze, poniewaz faul dotyczyt kasku.

Przerwy z powodu wyposazenia
ARTYKUL 6. Za naruszenie Przepisu 1-4-5-c-2 druzyna zostaje obcigzona przerwa (Przepis 3-4-2-b-2).

Dtugos¢ przerw

ARTYKUL 7. a. Czas petnej przerwy druzynowej przyznanej po zgtoszeniu przez dowolnego zawodnika lub

trenera gtdwnego, wynosi jedng minutg oraz 5 sekund na powiadomienie przez sedziego gtdwnego

i nastepnie okres 25 sekund zegara akcji. (Wyjgtek: Przepis 3-3-4-e-3).

b. Okres pozostatych przerw okresla sedzia gtéwny. Czas ich trwania nie powinien by¢ dtuzszy, niz czas
adekwatny do powodu ogtoszenia przerwy. Odnosi sie to rowniez do przerw radiowo-telewizyjnych.
Kazda przerwa moze zosta¢ wydtuzona na potrzeby kontuzjowanego zawodnika (Dodatek A — wytyczne
dla sedzidw w przypadku powaznej kontuzji zawodnika na boisku).

c. Jezeli druzyna, ktérej zostata przyznana petna przerwa druzynowa, chce wznowié¢ gre przed uptywem
jednej minuty, a ich przeciwnik sygnalizuje gotowos¢, sedzia gtéwny ogtosi pitke gotowa do gry.

Dtugos¢ przerwy sedziowskie]j zalezy od okolicznosci kazdej z takich przerw.
. Decyzja odnosnie kary musi zosta¢ podjeta przed przyznaniem druzynie przerwy na zgdanie.

f. Przerwa po safety, podwyzszeniu lub udanym field goalu nie powinna by¢ dtuzsza niz jedna minuta.
Przerwa ta moze zosta¢ wydtuzona na potrzeby radia lub telewizji.

Powiadomienia od sedziego gtéwnego

ARTYKUL 8. Podczas petnej przerwy druzynowej (Przepis 3-3-7-a) sedzia gtéwny powinien poinformowac

obie druzyny o uptywie jednej minuty, nastepnie 5 sekund pdzZniej ogtosic pitke gotowg do gry.

a. W przypadku wykorzystania przez druzyne w danej potowie trzeciej przerwy na zadanie, sedzia gtéwny
powinien poinformowac o tym kapitana na boisku oraz trenera gtéwnego tej druzyny.

b. Gdy w trakcie meczu nie jest wykorzystywany widoczny zegar meczowy, sedzia gtéwny powinien
poinformowac kapitandw na boisku oraz treneréw gtéwnych obu druzyny o fakcie, ze do korica potowy
pozostaty dwie minuty lub mniej. W tym celu sedzia gtdéwny moze zatrzymac zegar. Gdy pitka jest
martwa, a zegar meczowy dojdzie do 2:00, zegar nalezy zatrzymac¢ w tym momencie i ogtosi¢ przerwe
dwéch minut. Gdy zegar meczowy dojdzie do 2:00 w trakcie, gdy pitka jest zywa, przerwe dwdch minut
nalezy ogtosié¢, gdy pitka stanie sie martwa.

1. Bieg zegara akcji moze by¢ przerwany i nastepnie ustawiony na 25 sekund.

2. Po przerwie dwdch minut zegar meczowy rusza na snap.

3. Organizator rozgrywek moze ustali¢ ogtaszanie przerwy dwoch minut, gdy widoczny zegar jest
oficjalnym zegarem meczowym.

c. W trakcie ostatnich dwdch minut kazdej potowy, gdy widoczny zegar meczowy nie jest uzywany lub nie
jest oficjalnym zegarem meczowym, za kazdym razem, gdy zegar zostaje zatrzymany, sedzia gtéwny lub
wskazana przez niego osoba powinna informowad kazdego kapitana itrenera gtéwnego o pozostatym
czasie gry. W takich sytuacjach réwniez przedstawiciel druzyny moze opusci¢ strefe druzynowa,
pozostajgc wewnatrz linii granicznych, aby przekazywac informacje o czasie.

Przerwa, gdy spadt kask

ARTYKUL 9. a. Jezeli w trakcie akcji zawodnikowi catkowicie spadnie z gtowy kask i nie jest to
bezposrednim efektem faulu przeciwnika, zawodnik ten musi zejs¢ z boiska na kolejng akcje. Zegar
meczowy zostaje zatrzymany na koniec préby. Zawodnik moze pozostaé na boisku, jezeli jego druzynie
zostanie przyznana przerwa na zgdanie. (AR 3-3-5: XIiI)

b. W przypadku, gdy strata kasku jest jedynym powodem zatrzymania zegara, badZ dodatkowo miata
miejsce kontuzja zawodnika (Przepis 3-3-5), obowigzujg nastepujace zasady (AR 3-3-9: I-lll):
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1. Zegar akcji ustawiany na 25 sekund, jezeli kask stracit zawodnik ataku lub na 40 sekund
w przypadku zawodnika obrony lub zawodnikéw obu druzyn. Gdy do kornca poftowy pozostaje
1 minuta lub wiecej, zegar meczowy rusza na sygnat sedziego gtdwnego.

2. Odjecie 10 sekund. Gdy do konca potowy pozostaje mniej niz 1 minuta oraz zegar zostat
zatrzymany tylko z powodu zawodnikéw tej samej druzyny, przeciwnik ma opcje odjecia 10
sekund, chyba Ze strata kasku byta bezposrednim efektem faulu przeciwnika. Obowigzuje Przepis
3-4-6. (AR 3-3-9: 1V, V; AR 3-4-4: VI)

Jezeli kask straci zawodnik posiadajacy pitke na zasadach opisanych w punkcie a (powyzej), pitka staje

sie martwa (Przepis 4-1-3-q). Jezeli zawodnik nie posiada pitki, pitka pozostaje zywa, ale zawodnik ten

nie moze bra¢ dalszego udziatu w akcji poza dziatania, w ktérych brat juz udziat w chwili stracenia
kasku. Dalszy udziat w akcji jest przewinieniem osobistym (Przepis 9-1-17). W mysl definicji taki
zawodnik wyraznie nie bierze udziatu w akcji (Przepis 9-1-12-b).

Zawodnik, ktdory celowo zdejmuje kask w trakcie préby, popetnia przewinienie niesportowego

zachowania (Przepis 9-2-1-a-1-i).

Interpretacje 3-3-9:

Po zakonczeniu akcji A55 blokuje B33 na wysokosci pasa, czym powala go na ziemie. W chwili upadku
na ziemi B33 spadt kask. DECYZJA: Faul pitki martwej A55, 15 jardéw kary z miejsca przyznanego.
B33 musi opusci¢ boisko na kolejng akcje, poniewaz jego kask spadt w wyniku akcji a nie faulu
zwigzanego z kaskiem. B33 moze pozostac na boisko jezeli Druzyna B wykorzysta przerwe na zgdanie.
Pod koniec pierwszej kwarty zawodnik posiadajacy A22 jest legalnie powalony i w chwili upadku na
ziemie spada mu kask. Zegar meczowy wskazuje 0:00. DECYZJA: A22 musi opusci¢ boisko na kolejng
akcje, ktdrag bedzie pierwsza akcja drugiej kwarty. Kask A22 spadt w wyniku akcji, nie przez faul Druzyny
B zwigzany z kaskiem. Jednakze A22 moze pozosta¢ na boisko jezeli Druzyna A wykorzysta przerwe na
zadanie.

Podczas préby A22 traci kask (nie byto faulu obrony zwigzanego z kaskiem), a B77 doznaje kontuzji.
Zawodnik z pitkg zostat zatrzymany w boisku. Na koniec akcji zegar meczowy wskazuje 0:58 w czwartej
kwarcie. DECYZJA: A22 musi opusci¢ boisko na kolejng akcje, chyba ze Druzyna A wykorzysta przerwe
na zadanie. Zegar akcji ustawiany jest na 40 sekund z powodu kontuzji obroncy, ktdra bierze wyzszosé
na stratg kasku. Nie ma opcji odjecia 10 sekund, poniewaz zegar zostat zatrzymany zaréwno z powodu
straty kasku jak i kontuzji, a oba zdarzenia dotyczyty przeciwnych zawodnikéw.

Podczas préby A22 traci kask (nie byto faulu obrony zwigzanego z kaskiem), a A45 doznaje kontuzji.
Zawodnik z pitkg jest zatrzymany w boisku, a na koniec akcji zegar meczowy wskazuje 0:58 w czwartej
kwarcie. DECYZJA: Poniewaz kontuzja i strata kasku dotycza zawodnikéw tej samej druzyny, mozliwe
jest odjecie 10 sekund. Druzyna A moze zatrzymaé A22 na boisku, jak réwniez unikngé odjecia
10 sekund, poprzez wykorzystanie jednej przerwy na zgdanie.

Podczas akcji, ktdra zakonczyta sie w boisku, obronca stracit kask. Zegar meczowy zostat zatrzymany,
gdy pitka stata sie martwa i wskazuje 0:45 do konca drugiej kwarty. DECYZJA: Zegar akcji ustawiany jest
na 40 sekund. Druzyna A ma opcje odjecia 10 sekund. Jezeli skorzysta z niej, a Druzyna B nie wykorzysta
przerwy na zadanie, zegar meczowy ustawiany jest na 0:35 i rusza na sygnat sedziego gtéwnego. Jezeli
Druzyna B wykorzysta przerwe na zadanie, zegar meczowy pozostaje bez zmian (0:45) i rusza w chwili
snapu, a zegar akcji ustawiany jest na 25 sekund i rusza na sygnat sedziego gtéwnego.
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SEKCJA 4. Opdznianie gry, taktyki zwigzane z zegarem

Opodznienie rozpoczecia potowy

ARTYKUt 1.a. O wyznaczonym czasie kazda zdruzyn powinna mie¢ na boisku swoich zawodnikéw
gotowych do rozpoczecia gry. Jezeli obie druzyny odmdwig wyjscia na boisku na rozpoczecie ktérejkolwiek
potowy, druzyna gospodarzy musi wyjs¢ pierwsza.

KARA - 15 jardéw z miejsca przyznanego [S21: DSH].

b. Organizator meczu jest odpowiedzialny za oczyszczenie pola gry i pdl punktowych na rozpoczecie kazdej
potowy, aby mozliwy byt start danej kwarty o czasie. Za wszystkie wystepy iinne aktywnosci tego typu
odpowiada organizator meczu, a kazda potowa musi rozpoczg¢ sie punktualnie.

KARA -10 jardéw z miejsca przyznanego [S21: DSH]. Wyjgtek: Sedzia gtédwny mozie odwotac¢ kare

w przypadku okolicznosci poza kontrolg organizatora meczu.

Nielegalne opdznianie gry

ARTYKUL 2. a. Przez caty mecz sedziowie powinni konsekwentnie ustawiac pitke gotowg do gry. Zegar akcji
rozpoczyna odliczanie od 40 lub 25 sekund, odpowiednio jak okresSlajg przepisy dla danej sytuacji. Faul za
nielegalne opdznianie ma miejsce, gdy zegar akcji jest na :00, nim pitka zostanie wprowadzona do gry
(Przepis 3-2-4).

b. Nielegalne opdznianie to rowniez:

1. Celowe dalsze przenoszenie pitki, gdy zostata ona ogtoszona martwa.

2. Gdy druzyna wykorzystata swoje trzy przerwy na Zzadanie idopuscita sie naruszenia Przepiséw

1-4-5-c-2 badz 3-3-4-e.

3. Gdy druzyna nie jest gotowa do gry po przerwie pomiedzy kwartami, po zdobyciu punktéw, po
przerwie radiowo-telewizyjnej lub na zgdanie. Jak réwniez za kazdym razem, gdy sedzia gtéwny
ogtasza pitke gotowa do gry. (AR 3-4-2: 1)

Defensywne sygnaty werbalne nasladujgce sygnaty ofensywne (Przepis 7-1-5-a-3).

Dziatania obrony majgce na celu spowodowanie false startu (Przepis 7-1-5-a-4).

Wprowadzenie pitki do gry, nim zostata ogtoszona gotowg do gry (Przepis 4-1-4).

Naruszenie przestrzeni linii bocznej (Przepis 9-2-5).

Dziatanie wyraznie ukierunkowane na spowolnienie sedziéw w ustawieniu pitki gotowa do gry.
(AR 3-4-2: 1)

KARA - Faul martwej pitki. Pie¢ jardow z miejsca zdobytego [S7 oraz $21: DOG/DOD].

©® N vk

Interpretacje 3-4-2:

I.  Po jakiejkolwiek przerwie w meczu jedna z druzyn nie jest gotowa do gry. DECYZJA: Niedozwolone
opO&znianie gry. Kara 5 jardow z miejsca przyznanego.

Il. Koncéwka potowy, podczas akcji biegowej zawodnik posiadajgcy Druzyny A zostaje powalony w boisku
przez kilku obroncéw, ktorzy lezg na nim. Po akcji zawodnicy Druzyny B celowo powoli wstajg, aby
zleciato jak najwiecej czasu isedziowie nie mogli ustawic¢ pitki do gry. DECYZJA: Faul Druzyny B za
opd&zniane gry. Kara 5 jardéw z miejsca przyznanego. Zegar rusza na snap (Przepis 3-4-3).

Nieuczciwe taktyki zawigzane z zegarem meczowym

ARTYKUL 3. Sedzia gtdwny dysponuje szerokimi uprawnieniami co do czasu gry.

a. Sedzia gtdwny ma prawo zarzadzac startem i zatrzymaniem zegara meczowego i akcji, gdy ktéras z druzyn
probuje nieuczciwie zachowac lub zuzy¢ czas gry. W zwigzku z tym moze zarzadzi¢ start zegara
meczowego na shap, gdy faul popetnia druzyna na prowadzeniu. Sedzia gtéwny powinien rozwazy¢
zastosowanie tego przepisu, gdy do korica potowy pozostaje mniej niz 5 minut.

b. Jezeli zegar meczowy zostat zatrzymany z powodu kary za faul druzyny na prowadzeniu (lub dowolnej
druzyny, gdy jest remis), gdy do korica potowy pozostajg mniej niz dwie minuty i nastepnie w mysl
przepisow zegar powinien ruszy¢ na sygnat sedziego gtéwnego, druzyny faulowana moze zdecydowad,
aby zegar ruszat na snap. Zegar meczowy rusza na sygnat gotowosci, jezeli Druzyna A wykona nielegalne
podanie do przodu lub w tyt w celu zatrzymania czasu (Przepis 3-3-2-e-14). (AR 3-4-3: I-VII)



59 ROZDZIAL 3-4. Opdinianie gry, taktyki zwigzane z zegarem

Interpretacje 3-4-3:

VI.

VII.

Czwarta kwarta. Celem wykorzystania jak najwiekszej ilosci czasu Druzyna A opdznia przygotowanie do
gry, w wyniku czego uptywa czas na rozpoczecie akcji. DECYZJA: Faul za opdznianie gry. Kara 5 jardéw
Z miejsca przyznanego. Zegar rusza ha shap.

Do konca potowy zostato mniej niz 2 minuty, a Druzyna B nie ma juz przerw na zgdanie. Celem
zatrzymania czasu B77 przed snapem wchodzi w strefe neutralng idotyka zawodnika Druzyny A.
DECYZJA: Faul martwej pitki. Kara 5 jardéw z miejsca przyznanego. Zegar rusza na sygnat gotowosci do
gry. Sedzia gtéwny moze rozwazy¢ ustawienie zegara akcji na 40 sekund. Uwaga: Jezeli do korica kwarty
pozostato mniej niz jedna minuta, faul dodatkowo podlega pod przepis o odjeciu 10 sekund z zegara
(Przepis 3-4-4).

W koncéwce drugiej kwarty zawodnik posiadajgcy, aby zatrzymac zegar, wyrzuca pitke w tyt i poza
boisko bedac przed lub poza strefg neutralng. DECYZJA: Kara 5 jardow z miejsca faulu i strata préby.
Zegar rusza na sygnat gotowosci do gry. Uwaga: Jezeli do korica kwarty pozostato mniej niz jedna
minuta, faul dodatkowo podlega pod przepis o odjeciu 10 sekund z zegara (Przepis 3-4-4).

Bedac poza strefg neutralng zawodnik posiadajgcy rzuca podanie w przdod aby zatrzymad zegar.
DECYZJA: Kara 5 jardow z miejsca faulu i strata proby. Zegar rusza na sygnat gotowosci do gry (Przepis
7-3-2 Kara). Uwaga: Jezeli do konca kwarty pozostato mniej niz jedna minuta, faul dodatkowo podlega
pod przepis o odjeciu 10 sekund z zegara (Przepis 3-4-4).

Koncéwka czwartej kwarty. Druzyna A przegrywa czterema punktami i jest w posiadaniu pitki prébujac
zdoby¢ punkty. Po zakonczeniu akcji biegowej, w ktdrej zawodnik posiadajgcy zostat powalony
w boisku, zawodnicy Druzyny B celowo utrudniajg zawodnikowi posiadajgcemu wstanie z ziemi badz
w inny sposdéb prébujg opdznié przygotowanie przez sedzidow pitki do gry. DECYZJA: Faul pitki martwej
przeciwko Druzynie B za opdznianie gry. Gdy pitka bedzie gotowa do gry, sedzia gtéwny sygnalizuje start
25-sekundowego zegara akcji, a zegar meczowy ruszy w chwili snapu.

Druga i7 na A-25. Druzyna A prowadzi w koncéwce drugiej kwarty. A22 zdobywa (a) 3 jardy;
(b) 9 jardéw. Gdy zawodnik z pitkg zostat powalony w polu gry, zegar meczowy wskazuje 1:47. Umpire
zgtasza faul trzymania przez snapera A55. DECYZJA: W obu przypadkach (a) i (b) po odmierzeniu kary,
zegar meczowy rusza na snap lub sygnat sedziego gtéwnego zgodnie z wyborem Druzyny B.

Druzyna B jest na prowadzeniu, azegar meczowy leci, wskazujgc ponizej dwoch minut do konca
potowy. A21 zostaje powalony z pitkg w boisku przed linig do zdobycia. Gdy pitka stata sie martwa, A65
i B50 popetniaja niesportowe zachowanie. DECYZJA: Zegar meczowy rusza na sygnat gotowosci do gry.
Poniewaz obie druzyny faulowaty, Druzyna A nie ma opcja startu zegara na snap (Przepis 3-4-3-b).

Odjecie 10 sekund z zegara meczowego — Faul

ARTYKUt 4. a. Gdy zegar meczowy odlicza czas i do korica potowy pozostaje mniej niz jedna minuta, przed
zmiang druzynowego posiadania, jezeli dowolna druzyna popetnia faul, ktéry powoduje natychmiastowe
zatrzymanie zegara i kara za ten faul jest przyjeta, sedzia gtéwny odejmie z zegara meczowego 10 sekund po
decyzji druzyny faulowanej. Faule, ktore moga powodowac odjecie czasu to miedzy innymi:

b.

1. Dowolny faul, ktéry uniemozliwia snap (np. false start, naruszenie strefy neutralnej, offside obrony
poprzez kontakt w strefie neutralnej itp.) (AR 3-3-4: I-1ll, V)

Niedozwolone wyrzucenie pitki aby zatrzymac zegar.

Niekompletne nielegalne podanie w przdd.

Podanie w tyt rzucone poza boisko w celu zatrzymania zegara.

Jakikolwiek inny faul popetniony w celu zatrzymania zegara.

Druzyna wybierajgca opcje kary moze przyjag¢ odmierzenie dystansu jardowego z jednoczesnym
odrzuceniem odjecia czasu. Gdy dystans jardowy jest odrzucony, odjecie czasu jest odrzucone
w mysl| przepisow.

Procedury odjecia 10 sekund okresla Przepis 3-4-6.

ounkwn
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Interpretacje 3-4-4:

VI.

Druga i10 na B-30. Zegar meczowy odlicza czas w drugiej potowie. Druzyna A przegrywa dwoma
punktami i nie ma juz przerw na zadanie. Po ogtoszeniu pitki gotowa do gry A66 popetnia false start.
Gdy sedziowie zatrzymali zegar meczowy, wskazuje on (a) 13 sekund; (b) 8 sekund. Druzyna B przyjmuje
kare wraz zodjeciem czasu. DECYZJA: (a) 5 jardéow kary wraz zodjeciem 10 sekund zzegara
meczowego, ktdry zostaje ustawiony na 3 sekundy. Druga i 15 na B-35. Zegar rusza na sygnat sedziego
gtéwnego. (b) Koniec meczu, wygrywa Druzyna B.

Druga i10 na B-30. Zegar meczowy odlicza czas w drugiej potowie. Druzyna A przegrywa dwoma
punktami i nie ma juz przerw na zgdanie. W chwili snapu Druzyna A ma 5 zawodnikéw cofnietych. A22
zdobywa 3 jardy izostaje zatrzymany na B-27. Po zakonczeniu akcji zegar wskazuje (a) 13 sekund;
(b) 8 sekund. DECYZJA: W obu przypadkach (a) i (b) kara 5 jardéw za nieprawidtowa formacje. Druga
i15 na B-35. Odjecie 10 sekund nie obowigzuje poniewaz faul formacji nie spowodowat
natychmiastowego zatrzymania zegara. Po odmierzeniu kary zegar rusza na sygnat sedziego gtdwnego.
Druzyna A prowadzi 24-21. Trzecia i 7 na B-35, do konca czwartej kwarty pozostata mniej niz 1 minuta
i zegar meczowy odlicza czas. Pitka jest gotowa do gry, gdy liniowy obrony B55 rusza naprzéd i wchodzi
w kontakt z A77. Sedziowie zatrzymujg gre, a zegar meczowy wskazuje 0:38. Druzyna B nie ma juz
przerw na zadanie. DECYZJA: Offside Druzyny B. Kara 5 jardow i odjecie 10 sekund z zegara meczowego.
Zegar zostaje ustawiony na 0:28. Trzecia i 2 na B-30. Zegar meczowy rusza na sygnat sedziego gtéwnego.
Druga i5 na B-20. Zegar meczowy odlicza czas w czwartej kwarcie. Defensywny liniowy B77 jest
w strefie neutralnej w chwili snapu, ale nie wchodzi w kontakt z przeciwnikiem. QB A12 szuka komu
podaé pitke dobiegajagc do B-17, gdzie rzuca podanie do przodu, ktére jest niekompletne. Zegar
meczowy wskazuje 0:15. DECYZJA: Faul Druzyny A za nielegalne podanie do przodu oraz faul Druzyny B
za offside. Faule sie znoszg, tym samym nie ma opcji odjecia 10 sekund. Druga i 5 na B-20. Czas zegara
meczowego nie ulega zmianie (0:15) i rusza wraz ze snapem.

Druga i 10 na B-30, Druzyna A przegrywa. Zegar meczowy odlicza czas. Guard A66 jest w pozycji z reka
na ziemi irusza zbyt wczesnie, popetniajac false start. Nastepnie B77 popetnia faul pitki martwej —
przewinienie osobiste lub niesportowe zachowanie. Zegar meczowy po zatrzymaniu wskazuje 0:08 do
konca. Sytuacja ma miejsce: (a) w czwartej kwarcie; (b) w drugiej kwarcie. DECYZJA: (a) Koniec meczu
poniewaz Druzyna B wybierze odjecie 10 sekund w nastepstwie false startu. Tym samym kara za faul
pitki martwej popetniony przez B77 nie jest odmierzana. Jezeli B77 popetnia po raz drugi faul
niesportowego zachowania, podlega on dyskwalifikacji. (b) Koniec kwarty z powodu wigzacego sie
z false startem odjecia 10 sekund. Kara za faul pitki martwej Druzyny B przechodzi na drugg potowe.
Z powodu odjecia 10 sekund, uznaje sie, ze faul Druzyny B wydarzyt sie juz po zakonczeniu kwarty i stad
mozliwo$¢ przejscia kary. W obu przypadkach (a) i (b) Druzyna A moze zapobiec odjeciu 10 sekund,
uzywajac przystugujgcej im przerwy druzynowej. W takim wypadku kara za faul B77 jest odmierzana
i w efekcie obu kar Druzyna A otrzymuje pierwszg i 10 na B-20. B77 jest zdyskwalifikowany, jezeli
popetnit drugi faul niesportowego zachowania.

Druga kwarta i jest remis. W chwili snapu zegar meczowy wskazuje 0:45. Podczas akcji A55 stracit kask.
Prawy tackle A77 zostat oflagowany za trzymanie. Zawodnik z pitkg zostat zatrzymany w boisku przed
linig do zdobycia. DECYZJA: A55 musi opusci¢ boisko na jedng akcje. Nie ma opcji odjecia 10 sekund,
poniewaz na koniec akcji zegar zostat zatrzymany zaréwno z powodu straty kasku jak i kary za
trzymanie. Zegar akcji ustawia sie na 25 sekund irusza na sygnat sedziego gtéwnego lub na snap po
decyzji druzyny faulowanej (Przepis 3-3-9)

Odjecie 10 sekund — Podsumowanie
ARTYKUL 5. Ponizsza lista stanowi podsumowanie sytuacje kwalifikujacych sie do odjecia 10 sekund:

a.

b.
C.
d.

Przerwa z powodu kontuzji (Przepis 3-3-5-f).
Przerwa z powodu straty kasku (Przepis 3-3-9-b-2).
Faul (Przepis 3-4-4).

Wideoweryfikacja (Przepis 12).
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Odjecie 10 sekund z zegara meczowego — Procedury

ARTYKUL 6. a. Przepis o odjeciu 10 sekund obowigzuje tylko, gdy zegar meczowy odliczat czas, gdy miato
miejsce zdarzenie, ktore spowodowato jego zatrzymanie. (AR 3-3-5: X, XIil)

b. Gdy zastosowano odjecie 10 sekund, zegar meczowy rusza na sygnat sedziego gtéwnego. Przy braku
odjecia 10 sekund zegar meczowy rusza na snap.

UWAGA: Powyiszy przepis bierze wyzszos¢ nad Przepis 3-3-2-f (snap bierze wyzszo$¢ nad sygnatem
sedziego gtéwnego), ale ustepuje Przepis 3-3-2-g (lecacy zegar). (AR 3-3-2: VIII, IX)

c. Druzyna ktéra spowodowata zdarzenie zatrzymujgce zegar, moze unikngé¢ odjecia 10 sekund, jezeli
posiada przerwy druzynowe i zdecyduje sie wykorzystaé jedng z nich. W takim przypadku zegar meczowy
rusza po przerwie na snap.

d. Odjecie 10 sekund nie obowigzuje, gdy obie druzyny spowodowaty zatrzymanie zegara (np. miaty miejsce
faule znoszace sie, zawodnicy obu druzyn doznali kontuzji lub stracili kask). (AR 3-4-4: IV; AR 3-3-5: XIl;
AR 3-4-3: VII)

SEKCJA 5. Zmiany
Procedury zmian
ARTYKUL 1. W okresie pomiedzy prébami, pomiedzy kwartami, po zdobyciu punktéw lub po podwyzszeniu,
kazda zdruzyn ma mozliwos¢ wprowadzenia dowolnej liczby legalnych zmiennikdw celem zmiany
zawodnikdéw lub uzupetnienia ich niedoboru.

Legalne zmiany

ARTYKUL 2. Legalny zmiennik moze zastgpi¢ zawodnika lub uzupetni¢ brak zawodnikéw na boisku pod

warunkiem, Ze nie narusza to zadnego z ponizszych ograniczen:

a. Zaden wchodzacy zmiennik nie moze wej$é w pole gry lub pole punktowe gdy pitka jest w grze.

b. Zaden zawodnik, przy nadmiarze zawodnikéw, nie moze opusci¢ pola gry lub pola punktowego gdy pitka
jest w grze. (AR 3-5-2: 1)

KARA - [a-b] Faul pitki zywej. 5 jardéw z miejsca poprzedniego [S22: SUB].

c. 1. Wchodzacy legalny zmiennik musi wejs¢ w pole gry bezposrednio ze strefy swojej druzyny.
Schodzacy zawodnik lub zawodnik zmieniony musi zejs¢ przez linie boczng najblizszg strefie jego
druzyny i udad sie do niej.

2. Zawodnik, ktéry jest zastgpiony musi opusci¢ boisko natychmiast. Jezeli zawodnik schodzacy opusci
huddle lub swojg pozycje w ciggu trzech sekund od momentu gdy zmiennik stat sie zawodnikiem,
uznaje sie, ze zszedt on natychmiast.

d. Zmiennicy, ktérzy stang sie zawodnikami (Przepis 2-27-9) muszg pozosta¢ w grze przynajmniej na jedng
akcje ityle samo poza boiskiem musi pozosta¢ zawodnik zmieniony. Wyjatkiem jest przerwa pomiedzy
kwartami, po zdobyciu punktéw, przerwa na zgdanie lub przerwa zarzadzona przez sedziego gtdwnego.
Do tych przerw nie zalicza sie sytuacji, gdy pitka zywa opuscita boisko lub miato miejsce niekompletne
podanie w przéd. (AR 3-5-2: 11, IV, VI)

KARA - [c-d] Faul pitki martwej. 5 jardow z miejsca przyznanego [$22: SUB].

e. Gdy Druzyna A przeprowadza zmiany, sedziowie wstrzymajg snap, dajgc Druzynie B mozliwosc
przeprowadzenia zmian. Bedac w trakcie procesu zmian lub symulujgc zmiany, Druzyna A nie moze
pospiesznie ustawic sie na linii wznowienia w celu ewidentnego stworzenia przewagi nad obrona. Jezeli
pitka jest gotowa do gry, sedziowie nie zezwolg na snap do czasu, az Druzyna B umiesci swoich
zmiennikdw na pozycjach, azawodnicy zmienieni opuszczg boisko. Druzyna B ma obowigzek
przeprowadzi¢ swoje zmiany bez zwtoki. (AR 3-5-2: 1l, V/, VII, VIII)

KARA —[e] (Pierwsze zdarzenie) — Faul pitki martwej. Opdinianie gry przez Druizyne B za nie
przeprowadzenie swoich zmian prawidiowo badz opdznianie gry przez Druzyne A, gdy uptynat czas
zegara akcji. Pie¢ jardow z miejsca przyznanego [S21: DOG]. Sedzia gtéwny informuje trenera
gtéwnego, ze kazde nastepne uzycie takiej taktyki, spowoduje kare za niesportowe zachowanie.
(Drugie ikolejne zdarzenie) — Faul pitki martwej. Niesportowe zachowanie druzyny. Sedzia
powinien natychmiast przerwac gre. 15 jardéw z miejsca przyznanego [S27: UC-UNS].
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Interpretacje 3-5-2:

VI.

VII.

VIIL.

Zawodnik (lub zawodnicy), ktdry jest nadmiarze na boisku, ewidentnie prébuje zejs¢, ale nie udaje mu
sie dojs¢ do linii bocznej, gdy pitka zostaje wysnapowana. W zaden sposdb nie ma on wptywu na akcje
ani nikomu nie utrudnia. DECYZJA: Faul pitki zywej. Kara 5 jardow z miejsca poprzedniego .

Po zmianie druzynowego posiadania lub dowolnej przerwie pitka jest ogtoszona gotowa do gry. Druzyna
A skompletowata swojg formacje ataku i teraz Druzyna B musi odpowiednio rozstawié swoich. Druzyna
B dostaje mozliwos¢ wykonania swoich zmian. DECYZJA: Obie druzyny podlegajg karze opdzniania gry
— Druzyna B za niewfasciwe przeprowadzenie swoich zmian (Przepis 3-4-2-b-3) lub Druzyna A, gdy nie
rozpocznie przed uptywem 25 sekund zegara akcji. Kara 5 jardéw z miejsca przyznanego.

W trzeciej probie (brak zmiany druzynowego posiadania) zawodnik posiadajgcy wybiega poza boisko lub
podanie w przdd Druzyny A jest niekompletne. W okresie pomiedzy prébami sedziowie nie ogtosili innej
przerwy. Przed snapem w czwartej probie zmiennik B75 wchodzi na boisko, a nastepnie opuszcza je bez
pozostania w grze na jedng akcje. DECYZJA: Faul pitki martwej. Kara 5 jardéw z miejsca poprzedniego.
Druzyna Ama 11 zawodnikow w huddlu. A81 zbiega do swojej strefy omytkowo myslac, ze zostat
zmieniony. Natychmiastowo A81 zostaje odestany z powrotem na boisko izajmuje pozycje na linii
wznowienia blisko swojej linii bocznej. Przed snapem catfa druzyna byta w bezruchu przez jedng sekundg
oraz nie byto innych przerw ogtoszonych przez sedziéw. DECYZJA: Faul pitki martwej. Zawodnik utracit
swoj status wynikajacy z udziatu w poprzedniej akcji, gdy podczas pitki martwej zszedt do strefy druzyny.
Przez to musi zastosowac sie do przepiséw o zmianach. Kara 5 jardéw z miejsca przyznanego lub 15
jardéw z miejsca przyznanego, jezeli w ocenie sedziego dziatanie stanowito naruszenie Przepisu 9-2-2-b.
(Przepisy 3-5-2-d oraz 9-2-2-b)

Pitka jest ogtoszona gotowg do gry, a umpire (lub center judge) na swojej normalnej pozycji. Nastepnie
Druzyna A w pospiechu wymienia kilku zawodnikéw, ustawia sie w bezruchu na jedng sekunde i snapuje
pitke. Umpire (lub center judge) probowat dojsé nad pitke, aby umozliwi¢ obronie dopasowanie swojego
personelu do zmian Druzyny A, ale nie byt w stanie zatrzymac¢ snapu. DECYZJA: Akcja zostaje
natychmiast zatrzymana, zegar meczowy réwniez. Obrona dostaje mozliwos¢ przeprowadzenia swoich
zmian w odpowiedzi na pdzne zmiany Druzyny A. Nie ma kary. Zegar akcji jest ustawiony na 25 sekund
i rusza na sygnat gotowosci do gry. Zaleznie od okolicznosci zatrzymania zegar meczowy rusza na sygnat
gotowosci lub snap. Sedzia gtéwny informuje trenera gtéwnego Druzyny A, ze kolejne takie dziatanie
bedzie faulem niesportowego zachowania druzyny z Przepisu 9-2-3 (zobacz rowniez AR 9-2-3: I).
Druzyna A zdobyta pierwszg prdbe, ktéra rozpocznie sie na B-40. Druzyna Agra bez zgrupowania
i jedenastu jej zawodnikdw ustawia sie na swoich pozycjach do kolejnej akcji. Pitka jest gotowa do gry,
gdy A22 wbiega na boisko ze strefy swojej druzyny. A22 zatrzymuje sie na wysokosci szczytu numerdw
linii jardowych, po czym on lub trenerzy uswiadamiajg sobie, ze A22 jest 12-nastym zawodnikiem. A22
zbiega z powrotem do swojej strefy, a pitka nie zostata jeszcze wysnapowana. DECYZJA: Faul pitki
martwej za naruszenie procedury zmian. W mys| interpretacji A22 stat sie zawodnikiem dotgczajac do
,CZynnego zgrupowania” swojej druzyny itym samym musi pozostaé¢ na boisku na jedng akcje. Piec
jardow kary z miejsca przyznanego. Pierwsza i 15 dla Druzyny A z B-45 (Przepis 2-27-9-b).

Pod koniec pierwszej potowy Druzyna A nie ma przerw na zgdanie. Akcja podaniowa w trzeciej prébie
konczy sie w boisku na B-25, krétko przed linig do zdobycia. Zegar meczowy pokazuje 0:10. Majac
czwartg i3, Druzyna Aod razu w pospiechu wysyta na boisko formacje do kopniecia na bramke.
DECYZJA: Druzyna B powinna spodziewac sie, ze w tej sytuacji przeciwnik bedzie chciat kopaé na
bramke i tym samym powinna miec przygotowang swojg formacje obronng. Umpire nie staje nad pitka,
gdyz obrona nie powinna miec watpliwosci jaka bedzie kolejna akcja.

Pod koniec pierwszej potowy Druzyna A nie ma przerw na zgdanie. Akcja podaniowa w trzeciej prébie
konczy sie w boisku na B-25, krétko przed linig do zdobycia. Zegar meczowy pokazuje 0:30. Majac
czwartg i3, Druzyna A nie daje zadnych oznak, co moze dalej gra¢. Dopiero, gdy zegar meczowy
wskazuje 0:10, w pos$piechu wysyta na boisko personel do field goala. Druzyna B prébuje w pospiechu
odpowiedzie¢ swoimi zmianami. DECYZJA: Umpire zajmuje pozycje nad pitka, aby uniemozliwi¢ snap
i da¢ Druzynie B szanse dopasowania swojego personelu na boisku. Nastepnie Umpire odsuwa sie od
pitki, gdy uzna, ze Druzyna B miata dos¢ czasu. Jezeli zegar meczowy dojdzie do 0:00 nim pitka jest
wysnapowana, po odsunieciu sie umpire, potowa dobiega konca.
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Wiecej niz 11 zawodnikéw na boisku

ARTYKUL 3. a. Druzyna A nie moze rozejsc¢ sie z huddle majgc wiecej niz 11 zawodnikdw, ani nie moze miec
wiecej niz 11 zawodnikéw w huddle lub ustawionych w formacji przez czas dtuzszy niz 3 sekundy.
Sedziowie powinni przerwaé gre bez wzgledu czy nastgpit snap.

KARA - Faul pitki martwej. Pie¢ jardow z miejsca przyznanego [S22: SUB].

b. Druzyna B moze krétkotrwale mie¢ wiecej niz 11 zawodnikdw na boisku, gdy dopasowuje swdj personel
do formacji ofensywnej, ale nie moze mie¢ wiecej niz 11 zawodnikédw na boisku, gdy pitka jest
wyshapowana. Jest to faul pitki zywej. (AR 3-5-3: I-VII)

KARA - Faul pitki zywej. Pie¢ jardéw z miejsca poprzedniego [$22: SUB].

c. Gdy Druzyna A ustawiona jest w formacji, Druzyna B nie moze mie¢ wiecej niz 11 zawodnikdéw w swojej
formacji. Gdy zegar akcji dojdzie do :00 (badz jest na :05 lub mniej, gdy Druzyna A prosi o przerwe),
a Druzyna B ma wiecej niz 11 zawodnikéw na boisku, jest to faul przeciwko Druzynie B.

KARA - Faul pitki martwej. Pie¢ jardow z miejsca przyznanego [S22: SUB].

Interpretacje 3-5-3:

I.  Wchodzacy zmiennik A33 dotgcza do huddle lub zajmuje pozycje w formacji. Nastepnie (a) po uptywie
okoto 2 sekund A34 opuszcza huddle i boisko przez swojg linie boczng; (b) po uptywie okoto 4 sekund
A34 opuszcza huddle iboisko przez swojg linie. DECYZJA: (a) Brak faulu. (b) Faul. (UWAGA: Jezeli
zawodnik schodzacy opusci huddle lub swojg pozycje wciggu 3 sekund uznaje sie, ze zrobit to
natychmiastowo.)

II. 3/5 @ B-35. Druzyna B ma 12 zawodnikéw w formacji i cho(¢ pitka jest gotowa do gry, zaden zawodnik
Druzyny B nie prébuje zejs¢ z boiska. Druzyna A snapuje i A44 zdobywa 3 jardy biegiem. DECYZJA: Faul
pitki zywej, pitka Druzyny A, 1/10 @ B-30.

[ll. Druzyna Ama 11 zawodnikéw w huddle. A27 zbliza sie do huddle (jest w odlegtosci 10 jardow), gdy
pozostali zawodnicy rozchodzg sie. DECYZJA: Faul pitki martwej. Kara 5 jardéw z miejsca przyznanego
(Przepis 2-27-9-a).

IV. 3/5 @ B-35. Druzyna B ma 12 zawodnikdw w formacji. B44 orientuje sie, ze jest dwunastym
zawodnikiem i probuje zejs¢ z boiska. Gdy pitka jest wysnapowana: (a) B44 jest wcigz w boisku, ale
trwajgcy wiasnie krok konczy sie postawieniem nogi poza boiskiem; (b) B44 dotknat linii bocznej tuz
przed snapem. Druzyna A snapuje i A44 zdobywa 3 jardy biegiem DECYZJA: (a) Faul pitki zywej przez
B44, pitka Druzyny A, 1/10 na B-30. (b) Nie ma faulu, pitka Druzyny A, 4/2 na B-32. Aby nie by¢ liczony
jako dwunasty zawodnik, B44 musi znajdowac sie poza boiskiem.

V. Druzyna A ustawiona jest w formacji do kopniecia field goala. Druzyna B ma jedenastu zawodnikow
w swojej formacji. Tuz przed snapem dwunasty zawodnik Druzyny B wbiega na boisko, po czym pitka
zostaje wysnapowana, a kopniecie jest udane. DECYZJA: Faul pitki zywej. Pie¢ jardéw kary z miejsca
poprzedniego lub Druzyna A moze wybrac rezultat akgcji.

VI. Druzyna A ustawia sie do grania podwyzszenia za 2 punkty z B-3. Druzyna B ma jedenastu zawodnikéw
w formacji defensywnej. Tuz przed lub w chwili snapu, na boisko wbiega dwunasty zawodnik Druzyny B.
A22 dostaje pitke od rozgrywajacego i(a) jest powalony na B-1; (b) wbiega z pitkg w pole punktowe.
DECYZJA: Faul pitki zywe]j popetniony przez Druzyne B za nieprawidtowg zmiane. (a) Kara odmierzana
jest jako potowa dystansu z miejsca poprzedniego. Powtdrzenie podwyzszenia z B-1,5. (b) Druzyna
A odrzuci kare z racji udanego podwyzszenia.

VIl. 3/5 na B-35. Druzyna B ma 12 zawodnikéw w formacji i zaden z jej zawodnikéw nie prébuje zej$¢
z boiska. Pitka jest gotowa do gry, a obie druzyny sg ustawione w formacjach, a snap mozliwy w kazde;j
chwili. Zegar akcji zbliza sie do zera, ale QB A12 ma problemy z odczytaniem defensywy i ostatecznie
(a) bierze przerwe na zadanie; (b) zegar akcji dochodzi do zera. DECYZJA: Gdy sedziowie doliczg sie
12 zawodnikéw Druzyny B, obie druzyny sg w formacjach, zaden zawodnik Druzyny B nie préobuje zejs¢,
a snap moze nastgpi¢ w kazdej chwili: (a) sedziowie zaoferujg Druzynie A przywrdcenie przerwy na
zadanie i Druzyna B zostanie ukarana za faul nieprawidtowej zmiany. Druzyna A ma 1/10 na B-30;
(b) nie ma faulu za opdznianie gry, kara dla Druzyny B za faul nieprawidtowej zmiany. Druzyny A ma
1/10 na B-30.
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ROZDZIAL 4. Pitka w grze, Pitka martwa, Poza boiskiem

SEKCJA 1. Pitka w grze, Pitka martwa
Pitka martwa staje sie zywa
ARTYKUL 1. Pitka martwa, po ogtoszeniu jej gotowa do gry, staje sie zywg w chwili legalnego snapu lub
legalnie wykonanego wolnego kopniecia. Pitka wysnapowana lub kopnieta przed ogtoszeniem jej gotowgq do
gry, pozostaje dalej martwa. (AR 2-16-4: I; AR 4-1-4: I-1I; AR 7-1-3: IV; AR 7-1-5: I-Il)

Pitka zywa staje sie martwa

ARTYKUL 2. a. Pitka zywa staje sie martwa w sytuacjach opisanych przez przepisy, gdy sedzia zagwizdze
gwizdkiem (nawet jezeli przypadkowo) lub gdy winny sposdb zasygnalizuje, ze pitka jest martwa.
(AR 4-2-1: II; AR 4-2-4: 1)

b. Jezeli w trakcie préby sedzia przypadkowo zagwizdze gwizdkiem lub w inny sposéb zasygnalizuje, ze pitka
jest martwa (Przepisy 4-1-3-k, 4-1-3-m oraz 4-1-3-n), obowigzuje nastepujgce postepowanie
(AR 4-1-2: I-VI):

1. Gdy pitka jest w posiadaniu zawodnika — druzyna bedgca w posiadaniu moze wybrac rozpoczecie
kolejnej préby w miejscu, gdzie pitka stata sie martwa lub powtdrzenie préby.

2. Gdy pitka jest niczyja po fumble, podaniu wtyt lub nielegalnym podaniu — druzyna bedaca
w posiadaniu moze wybrac rozpoczecie kolejnej préby w miejscu, gdzie posiadanie zostato utracone
lub powtérzenie préby.

Wyjqgtki:

(1) Rozdziat 12.

(2) Gdy w efekcie dziatania, ktére trwato w chwili przypadkowego gwizdka, pitka opuszcza boiska
bezposrednio po przypadkowym gwizdku, pitka nalezy to druzyny podajacej/fumblujacej
zgodnie z Przepisem 7-2-4.

(3) Gdy ma miejsce wyrazne ztapanie, odzyskanie lub przechwyt pitki niczyjej, ktédre ma miejsce
bezposrednio po przypadkowym gwizdku ijest czeScig dziatania trwajgcego w chwili gwizdka,
pitka nalezy do druzyny, ktdra zyskata pitke w miejscu ztapania lub odzyskania. Jakikolwiek
dalszy progres jest anulowany.

3. Podczas legalnego podania w przdd, wolnego kopniecia lub kopniecia z akcji — pitka wraca na
miejsce poprzednie i préba jest powtarzana.

Wyjagtek:

(1) Rozdziat 12.

(2) Jezeli bezposrednio po przypadkowym gwizdku i w efekcie dziatania, ktére trwato w chwili
gwizdka, legalne podanie do przodu jest niekompletne (Przepis 7-3-7); wolne kopniecie
opuszcza boisko (Przepis 6-2) lub dotyka ziemi w polu punktowym Druzyny B lub jej linii
punktowej (Przepis 6-1-7); kopniecie z akcji opuszcza boisko (Przepis 6-3-7 lub 6-3-8) lub dotyka
ziemi w polu punktowym Druzyny B lub jej linii punktowej (Przepis 6-3-9); obowigzujg
wymienione przepisy tak, jak gdyby w danej sytuacji przypadkowy gwizdek nie miat miejsca.

(3) Gdy ma miejsce wyrazne ztapanie, odzyskanie lub przechwyt pitki niczyjej, ktédre ma miejsce
bezposrednio po przypadkowym gwizdku ijest czescig dziatania trwajgcego w chwili gwizdka,
pitka nalezy do druzyny, ktdra zyskata pitke w miejscu ztapania lub odzyskania. Jakikolwiek
dalszy progres jest anulowany.

(4) Jezeli kopniecie z akcji przekroczyto strefe neutralng i jest niedotkniete przez Druzyne B poza
strefg neutralng oraz powyzsze wyjatki 1-3 nie majg zastosowania, ale znane jest miejsc
zakonczenia kopniecia (Przepis 2-25-9), pitka jest martwa inalezy do Druzyny B w miejscu
zakonczenia kopniecia. Jezeli miejsce to znajduje sie poza strefg neutralng, kopniecie
przekroczyto strefe neutralng, moze by¢ stosowana procedura po kopnieciu z akcji, o ile
spetnione bedg warunki Przepis 10-2-3. Podczas préby field goala, proba bedzie udana i punkty
przyznane, jezeli spetnione beda warunki Przepis 8-4-1.

4. Po zdobyciu posiadania przez Druzyne B w trakcie podwyzszenia lub dogrywki — podwyzszenie lub
seria posiadania w dogrywce jest zakoriczona.
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C.

Jezeli w trakcie jednej z powyiszych préb ma miejsce faul lub naruszenie, opcje kary inaruszenia

obowigzujg jak w kazdej innej sytuacji, chyba ze jest to sprzeczne z innymi przepisami. (AR 4-1-2: I-1l)

Interpretacje 4-1-2:

VI.

Czwarta i 15 na A-30, Druzyna A puntuje. B44 jest ustawiony do odebrania kopniecia. Prébujac ztapac
pitke, B44 przepuszcza jg na B-35. Back Judge gwizdze w chwili, gdy wyglada, ze B44 ztapie pitke.
Przepuszczona pitka upada na ziemie i od razu na B-30 odzyskuje jg na ziemi nabiegajacy A88. Ruch A88
do przepuszczonej pitki rozpoczat sie w chwili gwizdka. B22 trzymat podczas kopniecia. DECYZJA:
Przypadkowy gwizdek. Obowigzuje Przepis 4-1-2-b-3 Wyjatek 2. Druzyna A odrzuca kare i dostaje pitke,
pierwsza i 10 na B-30.

Czwarta i 15 na A-30, Druzyna A puntuje. B44 jest ustawiony do odebrania kopniecia. Prébujac ztapac
pitke, B44 przepuszcza jg na B-35. Back Judge gwizdze w chwili, gdy wyglada, ze B44 ztapie pitke.
Przepuszczona pitka upada na ziemie i znika pomiedzy zawodnikami, ktorzy prébujg jg odzyskaé. B22
trzymat podczas kopniecia. DECYZJA: Przypadkowy gwizdek. Poniewaz nie byto ewidentnego odzyskania
kopniecia, pitka wraca do miejsca poprzedniego, skad odmierzana jest kara 10 jardow. Druzyna A
zachowuje posiadanie i bedzie czwarta i 5 na A-40.

Pierwsza i10 na B-45. Posiadajgcy pitke A22 jest tacklowany iupadajgc fumbluje pitke. Sedzia
przypadkowo gwizdze, a na pitke rzucajg sie zawodnicy obu druzyn i (a) B66 wyraZznie odzyskuje pitke na
ziemi; (b) Nie jest jasne, kto odzyskat pitke. DECYZJA: Przypadkowy gwizdek. Obowigzuje Przepis
4-1-2-b-2 Wyjatek 3. (a) Jezeli uznano, ze A22 stracit kontrole nad pitkg nim upadt na ziemie, pitka
nalezy do Druzyny B w miejscu odzyskania przez B66. (b) Jezeli nie mozna jednoznacznie ustali¢, ktora
druzyna odzyskata pitke, Druzyna A zachowuje posiadanie w miejscu, gdzie pitka stata sie martwa lub
moze wybrac powtdérzenie préby.

Czwarta i 15 na A-30, Druzyna A puntuje. B44 jest ustawiony do odebrania kopniecia. Prébujac ztapac
pitke, B44 przepuszcza jg na B-35. Back Judge gwizdze w chwili, gdy wyglada, ze B44 ztapie pitke.
Przepuszczona pitka upada na ziemie i od razu na B-30 odzyskuje jg na ziemi nabiegajacy A88. Ruch A88
do przepuszczonej pitki rozpoczat sie w chwili gwizdka. DECYZJA: Przypadkowy gwizdek. Obowigzuje
Przepis 4-1-2-b-3 Wyjatek 2. Druzyna A dostaje pitke, pierwsza i 10 na B-30.

Czwarta i 15 na A-30, Druzyna A puntuje. B44 jest ustawiony do odebrania kopniecia. Prébujac ztapac
pitke, B44 przepuszcza jg na B-35. Back Judge gwizdze w chwili, gdy wyglada, ze B44 ztapie pitke.
Przepuszczona pitka upada na ziemie iznika pomiedzy zawodnikami, ktorzy prébujg jg odzyskad.
DECYZJA: Przypadkowy gwizdek. Poniewaz nie byto ewidentnego odzyskania kopniecia, utrzymana jest
decyzja, ze pitka stata sie martwa. Powtdrzenie préoby z miejsca poprzedniego.

Co oznacza sformutowanie, ze sedzia ,w inny sposdb zasygnalizuje, ze pitka jest martwa” w Przepisie
4-1-2-b? DECYZJA: Sformutowanie to obejmuje pokazanie przez sedziego jednego z nastepujacych
sygnatow: zatrzymanie zegara (S3), przytozenie/field goal (S5), safety (S6), pitka martwa (S7),
niekompletne podanie (510). Jezeli sygnat zostanie przerwany nim ramiona sedziego znajdg sie w petnej
pozycji lub ruchu, nie uznaje sie tego za sygnal sedziowski. Zadne wypowiedziane stowa (np.
powiedzenie "pitka jest martwa" lub podobne) réwniez nie sg uznawane za sygnat, chyba ze poprzedza
je gwizdek.
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Pitka ogtoszona martwa
ARTYKUL 3. W nastepujacych sytuacjach pitka zywa staje martwa i sedzia powinien zagwizda¢ gwizdkiem lub
ogtosic¢ pitke martwa:

a.

T o> 3 —

0

Gdy pitka wyjdzie poza boisko, za wyjatkiem kopniecia bedgcego udanym field goalem, podczas ktdérego
pitka dotkneta tylko stupka lub poprzeczki bramki. Gdy zawodnik posiadajacy jest tak trzymany, ze jego
progres jest zatrzymany. W przypadku watpliwosci pitka jest martwa. (AR 4-2-1: 1I; AR 4-1-3: IX-XI)

Gdy ktérakolwiek czesé ciata zawodnika posiadajgcego, za wyjatkiem dtoni lub stopy, dotknie ziemi. Gdy
zawodnik posiadajacy zostat powalony lub winny sposdb przewrécit sie i w chwili kontaktu z ziemig
dowolng czescig ciata, za wyjatkiem dtoni lub stopy, utracit posiadanie pitki. Wyjgtek: Pitka pozostaje
zywa, gdy zawodnik ataku zasymuluje kopniecie pitki lub w chwili snapu jest w pozycji do kopniecia pitki,
ktorg na ziemi trzyma zawodnik jego druzyny. Pitka moze zosta¢ kopnieta, podana lub przemieszczona
zgodnie z przepisami. (AR 4-1-3: I-Il).

Gdy ma miejsce przytozenie, touchback, safety, udany field goal lub udane podwyiszenie. Gdy
niedotkniete poza strefg neutralng przez Druzyne B kopniecie z akcji lub niedotkniete przez Druzyne B
wolne kopniecie, dotknie ziemi w polu punktowym Druzyny B. (AR 6-3-9: 1)

Gdy podczas podwyzszenia zachodzg warunki przepisow, ze pitka staje sie martwa (Przepis 8-3-2-d-5).
Gdy zawodnik druzyny kopiacej ztapie lub odzyska jakiekolwiek wolne kopniecie lub kopniecie z akcji,
ktore przekroczyto strefe neutralna.

Gdy pitka po wolnym kopnieciu, kopnieciu z akcji lub inna pitka niczyja zatrzyma sie w bezruchu i zaden
zawodnik nie prébuje jej odzyskac.

Gdy wolne kopniecie lub kopniecie z akcji jest ztapane lub odzyskane przez jakiegokolwiek zawodnika
Druzyny B inastgpito to po prawidtowym lub nieprawidtowy sygnale fair catch, wykonanym przez
dowolnego zawodnika Druzyny B, badz gdy nieprawidtowy sygnat fair catch jest wykonany po ztapaniu
lub odzyskaniu przez Druzyne B (Przepisy 2-8-1, 2-8-2 oraz 2-8-3).

Gdy wykonane jest kopniecie powrotne lub kopniecie z akcji wykonane poza strefg neutralna.

Gdy podanie do przodu uznane jest za niekompletne.

Gdy podczas czwartej proby lub podczas podwyzszenia i przed zmiang druzynowego posiadania, fumble
Druzyny A jest ztapana lub odzyskana przez zawodnika Druzyny Ainnego niz ten, ktdry pitke stracit
(Przepis 7-2-2-a, 7-2-2-b oraz 8-3-2-d-5).

Gdy pitka zywa nie w posiadaniu zawodnika dotknie w boisku czegokolwiek innego niz ziemia, zawodnik,
ekwipunek zawodnika, sedzia lub ekwipunek sedziego (postepowanie jak przy przypadkowym gwizdku).
Gdy ma miejsce rGwnoczesne ztapanie lub odzyskanie pitki zywej.

Gdy pitka staje sie nielegalng w trakcie gry (postepowanie jak przy przypadkowym gwizdku).

Gdy pitka zywa znajdzie sie w posiadaniu sedziego (postepowanie jak przy przypadkowym gwizdku).

Gdy zawodnik posiadajgcy zasymuluje dotkniecie ziemi kolanem.

Gdy zawodnik dowolnej druzyny, ktory bedac w powietrzu, chwycit podanie i jest trzymany przez
przeciwnika w sposéb uniemozliwiajgcy mu wylgdowanie z powrotem na ziemi. (AR 7-3-6: Ill)

Gdy kask zawodnika posiadajgcego catkowicie spadnie z jego gtowy.

Gdy zawodnik posiadajacy pitke wyraZznie rozpocznie, symuluje lub markuje slizg prowadzony noga.
(AR 4-1-3: 1lI-1V)

Gdy wszyscy zawodnicy bedgcy w poblizu pitki, zaprzestang gry i/lub sadza, ze pitka jest martwa.

Interpretacje 4-1-3:

Al trzyma pitke na ziemi do kopniecia z miejsca. Druzyna B atakuje na pitke: (a) odzyskujac pitke niczyja;
(b) wyrywajac ja Al; (c) zbijajac pitke tym samym wybijajac ja zrak Al. DECYZJA: We wszystkich
przypadkach (a) (b) i (c) pitka pozostaje zywa. (c) Zbicie jest legalne — fumble.

Druzyna A ustawita sie w formacji do préby field goala. W chwili snapu A22 ustawiony jest w pozycji,
aby kopnga¢ pitke prawa noga. A33 ustawiony jest jako holder. A33 tapie snap majac kolano na ziemi. Od
razu po snapie A22 biegnie na lewo i ku strefie neutralnej. A33 wcigz z kolanem na ziemi, rzuca podanie
do przodu do A22, ktéry dobiega poza linie do zdobycia, gdzie jest powalony. DECYZJA: Legalna akcja,
gdyz w chwili snapu A22 byt w pozycji do préby kopniecie z miejsca. Pierwsza i 10 dla Druzyny A.
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VI.

VII.

VIIL.

Xl

Trzecia i 10 na A-35. QB A1l biegnie na prawg stroneg, ale decyduje sie odpusci¢ dalsze zdobywanie pola
i wykonuje $lizg prowadzony nogg. W chwili rozpoczecia $lizgu, najdalej wysuniety naprzéd punkt pitki
znajduje sie na wysokosci A-44, a po zatrzymaniu na A-46. DECYZJA: Czwarta i 1 na A-44. Pitka jest
martwa w miejscu najdalej wysunietego naprzdd punktu pitki, gdy zawodnik rozpoczat swéj slizg.
Trzecia i 10 na B-40. QB A12 odbiera snap, wybiega na prawg strone i nie widzac nikogo otwartego, sam
biegnie. A12 przebiegt poza linie do zdobycia i na B-27 wykonat ruch jakby prébowat zrobié slizg
prowadzony nogg, po czym pobiegt dalej na przytozenie. DECYZJA: Pitka zywa staje sie martwa, gdy A12
symuluje lub markuje $lizg. Sedzia powinien zagwizdac¢ i ogtosi¢ pitke martwa. Druzyna A ma pierwszg
i 10 na B-27. Udawany slizg nie podlega wideoweryfikacji na podstawie Przepisu 12-2-2.

B23 tapie kopniecie, ale nie przemieszcza pitki. Zaden zawodnik Druzyny A nie zamierza tacklowa¢ B23,
a ten: (i) ktadzie pitke na ziemi i odchodzi od niej; (ii) rzuca pitke do sedziego; (iii) po kilku sekundach
bezruchu zaczyna biec z pitkg. DECYZJA: Pitka jest martwa, gdy jest oczywistym, ze B23 nie bedzie jej
przemieszczat lub Druzyna A ewidentnie ma przeswiadczenie, ze zawodnik odpuscit dalszg gre (Przepis
4-1-3-s). W przypadku (iii) moze by¢ zasadnym uznanie faulu za opdznianie gry (Przepis 3-4-2-b-1).
Druzyna A puntuje w pole izaden zawodnik Druzyny B nie zamierza jej ztapaé lub odzyskaé. A40
dotykajac, zatrzymuje toczaca sie pitke, ale nie zabezpiecza posiadania iodchodzi od niej. Zaden
zawodnik Druzyny B nie zamierza odzyska¢ pitke. DECYZJA: Pitka jest martwa w chwili, gdy zaden
zawodnik w jej poblizu nie wykazuje zamiaru odzyskania jej (Przepis 4-1-3-f).

Druzyna A puntuje w pole izaden zawodnik Druzyny B nie zamierza jej ztapaé lub odzyskaé. A40
dotykajac, zatrzymuje toczaca sie pitke, ale nie zabezpiecza posiadania iodchodzi od niej. Zaden
zawodnik Druzyny B bedgcy w poblizu, nie zamierza odzyskac¢ pitki. Po dwdch sekundach B33 krzyczy
»jest wcigz zywa”, biegnie ku pitce, podnosi jg i zaczyna bieg z nig. DECYZJA: Pitka jest martwa w chwili,
gdy zaden zawodnik w jej poblizu nie wykazuje zamiaru odzyskania jej. Dziatanie B33 miato miejsce, gdy
pitka byta juz martwa (Przepis 4-1-3-f).

Czwarta i 10 na B-15. Druzyna A prébuje kopac field goala, ale kopniecie jest czesciowo zablokowane.
Pitka dotacza sie i zatrzymuje na B-2, gdzie B15 podnosi jg, ale nie przemieszcza. A24 stoi obok B15, ale
nie powala go. Po chwili B15 wrecza pitke A24, ktéry wbiega z nig w pole punktowe. DECYZJA: Pitka jest
martwa, gdy jest oczywistym, ze B15 nie bedzie jej przemieszczat. Wreczenie pitki przeciwnikowi
Swiadczy, ze B15 sadzit iz pitka jest martwa. Podobnie Swiadczy brak proby powalenia przeciwnika przez
A24. Pitka Druzyny B, pierwsza i 10 na B-2 (Przepisy 4-1-3-s oraz 5-1-1-e-1).

Czwarta i 10 na B-40. Punt Druzyny A jest zablokowany i nie przekracza strefy neutralnej. A84 odzyskuje
na A-35, ale nie przemieszcza pitki. Zawodnicy Druzyny B zaczynajg zbiegac z boiska. DECYZJA: Pitka jest
martwa gdy jest oczywistym, ze A84 nie bedzie jej przemieszczat. Pitka Druzyny B, pierwsza i 10 na A-35
(Przepisy 4-1-3-s oraz 5-1-1-c).

Kopniecie z miejsca wykonane przez A2 leci nisko i odbija sie od poprzeczki bramki. Po odbiciu pitki
uderza w kask B80, ktéry stat w polu punktowym. Pitka odbija sie od kasku B80 i przelatuje nad
poprzeczkg bramki pomiedzy stupkami. DECYZJA: Nie ma punktdow. Pitka jest martwa w chwili uderzenia
w poprzeczke. W mysl interpretacji, gdyby pitka po uderzeniu w poprzeczke, przeleciata od razu
pomiedzy stupkami, kopniecie byto by udane. W opisanym przypadku prdba jest nieudana poniewaz po
dotknieciu poprzeczki, pitka dotkneta czegos innego, nim przeleciata pomiedzy stupkami.

Kopniecie z miejsca wykonane przez A2 leci nisko i odbija sie od poprzeczki bramki prosto w gére. Pitka
spada ponownie na poprzeczke bramki i nastepnie przelatuje pomiedzy stupkami. DECYZJA: Field goal.
Kopniecie jest udane jezeli pitka, nim przeleci pomiedzy stupkami, nie dotknie niczego innego poza
poprzeczka lub stupkiem.

Pitka gotowa do gry

ARTYKUt 4. Zaden zawodnik nie moze wprowadzi¢ pitki do gry, przed ogtoszeniem pitki gotowa do gry
(AR 4-1-4: 1-1)

KARA - Faul pitki martwej. 5 jardow z miejsca przyznanego [S7 oraz S19: IPR].
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Interpretacje 4-1-4:

I.  Snaper Al wysnapowat pitke przed gwizdkiem gotowosci do gry. A2 przepuszcza snap, a pitke odzyskuje
B1. DECYZJA: Faul pitki martwej, opdznianie gry przez Druzyne A. Kara 5 jardéw z miejsca poprzedniego.
Pitka nie stata sie zywa i dalsza gra musi by¢ natychmiast zatrzymana przez sedziéw.

II. Kopacz Al wykonat kickoff nim sedzia gtéwny ogtosit pitke gotowa do gry. DECYZJA: Faul pitki martwej,
opd&znianie gry przez Druzyne A. Kara 5 jardéw z miejsca poprzedniego. Pitka nie stata sie zywg i dalsza
gra musi by¢ natychmiast zatrzymana przez sedziow.

Czas na rozpoczecie akgji

ARTYKUL 5. Pitka musi by¢ wprowadzona do gry w ciggu 40 lub 25 sekund od ogtoszenia jej gotowa do gry
(Przepis 3-2-4), chyba ze podczas odliczania zegara akcji, gra zostanie wstrzymana. Jezeli gra zostata
wstrzymana, zegar akcji rozpocznie odliczanie od poczatku.

KARA - Faul pitki martwej za opdznianie gry. 5 jardéw z miejsca przyznanego [S21: DOG].

SEKCJA 2. Poza boiskiem

Zawodnik poza boiskiem

ARTYKUL 1. a. Zawodnik jest poza boiskiem, jezeli ktérakolwiek czes¢ jego ciata dotknie czegokolwiek, co
znajduje sie na krawedzi boiska (Przepis 2-27-15) lub poza nim, za wyjgtkiem innego zawodnika lub
sedziego. (AR 4-2-1: 1, 1)

b. Zawodnik bedacy poza boiskiem, ktdry znajdzie sie w powietrzu, pozostaje poza boiskiem do czasu, az
dotknie ziemi w boisku, nie bedgc jednoczesnie poza boiskiem.

c. Zawodnik, ktdry dotknie pylonu jest poza boiskiem.

Interpretacje 4-2-1:

I.  Bedacy w boisku zawodnik posiadajgcy wpada lub jest dotkniety przez bedgcego poza boiskiem innego
zawodnika lub sedziego. DECYZJA: Zawodnik posiadajgcy pozostaje w boisku.

II. Al biegnie z pitkg w boisku, blisko linii bocznej, gdy jeden z cztonkéw sktadu Druzyny B, bedacy poza
boiskiem, wchodzi z nim w kontakt. DECYZJA: Zgodnie z Przepisem 4-2-1 zawodnik jest poza boiskiem,
gdy dowolna czesé¢ jego ciata dotyka czegokolwiek, co jest poza boiskiem, za wyjgtkiem innego
zawodnika lub sedziego. Druzyna B jest ukarana 15 jardami lub inng karg za niedozwolone utrudnianie
gry (Przepisy 9-2-3 oraz 9-2-5).

lll. Druzyna A wykonuje krétkie kopniecie , on-side” z A-35. A33 biegnie blisko linii bocznej i wyszedt poza
boisko na A-45. Bedgc poza boiskiem, wyskakuje na wysokosci A-47 i w powietrzu zbija pitke naprzdd.
Pitka opuszcza boisko na A-49. DECYZJA: Faul Druzyny A za wykop pitki poza boisko na A-47. Bedacy
w powietrzu A33 jest poza boiskiem, gdy dotyka pitki, gdyz wczesniej nie wrdcit w boisko. Nie ma faulu
za zbicie pitki naprzdd, gdyz ta jest martwa w chwili dotkniecia przez A33 (Przepis 4-2-3-a).

Pitka w posiadaniu poza boiskiem

ARTYKUL 2. Pitka bedgca w posiadaniu zawodnika jest poza boiskiem, jezeli pitka lub ktorakolwiek czesé ciata
zawodnika posiadajgcego dotknie ziemi lub czegokolwiek, co znajduje sie na krawedzi boiska lub poza nim,
za wyjagtkiem innego zawodnika lub sedziego.

Pitka niczyja poza boiskiem

ARTYKUL 3. a. Pitka nie bedaca pod kontrolg zawodnika, za wyjatkiem udanego field goala, jest poza

boiskiem, gdy dotknie ziemi, zawodnika, sedziego lub czegokolwiek, co znajdujgcego sie na krawedzi boiska

lub poza nim.

b. Pitka dotykajgca pylonu jest poza boiskiem w polu punktowym.

c. Jezeli pitka zywa nieposiadana przez zadnego zawodnika przekroczy krawedz boiska i nastepnie jest
ogtoszona martwa poza boiskiem, pitka wyszta poza boisko w miejscu przekroczenia krawedzi boiska.
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Interpretacja 4-2-3:
I. A88 w powietrzu zyskuje petng kontrole nad podaniem do przodu od Al2. Prawa stopa A88 lgduje
w boisku i utrzymuje on petng kontrole nad pitka, w chwili kontaktu z ziemig. Stojgcy poza boiskiem B28
dotknat pitki, gdy w powietrzu pewnie kontrolowat jg A88. DECYZJA: Podanie jest ztapane.

Pitka poza boiskiem a progres

ARTYKUL 4. a. Jezeli pitka zywa jest ogtoszona martwg poza boiskiem, a nie przekroczyta ona krawedzi

boiska, pitka jest martwa w miejscu najdalej wysunietego naprzdd punktu pitki, w chwili ogtoszenia jej poza

boiskiem (AR 4-2-4: 1). Wyjqtek: Przepis 8-5-1-a. (AR 8-5-1: 1)

b. lJezeli pitka narusza ptaszczyzne linii punktowe] (Przepis 2-12-2), w chwili gdy zawodnik posiadajacy
wyszedt poza boisko lub tuz przed, rezultatem akcji jest przytozenie.

c. Zawodnik ktéry znajduje sie w polu punktowym przeciwnika i dotyka w nim ziemi, zalicza ztapanie gdy
siega poza linig boczng lub korncows i tapie legalne podanie.

d. Gdy pitka zostaje ogtoszona poza boiskiem miedzy liniami punktowymi, punktem progresu jest najdalej
wysuniety naprzéd punkt pitki. (AR 8-2-1: I; AR 8-5-1: VII). Wyjgtek: Gdy zawodnik posiadajacy
przekracza linie boczng bedac w powietrzu (takze w nastepstwie wykonywanych krokéw), progres
ustalany jest na podstawie miejsca, w ktérym pitka przekroczyta linie boczna. (AR 8-2-1: II, IlI, V-IX).

Interpretacja 4-2-4:

I. Stojac jedng nogg poza boiskiem za linig punktowg, zawodnik dotyka pitki niczyjej, ktéra znajduje sie
w boisku. DECYZJA: Pitka jest poza boiskiem imartwa w polu gry, w miejscu najdalej wysunietego
naprzod punktu pitki w chwili jej dotkniecia. Jezeli pitka niczyja byta niedotknietym wolnym kopnieciem,
jest to wolne kopniecie poza boiskiem ifaul. Kara — 5 jardéw z miejsca poprzedniego lub pitka dla
Druzyny B, 30 jardéw poza miejscem wykonania kopniecia.
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ROZDZIAL 5. Seria prob i linia do zdobycia

SEKCJA 1. Seria préb: rozpoczecie, przerwanie, odnowienie

Przyznanie serii prob

ARTYKUL 1. a. Serie préb (Przepis 2-24-1), na ktérg sktada sie do czterech kolejnych préb z akcjg, przyznaje
sie druzynie, ktdra ma wprowadzi¢ pitke do gry po wolnym kopnieciu, touchbacku, ztapaniu
bezkontaktowym, zmianie posiadanie lub druzynie atakujgcej podczas dogrywki.

b. Nowa seria przyznawana jest Druzynie A, jezeli w chwili ogtoszenia pitki martwg, jest ona w legalnym
posiadaniu pitki na wysokosci linii do zdobycia lub poza nia.

c. Nowa seria przyznawana jest Druzynie B, gdy po czterech prébach Druzyna A nie byta w stanie zdoby¢
pierwszej proby. (AR 10-1-5: 1)

d. Nowa seria przyznawana jest Druzynie B, gdy kopniecie z akcji Druzyny A wyjdzie poza boisko lub pitka
zatrzyma sie i zaden zawodnik nie prébuje jej odzyskaé. Wyjgtek: Przepis 8-5-1-a.

e. Nowa seria przyznawana jest druzynie bedacej w legalnym posiadaniu na koniec akcji, gdy:
1. Podczas akcji miata miejsce zmiana druzynowego posiadania.
2. Kopniecie z akcji przekroczyto strefe neutralng. Wyjgtki: (1) Przy powtérzeniu préby. (2) Przepis

6-3-7.

3. Przyjeta kara przyznaje pitke dla druzyny majacej opcje wyboru kary.
4. Przyjeta kara przyznaje pierwszg prébe.

f. Nowa seria przyznawana jest Druzynie B, gdy po kopnieciu z akcji wybierze ona przyjecie pitki w miejscu
nielegalnego dotkniecia (Przepis 6-3-2-a oraz b). Wyjgtek: Przy powtdrzeniu préby.

Linia do zdobycia

ARTYKUL 2. a. Linia do zdobycia dla danej serii préb zostaje ustalona 10 jardow od najdalej wysunietego
naprzéd konca pitki. Jezeli linia do zdobycia wypada w polu punktowym przeciwnika, jej role przejmuje
linia punktowa.

b. Linia do zdobycia zostaje ustanowiona w chwili ogtoszenia pitki gotowg do akcji przed pierwszg probg
nowej serii.

Progres
ARTYKUL 3. a. Punktem mierzenia dystansu zdobytego lub straconego przez dang druzyne w trakcie préby,
jest najdalej wysuniety naprzdd punkt pitki, w chwili ogtoszenia jej martwg pomiedzy liniami koricowymi.
Wyjqtki:
1. Przepis 8-5-1-a. (AR 8-5-1:1)
2. Gdy zawodnik dowolnej druzyny tapigcy podanie w powietrzu, zostanie cofniety przez przeciwnika
i dopiero po cofnieciu konczy ztapanie w boisku (dotyka ziemi), a pitka zostaje ogtoszona martwa
w miejscu ukonczenia ztapania, miejscem progresu jest miejsce, gdzie zawodnik zdobyt i utrzymat
pewng kontrole nad pitka.
Przed mierzeniem pitke nalezy zawsze ustawi¢ dtuiszg osig réwnolegle do linii bocznych
(Przepis 4-1-3-p). (AR 5-1-3: 1, lll, IV, VI; AR 7-3-6: V)

b. W przypadku watpliwosci czy osiggnieto pierwszg prébe, nalezy zmierzy¢ dystans bez zgtoszenia prosby
o mierzenie. Przy braku watpliwosci nie nalezy wykonywac niepotrzebnego mierzenia pierwszej proby.
c. Po ogtoszeniu pitki gotowa do gry, nie ma mozliwosci zgtoszenia prosby o mierzenie.

Interpretacje 5-1-3:

I. A88 znajduje sie jard w polu punktowym przeciwnika, gdzie w powietrzu chwyta i w petni kontroluje
legalne podanie do przodu. Gdy A88 chwyta pitke: (a) wpada w niego B21, w efekcie czego A88 laduje
kolanem w boisku na B-1, zachowujac petng kontrole nad pitkg; (b) wpada w niego B21, w efekcie czego
A88 laduje stopg w boisku na B-1, zachowujac petng kontrole. DECYZJA: Przytozenie w obu przypadkach
(a) i (b) (Przepisy 5-1-3-a-2; 8-2-1-b).
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II. Odbierajgcy A88 biegnie dalekg Sciezke w pole punktowe Druzyny B, gdzie odwraca sie do QB Al2,
ktéry rzuca do niego pitke. A88 wraca ku A12, wyskakuje w powietrze, chwyta i w petni kontroluje
legalne podanie do przodu, bedac w powietrzu nad polem punktowym. Niedotkniety przez zawodnika
Druzyny B, A88 lagduje na B-1: (a) kolanem; (b) stopa. Zachowujac petng kontrole, A88 prébuje biec, ale
jest powalony na B-5. DECYZJA: Nie ma przytozenia. (a) Pitka Druzyny A na B-1, gdzie pitka jest
ogtoszona martwa. (b) Pitka Druzyny A na B-5, gdzie pitka jest ogtoszona martwa.

Ill. A2 chwyta legalne podanie do przodu, bedgc w powietrzu na wysokosci A-35. W tej samej chwili B1
wpada w A2, wwyniku czego A2 lgduje w boisku ikonczy ztapanie na linii A-33, gdzie pitka jest
ogtoszona martwa. DECYZJA: Pitka Druzyny A na A-35. Jest to miejsce zakonczenia progresu.

IV. A4 z pitkg w swoim posiadaniu rzuca sie nad linig 50 jarda, w wyniku czego pitka przecina pfaszczyzne
linii 50 jarda, ktéra jest linig do zdobycia dla pierwszej préoby. Nastepnie A4 zostaje zepchniety do tytu,
gdzie na A-49 ktoras z czesci jego ciata, inna niz dton lub stopa, dotyka ziemi. DECYZJA: Pierwsza préba
w miejscu zakonczenia progresu (Przepis 4-1-3-b).

V. A6 jest w posiadaniu pitki i rzuca sie nad linig 50 jarda, ktéra jest linig do zdobycia na pierwszg prébe.
Nie bedac kontrolowanym przez przeciwnika, A6 zostaje zepchniety do tytu za linie 50 jarda, skad
probuje kontynuowad bieg, ale zostaje powalony na A-49, gdzie dotyka ziemi nie dtonig lub stopa.
DECYZJA: Nie ma pierwszej proby. Miejscem zakonczenia progresu jest A-49.

VI. A5 z pitkg w swoim posiadaniu rzuca sie nad linig punktowa, w wyniku czego pitka przecina ptaszczyzne
linii punktowe]. Nastepnie A5 zostaje zepchniety do tytu i na B-1 dotyka ziemi nie dtonig lub stopa.
DECYZJA: Przytozenie. Pitka jest martwa w chwili, gdy przecina ptaszczyzne linii punktowej, bedac
w posiadaniu AS.

Przerwanie ciggtosci préb

ARTYKUL 4. Ciagtosc serii préb z akcjg zostaje przerwana gdy:
Podczas préby zmienia sie druzynowe posiadanie pitki.
Kopniecie z akcji przekroczy strefe neutralna.

Kopniecie wyjdzie poza boisko.

Kopnieta pitka zatrzyma sie i zaden zawodnik nie prébuje jej odzyskaé.
Na koniec préby Druzyna A zdobyta pierwszg prébe.

Po czterech prébach Druzyna A nie zdobyta pierwszej proby.
Przyjeta kara przyznaje pierwszg probe.

Zdobyto punkty.

Ogtoszono touchback

Nastgpit koniec drugiej kwarty.

Nastgpit koniec czwartek kwarty.

o
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SEKCJA 2. Préba i posiadanie po karze

Faul podczas wolnego kopniecia
ARTYKUL 1. Jezeli w akcji z wolnym kopnieciem popetniono faul, préba i dystans po odmierzeniu kary beda
pierwszg prébg z nowg linig do zdobycia dla majacej nastgpi¢ prdby a akcja.

Kara skutkujgca pierwszg proba

ARTYKUL 2. Nowa seria préb wraz z nowg linig do zdobycia rozpoczyna sie:

a. Pokarze w nastepstwie ktérej pitka w posiadaniu Druzyny A znalazta sie poza linig do zdobycia.
b. Po karze przyznajacej pierwszg prébe.

Faul przed zmiana druzynowego posiadania

ARTYKUL 3. a. Pitka nalezy do Druzyna A, gdy przyjeto kare za faul majgcy miejsce w polu gry i przed zmiang
druzynowego posiadania w trakcie préby. Prdba jest powtarzana, chyba ze kara zawiera strate proby,
przyznaje pierwszg prébe lub w jej wyniku pitka znajdzie sie poza linig do zdobycia. Wyjgtki: Przepisy
8-3-3-b-1, 10-2-3, 10-2-4 oraz 10-2-5. (AR 10-2-3: 1)

b. Jezeli kara zawiera strate préby, rozegrana préba liczona jest jako jedna z czterech w danej serii.
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Interpretacja 5-2-3:

I. Czwarta préba. Legalne podanie w przéd Druzyny A dotyka oryginalnie nieuprawnionego zawodnika,
ktéry nielegalnie wybiegt ponad 3 jardy poza strefe neutralng, nastepnie pitka upada na ziemie.
DECYZJA: Faul — nieuprawniony zawodnik poza linig wznowienia. Kara 5 jardéw z miejsca poprzedniego
(Przepis 7-3-10). Jezeli kara jest odrzucona pitka dla Druzyny B, pierwsza préba i 10.

Faul po zmianie druzynowego posiadania

ARTYKUL 4. Gdy przyjeto kare za faul, ktédry miat miejsce po zmianie druzynowego posiadania, pitka nalezy do
druzyny w posiadaniu w chwili popetnienia faulu. Préba i dystans ustalone po odmierzeniu kary sg pierwsza
préba z nowa linig do zdobycia (Wyjqgtek: Przepis 10-2-5-a).

Kara odrzucona
ARTYKUL 5. Jezeli kara jest odrzucona, numer nastepnej préby jest taki sam jak w przypadku, gdyby faul nie
miat miejsca.

Faul pomiedzy prébami

ARTYKUL 6. Po karze za faul, ktory miat miejsce pomiedzy prébami, numer kolejnej préby powinien by¢ taki
sam jak ten ustalony przed popetnieniem faulu, chyba ze w wyniku kary za faul Druzyny B pitka znajdzie sie
na wysokosci lub poza linig do zdobycia lub kara przyznaje pierwszg prébe. (AR 5-2-6 : I; AR 10-1-5: I-1ll).

Interpretacja 5-2-6:

I. Czwarta i 2 na A-35. Al odbiera snap i na A-38 traci pitke przez fumble. Pitka wychodzi poza boisko na
(a) A-40; (b) A-30. Tuz po tym jak pitka wyszta na aut, Druzyna A popetnia przewinienie osobiste.
DECYZJA: (a) Pitka Druzyny A, pierwsza i 10 na A-23. Zegar rusza na sygnat gotowosci. (b) Pitka Druzyny
B, pierwsza i 10 na A-15. Zegar rusza na shap.

Faul pomiedzy seriami

ARTYKUL 7. a. Kare za jakikolwiek faul pitki martwej (w tym faule pitki zywe] traktowane jak faule pitki
martwej), ktéry ma miejsce po zakonczeniu serii préb iprzed kolejnym sygnatem gotowosci do gry,
nalezy odmierzy¢ przed ustanowieniem nowej linii do zdobycia.

b. Kare za jakikolwiek faul pitki martwej, majgcy miejsce po sygnale gotowosci do gry, odmierza sie z juz
ustanowiona linig do zdobycia. (AR 5-2-7: 1-V)

Interpretacje 5-2-7:

I. Trzeciai4 na B-30. Zawodnik posiadajgcy A22 wychodzi poza boisko na B-18. Jak tylko pitka znalazta sie
poza boiskiem, B88 popetnia faul. DECYZJA: Pitka Druzyny A, pierwsza igol na B-9. Za wyjatkiem
ostatnich dwdch minut potowy zegar rusza na sygnat gotowosci.

Il. Czwarta i 4 na A-16. Zawodnik posiadajgcy A22 wychodzi poza boisko na A-18. Jak tylko pitka znalazta
sie poza boiskiem, A77 popetnia faul. DECYZJA: Pitka Druzyny B na A-9. Pierwsza i gol. Zegar na snap.

lll. Czwarta i5. Druzyna A zdobywa 6 jardéw i przyznano jej nowg serie. Po ogtoszeniu pitki gotowg do gry
i przed snapem, A55 popetnia (a) przewinienie osobiste; (b) false start. DECYZJA: (a) Pierwsza i 25.
(b) Pierwsza i 15.

IV. Trzecia i4 na 50 jardzie. Po ogtoszeniu pitki gotowg do gry iprzed snapem, B60 rusza naprzdd,
przekracza strefe neutralng iwchodzi w kontakt ze snaperem AS50. Nastepnie A61 popetnia
przewinienie osobiste na B60. DECYZJA: Druzyna B karana jest 5 jardami za offside, nastepnie Druzyna
A karana jest 15 jardami. W wyniku kary obrony Druzynie A przyznaje sie pierwszg probe. Wskazniki linii
do zdobycia przestawianie sg tak, by wskazywac pierwszg i 10 z A-40.

V. Druzyna A zdobyta pierwszg probe w poprzedniej akcji. Umpire ustawit pitke na ziemi na B-30, po czym
sedzia gtoéwny dat mu sygnat, ze moze odejs¢ od pitki. Nim sedzia gtéwny zasygnalizowat pitke gotowa
do gry, snaper A55 wykonat snap. DECYZJA: Faul Druzyny A za przedwczesne rozpoczecie gry —
opO&znianie gry, kara pieciu jardow. Pierwsza i 10 na B-35. UWAGA: Faul ma miejsce pomiedzy seriami,
gdyz miat miejsce przed ogtoszeniem gotowosci do kolejnej serii. Stad po odmierzeniu kary jest
pierwsza i 10, a nie pierwsza i 15 (Przepisy 4-1-1, 4-1-4).
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VI. Zawodnik posiadajgcy A22 zdobywa pierwsza prébe, bedgc mocno powalony na B-5 przez B44. Gdy
pitka jest juz martwa, A22 wstaje iuderza B44. DECYZJA: 15 jardédw kary przeciwko Druzynie A,
dyskwalifikacja A22. Po odmierzeniu kary, Druzyna A ma pierwszg i 10 na B-20.

Faule obydwu druzyn
ARTYKUL 8. Préba jest powtarzana, jezeli w jej trakcie miaty miejsce faule znoszace sie (Przepis 10-1-4
Wyijatki). (AR 10-1-4: llI-VII)

Ostatecznos¢ decyzji

ARTYKUt 9. Zadna decyzja zwigzana z przepisami nie moze byé zmieniona, gdy nastapit legalny snap,
legalne wolne kopniecie lub nastgpit koniec drugiej bagdz czwartej kwarty (Przepisy 3-2-1-a; 3-3-4-e-2; oraz
11-1-1). Wyjgtek: Numer proby moze byé skorygowany w dowolnym czasie trwania witasciwej serii prob
badZ po zakonczeniu tej serii, ale przed kolejnym wprowadzeniem pitki do gry po tej serii.
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ROZDZIAt 6. Kopniecia

SEKCJA 1. Wolne kopniecie

Linie ograniczajace

ARTYKUL 1. Podczas wolnego kopniecia linig ograniczajgcg druzyny kopigcej jest linia jardowa przechodzaca
przez najdalej wysuniety naprzod punkt, z ktérego pitka jest wykopywana. Linig ograniczajgcg druzyny
odbierajgcej jest linia jardowa znajdujgca sie 10 jardow poza tym punktem. Jezeli miejsce wykonywania
kopniecia nie zostato przesuniete w skutek kary, linia ograniczajaca druzyny kopigcej znajduje sie na jej
potowie, 15 jardéw od linii srodkowej. Dla druzyny wykonujgcej wolne kopniecie po safety, jest to linia
20 jarda wtasnej potowy.

Wykonanie wolnego kopniecia
ARTYKUL 2. a. Podczas wolnego kopniecia pitke nalezy kopngé zgodnie z przepisami, z miejsca bedacego na
linii ograniczajgcej Druzyny A (Wyjgtek: Przepis 6-1-2-c-4) i pomiedzy liniami wewnetrznymi. Sedzia
gtéwny ogtasza pitke gotowa do gry, gdy sedziowie sg na pozycjach i kopacz otrzymat pitke. (AR 6-1-2: IX)
Po sygnale pitki gotowej do gry:
1. Pozycja pitki moze byé zmieniona jedynie po przyznanej przerwie druzynowej przed kolejnym
kopnieciem. (AR 6-1-2: VIII)

2. Wszyscy zawodnicy druzyny kopigcej, za wyjatkiem kopacza w trakcie wykopywania pitki i holdera,
trzymajacego pitke do kopniecia, muszg pozostaé przed swojg linig ograniczajgcg. [S18: OFK]
(AR 6-1-2: IX)

3. Jezeli zawodnik Druzyny A prébuje kopngé pitke, ale nie trafi w nig (celowo lub przypadkowo), jest to

faul pitki martwej za nielegalng procedure. [S19: IFK]

KARA - Faul pitki martwej. Nielegalne kopniecie. 5 jardéw miejsca przyznanego. [S7 oraz S18 lub S19:

OFK/IFK] (AR 6-1-2: 1)

b. Po ogtoszeniu pitki gotowa do gry, wszyscy zawodnicy druzyny kopigcej za wyjatkiem kopacza, nie mogg
znajdowac sie dalej niz 5 jardéw od wtasnej linii ograniczajgcej. Zawodnicy spetniajg ten warunek, gdy
cho¢ jedng stope majg ustawiong na linii jardowej, znajdujacej sie 5 jardéw przed ich linig ograniczajaca
lub blizej. Jezeli jakis zawodnik bedzie znajdowat sie dalej niz 5 jardéw od linii ograniczajgcej i nastepnie
to nie on wykona kopniecia, jest to faul nielegalnej formacji [S19: IFK]. (AR 6-1-2: VII)

c. Gdy pitka jest kopnieta (AR 6-1-2: I-1V):

1. Wszyscy zawodnicy druzyny kopigcej za wyjatkiem holdera ikopacza wykonujacego kopniecie
z miejsca, musza znajdowac sie przed pitkg [S18: OFK]. (AR 6-1-2: V)

2.  Wszyscy zawodnicy Druzyny A muszg by¢ w boisku [S19: IFK].

3. Co najmniej czterech zawodnikdw Druzyny A musi znajdowac sie po kazdej stronie kopacza
[S19: IFK]. (AR 6-1-2: 1I-IV)

4. Po safety, gdy wolne kopniecie wykonywane jest jako punt lub kopniecie z odbicia, pitka moze by¢
kopnieta z miejsca przed linii ograniczajacej Druzyny A. Jezeli kara za faul pitki zywej ma byc
odmierzana z miejsca poprzedniego, odmierzana jest ona zlinii 20 jarda, chyba ze linia
ograniczajgca druzyny kopigcej zostata uprzednio przesunieta w wyniku wczesniejszej kary. [S18 lub
inny odpowiedni sygnat]

5. Po ogtoszeniu pitki gotowg do gry, wszyscy zawodnicy Druzyny A muszg znaleié sie pomiedzy
znacznikami 9 jardéw [S19: IFK].

KARA - [b-c5] Faul pitki zywej. Pie¢ jardow z miejsca poprzedniego lub pie¢ jardéw z miejsca, w ktérym

pitka martwa nalezy do Druzyny B lub z miejsca gdzie pitka zostanie ustawiona po touchbacku
[S18 lub $19: OFK/IFK]. (AR 6-1-2: VI)

6. Wszyscy zawodnicy Druzyny B muszg by¢ w boisku [S19: IFK].

7. Wszyscy zawodnicy Druzyny B muszg znajdowac sie przed wtasng linig ograniczajgca [S18: OFK].

KARA — [c6-c7] Faul pitki zywej. Pie¢ jardow z miejsca poprzedniego [S18 lub S19: OFK/IFK].

d. Gdy pitka ogtoszona gotowg do gry spadnie z jakiejkolwiek przyczyny z podstawki, Druzyna A nie moze
jej kopngaé. Sedziowie powinni natychmiast zatrzymac gre gwizdkami.
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Interpretacje 6-1-2:

VI.

VII.

VIII.

Pitka jest kopnieta z niedozwolonej podstawki, kickoff wykonany jest jako punt, badz pitka jest kopnieta
z miejsca pomiedzy linig wewnetrzng a najblizszg jej linig boczng. DECYZJA: Nielegalne kopniecie — faul
pitki martwej, 5 jardodw z miejsca przyznanego (Przepis 2-16-1-b).

Kopacz All ustawia pitke do wolnego kopniecia na podstawce, na srodku boiska. Po lewej stronie
kopacza znajduje sie 4 zawodnikéw jego druzyny, a po prawej 6. Przez wiatr pitka spada z podstawki.
A55, ktéry poczgtkowo znajdowat sie po lewej stronie kopacza ustawia sie, aby przytrzymac pitke dla
A11, ktdry jest prawo nozny. Zaden pozostaty zawodnik Druzyny A nie zmienia swojego ustawienia,
a wchwili kopniecia A55 znajduje sie po prawej stronie kopacza. DECYZJA: Faul Druzyny Aza
nieprawidtowg formacje w chwili kopniecia. 5 jardéow z miejsca poprzedniego lub 5 jardéw z miejsca,
w ktérym pitka martwa nalezy do Druzyny B.

Kopacz All ustawia pitke do wolnego kopniecia na podstawce tuz przy prawej linii wewnetrznej.
Wszyscy zawodnicy jego druzyny ustawiajg sie po jego lewej stronie. W chwili ogtoszenia gotowosci do
gry czterech zawodnikéw A, ktérzy poczatkowo byli po lewej stronie kopacza, przebiega i w chwili
kopniecia znajduja sie po jego prawej stronie. DECYZJA: Formacja jest prawidtowa.

A11 ustawia pitke do wolnego kopniecia na podstawce na srodku boiska, na linii 35 jarda. A12 ustawia
sie blisko pitki. Gdy pitka jest gotowa do gry A1l rusza naprzdd, jakby do kopniecia, ale niespodziewanie
A12 przebiega przed nim i kopie pitke. W chwili kopniecia A1l znajdowat sie doktadnie za pitkg, a po
jednej stronie pitki byto 3 zawodnikéw Druzyny A. Kopigc pitke A12 miat ustawiong niekopigca noge po
tej samej stronie pitki, po ktérej byto 3 zawodnikéw jego druzyny. DECYZJA: Faul Druzyny Aza
nieprawidtowa formacje w chwili kopniecia. 5 jardéw z miejsca poprzedniego i powtdrzenie kopniecia
lub 5 jardéw z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B.

W chwili kopniecia Druzyna A popetnia offside. B27 odzyskujgc kopniecie dotyka kolanem ziemi.
DECYZJA: Faul Druzyny A za offside. Pitka jest martwa w miejscu odzyskania. Druzyna B moze wybraé
5 jardow z miejsca poprzedniego i powtdrzenie kopniecia lub 5 jardéw z miejsca zakonczenia akcji,
zachowujac pitke z pierwszg i 10. Odzyskanie przez B27 rozpoczeto akcje biegowg, ktéra momentalnie
sie zakonczyta. Decyzja bytfa by taka sama, gdyby B27 ztapat kopniecie poprzez ztapanie bezkontaktowe.
W chwili kopniecia Druzyna A popetnia offside. B17 ztapat pitke na B-15 i dobiegt z nig do B-45, gdzie
stracit pitke przez fumble. A67 odzyskat pitke na B-47 i dobiegt do B-35 gdzie i on pitke stracit przez
fumble. B20 odzyskuje bedac na ziemi na B-33. DECYZJA: Faul Druzyny A za offside. Druzyna B moze
wybraé 5 jardéw z miejsca poprzedniego lub pierwszg i 10 na B-38.

Druzyna A ustawiona jest w formacji do kickoffu z A-35. Dwaj zawodnicy A33 i A66 ustawieni sie
w pozycji 4-punktowe]j — ich stopy znajdujg sie na A-29, a dtonie na A-31. Niedotkniete kopniecie upada
na ziemie w polu punktowym Druzyny B i pitka jest ogtoszona martwa. DECYZJA: Touchback. Faul
Druzyny A za nieprawidtowg formacje w chwili kopniecia. Druzyna B ma dwie opcje przyjmujac kare:
rozpoczynac gre z B-25, po odmierzeniu 5 jardéw z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do niej (B-20) lub
powtdrzenie kopniecia przez Druzyne A z A-30. (Przepis 6-1-8).

Koncéwka meczu z wynikiem remisowym. Druzyna A ustawia sie do wolnego kopniecia z A-35. Kopacz
A10 ustawia pitke do potencjalnego krétkiego kopniecia on-side z prawej linii wewnetrznej. Po gwizdku
gotowosci A10 dochodzi do pitki, podnosi jg iprzebiega z pitka na lewg strong. Po ponownym
ustawieniu pitki na A-35 i na lewej linii wewnetrznej, A10 szybko wykopuje pitke. DECYZJA: W mys|
interpretacji po wybraniu przez Druzyne A pozycji pitki do kopniecia i po gwizdku gotowosci, pozycja
pitki moze by¢ zmieniona tylko po przerwie druzynowej, przyznanej przed ponownym kopnieciem. Faul
pitki martwej. Pie¢ jardéw kary z miejsca przyznanego.

Wolne kopniecie z A-35. Koncéwka meczu, ktéry druzyna kopigca przegrywa o 2 punkty, wiec prébuja
kopniecia on-side. Druzyna kopigca ustawita sie majgc 6 zawodnikéw na lewo od kopacza i 4 po jego
prawej stronie. Kopacz ustawia sie, aby kopna¢ na lewa strone, ale gdy nadbiega ku pitce, nagle
zatrzymuje sie. Zawodnicy po jego lewej zatrzymali sie dopiero po przekroczeniu linii ograniczajgcej, po
czym cofajg sie na swojg strone. A90 szybko kopie na prawg strone, gdy wszyscy zawodnicy Druzyny A
znajdowali sie z powrotem przed linig ograniczajgca. DECYZJA: Faul pitki martwej, pie¢ jardow kary
z miejsca przyznanego. Zgodnie z Przepis 6-1-2-a-2 kazdy zawodnik Druzyny A za wyjatkiem kopacza
i holdera musi znajdowac sie przed pitkg w chwili kopniecia. Gdy zawodnicy znajduja sie poza pitka, gdy
pitka jest kopnieta, jest to faul pitki zywej za offside na kickoffie. Gdy zawodnik przejdzie poza linie
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ograniczajacg, gdy pitka jest ogtoszona gotowa do gry i nastepnie wrdci na swojg strone przed
kopnieciem, jest to faul pitki martwej za offside przez druzyne kopigca. Ta interpretacja nie wptywa na
sytuacje, gdy pitka spada z podstawki (Przepis 6-1-2-d). Gdy pitka spada z podstawki, sedziowie
powinien natychmiast zagwizda¢ i nastepuje ponowne ustawienie obu druzyn.

Druzyna A zdobyta przytozenie, skutecznie podwyzszyta za dwa punkty i przegrywa 22-24, gdy do konca
czwartej kwarty pozostaje 0:55. Druzyna A zamierza wykonaé krotkie kopniecie on-side. Kopacz A90
trzyma pitke do wykonania kopniecia z odbicia (drop kick). Nastepnie A90 podrzuca pitke w gére, pitka
spada i odbija sie od ziemi tuz za linig ograniczajacg Druzyny A, po czym zostaje kopnieta przez A90, gdy
znalazta sie kilkadziesigt centymetréw nad ziemig. DECYZJA: Nielegalne kopniecie. Faul pitki martwe;j,
5 jardow z miejsca przyznanego. Takie kopniecia nie spetnia wymogow kopniecia z odbicia, opisanych
w Przepisie 2-16-3. Aby wykonac legalne kopniecie z odbicia, kopacz musi upusci¢ pitke i kopnac jg, gdy
ta dotknie ziemi. Poniewaz Przepis 2-16-6 dopuszcza jako kickoff wytgcznie kopniecie z miejsca lub
z odbicia, opisane kopniecie nie jest legalne. Odmierzanie kary jest zgodne z interpretacjg AR 6-1-2: 1.

Dotkniecie i odzyskanie wolnego kopniecia; Nielegalne dotkniecie
ARTYKUt 3.a. Zaden zawodnik Druzyny A nie moze dotknaé pitki po wolnym kopnieciu do czasu, az ma

d.

miejsce jedno z ponizszych:

1. Pitka dotknie zawodnika Druzyny B. Wyjgtek: Przepisy 6-1-4 oraz 6-5-1-b.

2. Pitka przetnie ptaszczyzne linii ograniczajgcej Druzyny B i pozostaje poza nig. Wyjgtek: Przepis 6-4-1
(AR 2-12-5:1).

3. Pitka dotyka zawodnika, ziemi, sedziego lub czegokolwiek, co znajduje sie poza linig ograniczajgca
Druzyny B.

Jezeli ma miejsce jedno z powyzszych wszyscy zawodnicy Druzyny A stajg sie uprawnionymi do

dotkniecia, ztapania lub odzyskania kopniecia.

Jakiekolwiek inne dotkniecie pitki przez Druzyne A jest nielegalnym dotknieciem, ktdre stanowi

naruszenie. Gdy pitka stanie sie martwa, druzyna odbierajgca ma mozliwosé otrzymania pitki w miejscu

popetnienia naruszenia.

Mozliwos$¢ otrzymania pitki po nielegalnym dotknieciu jest anulowana, jezeli przyjeto kare za faul pitki

zywej, popetniony przez dowolna druzyne lub miaty miejsce faule znoszace sie. (AR 6-1-3: 1)

Nielegalne dotkniecie w polu punktowym Druzyny A jest ignorowane.

Interpretacje 6-1-3:

A33 dotyka wolne kopniecie bedac nieuprawnionym, nastepnie A33 lub A44 odzyskuje pitke bedac
réowniez nieuprawnionym do jej dotkniecia. DECYZJA: Nielegalne dotkniecie A33 lub A44. O ile nie
przyjeto kary lub nie miaty miejsca faule znoszace sie, Druzyna B moze wybraé pitke w kazdym z miejsc
nielegalnego dotkniecia.

Druzyna A wykonuje probe krétkiego kopniecia ,,on-side” z A-35. Niedotkniete kopniecie znajduje sie na
A-43 gdy A55 blokuje B44 w klatke piersiowg — blok ma miejsce na A-46. A28 przepuszcza pitke na A-44,
w wyniku czego pitka dotacza sie do A-46. W tym momencie A88 blokuje B22 na A-42. A20 odzyskuje na
A-44. DECYZJA: A55 fauluje, a dotkniecie A28 jest nielegalne. W obu przypadkach pitka nie pokonata
10 jardéw ani nie zostata dotknieta przez Druzyne B, tym samym Druzyna A jest nieuprawniona do
dotkniecia. Blok A88 jest prawidtowy, gdyz pitka pokonata juz 10 jardow. Druzyna A jest w legalnym
posiadaniu po odzyskaniu na A-44 przez A20. Druzyna B ma dwie opcje: odrzuci¢ kare za niedozwolony
blok, przez co otrzymaja pitke na A-44 za sprawg nielegalnego dotkniecia, bgdz przyjgé kare, tym samym
anulujgc przywilej za nielegalne dotkniecie. Po odmierzeniu 5 jardowej kary za blok A55, Druzyna
A bedzie powtarzac¢ kopniecie z A-30. Miejsce zakoriczenia akcji nie moze byé miejsce odmierzenia kary,
poniewaz na koniec préby pitka nie nalezy do Druzyny B. (Przepis 6-1-12)

Dotkniecie wymuszone
ARTYKUL 4. a. Jezeli znajdujacy sie w boisku zawodnik, zostanie wepchniety przez przeciwnika w pitke

b.

bedaca wolnym kopnieciem, nie uznaje sie, ze dotknat on kopniecie. (AR 2-11-4: 1)
Jezeli znajdujacy sie w boisku zawodnik, zostanie dotkniety przez pitke zbitg lub nielegalnie kopnieta
przez przeciwnika, nie uznaje sie, ze dotknat on kopniecie (Przepis 2-11-4-c).
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Zatrzymanie sie wolnego kopniecia
ARTYKUL 5. Jezeli po wolnym kopnieciu pitka zatrzyma sie w boisku izaden zawodnik nie prébuje jej
odzyskac, pitka staje sie martwg i nalezy do druzyny odbierajgcej w miejscu zatrzymania sie.

Ztapanie lub odzyskanie wolnego kopniecia

ARTYKUL 6. a. Pitka pozostaje w grze gdy wolne kopniecie zostaje ztapane lub odzyskane przez zawodnika
druzyny odbierajacej (Wyjagtki: Przepisy 4-1-3-g, 6-1-7, 6-5-1 | 6-5-2). Gdy kopniecie ztapie lub odzyska
zawodnik druzyny kopigcej, pitka staje sie martwa. Pitka nalezy do druzyny odbierajgcej w miejscu
zakonczenia akcji, chyba ze w chwili zakoriczenia akcji druzyna kopigca byta w legalnym posiadaniu pitki.
W takim wypadku pitka nalezy do druzyny kopiace;.

b. Pitka staje sie martwa, jezeli ma miejsce jednoczesne ztapanie lub odzyskanie kopnietej pitki przez
zawodnikdw z obu druzyn, gdy kazdy z nich jest uprawniony do jej dotkniecia.

c. Kopniecie ogtoszone martwym w jednoczesnym posiadaniu przyznawane jest druzynie odbierajgcej.

Pitka martwa w polu punktowym

ARTYKUL 7. a. Pitka staje sie martwa i nalezy do Druzyny B, jezeli wolne kopnieciem, niedotkniete przez jej
zawodnikdéw, dotyka linii punktowej Druzyny B lub ziemi w jej polu punktowym.

b. lJezeli rezultatem wolnego kopniecia jest touchback (Przepis 8-6-1) dla Druzyny B, wprowadza ona pitke
do gry z wtasnego 20 jard.

Faule druzyny kopiacej

ARTYKUL 8. Kary za wszystkie faule druzyny kopiacej, z wyjatkiem utrudniania ztapania kopniecia (Przepis
6-4), popetnione podczas akcji z wolnym kopnieciem, mogg by¢ odmierzone z miejsca poprzedniego wraz
z powtdrzeniem préby lub z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B. Wybér nalezy do Druzyny B.

Faul na kopaczu

ARTYKUL 9. Kopacz wykonujacy wolne kopniecie, nie moze by¢ blokowany dopdki nie wybiegnie 5 jardéw
poza swojg linie ograniczajaca badz kopniecie dotknie zawodnika, sedziego lub ziemi. (Przepis 9-1-16-c)
KARA - 15 jardéw z miejsca poprzedniego [S40: PF-RFK].

Niedozwolona formacja w akcji powrotnej — nielegalny wedge

ARTYKUL 10. a. Jako ,wedge” uznaje sie dwdch lub wiecej zawodnikéw zrdwnanych ze sobg ,,ramie w ramie”
i bedacych nie dalej niz 2 jardy od siebie nawzajem.

b. Tylko podczas proby z wolnym kopnieciem: Po kopnieciu pitki, dwdch lub wiecej zawodnikéw druzyny
odbierajgcej nie moze celowo sformowac sie w wedge, celem blokowania dla zawodnika posiadajgcego.
Jest to faul pitki zywej, bez wzgledu na fakt czy miat miejsce kontakt z przeciwnikiem.

KARA —Faul bezkontaktowy. 15 jardow z miejsca faulu badz 15 jardow z miejsca, gdzie pitka martwa

nalezy do Druzyny B, gdy znajduje sie ono przed miejscem faulu. 15 jardéw z miejsca poprzedniego
i powtodrzenie proby, jezeli pitka martwa nalezy do Druzyny A [S27: IWK].

c. Utworzenie wedga nie jest zabronione, gdy kopniecie jest z oczywistej formacji do krétkiego kopniecia
onside.

d. Nie ma faulu, jezeli rezultatem akcji jest touchback, faul za wykop pitki poza boisko lub ztapanie
bezkontaktowe fair catch.

Zawodnik druzyny kopigcej poza boiskiem

ARTYKUL 11. Zawodnik Druzyny A, ktéry podczas akcji z wolnym kopnieciem wyszedt poza boisko, nie moze

na nie wrocic¢ przed zakornczeniem proby. Wyjgtek: Przepis ten nie dotyczy zawodnika Druzyny A, ktéry

znajdzie sie poza boiskiem przez blok przeciwnika, a nastepnie bez zwtoki prébuje na nie wrécic.

KARA —Faul pitki zywej. Pie¢ jardow z miejsca poprzedniego, z miejsca gdzie martwa pitka naleizy do
Druzyny B lub z miejsca ustawienia pitki po touchbacku [S19: OBK].
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Uprawnienie do blokowania

ARTYKUt 12. Zaden zawodnik Druzyny A nie moze blokowaé przeciwnika, dopdki Druzyna A nie jest

uprawniona do dotkniecia kopnietej pitki. (AR 6-1-3: 11)

KARA - Faul pitki zywej. Pie¢ jardow z miejsca poprzedniego; pie¢ jardow z miejsca, w ktérym pitka martwa
nalezy do Druzyny B lub z miejsca, gdzie pitka zostanie ustawiona po touchbacku [S19: IBK].

SEKCJA 2. Wolne kopniecie poza boisko
Druzyna kopiaca
ARTYKUL 1. Jezeli wolne kopniecie, niedotkniete przez bedacego w boisku zawodnika Druzyny B, opusci
boisko pomiedzy liniami punktowymi, druzyna kopigca popetnia faul. (AR 4-2-1: lil; AR 6-2-1: I-Il)
KARA - Faul pitki zywej. Pie¢ jardéw z miejsca poprzedniego lub z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do
Druzyny B. Druzyna odbierajgca moze réwniez wybra¢ wprowadzenie pitki do gry 30 jardéw poza
linie ograniczajacqg Druzyny A, z miejsca na linii wewnetrznej [S19: KOB].

Interpretacje 6-2-1:

I.  Kickoff z A-35. Druzyna A popetnia nielegalne dotkniecie, nastepnie pitka opuszcza boisko bedac
niedotknieta przez Druzyne B. DECYZJA: Druzyna B ma do wyboru cztery opcje. Moze rozpoczaé gre
snapem z miejsca dotkniecia lub z B-35. Moze takze wybraé¢ 5 jardéw kary z miejsca poprzedniego
i powtdrke kopniecia z A-30 lub 5 jardow kary z miejsca gdzie pitka wyszta poza boisko i rozpoczynaé gre
snapem. (Przepis 6-1-8)

Il. Kickoff z A-35. Druzyna A popetnia offside lub narusza przepisy odnosnie zmian. Druzyna B dotyka
kopniecie, ktére nastepnie opuszcza boisko. DECYZJA: Zaréwno za offside jak iza nieprawidtowg
zmiane, Druzyna B moze wybrac 5 jardéw kary z miejsca poprzedniego i powtorke kopniecia z A-30 lub
5 jardow kary z miejsca, gdzie pitka wyszta poza boisko i rozpoczynaé gre snapem (Przepis 6-1-8).

Druzyna odbierajgca

ARTYKUL 2. Gdy wolne kopniecie opusci boisko pomiedzy liniami punktowymi, pitka nalezy do druzyny
odbierajgcej na linii wewnetrznej. Gdy wolne kopniecie opusci boisko w polu punktowym, pitka nalezy do
druzyny bronigcej danej linii punktowej. (AR 6-2-2: I-IV; AR 6-5-3: Il)

Interpretacje 6-2-2:

I. Wolne kopniecie z A-35 wylatuje poza boisko w polu gry, bedac niedotknietym przez Druzyne B.
Druzyna A popetnita offside. DECYZJA: Druzyna B ma do wyboru nastepujgce opcje. Moze rozpocza¢ gre
snapem z B-35. Moze takze wybraé 5 jardow kary z miejsca poprzedniego i powtdrke kopniecia z A-30
lub 5 jardéw kary zmiejsca gdzie pitka wyszta poza boisko irozpoczyna¢ gre snapem na linii
wewnetrzne;j.

Il. Wolne kopniecie z A-35 wylatuje poza boisko w polu gry, bedac niedotknietym przez Druzyne B.
Druzyna A popetnita faul po wyjscie pitki poza boisko. DECYZJA: Druzyna B moze wybraé powtérke
kopniecia przez Druzyne A po odmierzeniu 5 jardow z miejsca poprzedniego i nastepnie 15 jardow za
faul po akcji. Druzyna B moze rowniez rozpoczgé snapem z linii wewnetrznej na 50. jardzie lub z miejsca
po odmierzeniu 20 jardow (dystans dwdch kar) z miejsca gdzie pitka wyszta poza boisko.

lll. Wolne kopniecie uderza w locie zawodnika Druzyny B, ktéry stat w swoim polu punktowym. Po odbiciu
od niego, pitka wylatuje poza boisko na B-3. DECYZJA: Pitka dla Druzyny B, pierwsza i 10 na B-3.

IV. Wolne kopniecie z A-35. Bedacy w boisku B17 wyskakuje i bedgc w powietrzu chwyta pitke, bedac
pierwszym zawodnikiem, ktéry dotknat kopniecie. Nastepnie B17 z pitkg w posiadaniu laduje poza
boiskiem. DECYZJA: Nie ma faulu za wykop poza boisko. B17 znajduje sie w boisko, gdy dotyka pitki.
Pitka dla Druzyny B w miejscu, w ktédrym B17 przekroczyt linie boczng (Przepis 2-27-15).
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SEKCJA 3. Kopniecie z akcji

Kopniecie z akcji nie przekracza strefy neutralne;j

ARTYKUL 1. a. Kopniecie z akcji, ktére nie przekroczy strefy neutralnej pozostaje w grze. Wszyscy zawodnicy
moga ztapac lub odzyskaé pitke przed strefg neutralng i jg przemieszczac. (AR 6-3-1: I-lll)

b. Zablokowanie kopniecia z akcji, wykonane przez przeciwnika druzyny kopiacej, ktory znajduje sie nie
dalej niz trzy jardy poza strefe neutralng, jest uznawane jako majgce miejsce w lub przed strefg neutralng
(Przepis 2-11-5).

Interpretacje 6-3-1:

I.  Punt przeleciat 5 jardéw poza strefe neutralng gdzie B33 dotknat pitke, w wyniku czego pitka wrdcita
przed strefe neutralng, gdzie A33 odzyskat ja wpolu gry. DECYZJA: Pitka jest martwa w chwili
odzyskania i nie moze by¢ przemieszczana. Pierwsza préba dla Druzyny A (Przepisy 6-3-3 oraz 6-3-6-a).
Zegar rusza na snap w nastepstwie préby z legalnym kopnieciem.

Il. Niedotkniety punt lub kopniecie na bramke wykonane przez Druzyne A przeleciato nad strefg neutralng,
a nastepnie w wyniku silnego wiatru, pitka jest zdmuchnieta wtyt i po raz pierwszy dotyka ziemi,
zawodnika lub sedziego przed strefg neutralng. DECYZJA: W mysl przepiséw kopniecie przekroczyto
strefe neutralng, gdy pitka dotyka ziemi, zawodnika, sedziego lub czegokolwiek poza strefg neutralna.
Druzyna B moze przemieszczaé pitke po kazdym kopnieciu z akcji, natomiast Druzyna A tylko, gdy
kopniecie nie przekroczyto strefy neutralnej (Przepis 2-16-7), a ztapanie lub odzyskanie miato miejsce
przed strefa.

lll. A1l utrudnia B1 mozliwo$¢ ztapania kopniecia, gdy kopniecie z akcji nie przekroczyto strefy neutralne;j.
DECYZJA: Utrudnianie mozliwosci ztapania kopniecia nie obowigzuje (Przepis 6-4-1) i wszyscy zawodnicy
sg uprawnieni do dotkniecia, odzyskania i przemieszczania pitki. Tym samym kazdy zawodnik, gdy
faktycznie prébuje odzyskac kopniecie, moze odepchnac przeciwnika o ile zrobi to zgodnie z przepisami
(Przepis 9-3-3-c-3). Jednak nie mozna przytrzymywadé przeciwnika aby uniemozliwi¢ mu siegniecie pitki
lub aby umozliwi¢ zawodnikowi swojej druzyny jej siegniecie (Przepisy 9-1-5 Wyjatek 3 oraz 9-3-6
Wyijatek 3).

IV. Punt kopniety przez Druzyne A zjej pola punktowego przekracza strefe neutralng w polu gry i uderza
w zawodnika Druzyny B. Odbita pitka wraca do pola punktowego Druzyny A, gdzie A32 odzyskuje.
DECYZJA: Safety (Przepisy 6-3-3, 6-3-6-a oraz 8-5-1-a).

Kopniecie z akcji poza strefg neutralng

ARTYKUL 2. a. Nim pitka nie zostanie dotknieta przez przeciwnika, zaden bedgcy w boisku zawodnik druzyny
kopigcej, nie moze dotkngc kopniecia z akcji, ktére przekroczyto strefe neutralng. Jest to nielegalne
dotkniecie stanowigce naruszenie, ktore gdy pitka stanie sie martwga, daje druzynie odbierajacej
mozliwos$¢ otrzymania pitki w miejscu popetnienia naruszenia. Wyjgtek: Przepis 6-3-4. (AR 2-12-2: |;
AR 6-3-2: 1)

b. Mozliwos¢ otrzymania pitki jest anulowana, jezeli przyjeto kare za faul pitki zywej, popetniony przez
ktéras z druzyn. (AR 6-3-2: I-1V; AR 6-3-11: I-1ll)

c. Mozliwos¢ otrzymania pitki jest anulowana, jezeli miaty miejsce faule znoszace sie.

d. Nielegalne dotkniecie w polu punktowym Druzyny A jest ignorowane. Na podwyzszeniu zaakceptowanie
nielegalnego dotkniecia, powoduje brak punktéw dla Druzyny A. W dogrywce zaakceptowanie
nielegalnego dotkniecia, powoduje koniec druzynowego posiadania.

Interpretacje 6-3-2:

I.  Druzyna A popetnia nielegalne dotkniecie, nastepnie pitke dotkneta Druzyna B i odzyskata jg Druzyna A.
DECYZJA: Gdy pitka zostata dotknieta przez B, jej dotkniecie przez Druzyne A jest legalne. Aby otrzymad
pitke Druzyna B musi wybra¢ rozpoczecie gry w miejscu, gdzie Druzyna A popetnita nielegalne
dotkniecie. O ile nielegalne dotkniecie nie jest jednoczesnie nielegalnym odzyskaniem przez druzyne
kopigca inie popetniono Zzadnych fauli, Druzyna B moze prdobowac rozegraé¢ akcje powrotng,
zabezpieczona opcjg pdzniejszego wyboru pitki w miejscu kazdego nielegalnego dotkniecia.
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Podczas kopniecia z akcji Druzyna A popetnia naruszenie dotykajac pitki, nastepnie B1 odzyskuje pitke,
rozpoczyna bieg, w trakcie ktdrego stracit pitke przez fumble. A2 odzyskuje fumble i podczas jego biegu
B2 przytrzymuje, podcina lub uderza przeciwnika. DECYZJA: Druzyna A moze otrzymaé pitke po
odmierzeniu kary przeciwko Druzynie B. Jezeli Druzyna A odrzuci kare, Druzyna B bedzie mogta wybrac
pitke w miejscu nielegalnego dotkniecia. W przypadku uderzenia, B2 jest zdyskwalifikowany za bdjke.
Druzyna A kopie punt, ktory przekracza strefe neutralng i jest najpierw dotkniety przez A80, a nastepnie
pitke podnosi B40, ktéry przebiega 5 jarddw i traci pitke przez fumble. A20 odzyskuje fumble i przebiega
zdobywajac przytozenie. B70 przytrzymywat podczas biegu A20. DECYZJA: Nie ma punktéw.
Piecio- i dziesieciojardowe kary nie przechodzg na podwyzszenie lub nastepujgcy po nim kickoff. Faul
Druzyny B jest odrzucony w mysl przepisdw, poniewaz nie ma miejsca odmierzania. Tym samym pitka
nalezy do Druzyny B w miejscu nielegalnego dotkniecia (Przepis 10-2-5-a-2).

Druzyna A kopie punt, ktory przekracza strefe neutralng i jest najpierw dotkniety przez A80, a nastepnie
pitke podnosi B40, ktéry przebiega 5 jardow i traci pitke przez fumble. B70 przytrzymywat podczas biegu
B40. A20 odzyskuje fumble iprzebiega zdobywajac przytozenie. DECYZJA: Nie ma punktéw.
Piecio- i dziesieciojardowe kary nie przechodzg na podwyzszenie lub nastepujgcy po nim kickoff.
Poniewaz za sprawg nielegalne dotkniecia jest miejsce odmierzania, kara za faul Druzyny B moze by¢
odmierzona na podstawie Przepisu 5-2-4. Jezeli Druzyna A odrzuci kare, pitka nalezy do Druzyny B
w miejscu nielegalnego dotkniecia. Jezeli kara jest przyjeta, pitka nalezy do Druzyny B w miejscu po
odmierzeniu kary (Przepis 10-2-2, 10-2-5-a-2).

Wszyscy stajq sie uprawnieni

ARTYKUL 3. Kazdy zawodnik moze ztapac¢ lub odzyskac¢ pitke, gdy kopniecie z akcji, ktdre przekroczyto strefe
neutralng, dotknie bedacego w boisku zawodnika druzyny odbierajgcej (Przepis 6-3-1-b). Wyjgtki: Przepis
6-3-4 oraz 6-5-1-b.

Dotkniecie wymuszone
ARTYKUL 4. a. Jezeli znajdujacy sie w boisku zawodnik, zostanie wepchniety przez przeciwnika w pitke

bedaca kopnieciem z akcji, ktére przekroczyto strefe neutralng, nie uznaje sie, ze dotknat on kopniecie.
(AR 6-3-4: I-V; AR 2-11-4: 1)

Jezeli znajdujgcy sie w boisku zawodnik, zostanie dotkniety przez pitke zbitg lub nielegalnie kopnieta

przez przeciwnika, nie uznaje sie, ze dotknat on pitke (Przepis 2-11-4-c). (AR 6-3-4: 1l)

Interpretacje 6-3-4:

Druzyna A puntuje z A-30. Niedotkniete kopniecie odbija sie na B-3, gdzie A3 wpycha B1 w pitke, ktdra
odbija sie od niego, wpada w pole punktowe iwylatuje poza linie koricowa. DECYZJA: Touchback.
Poniewaz A3 wepchnat B1 w pitke, nie uznaje sie, ze B1 dotknat pitki. Tym samym impet pitki pochodzi
z kopniecia, a nie kontaktu z B1 (Przepis 8-7-1).

Dtugie kopniecie na bramke wykonane przez Druzyne A jest po raz pierwszy dotkniete, gdy Al zbija
toczacy sie pitke do tytu, w bedacego w poblizu B1. DECYZJA: Nielegalne dotkniecie przez Al. Nie uznaje
sie, ze Druzyna B dotkneta pitki (Przepis 2-11-4 oraz 8-4-2-b).

Podczas kopniecia z akcji, niedotknieta pitka zatrzymuje sie na B-3, gdzie B22 wpycha A80 w pitke. Pitka
odbija sie od A80 i wpada w pole punktowe, gdzie dotyka ziemi. DECYZJA: Pitka jest martwa w chwili
dotkniecia ziemi w polu punktowym. Touchback — dotkniecie przez A80 jest ignorowane (Przepis
2-11-4). W mysl przepiséw zadna z druzyn nie dotkneta kopniecia (Przepis 8-6-1-b).

Pitka po puncie toczy sie po boisku. Zawodnik odbierajgcy B22 blokuje A88 aby ten nie mégt zatrzymac
pitki na ziemi. Obaj zawodnicy sg w kontakcie, gdy pitka uderza w noge B22. A44 odzyskuje na B-30.
DECYZJA: Pitka Druzyny A, pierwsza i 10 na B-30. Dotkniecie pitki nie byto wymuszonym. Choé w chwili
dotkniecia pitki B22 byt w kontakcie z A88, kontakt ten nie spowodowat bezposrednio dotkniecia
(Przepis 2-11-4). Zegar meczowy rusza na snap.

A44 wpycha B33 w toczacy sie po boisku punt. Pitka odbija sie od B33 i uderza w noge B48. Druzyna
A odzyskuje. DECYZJA: Pitka dla Druzyny A, pierwsza i 10 w miejscu odzyskania. Cho¢ dotkniecie pitki
przez B33 byto wymuszone, to dotkniecie jej przez B48 juz nie (Przepis 2-11-4). Dotkniecie przez B48
umozliwito Druzynie A legalne odzyskanie pitki (Przepis 6-3-4-a).
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Ztapanie lub odzyskanie przez druzyne odbierajaca
ARTYKUL 5. Gdy kopniecie z akcji jest ztapane lub odzyskane przez zawodnika druzyny odbierajacej, pitka
pozostaje w grze. Wyjgtki: Przepisy 4-1-3-g, 6-3-9, 6-5-1 oraz 6-5-2. (AR 8-4-2: V)

Ztapanie lub odzyskanie przez druzyne kopiaca

ARTYKUL 6. a. Pitka staje sie martwa, gdy kopniecie z akcji, ktére przekroczyto strefe neutralng, jest ztapane
lub odzyskane przez zawodnika druzyny kopigcej (AR 6-3-1: IV). Pitka nalezy do druzyny odbierajacej
w miejscu zakonczenia akcji, chyba ze w chwili ogloszenia pitki martwg, druzyna kopigca byta w jej
legalnym posiadaniu. W takim wypadku pitka nalezy do druzyny kopiacej. Wyjgtek: Przepis 8-4-2-b.

b. Pitka staje sie martwa, jezeli ma miejsce jednoczesne ztapanie lub odzyskanie kopniecia z akcji przez
zawodnikéw obu druzyn i kazdy znich jest uprawniony do dotkniecia pitki. Kopniecie ogtoszone
martwym w jednoczesnym posiadaniu przyznawane jest druzynie odbierajgcej (Przepis 2-4-4 oraz
4-1-3-1).

Kopniecie poza boiskiem w polu gry lub zatrzymuje sie w polu gry

ARTYKUtL 7. Pitka staje sie martwa inalezy do druzyny odbierajgcej w miejscu zakonczenia akcji, gdy
kopniecie z akcji opusci boisko w polu gry lub zatrzyma sie w polu gry i zaden zawodnik nie prébuje odzyskac
pitke. Wyjgtek: Przepis 8-4-2-b.

Kopniecie poza boiskiem w polu punktowym
ARTYKUL 8. Pitka staje sie martwa i nalezy do druzyny bronigcej danej linii punktowej, gdy kopniecie z akcji
(nie bedace field goalem zdobywajgcym punkty) opuszcza boisko w polu punktowym (Przepis 8-4-2-b).

Kopniecie dotyka ziemi w polu punktowym

ARTYKUL 9. Pitka staje sie martwa inalezy do Druzyny B, gdy kopniecie z akcji, ktore przekroczyto strefe
neutralng i nastepnie jest niedotkniete przez Druzyne B, dotyka linii punktowej Druzyny B lub ziemi w jej
polu punktowym (Przepis 8-4-2-b). (AR 6-3-9: I-11)

Interpretacje 6-3-9:

I. A33 nielegalnie dotyka punt, nastepnie pitka wtacza sie do pola punktowego Druzyny B, gdzie jej
zawodnik odzyskuje pitke i wybiega z nig w pole gry. DECYZJA: Pitka jest martwa w chwili dotkniecia
ziemi w polu punktowym. Druzyna B moze wybrac¢ touchback lub rozpocza¢ gre z miejsca nielegalnego
dotkniecia (Przepis 4-1-3-c).

Il. Niedotkniety przez Druzyne B poza strefg neutralng punt, wpada do jej pola punktowego. Pitka dotyka
ziemi i nastepnie (a) Druzyna A lub (b) Druzyna B popetnia przewinienie osobiste. DECYZJA: Touchback.
Faul pitki martwej po touchbacku. Pitka Druzyny B, pierwsza i10 (a) na B-35 lub (b) na B-10, po
odmierzeniu kary z B-20.

lll. Bedacy w swoim polu punktowym zawodnik Druzyny B dotyka kopniecia z akcji, gdy pitka jest w locie.
Druzyna A wchodzi w posiadanie pitki w polu punktowym. DECYZJA: Przytozenie dla Druzyny A (Przepisy
6-3-3- oraz 8-2-1-d).

Kopniecia legalne i nielegalne

ARTYKUL 10. a. Kopniecia legalne to punt, kopniecie z odbicia lub kopniecia z miejsca, wykonane zgodnie
Z przepisami.

b. Kopniecie powrotne jest nielegalnym kopnieciem i faulem pitki zywej, ktéry powoduje, ze pitka staje sie
martwa (Przepis 2-16-8).

KARA — Dla kopniecia powrotnego (faul pitki zywej): Pie¢ jardow z miejsca faulu [S31: KIK].

c. Kopniecie z akcji wykonane, gdy cate ciato zawodnika posiadajgcego i pitka znajdujg sie, lub byty poza
strefg neutralng, jest nielegalnym kopnieciem ifaulem pitki zywej, ktory powoduje, ze pitka staje sie
martwa.

KARA -Dla nielegalnego kopniecia wykonanego poza strefg neutralng (faul pitki zywej): Pie¢ jardow

z miejsca poprzedniego i strata proby [S31 i S9: KIK].
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d. Zabronione jest uzycie jakiegokolwiek przyrzadu lub substancji celem oznaczenia miejsca, z ktérego
wykonuje sie kopniecie z miejsca lub celem uniesienia pitki. Jest to faul pitki zywej majacy miejsce
w chwili snapu.

KARA - Pie¢ jardéw z miejsca poprzedniego [S19: KIK].

Zbicie pitki w polu punktowym druzyny odbierajacej

ARTYKUL 11. Gdy kopniecie z akcji, niedotkniete przez Druzyne B po przekroczeniu strefy neutralnej, zostanie
zbite w polu punktowym Druzyny B przez zawodnika Druzyny A, ma miejsce naruszenie za nielegalne
dotkniecie (Przepis 6-3-2). Miejscem naruszenia jest 20 jard Druzyny B. Jest to specjalny przypadek zbicia
pitki w polu punktowym, ktéry nie jest faulem. (AR 6-3-11: I-V; AR 2-12-2: 1)

Interpretacje 6-3-11:

I.  Druzyna A snapuje z 50 jarda i puntuje. Kopniecie jest niedotkniete poza strefg neutralng, gdy A88 siega
reka nad linig punktowa Druzyny B i zbija pitke z powrotem w pole gry. Pitka opuszcza boisko na B-4.
DECYZJA: D Nie ma faulu za zbicie w polu punktowym. Nielegalne dotkniecie. Miejscem naruszenia jest
B-20. Pitka Druzyny B, pierwsza i 10 na B-20.

Il. Druzyna A snapuje z 50 jarda i puntuje. Kopniecie jest niedotkniete poza strefg neutralng, gdy A88 siega
reka nad linig punktowg Druzyny B i zbija pitke z powrotem w pole gry. B22 odzyskuje na B-2 i przebiega
do B-12, gdzie A66 powala go ciggnac za kratke kasku. DECYZJA: Nie ma faulu za zbicie w polu
punktowym. Nielegalne dotkniecie. Druzyna B moze wybra¢ kare, ktéra anuluje opcje nielegalnego
dotkniecia. W takim wypadku pierwsza i 10 dla Druzyny B na B-27.

lll. Druzyna A snapuje z 50 jarda i puntuje. Kopniecie jest niedotkniete poza strefg neutralng, gdy A88 siega
rekg nad linig punktowg Druzyny B i zbija pitke z powrotem w pole gry. B22 przepuszcza pitke na B-2,
a nastepnie A43 odzyskuje na B-6. Gdy pitka byfa niczyja, B77 trzymat A21 na B-10. DECYZJA: Druzyna
A moze anulowac opcje nielegalnego dotkniecia poprzez przyjecie kary za trzymanie, ktéra odmierzana
jest z miejsca poprzedniego wraz z automatyczng pierwszg probg. Procedura po kopnieciu z akcji nie
obejmuje faulu B77, gdyz Druzyna B nie bedzie nastepnie wprowadzaé pitke do gry (Przepis 10-2-3).

IV. Druzyna A snapuje z 50 jarda i puntuje Podczas kopniecia B1 s$cigt przeciwnika na B-25. Druzyna A zbija
niedotkniete kopniecie z pola punktowego, ktére opuszcza boisko na B-2. DECYZJA: Nie ma faulu za
zbicie w polu punktowym. Nielegalne dotkniecie. Faul B1 za $ciecie kwalifikuje sie do procedury po
kopnieciu z akcji (Przepis 10-2-3). Druzyna A przyjmie kare, co anuluje opcje nielegalnego dotkniecia.
Kara odmierzana jest z miejsca po kopnieciu z akcji, ktorym jest B-20, potowa dystansu do pola
punktowego. Pitka Druzyny B, pierwsza i 10 na B-10.

V. Druzyna A snapuje z 50 jarda i puntuje. Kopniecie jest niedotkniete poza strefg neutralng, gdy A88 siega
reka nad linig punktowa Druzyny B i zbija pitke z powrotem w pole gry. Pitka opuszcza boisko na B-4.
Podczas kopniecia A55 blokowat ponizej pasa. DECYZJA: Nie ma faulu za zbicie w polu punktowym.
Nielegalne dotkniecie. Miejscem naruszenia jest B-20. Druzyna B moze przyjgé kare za blok ponizej
pasa, ktéra odmierzana jest B-4 lub z miejsca poprzedniego wraz z powtdrzeniem préby. Odrzucajac
kare Druzyna B otrzyma pitke w nastepstwie nielegalnego dotkniecia, majac pierwszg i 10 na B-20.

Zawodnik druzyny kopigcej poza boiskiem

ARTYKUL 12. Zawodnik Druzyny A, ktéry podczas akcji z kopnieciem z akcji wyszedt poza boisko, nie moze na

nie wrocié¢ przed zakorczeniem préby. Wyjgtek: Przepis ten nie dotyczy zawodnika Druzyny A, ktdry zostat

wypchniety poza boisko, a nastepnie bez zwtoki prébuje na nie wrdcié.

KARA - Faul pitki zywej. Pie¢ jardéw z miejsca poprzedniego lub pie¢ jardéw z miejsca, gdzie pitka martwa
nalezy do Druzyny B, jezeli kopniecie z akcji przekroczyto strefe neutralng [S19: OBK].

Interpretacja 6-3-12:

I.  Kryjac punt A88 biegnie blisko linii bocznej, na ktérg nadepnat, po czym wrdcit w boisko i biegnie dalej.
A88 powala zawodnika odbierajgcego punt na B-30. DECYZJA: Faul A88 za powrdt w boisko podczas
akcji z kopnieciem z akcji — 5 jardow kary. Druzyna B moze wybraé powtdrzenie proby po odmierzeniu
kary lub rozpoczynaé gre z B-35.
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Faule druzyny kopiacej

ARTYKUL 13. Kary za wszystkie faule druzyny kopiacej, za wyjatkiem utrudniania ztapania kopniecia (Przepis
6-4), popetnione podczas akcji z kopnieciem z akcji (za wyjatkiem préb field goala), w ktérej pitka przekracza
strefe neutralng, w mys| przepiséw mogg by¢é odmierzone z miejsca poprzedniego jako miejsce zasadnicze
wraz z powtdrzeniem préoby (Wyjgtek: Opcja kary skutkuje safety za faule w polu punktowym Druzyny A) lub
z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B — wybér nalezy do Druzyny B. (AR 6-3-13: I-11l)

Interpretacje 6-3-13:

I. Czwarta i7 na A-35. Druzyna A puntuje, majac w chwili snapu pieciu cofnietych. Kopniecie jest
czesciowo zablokowane i wylatuje poza boisko na A-45. DECYZJA: Faul za nielegalng formacje. Druzyna
B moze wybraé pierwszg i 10 na A-40, po odmierzeniu 5 jardéw kary z A-45 (miejsce zakonczenia akcji)
lub odmierzenie kary z miejsca poprzedniego wraz z powtdrzeniem czwartej proby na A-30.

Il. Czwarta i7 na A-35, Druzyna A puntuje, majgc w chwili snapu pieciu cofnietych. Kopniecie jest
zablokowane i nie przekracza strefy neutralnej. Pitke odzyskuje B88 i zatrzymujg go na A-28. DECYZJA:
Druzyna B moze odrzuci¢ kare, rozpoczynajac gre na A-28 lub wybra¢ odmierzenie kary z miejsca
poprzedniego i powtdrzenie préby na A-30.

lll. Czwarta i7 na A-35, Druzyna A puntuje, majac w chwili snapu pieciu cofnietych. Kopniecie jest
czesSciowo zablokowane, przekracza strefe neutralng, nastepnie wraca przed strefe neutralng i opuszcza
boisko na A-32. DECYZJA: Druzyna B moze wybra¢ pierwszg i 10 na A-27, po odmierzeniu 5 jardéw kary
z A-32 (miejsce zakonczenia akcji) lub odmierzenie z miejsca poprzedniego i powtdrzenie préby na A-30.

IV. Czwarta i15 na A-5. Punter A88 puntuje pitke z wtasnego pola punktowego. Tackle A77 zostaje
oflagowany za trzymanie w polu punktowym. Druzyna B koriczy akcje powrotng na B-45. DECYZJA:
Druzyna B ma opcje zatrzymania posiadania po odmierzeniu kary z B-45 lub moze wybra¢ kare
skutkujaca safety. (Przepis 10-2-4)

Defensywni liniowi podczas akcji z kopnieciem z akcji

ARTYKUL 14. a. Gdy Druzyna A w chwili snapu ustawiona jest w formacji do kopniecia z akgcji, jakikolwiek
zawodnik Druzyny B, bedacy wewnatrz jednego jarda od linii wznowienia, musi w chwili snapu znajdowac sie
catkowicie poza rama ciata snapera. (AR 6-3-14: I-Il)

b. Gdy Druzyna A ustawiona jest do kopniecia z miejsca (field goal lub podwyzszenie), zabronione jest, aby
trzech lub wiecej zawodnikow Druzyny B, ustawionych ramie w ramie na jej linii wznowienia i wewnatrz
strefy wolnego blokowania, w chwili snapu ruszyto razem naprzéd celem kontaktu z pojedynczym
zawodnikiem Druzyny A. (AR 6-3-14: llI-IV)

KARA - Faul pitki zywej. Pie¢ jardéw z miejsca poprzedniego [$19: IFD].

Interpretacje 6-3-14:

I. 4/3 na B-25. Druzyna A ustawiona jest w formacji, aby prébowac field goala. B50 ustawia sie wewnatrz
jarda od linii wznowienia i na wysokosci dziury pomiedzy snaperem a guardem. Ramie B50 znajduje sie
na wysokosci ramienia snapera ,zachodzac” na nie. Kopniecie jest udane. DECYZJA: Faul pitki zywej
przez B50. Druzyna A moze wybraé 3 punkty i odrzuci¢ kare lub przyja¢ kare bez punktéw, majgc tym
samym 1/10 na B-20.

Il. 4/6 na A-24. Druzyna A ustawiona jest w formacji do kopniecia z akcji i z niej puntuje. B50 ustawiony
jest wewnatrz jarda od linii wznowienia i wewnatrz ramy ciata snapera. Punt wytacza sie poza boisko na
B-40. DECYZJA: Faul pitki zywej przez B50. Druzyna A moze przyjac kare, po ktorej bedzie 4/1 na A-29
lub odrzuci¢ kare. W drugim wypadki Druzyna B dostanie pitke, majac 1/10 na B-40.

Ill. Czwarta i 7 na B-20. Druzyna A jest ustawiona w formacji do proby field goala. Defensywni liniowi B55,
B57 i B78 sg ustawieni ramie w ramie. B57 ustawiony jest na wprost prawego guarda A66, a B55 i B78
znajdujg sie na wysokosci dziur sgsiadujgcych odpowiednio z prawym ilewym ramieniem A66. Po
snapie cata trdjka rusza razem naprzdod. (a) Cata trojka wchodzi celowo w kontakt z A66; (b) B55 i B57
wchodzg w kontakt z A66, ale B78 szedt na prawego tackla ataku lub (c) B57 i B78 blokujg A66 a B55
wyskakuje prébujac zablokowaé kopniecie. DECYZJA: (a) Faul — 5 jardéw kary. Jezeli Druzyna A przyjmie
kare bedg mie¢ czwartg i 2 na B-15. (b) i(c) Nie ma faulu. Dziatanie zawodnikdw B nie byto celowym
kontaktem przeciwko pojedynczemu zawodnikowi, tym samym ich dziatanie jest legalne.
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IV. Czwarta i4 na B-20. Druzyna A jest ustawiona w formacji do préby field goala i ma 5 zawodnikéw

cofnietych. Defensywni liniowi B55, B57 i B78 sg ustawieni ramie w ramie. B57 ustawiony jest na wprost
prawego guarda A66, a B55 i B78 znajdujg sie na wysokosci dziur sgsiadujgcych odpowiednio z prawym
i lewym ramieniem A66. Po snapie cafa tréjka rusza razem naprzdéd i wchodzi celowo w kontakt z A66.
Zawodnik trzymajgcy fapie snap, podnosi sie zziemi i podaje do uprawnionego A88, ktdéry zostaje
powalony na B-10. DECYZJA: Faul Druzyny A za nieprawidtowa formacje oraz faul Druzyny B za blok
trzech zawodnikdw na jednego liniowego ataku. Faule znoszg sie i préba jest powtarzana.

SEKCJA 4. Mozliwos¢ ztapania kopniecia

Utrudnianie mozliwosci ztapania
ARTYKUL 1. a. Jezeli zawodnik druzyny odbierajacej jest ustawiony w boisku, w miejscu w ktérym moze

ztapa¢ wolne kopniecie lub kopniecie z akcji, ktére jest poza strefg neutralng , a takze wykonuje prébe
ztapania, musi otrzymad niezaktécong mozliwosc¢ ztapania kopniecia. (AR 6-3-1: 1ll; AR 6-4-1: V, VI, IX)
Zawodnik Druzyny A popetnia faul utrudniania, gdy nim zawodnik odbierajgcy dotknie pitki, znajdzie sie
w strefie wyznaczonej przez ramiona zawodnika odbierajgcego i wychodzacej jard przed jego ciato.
W razie watpliwosci ma miejsce faul za utrudnianie. (AR 6-4-1: X-XIII)

Powyzsza ochrona ustaje, gdy kopniecie dotknie ziemi (Wyjgtek: Wolne kopniecie, Przepis 6-4-1-f
ponizej); gdy dowolny zawodnik Druzyny B dotknie lub przepusci kopniecie z akcji, ktére przekroczyto
strefe neutralng; gdy dowolny zawodnik Druzyny B dotknie lub przepusci wolne kopniecie w polu gry lub
w polu punktowym. Wyjgtek: Przepis 6-5-1-b. (AR 6-4-1: IV)

Nie ma faulu, gdy utrudnianie potencjalnemu odbierajgcemu jest nastepstwem bloku wykonanego przez
przeciwnika.

Utrudnianiem mozliwosci ztapania jest kontakt druzyny kopigcej na potencjalnym odbierajgcym, majacy
miejsce przed lub réwnoczesnie z chwilg pierwszego dotkniecia pitki przez zawodnika odbierajgcego
(AR 6-4-1: 11, 111, VIII). W razie watpliwosci ma miejsce faul za utrudnianie.

Podczas wolnego kopniecia, zawodnik druzyny odbierajgcej w pozycji umozliwiajgcej mu ztapanie
wolnego kopniecia, zachowuje ochrone przewidziang dla tfapania kopniecia lub ztapania
bezkontaktowego, bez wzgledu na fakt czy pitka kopnieta jest z podstawki bezposrednio w gore, czy
w ziemie, od ktérej odbija sie raz i leci w gére, zachowujgc sie jakby zostata kopnieta od razu w gore.
Jezeli kontakt Druzyny A jest uznany za targeting (Przepisy 9-1-3 i 9-1-4) lub inne przewinienie osobiste,
ktére utrudniania zawodnikowi odbierajgcemu mozliwosé ztapania kopniecia, moze by¢ on
zakwalifikowany zaréwno jako utrudnianie lub targeting, przewinienie osobiste. 15 jardéw kary
odmierzane jest z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy po akcji do Druzyny B lub z miejsca faulu. Wybér
opcji nalezy do Druzyny B.

KARA —Faul w polu gry: Pitka dla druzyny odbierajacej, pierwsza proba po odmierzeniu 15 jardéw kary

z miejsca faulu [S33: KCI].

Faul podczas wolnego kopniecia, popetniony wewnatrz B-20 na zawodniku, ktéry sygnalizowat fair
catch: Kara odmierzana z B-20 [S33: KClI].

Faul w polu punktowym: Touchback, nastepnie 15 jardéw z miejsca przyznanego.

Dyskwalifikacja w przypadku razgcego przewinienia osobistego [S47: DSQ].

Interpretacje 6-4-1:

Zawodnik Druzyny A tapie wolne kopniecie tuz obok B25, tym samym uniemozliwiajgc B25 ztapanie
pitki. DECYZJA: Utrudnianie ztapania kopniecia. Kara 15 jardéw z miejsca faulu.

Zawodnik Druzyny B zamierza ztapac kopniecie z akcji, ale zostaje powalony nim doleciata do niego
pitka. Mimo to upadajac udaje mu sie ztapaé kopniecie. DECYZJA: Utrudnianie ztapania kopniecia. Kara
15 jardéw z miejsca faulu. Dyskwalifikacja jezeli kontakt zawodnika Druzyny A byt razgcym
przewinieniem osobistym. Jezeli faul ma miejsce w polu gry, kara odmierzana jest z miejsca faulu
i Druzyna B bedzie rozpoczynaé gre snapem. Jezeli faul ma miejsce w polu punktowym — touchback
i kara odmierzana jest z B-20. Decyzja bedzie taka sama gdy kopniecie zostanie przepuszczone lub miato
by miejsce fumble. Podobnie w przypadku nieudanego kopniecia na bramke, gdyz Druzyna B dotkneta
pitki poza strefg neutralna.
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VI.

VII.

VIIL.

XI.

XIl.

XMI.

Gdy kopniecie jest w powietrzu i poza strefg neutralng, Al stoi lub biegnie pomiedzy pitkg a B1. (a) Pitka
uderza w Al, gdy B1 jest w pozycji by ztapac kopniecie. (b) B1 prébujac ztapaé kopniecie wpada w Al.
DECYZJA: Utrudnianie ztapania kopniecia w obu przypadkach (a) i (b). 15 jardéw kary z miejsca faulu.
Zawodnik Druzyny B prébuje ztapa¢ kopniecie (bez sygnatu ztapania bezkontaktowego) i przepuszcza
pitke. Nastepnie dotyka jej przeciwnik, ktory nie utrudniat mozliwosci ztapania kopniecia, gdy
odbierajgcy byt w pozycji do ztapania. DECYZJA: Nie ma faulu za utrudnianie. Bez sygnatu ztapania
bezkontaktowego, ochrona przed utrudnianiem ztapania kopniecia wygasa, gdy dowolny zawodnik
Druzyny B przepusci pitke.

Bedacy poza strefg neutralng zawodnik Druzyny A jako pierwszy dotyka lub fapie kopniecie z akgcji.
Zaden zawodnik druzyny odbierajacej nie bytby w stanie ztapa¢ lecacej pitki. DECYZJA: Nie ma
utrudniania, ale Druzyna A popetnia nielegalne dotkniecie.

B25 stoi B-35 bedac w pozycji by ztapac punt. Podczas lotu pitki w kierunku B25, A88 przebiega bardzo
blisko obok B25, zmuszajac go przed ztapaniem do przesuniecia sie. A88 nie wszedt w kontakt z B25 ani
nie naruszyt strefy jednego jarda przed B25. DECYZJA: Faul A88 za utrudnianie mozliwosci ztapania
kopniecia. 15 jardow z miejsca faulu. Mimo, ze B25 ztapat pitke, A88 utrudnit mozliwos¢ ztapania, gdyz
wymusit na B25 przesuniecie sie z poczgtkowo zajmowanego miejsca.

B10 sygnalizuje ztapanie bezkontaktowe. Prébujgc ztapaé kopniecie przepuszcza pitke i nastepnie tapie
ja. DECYZIJA: Jezeli po przepuszczeniu B10 dalej ma mozliwosé ztapania kopniecia, musi mu by¢ dana
nieutrudniona mozliwo$¢ ukonczenia ztapania. Jezeli B10 ztapie przepuszczone kopniecie, pitka jest
martwa w miejscu gdzie dotknat jg po raz pierwszy.

Czwarta i 10 na 50 jardzie. B17 znajduje sie na B-20, w pozycji umozliwiajgcej mu ztapanie kopniecia
z akcji wykonanego przez Druzyne A. Podczas lotu pitki w gfgb pola A37 brutalnie wbiega w B17, nim ten
dotknat pitki. A37 nie zwolnit ani w inny sposdb nie prébowat unikng¢ kontaktu z B17. DECYZJA: Razace
przewinienie osobiste Druzyny A, utrudnianie mozliwo$ci ztapania kopniecia. Kara 15 jardéw z miejsca
faulu. A37 jest zdyskwalifikowany.

Czwarta i 10 na 50 jardzie. Druzyna A wykonuje kopniecie z akcji pod wiatr. Pitka leci w giab pola ku
B-30. B18 ustawiony poczatkowo na B-20 ztapat kopniecie na B-30, ale wczesniej kierujac sie ku pitce,
musiat obiec A89, ktéry byt na B-25. DECYZJA: Faul A89 za utrudnianie mozliwosci ztapania kopniecia.
Kara 15 jardow z miejsca faulu, ktérym jest B-25.

Odbierajacy B44 znajduje sie na B-30 ioczekuje na punt bedacy w powietrzu. A1l wybiega z linii
wznowienia kierujgc sie zgodnie z lotem pitki. Gdy pitka nadlatuje, A11 znajduje sie 30 cm dokfadnie
przed B44. B44 tapie pitke bez koniecznosci przesuniecia sie lub obecnosé Al1, ktéry nie cofnat sie, aby
da¢ przeciwnikowi wiecej miejsca, w zaden sposdb nie przeszkodzita mu w ztapaniu. DECYZJA: Faul za
utrudnianie ztapania kopniecia. A11 naruszyt obszar jednego jarda przed zawodnikiem odbierajgcym
B44. 15 jardéw kary

Odbierajacy B22 znajduje sie B-30 i oczekuje na punt bedacy w powietrzu. B88 znajduje sie w tym czasie
trzy jardy przed B22. Biegnac za pitkg A44 legalnie blokuje B88, wpychajgc go w B22, w chwili gdy pitka
nadlatywata do niego. Pitka odbija sie od ramienia B22, po czym Druzyna A odzyskuje na B-25. DECYZJA:
Pitka Druzyny A, pierwsza i 10 na B-25. Nie ma utrudniania ztapania. Dziatanie A44 skierowane jest na
B88, ktdry nie jest ustawiony do ztapania, a nie na B22. Tym samym nie uznaje sie by A44 utrudnit B22
mozliwos¢ ztapania. Dotkniecie pitki przez B22 pozwala Druzynie A legalnie odzyskac¢ kopniecie.

Czwarta i 5 na A-30. Zawodnik odbierajgcy punt B22 jest w pozycji by ztapa¢ kopniecie na B-30 i nie
wykonat sygnatu ztapania bezkontaktowego. W chwili ztapania A88 znajduje sie mniej niz jard przed
i zboku B22, nie wchodzgc z nim w kontakt. Pitka jest ztapana na B-30 i B22 zostaje powalony na B-32.
Obecnosc A88 w zaden sposdb nie przeszkodzita B22 w ztapaniu. DECYZJA: Nie ma faulu za utrudnianie.
A88 jest blizej niz jard od fapigcego, ale nie znajduje sie bezposrednio przed nim. Tym samym nie
zaktéca mozliwosci ztapania kopniecia. Pierwsza i 10 dla Druzyny B na B-32.

B44 znajduje sie na B-25, w pozycji umozliwiajgcej mu ztapanie punta. Gdy pitka znajduje sie wysoko
w powietrzu i na dtugo nim znalazta sie blisko B44, A88 nadbiega bezposrednio przed B44 i znajduje sie
mniej niz jard od niego. Jednak w chwili tapania kopniecia, A88 nie znajduje sie w poblizu. B44 fapie
punt izostaje powalony. DECYZJA: Nie ma faulu. Cho¢ A88 naruszyt obszar jednego jarda przed
zawodnikiem tapigcym, jest zbyt wczesnie zeby jego dziatanie kwalifikowac¢ jako utrudnianie ztapania
kopniecia.
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SEKCJA 5. Ztapanie bezkontaktowe — fair catch

Pitka martwa w miejscu zfapania
ARTYKUL 1. a. Gdy zawodnik Druzyny B wykona ztapanie bezkontaktowe fair catch, pitka staje sie martwa

w miejscu ztapania itam nalezy do Druzyny B. Wyjgtek: Gdy zawodnik Druzyny B wykona ztapanie
bezkontaktowe wolnego kopniecia przed linig B-20, pitka nalezy do Druzyny B na jej wtasnym 20-tym
jardzie. Kolejny snap odbywa sie z miejsca w potowie odlegtosci pomiedzy liniami wewnetrznymi, chyba
ze druzyna wprowadzajgca pitke do gry wskaze inne miejsce pomiedzy liniami wewnetrznymi, nim zegar
akcji dojdzie do 25 sekund lub przed kolejnym sygnatem gotowosci do gry. Gdy zegar akcji osiggnie 25
sekund lub po kolejnym sygnale gotowosci do gry, pozycja pitki moze by¢ zmieniona po przerwie na
zadanie dla dowolnej druzyny, chyba ze poprzedza jg faul Druzyny A, badZz miaty miejsce faule znoszace
sie.

Gdy zawodnik Druzyny B wykona prawidtowy sygnat fair catch inastepnie przepuszcza pitke,
niezaktécona mozliwos¢ ztapania wolnego kopniecia lub kopniecia z akcji jest dla niego przedtuzona, o'ile
ma on dalej mozliwos¢ ztapania pitki. Jezeli pitke ztapie zawodnik, ktdry jg przepuscit (lub inny zawodnik
Druzyny B), pitka nalezy do Druzyny B w miejscu pierwszego dotkniecia przez zawodnika, ktéry wykonat
sygnat. Ochrona przestaje obowigzywac, gdy kopniecie dotknie ziemi. (AR 6-5-1: I-1I; AR 6-4-1: VII)
Przepisy ztapania bezkontaktowego obowigzujg tylko, gdy kopniecie z akcji przekroczy strefe neutralng
lub podczas wolnego kopniecia.

Celem przepisow ztapania bezkontaktowego jest ochrona tapigcego, ktory poprzez wykonany sygnat fair
catch zgadza sie, ze ani on, ani inny zawodnik jego druzyny, nie bedzie przemieszczat pitki po ztapaniu.
(AR 6-5-5: 1l1)

Po ztapaniu pitke do gry wprowadza druzyna odbierajgca, wykonujac snap w miejscu ztapania. Wyjqtki:
Przepisy 6-5-1-a; 6-5-1-b; 7-1-1-b oraz 8-6-1-b.

Interpretacje 6-5-1:

B1 przepuszcza punt po prawidtowym lub nieprawidtowym sygnale ztapania bezkontaktowego. Pitke
tapie B2, ktéry nie wykonat sygnatu. DECYZJA: Pitka jest martwa w chwili ztapania przez B2 i zostaje
ustawiona w miejscu pierwszego dotkniecia przez B1.

B1 stoi jedng nogg poza boiskiem, gdy wykonuje prawidtowy lub nieprawidtowy sygnat ztapania
bezkontaktowego. Nastepnie bedac w boisku tapie kopniecie. DECYZJA: Nie ma przepisu, ktéry
zabraniatby zawodnikowi druzyny odbierajgcej wyjs¢ poza boisko. Ztapanie w boisku jest legalne, a pitka
martwa w miejscu ztapania.

Podczas wolnego kopniecia B21 sygnalizuje ztapanie bezkontaktowe na B-5. B21 przepuszcza kopniecie,
ale momentalnie odzyskuje pitke na B-5. DECYZJA: Nie jest to ukonczone ztapanie bezkontaktowe. Pitka
Druzyny B, pierwsza i 10 na B-5.

Zakaz przemieszczania pitki po ztapaniu

ARTYKUL 2. Gdy zawodnik Druzyny B wykona prawidtowy lub nieprawidtowy sygnat ztapania fair catch, zaden
zawodnik Druzyny B, ktéry ztapie lub odzyska pitke, nie moze zrobi¢ z nig wiecej niz dwa kroki w dowolnym
kierunku. (AR 6-5-2: I-111)

KARA - Faul pitki martwej, opdznianie gry. Pie¢ jardéw z miejsca przyznanego [S7 i S21: DOG].

Interpretacje 6-5-2:

B1 sygnalizuje fair catch, nastepnie B2 przepuszcza kopniecie, a pitke fapie lub odzyskuje B1 izaczyna
znig biec. DECYZJA: Z powodu sygnatu Bl pitka jest martwa w miejscu ztapania lub odzyskania.
Dozwolone jest zrobienie 2 krokdw tak, aby B1 mdgt sie zatrzymad lub ztapaé rownowage. Kazdy kolejny
krok zrobiony w boisku podlega karze z miejsca ztapania lub odzyskania. Jezeli B1 zostanie powalony,
powalenie jest ignorowane, chyba ze bedzie nosito znamiona nieuzasadnionej agresywnej gry lub byto
tak pdine, ze zawodnik powalajgcy powinien wiedzie¢, ze nie byto zamiaru by biec z pitka. Jezeli
kopniecie jest ztapane przez Druzyne B we wtasnym polu punktowym, rezultatem akcji jest touchback.
Jezeli B1 zostanie powalony nim wykonat trzeci krok, faul popetnia tylko powalajgcy.
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Druzyna A kopie punt. B1 sygnalizuje fair catch na B-20, po czym celowo pozwala by pitka uderzyta
w ziemie. Nastepnie B2 odzyskuje odbitg pitke iprzebiega do B-35. DECYZJA: Pitka jest martwa
w miejscu odzyskania, abieg zpitkg niedozwolony. Kara 5 jardow odmierzana jest z miejsca
przyznanego, ktérym jest miejsce odzyskania. Pitka dla Druzyny B, pierwsza i 10 (Przepis 5-2-7).

B22 odbierajgcy punt wykonuje nieprawidtowy sygnat fair catch w formie szybkiego machniecia
wyciagniety reka. Nastepnie tapie punt na B-35 i dobiega do B-40, gdzie jest powalony. DECYZJA: Pitka
jest martwa w miejscu ztapania. Faul B22 za opdznianie gry — 5 jardéw kary z miejsca zakonczenia akgji.
Nie ma faulu za powalenie po sygnale, gdyz biegngc B22 ewidentnie zachowywat sie jak zawodnik
posiadajgcy pitke. Pierwsza i 10 dla Druzyny B na B-30.

Ztapanie lub odzyskanie po nieprawidtowym sygnale
ARTYKUL 3. a. Ztapanie pitki po nieprawidtowym sygnale, nie jest ztapaniem bezkontaktowym fair catch

i pitka staje martwa w miejscu ztapania (Wyjgtek: Gdy podczas wolnego kopniecia zawodnik Druzyny B
wykona jakikolwiek sygnat machniecia, ktéry nie spetnia kryteriow prawidtowego sygnatu ztapania
bezkontaktowego i nastepnie ztapie pitke przed linig B-20, pitka nalezy do Druzyny B na linii B-20). Gdy
sygnat nastepuje po ztapaniu lub odzyskaniu, pitka staje sie martwa w miejscu, gdzie sygnat zostat
wykonany po raz pierwszy. (AR 6-5-1: 1)

Nieprawidtowe sygnaty poza strefg neutralng odnoszg sie jedynie do Druzyny B.

Nieprawidtowy sygnat poza strefg neutralng mozliwy jest tylko, gdy pitka przekroczyta strefe neutralng
(Przepis 2-16-7). (AR 6-5-3: 1)

Interpretacje 6-5-3:

VI.

Podczas kopniecia Al lub B1 sygnalizuje ztapanie bezkontaktowe poza strefg neutralng, ale kopniecie
nie przekracza strefy neutralnej. DECYZJA: Poniewaz kopniecie nie przekroczyto strefy neutralnej,
sygnaty pozostajg bez konsekwencji, a pitka pozostaje zywg (Przepisy 2-8-1-a oraz 4-1-3-g).

Podczas wolnego kopniecia B17 wykonat nieprawidtowy sygnat ztapania bezkontaktowego bedac blisko
linii bocznej, nastepnie przepuszcza pitke, ktéra wylatuje poza boisko. DECYZIJA: Pitka dla Druzyny B,
pierwsza i 10 na linii wewnetrzne;j.

Kopniecie z akcji uderza w ziemie poza strefg neutralng, odbija sie wysoko w goére, po czym B1
sygnalizuje ztapanie bezkontaktowe. DECYZJA: Nieprawidtowy sygnat. Pitka jest martwa w miejscu
odzyskania.

B1 tapie kopniecie z akcji poza strefg neutralng, a nastepnie sygnalizuje ztapanie bezkontaktowe.
DECYZJA: Nieprawidtowy sygnat. Pitka jest martwa w miejscu, gdzie sygnat wykonano po raz pierwszy.
Kopniecie z akcji wykonane przez Druzyne A toczy sie po boisku poza strefg neutralng. B17 ostrzega
swojg druzyne by nie zblizali sie do pitki poprzez gest machania symbolizujacy , odsuricie sie”. DECYZJA:
Nieprawidtowy sygnat. W mysl przepisow pitka stanie sie martwa, gdy ktéras druzyna odzyska.

Gdy wolne kopniecie jest wlocie, B21 wykonuje sygnat machniecia, ktéry nie spetnia wszystkich
wymogow prawidtowego sygnatu fair catch. Pitka zostaje ztapana przez : (a) B21 na B-5; (b) B44 na B-5.
DECYZJA: Pitka jest martwa w chwili ztapania. (a) Pitka Druzyny B, pierwsza i 10 na B-20. (b) Pitka
Druzyny B, pierwsza i 10 na B-5.

Niedozwolony blok lub kontakt

ARTYKUL 4. Zawodnik Druzyny B, ktéry wykonat prawidtowy lub nieprawidtowy sygnat fair catch i nie dotknat
pitki, do korica danej préby nie moze blokowaé lub faulowac przeciwnika. (AR 6-5-4: I-11)

KARA - Wolne kopniecie: Pitka druzyny odbierajacej, 10 jardéw z miejsca faulu [S40: IBK].

Kopniecie z akcji: 10 jardow, odmierzane po kopnieciu z akcji [S40: IBK].
Jezeli faul ma charakter przewinienia osobistego, kara wynosi 15 jardow oraz dyskwalifikacja
w przypadku razacego faulu [S47: DSQ].
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Interpretacje 6-5-4:

B1 wykonuje prawidtowy lub nieprawidtowy sygnat fair catch, ale nie dotyka punta. Podczas gdy
niedotknieta pitka jest niczyja w polu gry, B1 blokuje przeciwnika (a) w polu gry i poza strefg neutralng;
(b) w polu punktowym Druzyny B. DECYZJA: (a) Jezeli kopniecie z akcji przekroczyto strefe neutralng
i Druzyna B jest w posiadaniu na koniec akcji, jest ona karana 10 jardami z miejsca po kopnieciu z akc;ji.
(b) Safety. Decyzja bedzie taka sama w przypadku nieudanego field goala.

B1 sygnalizuje ztapanie fair catch na 50 jardzie, ale nie dotyka punta. Pitka toczy sie po murawie na
B-45, gdy B1 odpycha dtornmi przeciwnika w prébie dostania sie do pitki. Pitka zostata ogtoszona martwa
w posiadaniu Druzyny B. DECYZJA: Kara 10 jardéw, procedura po kopnieciu z akcji. Pitka nalezy do
Druzyny B (Przepis 10-2-3).

Zakaz powalenia lub blokowania

ARTYKUt 5. Zaden zawodnik druzyny kopigcej nie moze powali¢ lub blokowaé¢ przeciwnika, ktéry ukonczyt
ztapanie bezkontaktowe fair catch. Ochrona dotyczy tylko zawodnika, ktory wykonat sygnat ztapania fair
catch (AR 6-5-5: 1i I1).

KARA - Faul martwej pitki. Pitka druzyny odbierajacej, 15 jardéw z miejsca przyznanego [S7 i S38: PF-UNR].

Interpretacje 6-5-5:

B1 i B2 obaj sygnalizujg ztapanie bezkontaktowe fair catch. B1 przepuszcza kopniecie, a gdy B2 miat juz
ztapaé przepuszczong pitke, zostaje ztapany i $ciggniety do ziemi przez Al. DECYZJA: Nie ma faulu za
utrudnianie ztapania, ale Druzyna A popetnia faul za trzymanie. Kara 10 jardéw z miejsca poprzedniego
lub z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B.

B22 wykonuje ztapanie bezkontaktowe fair catch izostaje powalony nim wykonat z pitkg wiecej niz
dwa kroki. DECYZJA: Faul zawodnika powalajgcego. Kara 15 jardéw z miejsca przyznanego.

B3 sygnalizuje ztapanie bezkontaktowe fair catch, po czym punt tapie B1. DECYZJA: Pitka jest martwa
w chwili i miejscu ztapania. B1 nie jest objety ochrong ztapania bezkontaktowego, ale obejmuje go
ochrona jak po zakonczeniu kazdej akcji (Przepis 6-5-1-d).
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ROZDZIAL 7. Rozpoczecie akcji i podania

SEKCJA 1. Rozpoczecie akcji

Rozpoczecie snapem

ARTYKUL 1. a. Pitke wprowadza sie do gry poprzez legalny snap, chyba ze przepisy nakazujg legalne wolne
kopniecie.

b. Zaden zawodnik nie moze wprowadzi¢ pitki do gry, nim zostanie ona ogtoszona gotowa do gry (Przepis
4-1-4). (AR 4-1-4: 1-l1)
KARA — [a-b] Faul pitki martwej. Pie¢ jardow z miejsca przyznanego. [S7 i $19: ISP/IPR]

c. Pitka nie moze by¢ wysnapowana w strefie bocznej (Przepis 2-31-6). Jezeli miejsce rozpoczecia
jakiejkolwiek akcji przypada w strefie bocznej, pitke nalezy przenies¢ do najblizszej linii wewnetrznej.

False start i zmiana ustawienia
ARTYKUL 2. a. Zmiana ustawienia. Po zgrupowaniu w huddle (Przepis 2-14) lub zmianie ustawienia (Przepis
2-22-1) inim nastgpi snap, wszyscy zawodnicy Druzyny A muszg catkowicie zatrzymacé sie na swoich
pozycjach i pozostaé w bezruchu (bez ruchu stdp, ciata, ramion, gtowy) przynajmniej przez jedng petna
sekunde. (AR 7-1-2: 1)
b. False start. Gdy pitka jest gotowa do gry, a zawodnicy ataku na pozycjach do akcji, Druzyna A popetnia
false start jezeli ma miejsce jedno z ponizszych:
1. Jakikolwiek ruch symulujacy rozpoczecie akcji, wykonany przez jednego lub kilku zawodnikéw.
2. Snaper przechodzi na inng pozycje.
3. Liniowy ograniczony (Przepis 2-27-4) rusza reka lub wykonuje inny gwattowny ruch.
Wyjqgtki:
(a) Gdy liniowy Druzyny A, bedac sprowokowanym, reaguje w sposéb bezzwtoczny na obecnos¢
w strefie neutralnej zawodnika Druzyny B (Przepis 7-1-5-a-2). (AR 7-1-3: V)
(b) Gdy snaper zdejmie rece z pitki, pod warunkiem, ze nie symuluje to rozpoczecia akcji (Przepis
7-1-3-a-3).
4. Zawodnik ataku wykonuje przed snapem jakikolwiek szybki, gwattowny ruch, do ktérych zalicza sie
miedzy innymi:
(a) Liniowy w sposdb szybki i gwattowny porusza w dowolnym kierunku swojg reka, ramieniem,
stopg, gtowa lub ciatem.
(b) Snaper przestawia lub porusza pitke, porusza swoimi palcami, prostuje rece, podrywa gtowe,
rusza ramionami lub tutowiem.
(c) Rozgrywajacy wykonuje szybki, gwattowny ruch, ktory symuluje rozpoczecie akcji.
(d) Zawodnik cofniety symuluje odebranie pitki poprzez szybki, gwattowny ruch symulujgcy
rozpoczecie akcji.
5. Gdy po ogtoszeniu pitki gotowg do gry i przed rozpoczeciem akcji, Druzyna A nigdy nie zatrzymata
sie na jedng sekunde (AR 7-1-2: IV). Jest to nielegalna zmiana ustawienia, traktowana jak false start.

Interpretacje 7-1-2:

I.  Po huddle lub zmianie ustawienia wszyscy zawodnicy Druzyny A zatrzymujg sie i pozostajg w bezruchu
przez jedng sekunde. Nastepnie przed snapem dwdch lub wiecej zawodnikdw jednoczesnie zmienia
swojg pozycje. DECYZJA: Cata jedenastka zawodnikdw Druzyny A musi ponownie zatrzymac sie
i pozosta¢ w bezruchu przez jedng sekunde. W przeciwnym wypadku jest to, popetniony w chwili snapu,
faul pitki zywej za niedozwolong zmiane ustawienia. Kara 5 jardéw z miejsca poprzedniego (Przepis
2-22-1).

Il. Podczas gdy Al pozostaje w bezruchu, pozostatych dziesieciu zawodnikéw Druzyny A zmienia swoje
ustawienie. Nastepnie po zatrzymaniu sie reszty zawodnikéw, ale przed uptywem jednej sekundy Al
zaczyna poruszac sie w tyt i nastepuje snap. DECYZJA: Jezeli przed snapem Al nie pozostat w bezruchu
przez jedng sekunde razem z resztg zawodnikdw, w chwili snapu ma miejsce faul pitki martwej za false
start. Kara 5 jardéw z miejsca przyznanego.
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Ill. Wszyscy zawodnicy Druzyny A zatrzymali sie na jedng sekunde. Nastepnie A88 przebiega w strone linii
bocznej i zatrzymuje sie, a zawodnik cofniety A36 zaczyna poruszac sie w tyt przed uptywem jednej
sekundy od zatrzymania A88. DECYZJA: Nie ma faulu, oile A36 nie rozpoczat swojego ruchu przed
zatrzymaniem A88. W takim wypadku réwnoczesny ruch dwéch zawodnikéw, jest zmiang ustawienia
i ponownie wszyscy zawodnicy Druzyny A, muszg przed snapem pozosta¢ w bezruchu na jedng sekunde
(Przepis 2-22-1).

IV. Druzyna A gra bez huddle (no-huddle) i ustawia sie do kolejnej akcji, gdy pitka zostaje ogtoszona gotowa
do gry. Cze$é zawodnikéw zatrzymata sie juz na swoich pozycjach, ale przynajmniej jeden jeszcze nie
zajgt swojego miejsca i porusza sie w chwili snapu. DECYZJA: Faul pitki martwej — false start. Druzyna
A nigdy nie zatrzymata sie na sekunde przed snapem. Sedziowie przerywajg gre i Druzyna A jest karana
piecioma jardami.

V. 3/3 na B-40. QB A12 ustawiony w formacji shotgun (a) wykonuje klasniecie bez innego ruchu;
(b) wykonuje klasniecie z dodatkowym wyraznym wysunieciem dtoni do przodu, ktére symuluje
rozpoczecie akcji. DECYZJA: Przepis 7-1-2-b-4-c stanowi, ze false start ma miejsce, gdy rozgrywajacy
wykonuje szybki, gwattowny ruch, ktory symuluje rozpoczecie akcji. (a) Nie ma faulu. (b) False start A12.

Wymagania dla ataku — przed snapem

ARTYKUt 3. Kazdy z ponizszych punktow (a-d) jest faulem pitki martwej. Sedzia powinien natychmiast
zagwizdad i przerwac gre. Gdy pitka jest gotowa do gry i nim nastgpi snap:

a. Snaper. Snaper (Przepis 2-27-8):

1. Nie moze przejs¢ na inng pozycjy oraz zadna czes¢ jego ciata nie moze znajdowac sie poza strefg
neutralna.

2. Nie moze uniesc pitki, przesuna¢ jej poza strefe neutralng badz symulowaé rozpoczecia akgji.

3. Moze oderwac dton od pitki, ale tylko pod warunkiem, ze nie symuluje to rozpoczecia akcji.

b. Znaczniki 9 jardow.

1. Kazdy zmiennik Druzyny A musi znalez¢ sie w boisku pomiedzy znacznikami 9 jardéw. Zawodnik
Druzyny A, ktéry brat udziat w poprzedniej akcji, musi znalez¢ sie pomiedzy znacznikami 9 jardéw po
zakonczeniu akcji i przed kolejnym snapem. (AR 3-3-4: 1)

2. Wszyscy zawodnicy Druzyny A muszg znalezé sie pomiedzy znacznikami 9 jardow po przyznanej
przerwie na zgdanie, przerwie dla kontuzjowanego zawodnik, przerwie radiowo-telewizyjnej badz
po zakonczeniu kwarty.

c. Naruszenie strefy neutralnej. Gdy zawodnik staje sie snaperem, zaden inny zawodnik Druzyny A nie moze
znajdowac sie w strefie neutralnej lub poza nig. Wyjgtki: (1) Zmiennicy i zawodnicy opuszczajacy boisko.
(2) Zawodnicy ataku w formacji do kopniecia zakcji, ktdrzy naruszajg strefe neutralng poprzez
wskazywanie rekg na przeciwnikow.

d. False start. Zaden z zawodnikéw Druzyny A nie moze popetni¢ false startu (Przepis 7-1-2-b) badz wejéé
w kontakt z przeciwnikiem. (AR 7-1-3: 1ll).

KARA — [a-d] Faul pitki martwej. Pie¢ jardow z miejsca przyznanego [S7 i S19: FST/ENC].

Interpretacje 7-1-3:

I. A88 znajduje sie w pozycji z rekg na ziemi, tuz obok A21, prawidtowo ustawionego jako ostatni na linii
wznowienia. Druzyna A zatrzymata sie na jedng sekunde, gdy obaj A21 iA88 znajdowali sie na
opisanych pozycjach. Nastepnie A21 prawidtowo ustawit sie w pozycji zawodnika cofnietego, nastepnie
A88 ustawit sie w szerszej pozycji, wcigz na linii. DECYZJA: Dozwolone, oile obaj A21 iA88 s3
nieruchomo w chwili snapu (Przepisy 2-22-1 oraz 7-1-4).

Il. A88 znajduje sie w pozycji liniowego ograniczonego. Tuz obok niego znajduje sie A21, prawidtowo
ustawiony w skrajnej pozycji na linii wznowienia. Druzyna A zatrzymata sie na jedng sekunde, nastepnie
A21 opuszcza linie wznowienia i przemieszcza sie na pozycje zawodnika cofnietego, a A88 ustawit sie
w szerszej pozycji, wcigz bedac na linii. DECYZJA: A88 moze podnies¢ sie z pozycji trzy punktowej,
poniewaz teraz to on byt w pozycji skrajnej na linii wznowienia. Druzyna A wcigz musi zatrzymac sie na
jedna sekunde by prawidtowo rozpoczac akcje (Przepis 7-1-4).
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lll. B71 przekracza strefe neutralng i wchodzi w obszar zawodnikédw cofnietych Druzyny A nie prowokujac
reakcji zadnego zawodnika. A23 bedacy prawidtowo w pozycji zawodnika cofnietego, celowo rusza do
kontaktu z B71. DECYZJA: False start Druzyny A. Kara 5 jardéw z miejsca przyznanego.

IV. Snaper Al, przed rozpoczeciem ruchu pitki w tyt do snapu, unosi lub przesuwa pitke do przodu. B2 zbija
pitke, powodujac ze ta turla sie niczyja i B3 odzyskuje. DECYZJA: Faul Druzyny A za nieprawidtowy snap
— pitka pozostaje martwa. Kara 5 jarddw z miejsca przyznanego (Przepis 4-1-1).

V. Liniowy ograniczony A66, bedacy pomiedzy snaperem azawodnikiem skrajnym na linii lub liniowy
ograniczony A72 bedacy w skrajnej pozycji na linii:

1. Momentalnie odrywa reke od ziemi bedac sprowokowanym przez B1, ktéry znajduje sie w strefie
neutralnej. DECYZJA: Natychmiastowy gwizdek. Faul pitki martwej Druzyny B — offside. Kara 5
jardow z miejsca przyznanego.

2. Odrywa reke od ziemi reagujac na ruszajgcego naprzéd B1, ktéry (a) nie wszedt w strefe neutralng
lub (b) wszedt w strefe neutralng, ale nie prowokujgc pozycji A66 lub A72. DECYZJA: W obu
przypadkach (a) i (b) natychmiastowy gwizdek. Faul pitki martwej Druzyny A — false start. Kara 5
jardow z miejsca przyznanego.

UWAGA: Przed snapem zawodnik Druzyny B, ktdry wejdzie do strefy neutralnej moze sprowokowac

maksymalnie trzech liniowych DruZzyny A. JeZeli zawodnik B wchodzi w strefe neutralng naprzeciw

liniowego A, wtedy ten liniowy i dwaj liniowi z nim sgsiadujqcy (po jednym z kazdej strony) uznawani sq
za sprowokowanych. Jezeli zawodnik Druzyny B wchodzi w strefe neutralng naprzeciw ,dziury”
pomiedzy dwoma liniowymi Druzyny A, tylko ci dwaj liniowi uznawani sq za sprowokowanych.

VI. A80 ustawiony w pozycji skrajnego liniowego nieograniczonego lub w pozycji zawodnika cofnietego,
myli komendy rozpoczecia akcji i wykonuje przypadkowy ruch, ktéry nie jest gwattowny i nagty ani nie
symuluje rozpoczecia akcji. DECYZJA: Brak faulu Druzyny A.

Wymagania dla ataku — w chwili snapu
ARTYKUL 4. Kazdy z ponizszych punktéw (a-c) jest faulem pitki zywej i akcja moze by¢ kontynuowana.
a. Formacja. W chwili snapu Druzyna A musi byé ustawiona w formacji, spetniajgcej nastepujace
wymagania:
1. Wszyscy zawodnicy muszg by¢ w boisku.
2. Wszyscy zawodnicy muszg by¢ ustawieni jako liniowi bgdZ zawodnicy cofnieci (Przepis 2-27-4).
(AR 7-1-4: IX)
3. Przynajmniej pieciu liniowych musi posiadaé¢ numery z przedziatu 50-79. Wyjatek: Gdy snap bedzie
wykonany z formacji do kopniecia z akcji (Wyjgtek: Gdy snap nastepuje w formacji do kopniecia
z akcji, punkt 5 ponizej).
4. Maksymalnie 4 zawodnikdw moze by¢ w pozycji cofnietej.
5. Druzyna A moze mie¢ mniej niz pieciu liniowych z numerami z przedziatu 50-79, gdy ustawia sie

w formacji do kopniecia z akcji (Przepis 2-16-10), spetniajgc nastepujgce wymagania:

(a) Wszyscy liniowi bez numerdw z przedziatu 50-79, bedgcy na pozycjach nieuprawnionych do
zfapania, stajg sie wyjatkami od numeracji z chwilg gdy zawodnik staje sie snaperem.

(b) Wszyscy zawodnicy bedacy wyjatkami od numeracji, muszg znajdowac sie na linii i nie moga by¢
w pozycjach skrajnych na koncu linii. W przeciwnym wypadku Druzyna A popetnia faul
nieprawidtowej formacji.

(c) Wszyscy zawodnicy bedacy wyjatkami od numeracji, utrzymujg ten status przez catg prébe,
jednoczesnie pozostajgc nieuprawnionymi do zfapania, chyba Zze zyskajg uprawnienie na
podstawie Przepisu 7-3-5 (podanie do przodu dotkniete przez sedziego lub zawodnika
Druzyny B).

Powyzsze warunki (punkty 5a-5c) przestajg obowigzywaé, jezeli przed snapem nastgpi koniec kwarty

badzZ zostanie ogtoszona przerwa dla druzyny lub sedziowska.
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b. Zawodnik w ruchu.

C.

1. W ruchu moze znajdowac sie wytgcznie jeden zawodnik cofniety pod warunkiem, ze jego ruch nie
odbywa sie w strone linii punktowej przeciwnika. (AR 7-1-4: X)

2. Zawodnik bedacy liniowym nie moze by¢ w ruchu, chyba Ze najpierw stat sie zawodnikiem
cofnietym poprzez catkowite zatrzymanie sie w pozycji cofniete;.

3. Zawodnik bedacy wruchu wchwili snapu, nie moze naruszy¢ przepisu jednosekundowego
zatrzymania, tzn. nie moze rozpoczg¢ swojego ruchu przed zakoriczeniem jakiejkolwiek zmiany
ustawienia (Przepis 2-22-1-c).

Niedozwolona zmiana ustawienia. W chwili snapu Druzyna A nie moze wykonywac niedozwolonej
zmiany ustawienia (Przepis 7-1-2-a). (AR 7-1-3: I-Il)

KARA —[a-c] Faul pitki zywej: pie¢ jardow z miejsca poprzedniego. [S19 lub S20: ILF/ILM/ISH]

Faule pitki zywej w chwili snapu lub po jego rozpoczeciu podczas akcji z kopnieciem z akcji
(za wyjatkiem field goali): pie¢ jardow z miejsca poprzedniego lub jezeli kopniecie z akcji
przekroczyto strefe neutralng, pie¢ jardéw z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B.

Interpretacje 7-1-4:

VI.

A30 ustawiony prawidtowo jako zawodnik cofniety, zaczyna poruszaé sie rownolegle do linii
wznowienia. Po chwili odwraca sie ku linii wznowienia i kontynuuje swdj ruch krokiem dostawnym,
rownolegle do linii wznowienia. W chwili snapu A30 jest lekko pochylony do przodu i wcigz w ruchu
krokiem dostawnym lub drepcze w miejscu. DECYZJA: Dozwolone.

A30 ustawiony prawidtowo jako zawodnik cofniety, zaczyna poruszaé¢ sie rownolegle do linii
wznowienia. Po chwili odwraca sie ku linii wznowienia i kontynuuje swdj ruch krokiem dostawnym,
rownolegle do linii wznowienia. W chwili snapu A30 jest wcigz przed strefg neutralng, a jego tutéw
porusza sie naprzod lub jego ruch krokiem dostawnym zboczyt w kierunku linii wznowienia. DECYZJA:
Faul pitki zywej w chwili snapu — nieprawidtowy ruch. Kara 5 jardéw z miejsca poprzedniego.

W chwili snapu formacja Druzyny A sktada sie z 10 zawodnikéw. Na linii znajduje sie pieciu zawodnikéw
o numerach z przedziatu 50-79 oraz jeden o numerze 82. Czterech zawodnikéw znajduje sie w pozycji
cofnietej. DECYZJA: Formacja jest prawidtowa poniewaz Druzyna A ma nie wiecej niz 4 zawodnikéw
w pozycji cofnietej oraz wymagang ilo$¢ zawodnikdéw z numerami w przedziale 50-79.

Czwarta i 8. Druzyna A wysyta na boisko dwdch zmiennikéw o numerach 21 i33. Zawodnicy ci majg
stanowi¢ wyjgtek od wymaganej numeracji i ustawiajg sie prawidtowo na linii, pomiedzy skrajnymi
liniowymi. Druzyna A snapuje bedac w formacji do kopniecia z akcji, a jej zawodnik bedacy 15 jardéw od
linii wznowienia wykonuje legalne podanie w przdd, ktére z 10 jardowym zyskiem tapie uprawniony
odbierajagcy. DECYZJA: Dozwolona akcja. Decyzja bedzie taka sama w przypadku rozegrania tej akcji
z formacji do kopniecia na bramke.

A33 zajmuje pozycje na linii wznowienia jako ,wyjatek od numeracji”, obok A88 bedgcego skrajnym
liniowym. Przed snapem A88 przechodzi w pozycje zawodnika cofnietego, a nastepnie po drugiej
stronie formacji zawodnik cofniety zajmuje pozycje na linii. DECYZJA: Nielegalna formacja. Poniewaz
A33 jest wyjatkiem od wymaganej numeracji, nie moze by¢ skrajnym liniowym. Faul pitki zywej,
5 jardow kary z miejsca poprzedniego.

A33 zajmuje pozycje na linii wznowienia jako , wyjgtek od numeracji”, na lewo od snapera A85, ktéry
jest skrajnym liniowym. Pozostali zawodnicy Druzyny A bedacy na linii, ustawieni sg na lewo od A33. Po
jednosekundowym zatrzymaniu pozostali liniowi, za wyjatkiem A33 i A85, przechodzg na prawg strone
snapera A85, tym samym pozostawiajgc A33 jako skrajnego liniowego. DECYZJA: Jezeli w chwili snapu
A33 bedzie znajdowat sie w pozycji skrajnego liniowego, jest to faul za nielegalng formacje. W chwili
snapu A33 nie moze legalnie znajdowac sie na pozycji skrajnego liniowego. Kara 5 jardéw z miejsca
poprzedniego.
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VII.

VIII.

Na B-45 Druzyna A ustawia sie w formacji, w ktérej A88 jest ostatnim zawodnikiem na linii po prawej
stronie i jednoczesnie snaperem. Po jego lewej stronie stojg kolejno liniowi z numerami 56, 63, 72, 22,
79 oraz 25. Czterech zawodnikdw jest cofnietych. A44 ustawiony jest doktadnie 10 jardéw za snaperem,
a pozostali cofnieci stojg na lewo ikilka jardéw przed strefg neutralng. Nie ma nikogo, kto miatby
trzymac pitke do kopniecia z miejsca. Po snapie A44 rzuca podanie do snapera A88, ktéry zdobywa
przytozenie. Akcja miata miejsce (a) w 1-szej lub 2-giej prébie; (b) w 3-ciej lub 4-tej prébie. DECYZJA:
Poniewaz tylko czterech zawodnikéw miato numery z przedziatu 50-79, legalnos¢ akcji zalezy czy
Druzyna A byta w formacji do kopniecia z akcji. Jednym z wymagan dla tej formacji jest ,préba kopniecia
jest oczywista”. (a) Nielegalna formacja — w 1-szej lub 2-giej prdbie prdéba kopniecia jest mato
prawdopodobna, wiec préba kopniecia nie jest oczywista. (b) Legalna akcja — przytozenie.
W 3-ciej i 4-tej prébie kopniecie jest bardziej prawdopodobne (Przepis 2-16-10).

W czwartej probie Druzyna A ustawia sie w formacji, w ktérej A1l znajduje sie 10 jardéw dokfadnie za
snaperem. Pozostatych trzech cofnietych ustawionych jest szeroko i poza strefg tackli. Tylko czterech
liniowych Druzyny A ma numery z przedziatu 50-79. W takim ustawieniu A1l odbiera podanie w tyt od
snapera. DECYZJA: Legalna formacja, ktdéra jest formacjg do kopniecia z akcji. Druzyna A moze ustawic
wszystkich cofnietych po tej stronie boiska, gdzie kopacz zamierza kopng¢ (Przepis 2-16-10).

Druzyna A ustawia sie majgc szeSciu zawodnikdw na linii, z czego pieciu z numerami z przedziatu 50-79.
Siodmy zawodnik A88 ustawiony jest typowo jako skrajny, ale w pozycji, w ktérej stopy i linia ramion
znajduja sie pod katem 45 stopni do linii wznowienia. Pozostatg czwdrka ustawita sie wyraznie na
pozycjach cofnietych. W takim ustawieniu Druzyna A snapuje. DECYZJA: Faul pitki zywej — nielegalna
formacja. Kazdy zawodnik Druzyny A musi by¢ ustawiony jako liniowy lub cofniety, a A88 nie spetnia
kryteriéw dla zadnej z tych pozycji.

A30 ustawiony legalnie jako cofniety rozpoczyna ruch do przodu, ku linii punktowej przeciwnika. Jard
przed linia wznowienia skreca bez zatrzymania i porusza sie ku linii bocznej, réwnolegle do linii
wznowienia. W chwili snapu A30 wcigz jest w ruchu jeden jard przed linig wznowienia. DECYZJA:
Legalna zagrywka.

Wymagania dla obrony
ARTYKUL 5. Wymagania dla obrony sg nastepujace:

a.

Kazdy z ponizszych punktéw (1-5) jest faulem pitki martwej. Sedzia powinien natychmiast zagwizdac

i przerwac gre. Gdy pitka jest gotowa do gry i nim nastgpi snap:

1. Zaden zawodnik nie moze dotknaé pitki za wyjatkiem, gdy zostanie ona poruszona w sposéb
niedozwolony jak definiuje to Przepis 7-1-3-a-1. Zaden zawodnik nie moze takze dotkna¢ przeciwnika
lub w jakikolwiek inny sposéb naruszy¢ jego pozycje. (AR 7-1-5: I-Il)

2. Zaden zawodnik nie moze wej$¢ w strefe neutralng prowokujgc ipowodujagc tym samym
bezzwtoczng reakcje liniowego ataku badz popetnic faul za offside pitki martwej (Przepis 2-18-2 oraz
7-1-2-b-3 Wyjatki). (AR 7-1-3: V; AR 7-1-5: 11)

3. Zaden zawodnik nie moze przekroczyé strefy neutralnej ibez kontaktu z przeciwnikiem,
kontynuowac bieg na zawodnika cofnietego.

KARA - [1-3] Faul pitki martwej, offside. Pie¢ jardéw z miejsca przyznanego [$18: DOF].

4. Zaden zawodnik ustawiony w nieruchomej pozycji wewnatrz jednego jard od linii wznowienia nie
moze wykonywaé szybkich, gwattownych ruchdw, ktdére nie nalezg do normalnych ruchdéw
zawodnika defensywnego. (AR 7-1-5: IV)

5. Zadna osoba podlegajgca przepisom nie moze uzywaé stéow lub sygnatéw, zaktdcajgcych
przeciwnikowi przygotowania do wprowadzenia pitki do gry. Zadna osoba podlegajgca przepisom nie
moze uzywac defensywnych sygnatéw, ktére symulujg brzmienie lub cigg sygnatéw ataku do
rozpoczecia akcji bgdz w inny sposéb zaktdcajg je. (AR 7-1-5: V)

KARA - [4-5] Faul pitki martwej, opdznianie gry. Piec¢ jardéw z miejsca przyznanego [S21: DOD].

Gdy rozpoczyna sie snap:

1. Zaden zawodnik nie moze znajdowac sie w chwili snapu w strefie neutralnej lub poza nia.
2. Wszyscy zawodnicy muszg znajdowac sie w boisku.

KARA - Faul pitki zywej. Pie¢ jardéw z miejsca poprzedniego [$18: DOF].
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Interpretacje 7-1-5:

Snaper Al unosi pitke przed podaniem jej w tyt. B2 wybija pitke z rgk snapera i B3 odzyskuje. DECYZJA:
Faul pitki martwej Druzyny A — nieprawidtowy snap. Pitka pozostaje martwa poniewaz nie zostafa
prawidtowo wprowadzona do gry. Kara 5 jardéw z miejsca przyznanego. Pitke zachowuje Druzyna A.
Snaper Al prawidtowo rozpoczyna snap, ale B2 wybija pitke zjego ragk nim snap zostat ukoriczony.
B3 odzyskuje pitke. DECYZJA: Faul Druzyny B, pitka pozostaje martwa. Kara 5 jardéw z miejsca
przyznanego. Druzyna B nie moze dotkng¢ pitki do czasu jej wysnapowania. Pitke zachowuje Druzyna A.
Przed snapem zawodnik Druzyny B przekracza strefe neutralng bez kontaktu z przeciwnikiem i bedac za
liniowymi Druzyny A, kontynuuje naprzdd na rozgrywajgcego lub kopacza. DECYZJA: Jezeli zawodnik
Druzyny B znajduje sie po ofensywnej stronie strefy neutralnej i bedac za liniowymi ataku kontynuuje
swoj ruch w kierunku rozgrywajacego lub kopacza, narusza on formacje Druzyny A. Faul pitki martwej -
offside, kara 5 jardow z miejsca przyznanego.

Linebacker B56 jest w nieruchomej pozycji wewnatrz jednego jarda od strefy neutralnej. Gdy atak
wywotuje swoje komendy do snapu, B56 symuluje ruszenie w kierunku linii, aby celowo wywota¢ false
start ataku. DECYZJA: Faul pitki martwej Druzyny B — opdznianie gry. Kara 5 jardéw z miejsca
przyznanego.

3/2 @ B-45. Druzyna A ustawiona w formacji i snap jest mozliwy w kazdej chwili. QB jest w formacji
shotgun i uzywa klaskania jako sygnatu do rozpoczecia. (a) Cztonek sktadu Druzyny B; lub (b) cztonek
ekipy trenerskiej Druzyny B klaszcze, powodujac false start skrzydtowego Druzyny A lub rozpoczecie
shapu przez snapera. DECYZJA: W obu przypadkach (a) i (b) faul pitki martwej, opdznianie gry za sygnaty
zaktécajace [S21]. 1/10 @ B-40 dla Druzyny A. Zgodnie z przepisami zadna osoba podlegajgca
przepisom nie moze uzywac sygnatow defensywnych, ktére symulujg brzmienie lub cigg sygnatéw ataku
do rozpoczecia akcji bgdZ w inny sposdb zaktécajg je. Przepis ten obejmuje cztonkéw sktadu i trenerdéw,
ktdrzy klaszczac tuz przed snapem, mogg wywotac false start.

Przekazanie pitki do przodu
ARTYKUt 6. Zaden zawodnik nie moze przekaza¢ pitki do przodu za wyjatkiem ponizszych sytuacji podczas
akcji rozpoczetej snapem:

a.

Zawodnik cofniety Druzyny A moze przekazac pitke do przodu innemu cofnietemu, o ile obaj w chwili

przekazania znajdujg sie przed strefg neutralng, a zawodnik przekazujgcy pitke do przodu, posiadajac
pitke, nie byt catym swoim ciatem poza strefg neutralna.

Zawodnik cofniety Druzyny A, ktéry znajduje sie przed linig wznowienia, moze przekazac pitke do przodu
zawodnikowi ataku, ktéry w chwili snapu byt na linii, o ile zawodnik ten opuscit swojg pozycje na linii

poprzez ruch obu stép, w wyniku ktérego zwrdcit sie ku wtasnej linii punktowej, a dostajac pitke znajduje

sie przynajmniej dwa jardy od swojej linii wznowienia. (AR 7-1-6: 1)

KARA - Piec jardow z miejsca faulu, dodatkowo strata préby, jezeli podczas akcji rozpoczetej snapem faul

popetnita Druzyna A przed zmiang druzynowego posiadania. [$35 oraz S9: IFH]

Interpretacja 7-1-6:

Druzyna A ustawiona jest w niesymetrycznej formacji o ksztatcie ,T”. Uprawniony odbierajgcy A83
ustawiony jest na swojej linii wznowienia, w pozycji skrajnego liniowego isgsiadujac ze snaperem.
Rozgrywajacy A10 odbiera snap z reki do reki i od razu przekazuje pitke do A83. DECYZJA: Jezeli ruch
pitki odbywa sie do przodu iopuscita ona dtonie A10 nim dotknat jej A83, jest to legalne podanie
w przod. A83 moze odwrdcié sie wystarczajgco, aby otrzymac podanie w tyt lub przekazanie pitki w tyt
(legalne). Jezeli przekazanie ma miejsce tuz po snapie, jest mato prawdopodobne by A83 miat czas by
spetni¢ wymogi odwrdcenia sie i zajecia pozycji dwa jardy przed linig wznowienia.

Pitka niczyja pozostawiona cel

OWO za snaperem

ARTYKUt 7. Zawodnik Druzyny A nie moze przemieszcza¢ pitki, ktdrg celowo uczyniono niczyjg, poprzez
pozostawienie w poblizu snapera.

KARA — Pie¢ jardow z miejsca poprzedniego i strata préby [S19 i S9: IPR].
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SEKCJA 2. Podanie w tyt i fumble
Podanie w tyt
ARTYKUt 1. Zawodnik posiadajgcy pitke mozie w kazdym momencie przekazaé¢ lub podac jg wtyt, za
wyjatkiem celowego rzucenia pitki do tytu i poza boisko, aby zatrzymac zegar.
KARA - Pie¢ jardéw z miejsca faulu; dodatkowo strata préby, jezeli faul popetnita Druzyna A przed zmiang
druzynowego posiadania podczas akcji rozpoczetej snapem (AR 3-4-3: 111) [S35 oraz S9: IBP].

Ztapanie lub odzyskanie
ARTYKUL 2. a Podanie w tyt lub fumble moze zostac ztapane lub odzyskana przez dowolnego zawodnika
w boisku, a pitka pozostaje w grze. (AR 2-23-1: 1)

Wyjqgtki:

1. Przepis 8-3-2-d-5 (fumble Druzyny A podczas podwyzszenia).

2. Pitka staje sie martwa, gdy podczas czwartej proby i przed zmiang druzynowego posiadania,
fumble Druzyny A jest ztapane lub odzyskane przez zawodnika Druzyny A innego niz ten, ktéry
pitke stracit. Jezeli ztapanie lub odzyskanie ma miejsce naprzéd wzgledem miejsca fumble, pitka
wraca w miejsce fumble. Jezeli ztapanie lub odzyskanie ma miejsce w tyle wzgledem miejsca
fumble, pitka pozostaje na miejscu ztapania lub odzyskania.

b. Pitka staje sie martwa inalezy do druzyny bedacej jako ostatnia w posiadaniu, jezeli podanie w tyt lub
fumble jest jednoczes$nie ztapane lub odzyskane przez zawodnikéw obu druzyn. Wyjgtek: Przepis 7-2-2-a
Wyijatki.

Snap odebrany przez liniowego
ARTYKUL 3. Zaden liniowy ataku nie moze odebra¢ snapu z reki do reki.
KARA - Faul pitki zywej. Pie¢ jardow z miejsca poprzedniego [S19: IPR].

Pitka poza boiskiem
ARTYKUL 4. a. Podanie wtyt. Gdy podanie w tyt opuszcza boisko w polu gry, pitka nalezy do druzyny
podajgcej w miejscu opuszczenia boiska.
b. Fumble. Gdy pitka po fumble opuszcza boisko w polu gry:
1. Naprzdéd wzgledem miejsca fumble — pitka nalezy do druzyny bedgcej jako ostatnia w posiadaniu
w miejscu fumble (Przepis 3-3-2-e-2).
2. Przed miejscem fumble — pitka nalezy do druzyny bedacej jako ostatnia w posiadaniu w miejscu,
gdzie pitka opuscita boisko.
c. W polu punktowym. Gdy podanie w tyt lub fumble opuszcza boisko w polu punktowym, zaleznie od
odpowiedzialnosci za pitke i nadanego jej impetu, rezultatem akcji jest safety lub touchback (Przepisy
8-5-1, 8-6-1 oraz 8-7). (AR 7-2-4: I; AR 8-6-1: I; AR 8-7-2: 1)

Interpretacja 7-2-4:

I.  B20 przechwytuje legalne podanie do przodu: (a) w swoim polu punktowym; (b) na B-3 i rozpedzony
wbiega w swoje pole punktowe; (c) w polu gry i sam wbiega w swoje pole punktowe (brak wptywu
rozpedu). W kazdym z powyzszych przypadkéw B20 stracit pitke w polu punktowym, ata turla sie
naprzéd i wychodzi poza boisko na B-2. DECYZJA: Pitka nalezy do Druzyny B w miejscu fumble (pole
punktowe Druzyny B). (a) Touchback. (b) Pitka dla B na B-3. (c) Safety (Przepisy 8-5-1 oraz 8-6-1).

II. Al fumbluje w drugiej prébie. Pitka uderza w ziemie i odbija sie w powietrze. B2 chwyta pitke bedac
w powietrzu ilgduje z nig poza boiskiem (a) naprzéd wzgledem miejsca fumble; (b) przed miejscem
fumble. DECYZJA: (a) Pitka Druzyny A w miejscu fumble. (b) Pitka Druzyny A w miejscu, gdzie pitka
przekroczyta linie boczng (Przepis 4-2-4-d oraz 7-2-4).

lll. Czwarta i 3 na B-7. A20 fumbluje na B-5. Pitka toczy sie po murawie i na B-3 zostaje zbita przez B40
w kierunku linii konicowej Druzyny B. A23 odzyskuje pitke w polu punktowym. DECYZJA: Safety, Druzyna
A zdobywa 2 punkty. AR 8-5-1: XI.
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Pitka w spoczynku

ARTYKUL 5. Gdy podanie w tyt lub pitka po fumble zatrzyma sie w boisku w bezruchu i zaden zawodnik nie

probuje jej odzyskaé, pitka staje sie martwa oraz:

a. Jezeli pitka znajduje sie naprzéd wzgledem miejsca podania lub fumble — pitka nalezy do druzyny, ktéra
fumblowata lub podawata w miejscu fumble lub wykonania podania.

b. Jezeli pitka znajduje sie przed miejscem podania lub fumble — pitka nalezy do druzyny, ktéra fumblowata
lub podawata w miejscu, gdzie stata sie martwa.

SEKCJA 3. Podanie do przodu
Legalne podanie do przodu
ARTYKUL 1. Druzyna A moze wykona¢ jedno podanie do przodu w kazdej préby rozpoczetej snapem, ale
przed zmiang druzynowego posiadania i pod warunkiem, ze podanie jest wykonane z punktu bedacego
w strefie neutralnej lub przed nig. (AR 7-3-1: I-1l)

Interpretacje 7-3-1:

I. 1/10 @ A-25. QB A12 jest ustawiony w formacji shotgun, a slot A80 po szerszej stronie boiska. Przed
snapem A80 zaczyna przebiegaé w poprzek formacji ku A12. W chwili snapu A80 biegnie ku A12, grajac
akcje jet sweep. A12 podrzuca pitke w powietrze i A80: (a) chwyta pitke przebiegajac przed Al2, po
czym skreca naprzod i wybiega poza boisko na A-40; lub (b) przepuszcza pitke (muff) i ta spada na
ziemie. DECYZJA: Krotkie podrzucenie pitki przez A12 traktowane jest legalne podanie do przodu, chyba
ze pitka jest wyraznie i ewidentnie rzucona w tyt: (a) Ztapane podanie do przodu przez A80 i dalszy bieg
przynosza ofensywie pierwszg probe. (b) Gdy pitka dotyka ziemi, jest to niekompletne podanie do
przodu i akcja jest zakoriczona.

II. 1/10 @ A-25. QB A12 jest ustawiony w formacji shotgun, a slot A80 po szerszej stronie boiska. Przed
snapem A80 zaczyna przebiegaé¢ w poprzek formacji ku A12. W chwili snapu A80 biegnie ku A12, grajac
akcje jet sweep. A12 podrzuca pitke w powietrze, ale jest to zmytka jet sweep, w ktorej A80 przebiega
dalej bez dotkniecia pitki. A12 sam tapie pitke, po czym: (a) biegnie do przodu i wybiega poza boisko na
A-40; lub (b) rzuca podanie do przodu do A88, ktory tapie i jest od razu powalony na A-40. DECYZJA:
Krotkie podrzucenie pitki przez A12 traktowane jest legalne podanie do przodu, chyba ze pitka jest
wyraznie i ewidentnie rzucona w tyt: (a) Ztapanie podania do przodu przez samego Al2 jest legalne
i dalszy bieg przynosi ofensywie pierwszg probe. (b) Ztapanie podania do przodu przez samego A12 jest
legalne, ale podanie rzucone do A88 jest drugim podaniem do przodu w jednej prébie i tym samym
nielegalnym podaniem do przodu zgodnie z Przepis 7-3-2-d.

Nielegalne podania do przodu

ARTYKUL 2. Podanie do przodu jest nielegalne, gdy:

a. Jest rzucone przez zawodnika Druzyny A, ktérego cate ciato znajduje sie poza strefg neutralng w chwili

wyrzucenia pitki.

Jest rzucone przez zawodnika Druzyny B.

Jest rzucone po zmianie druzynowego posiadania w trakcie préoby.

Jest to drugie podanie do przodu w trakcie tej samej proby. (AR 7-3-1: Il)

Jest rzucone ze strefy neutralnej lub z przed strefy neutralnej, gdy cate ciato zawodnika posiadajgcego

i pitka znalazty sie uprzednio poza strefg neutralna.

KARA - [a-e] Piec jardéw z miejsca faulu, dodatkowo strata préby, jezeli w probie rozpoczetej snapem faul
popetnita Druzyna A przed druzynowg zmiang posiadania (AR 3-4-3: IV; AR 7-3-2: 1l). [S35 i S9: IFP]

oo o

f. Podajacy do przodu w celu zatrzymania zegara, rzuca pitke prosto w ziemie, gdy (1) pitka wczesniej
dotkneta ziemi lub (2) nie bezposrednio po objeciu kontroli nad pitka.

g. Podajacy do przodu w celu zatrzymania zegara, rzuca do przodu w obszar boiska, w ktédrym nie ma
zadnego zawodnika Druzyny A uprawnionego do ztapania. (AR 7-3-2: lI-VII)
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h.

Podajacy do przodu w celu unikniecia straty jardow, rzuca do przodu w obszar boiska, w ktérym nie ma
zadnego zawodnika Druzyny A uprawnionego do ztapania. (AR 7-3-2: 1)

Wyjgtek: Nie ma faulu, jezeli podajacy do przodu wyszedt poza strefe tackli i nastepnie rzuci pitke tak, ze
przekroczy lub wyladuje poza strefg neutralng lub strefg neutralng przedtuzong (Przepis 2-19-3) lub
przekroczyta by strefe neutralng, gdyby nie dotkniecie pitki przez Druzyne B (AR 7-3-2: VIII-X, XIil).
Wyjatek ten dotyczy wytacznie zawodnika, ktdry odebrat snap lub bedace jego efektem podanie w tyt
i do chwili rzucenia podania do przodu, nie przekazat posiadania innemu zawodnikowi.

KARA - [f-h] Strata préby w miejscu faulu [S36 oraz S9: ING].

Interpretacje 7-3-2:

VI.

VII.

VIII.

Rozgrywajacy A10, ktory znajduje sie w strefie tackli, probujgc unikngé straty jardow, celowo rzuca
desperackie podanie w przdd. Podanie upada na ziemie jako niekompletne w strefie, w ktérej nie byto
zadnego uprawnionego odbierajgcego Druzyny A. DECYZJA: Nielegalne podanie celem unikniecia straty
jardow. Karg jest strata proby w miejscu faulu. Zegar rusza na snap (Przepis 3-3-2-d-4), chyba ze
w zastosowaniu jest Przepis 3-4-4.

Koncéwka potowy, gdy na zegarze pozostaje wiecej niz jedna minuta. A10 nie jest w stanie zlokalizowac¢
zadnego ,otwartego” odbierajgcego. Aby zatrzymac zegar A10 rzuca podanie w przdd, a pitka upada na
ziemie w strefie, gdzie nie byto zadnego uprawnionego odbierajagcego Druzyny A. DECYZJA: Nielegalne
podanie w przdd. Kara — strata préoby w miejscu faulu. Zegar rusza na sygnat gotowosci do gry (Przepisy
3-3-2-e-14 oraz 3-4-3).

Trzecia préba blisko korica potowy. A4 potencjalny holder przepuszcza snap i on sam lub potencjalny
kopacz A3 odzyskuje pitke i natychmiastowo rzuca pitke do przodu w ziemie. DECYZJA: Nielegalne
podanie do przodu. Nie jest to dozwolona forma zatrzymania zegara. Strata proby w miejscu faulu.
Druzyna B ma opcje odjecia 10 sekund (Przepis 3-4-4). W przypadku odjecia 10 sekund, zegar rusza na
sygnat gotowosci do gry (Przepisy 3-3-2-e-14 oraz 3-4-3).

Wysnapowana pitka przelatuje nad gtowa rozgrywajgcego A12, ktéry byt ustawiony w formacji
»shotgun”. A12 odzyskuje pitke i natychmiastowo rzuca pitke do przodu w ziemie. DECYZJA: Nielegalne
podanie do przodu. Nie jest to dozwolona forma zatrzymania zegara. Strata proby w miejscu faulu.
Zegar rusza na sygnat gotowosci do gry (Przepisy 3-3-2-e-14 oraz 3-4-3).

Trzecia proba blisko kornca potowy. Al przepuszcza snap, nastepnie pitke tapie sam Al lub A4
i natychmiastowo rzuca pitke do przodu w ziemie. DECYZJA: Dozwolona akcja

Trzecia prdba blisko korica potowy. Ustawiony 7 jardow za snaperem Al tapie snap i natychmiastowo
rzuca pitke do przodu w ziemie. DECYZJA: Dozwolona akcja.

Do konca kwarty pozostaje kilka sekund i pitka jest gotowa do gry. Druzyna A ustawia sie w pospiechu
i snapuje pitke do rozgrywajgcego A12, ktéry odbiera snap i natychmiastowo rzuca pitke przed siebie
w ziemie. Druzyna A miata nielegalng formacje. Po akcji na zegarze pozostaty 2 sekundy. DECYZJA:
Nieprawidtowa formacja. Kara 5 jardow z miejsca poprzedniego. Zegar rusza na snhap.

Rozgrywajacy A10 biegnie w strone linii bocznej i bedac poza strefg tackli rzuca legalne podanie
w przdd. Pitka zostaje zbita przez liniowego obrony i upada przed strefg neutralng. DECYZJA: Nie ma
faulu. Bez zbicia pitka wylagdowata by poza strefg neutralng i dziatanie A10 byto by legalne.

Trzecia i 5 na A-40. QB A12 cofa sie w , kieszeni” szukajgc komu podaé. Pod silng presjg obrony, A12
rzuca pitke w tyt do cofnietego A22, ktéry wybiega z pitkg poza strefe tackli. Obrona prawie ztapata A22,
ale ten tuz przed powaleniem na A-35 rzuca pitke do przodu. Podanie upada niekompletne poza strefg
neutralng, a w promieniu 20 jardéw nie bylo zadnego uprawnionego odbierajgcego Druzyny A.
DECYZJA: Faul za nielegalne podanie celem unikniecia straty jardéw. Wyjatek wyjscia poza strefe tackli
dotyczy tylko zawodnika, ktéry odebrat snap lub bedace jego efektem podanie w tyt. Strata préby
w miejscu faulu. Czwarta i 10 na A-35 (Przepis 7-3-2-h Wyjatek).

QB A12 ustawiony jest w formacji typu ,shotgun”, przepuszcza snap, a pitke w strefie tackli podnosi
bedacy najblizej A63. Pod silng presjg A63 wybiega poza strefe tackli i rzuca podanie do przodu, ktére
upada niekompletne poza strefg neutralng. DECYZJA: Nie ma faulu. A63 odzyskat podanie w tyt bedace
efektem snapu (Przepis 7-3-2-h Wyjatek).
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Xl. Druga i10 na A-40. A1l wformacji ,shotgun” tapie podanie wtyt od snapera iprzekazuje pitke
cofnietemu A44. A44 wykonuje kilka krokéw ku strefie neutralnej, po czym odrzuca pitke w tyt do Al1l,
ktdry tapie bedgc wcigz w strefie tackli. Probujgc unikngc obroncéw, A1l wybiega poza strefe tackli i nie
mogac znalezé otwartego odbierajacego, rzuca podanie z A-35 w obszar, gdzie nie byto zadnego
zawodnika uprawnionego. Pitka upada poza boiskiem, poza strefg neutralng. DECYZJA: Nielegalne
podanie do przodu. Strata préby na A-35 — trzecia i 15. A1l stracit mozliwos¢ wyrzucenia pitki, gdyz
posiadanie przeszto na innego zawodnika.

XIl. Trzecia i 10 na A-30. Rozgrywajgcy All cofa sie do podania. Gdy zostat prawie powalony , A1l zdofat
rzuci¢ pitke do przodu z A-20, w obszar gdzie nie byto zadnego zawodnika uprawnionego. Tackle A77
tapie podanie na A-28 ijest powalony na A-32. DECYZJA: Nielegalne podanie do przodu. Strata préby
w miejscu faulu — czwarta i 20 na A-20. Jest to nielegalne wyrzucenie pitki, gdyz A11 rzucit w obszar,
gdzie nie byto zadnego zawodnika uprawnionego Druzyny A. Nie ma faulu za nielegalne dotkniecie przez
A77, gdyz nielegalne dotkniecie ma miejsce tylko przy legalnym podaniu. (Przepis 7-3-11)

XIll. Rozgrywajacy All cofa sie do podania, wybiega poza strefe tackli ifumbluje. Pitka odbija sie
z powrotem w jego rece. All rzuca podanie do przodu poza strefe neutralng, w obszar gdzie nie byto
zadnego zawodnika uprawnionego, ktdry mogtby ztapa¢. DECYZJA: Legalna akcja, gdyz posiadanie nie
przeszto na innego zawodnika.

Uprawnienie do dotkniecia legalnego podania

ARTYKUL 3. a. Przepisy o uprawnieniu do dotkniecia obowigzuja, gdy podczas préby rzucone jest legalne
podanie do przodu.

b. Wszyscy zawodnicy Druzyny B sg uprawnieni do dotkniecia lub ztapania podania.

c. W chwili snapu nastepujacy zawodnicy Druzyny A sg uprawnieni:
1. Kazdy liniowy na skrajnej pozycji na linii wznowienia, o ile nie posiada numeru z przedziatu 50-79.
2. Kazdy zawodnik cofniety, o ile nie posiada numeru z przedziatu 50-79.

d. Zawodnik Druzyny A traci swoje uprawnienie, gdy wyjdzie poza boisko (Przepis 7-3-4). (AR 7-3-9: 1ll)

Utrata uprawnienia poprzez wyjscie poza boisko

ARTYKUL 4. Zaden zawodnik Druzyny A uprawniony do odbioru, ktéry podczas préby wyszedt poza boisko
i nastepnie powrdcit na nie, nie moze dotkngc legalnego podania do przodu w polu gry, w polu punktowym
lub bedac w powietrzu. Ograniczenie to obowigzuje do czasu, az podanie zostanie dotkniete przez
przeciwnika lub sedziego. (AR 7-3-4: I-ll, IV). Wyjgtek: Oryginalnie uprawniony zawodnik Druzyny A, ktéry
wyszedt poza boisko w wyniku kontaktu przeciwnika, zachowuje swoje uprawnienie, o ile bezzwtocznie wrdci
w boisko (AR 7-3-4: Ill). Jezeli zawodnik, ktéry sam opuscit boisko, dotknie podanie przed powrotem
w boisko, podanie jest niekompletne (Przepis 7-3-7) i nie ma faulu za nielegalne dotkniecie.

KARA - Strata préby w miejscu poprzednim [S16 oraz S9: ITP].

Interpretacje 7-3-4:

I.  Uprawniony A88 dobrowolnie wyszedt poza boisko, wraca na nie i jest pierwszym zawodnikiem, ktéry
dotyka legalne podanie do przodu. Dotkniecie przez A88 miato miejsce w polu punktowym Druzyny B.
DECYZJA: Nielegalne dotkniecie — strata proby w miejscu poprzednim.

Il. Podczas préby, w ktérej rzucono legalne podanie do przodu, uprawniony A88 dobrowolnie wyszedt
poza boisko. A88 wraca w boisko, nie dotyka pitki, ale jest trzymany przez przeciwnika, nim pitka zostata
dotknieta. DECYZJA: Nie ma faulu za utrudnianie przy podaniu, gdyz A88 nie byt uprawniony do ztapania
legalnego podania do przodu. Kara 10 jardéw z miejsca poprzedniego i automatyczna pierwsza proba.

Ill. A88 jest wypchniety poza boisko przez B1, przebiega 20 jardéw i dopiero wraca w pole gry. Nastepnie
A88 tapie legalne podanie do przodu w polu punktowym Druzyny B. DECYZJA: Faul za nielegalne
dotkniecie, gdyz A88 nie powrdcit w boisko bezzwtocznie. Kara — strata préby w miejscu poprzednim.

IV. Uprawniony A44 biegnie swojg Sciezke wzdtuz linii bocznej. Gdy podanie zmierza w jego kierunku,
przypadkowo nadepngt na linie boczng, wyskoczyt i w powietrzu dotyka pitki, ale bez kontroli
(przepuszczenie). A44 laduje w boisku, tapie pitke i majac jg w pewnym posiadaniu, upada na kolana
w boisku. DECYZJA: Podanie niekompletne. A44 byt pierwszym, ktéry dotknat pitke. Poniewaz wyskoczyt
w powietrze nim wrdcit w boisko, miat status zawodnika poza boiskiem (Przepis 2-27-15).
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Zyskanie lub odzyskanie uprawnienia do dotkniecia podania
ARTYKUL 5. Wszyscy zawodnicy stajg sie uprawnionymi, gdy legalne podanie do przodu zostanie dotkniete
przez zawodnika Druzyny B lub dotknie sedziego. (AR 7-3-5: 1)

Interpretacja 7-3-5:
I.  Oryginalnie uprawniony Al jest poza boiskiem, gdy Druzyna B dotyka pitki blisko linii bocznej. A1 wraca
w boisko i dotyka podanie. DECYZJA: Nie ma faulu. Dotkniecie przez Druzyne B uczynito wszystkich
zawodnikéw uprawnionymi do korica proéby.

Podanie kompletne

ARTYKUL 6. Kazde podanie do przodu jest kompletne, gdy zostanie ztapane przez zawodnika druzyny
podajacej, ktory znajduje sie w boisku. Pitka pozostaje w grze, chyba Ze podanie jest kompletne w polu
punktowym przeciwnika lub zostato rGwnoczesnie ztapane przez zawodnikdéw z obu druzyn. Gdy podanie do
przodu jest ztapane rownoczesnie przez znajdujgcych sie w boisku zawodnikéw obu druzyn, pitka staje sie
martwa i nalezy do druzyny podajacej (Przepisy 2-4-3 i 2-4-4). (AR 2-4-3: lll; AR 7-3-6: I-VIII)

Interpretacje 7-3-6:

I. Zawodnicy z obu druzyn wyskakujg i w powietrzu razem chwytajg legalne podanie do przodu,
a nastepnie obaj jednoczesnie lgdujg z pitkg w boisku. DECYZJA: Réwnoczesne ztapanie, pitka zostaje
przyznana druzynie podajgce] (Przepis 2-4-4).

II. Zawodnicy z obu druzyn w powietrzu razem chwytajg pitke, ale jeden z nich Igduje w boisku przed
drugim. DECYZJA: Nie jest to rownoczesne ztapanie. Legalne podanie do przodu jest ztapane lub
przechwycone przez zawodnika, ktdry pierwszy dotknie ziemi (Przepis 2-4-4).

lll. Zawodnik wyskakuje w boisku i w powietrzu chwyta legalne podanie do przodu. Bedac wciaz
w powietrzu, zostaje ztapany przez przeciwnika, przez chwile jest przez niego trzymany izostaje
wyniesiony w dowolnym kierunku. Nastepnie lgduje z pitkg w boisku lub poza nim. DECYZJA: Podanie
ztapane. Pitka jest martwa na linii jardowej, na wysokosci ktdrej odbierajgcy/przechwytujacy byt
trzymany w sposéb, ktéry uniemozliwit mu naturalny powrét na ziemie (Przepis 4-1-3-p).

IV. Bedacy w powietrzu A80 chwyta legalne podanie do przodu na wysokosci A-30. Gdy wcigz jest
W powietrzu, zostaje ztapany przez B40, przeniesiony naprzdd iupada na ziemie w boisku na A-34.
DECYZJA: Pitka dla Druzyny A na A-34 (Przepis 5-1-3-a).

V. Bedacy w powietrzu A80 chwyta legalne podanie do przodu na wysokosci A-30. Gdy wecigz jest
w powietrzu, zostaje ztapany przez B40, cofniety i upada na ziemie w boisku na A-26, gdzie pitka staje
sie martwa. DECYZJA: Pitka dla Druzyny A na A-30 (Przepis 5-1-3-a Wyjatek).

VI. A86 zostaje prawidtowo wypchniety poza boisko na B-2 przez B18. Prébujac bezzwtocznie wrdcié¢ w pole
gry, A86 wyskakuje z poza boiska i bedgc w powietrzu chwyta legalne podanie do przodu. Nastepnie
A86 laduje w polu punktowym Druzyny B konczac ztapanie. DECYZJA: Podanie niekompletne. Przed
dotknieciem podania, A86 nie odzyskat statusu zawodnika w boisku, tym samym wcigz traktowany byt
jako zawodnik poza boiskiem (Przepis 2-27-15).

VII. B33 wyskakuje w boisku i w powietrzu chwyta legalnie podanie do przodu Druzyny A. B33 konczy
przechwyt Iadujac: (a) w polu gry; lub (b) w polu punktowym Druzyny B. Po wylgdowaniu jest od razu
powalony. DECYZJA: B33 jest zawodnikiem posiadajgcym, az straci posiadanie lub pitka stanie sie
martwa. (a) 1/10 dla Druzyny B. (b) Touchback. (Przepisy 4-1-3-c; 4-2-3-a; 5-1-1-e oraz 7-3-4).

VIIl. Uprawniony A89 jest w powietrzu i w boisku, gdy dotykajac podanie do przodu, kieruje pitke do:
(a) uprawnionego odbierajgcego A80, ktdry tapie podanie; (b) B27, ktéry przechwytuje podanie.
DECYZJA: Dozwolona akcja, pitka w obu przypadkach (a) i (b) pozostaje zywa. A89 zbit podanie rzucone
do przodu (Przepisy 2-4-3; 2-11-3 oraz 9-4-1-a).

IX. A85 w powietrzu chwyta podanie do przodu. Podczas procesu powrotu na ziemie, upada w boisku
najpierw dotykajac ziemi lewg stopg. W chwili upadku na ziemie traci kontrole nad pitkg, ktéra dotyka
ziemi. DECYZJA: Podanie niekompletne. Bedacy w powietrzu zawodnik odbierajgcy musi utrzymac
kontrole nad pitkg, gdy w trakcie procesu koriczenia ztapania upada na ziemie.
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Xl

XIl.

XIII.

XIV.

XV.

A85 w powietrzu chwyta podanie do przodu. Podczas procesu powrotu na ziemie, upada w boisku
najpierw dotykajgc ziemi lewa stopg. W chwili upadku na ziemie traci kontrole nad pitkg, ktéra nie
dotyka ziemi i A85 odzyskuje kontrole nad nig. DECYZJA: Podanie zftapane. Jezeli odbierajgcy jest
w boisku, upada na ziemie i traci kontrole nad pitkg, tak dtugo jak zawodnik jest w boisku, a pitka nie
dotkneta ziemi, moze on ukoniczy¢ ztapanie.

A85 w powietrzu chwyta podanie do przodu. Podczas procesu powrotu na ziemie, najpierw dotyka
ziemi lewg stopg w boisku, a nastepnie upada poza boiskiem. W chwili uderzenia o ziemie poza
boiskiem, traci kontrole nad pitkg. DECYZJA: Podanie niekompletne. Fakt czy pitka dotknie ziemi czy nie
jest bez znaczenia, gdyz zawodnik jest poza boiskiem.

Odbierajacy A85 wycigga sie po pitke nad B-2, chwyta podanie do przodu i prébujgc ukonczy¢ ztapanie
zaczyna upadac na ziemie, bez kontaktu z przeciwnikiem. A85 upada na ziemie w polu punktowym,
a pitka momentalnie wypada mu z rgk i upada na ziemie. DECYZJA: Podanie niekompletne. Zawodnik
tapiacy, ktdry w trakcie procesu tapania upada na ziemie bez kontaktu z przeciwnikiem, musi utrzymac
kontrole nad pitkg w chwili uderzenia o ziemie.

Odbierajacy A85 wyskakuje w boisku, nastepnie w powietrzu nad polem punktowym chwyta legalne
podanie do przodu i wpada w niego obrorca, powodujac, ze A85 upada na ziemie. Momentalnie, gdy
A85 uderzyt oziemie, pitka wypadta mu zrgk idotkneta ziemi. DECYZJA: Podanie niekompletne.
Zawodnik bedacy w powietrzu, gdy zostanie uderzony przed spetnieniem wszystkich wymogdw dla
ztapania pitki, musi utrzymac kontrole nad pitkg po upadku na ziemie.

A80 w powietrzu chwyta podanie do przodu. Upadajgc na ziemie pewnie trzyma pitke w dtoniach. Nos
pitki dotyka ziemi jako pierwszy, nastepnie A80 upada, nie tracac kontroli nad pitka, ktéra przez caty ten
czas nie poruszyta sie w jego dtoniach. DECYZJA: Podanie ztapane.

A80 w powietrzu chwyta podanie do przodu blisko linii bocznej. Lgdujgc na ziemi A80 jest zwrdcony
twarza do boiska i (a) czubkiem swojego buta wyraznie przeciggnat po ziemi; (b) podczas ciggtego ruchu
stawiania stopy na ziemie, najpierw czubkiem buta dotknat murawy w boisku, a nastepnie jego pieta
stanetfa na linii bocznej. Przez caty czas od momentu chwycenia pitki, A80 zachowuje petng kontrole nad
pitkg. DECYZJA: (a) Podanie ztapane. (b) Podanie niekompletne. Stawianie catej stopy na ziemi, od
palcow po piete, traktowane jest jako jeden proces i w mysl interpretacji zawodnik wylgdowat poza
boiskiem. Tym samym ztapanie nie zostato ukorczone.

Podanie niekompletne
ARTYKUt 7. a. Kazde podanie do przodu jest niekompletne, gdy pitka w mysl przepiséw znajdzie sie poza

boiskiem (Przepis 4-2-3) lub gdy dotknie ziemi nie bedgc w petni kontrolowana przez zawodnika. Podanie

jest réwniez niekompletne, gdy zawodnika chwyci pitke w powietrzu, a nastepnie pierwszy kontakt

z ziemig ma ladujac poza boiskiem, chyba Ze wczesniej jego progres zostat zatrzymany w polu gry lub
w polu punktowym (Przepis 4-1-3-p). (AR 2-4-3: lll; AR 7-3-7: 1)

Gdy legalne podanie do przodu jest niekompletne, pitka nalezy do druzyny podajgcej w miejscu
poprzednim.

Gdy nielegalne podanie do przodu jest niekompletne, pitka nalezy do druzyny podajgcej w miejscu
podania. Wyjgtek: Gdy Druzyna B odrzuci kare za nielegalne podanie wykonane w polu punktowym,
pitka wprowadzana jest do gry w miejscu poprzednim. (AR 7-3-7: 1I-1ll)

Interpretacje 7-3-7:

Zawodnik dotyka legalne podanie do przodu, gdy: (a) jednoczesnie dotyka linii krawedziowych boiska;
(b) jest w powietrzu po wyskoku z poza boiska. DECYZJA: W obu przypadkach pitka jest poza boiskiem,
podanie niekompletne, a préoba rozegrana. Zawodnik traci uprawnienie do dotkniecia, gdy sam opusci
boisko (Przepisy 2-27-15, 4-2-3-a oraz 7-3-3).

Czwarta i9 na A-6. Al znajduje sie w swoim polu punktowym iaby nie straci¢ jarddw celowo rzuca
podanie do przodu w ziemie. DECYZJA: Druzyna B moze przyjac kare, ktérej skutkiem bedzie safety.
W przypadku odrzucenia kary pitka nalezy do Druzyny B, pierwsza i gol na A-6.
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Trzecia i9 na A-6. Al znajduje sie w swoim polu punktowym irzuca drugie w tej préobie podanie do
przodu. B2 przechwytuje i zostaje powalony na A-20. DECYZJA: Druzyna B moze przyjac kare, ktorej
skutkiem bedzie safety. Druzyna B moze takze odrzucié kare i wybrac¢ rezultat akcji, w wyniku ktérego
zachowuje pitke, z pierwszg prébg na A-20.

Niedozwolony kontakt i utrudnianie przy podaniu
ARTYKUL 8. a. Podczas préby, w ktérej legalne podanie do przodu przekracza strefe neutralng, zawodnicy

Druzyny A lub Druzyny B nie mogg wejs¢ w niedozwolony kontakt z przeciwnikiem, od chwili snapu do
momentu, az podanie zostanie dotkniete przez jakiegokolwiek zawodnika lub sedziego. (AR 7-3-8: Il)
Ofensywnym utrudnianiem przy podaniu, jest kontakt zawodnika Druzyny A, ktory utrudnia
przeciwnikowi gre poza strefg neutralng, podczas akcji z legalnym podaniem do przodu, w ktérej podanie
do przodu przekracza strefe neutralng. Zawodnicy ataku majg obowigzek unika¢ przeciwnikow.
(AR 7-3-8: IV-VI, X, XIIlI, XV, XVI)

Do ofensywnego utrudniania przy podaniu nie zalicza sie:

1. Gdy po snapie nieuprawniony zawodnik Druzyny A natychmiast wchodzi w kontakt z przeciwnikiem,
w miejscu nie dalej niz jeden jard poza strefg neutralng i nie kontynuuje tego kontaktu dalej niz do
trzech jardow poza strefe neutralng. (AR 7-3-10: 11)

2. Gdy dwéch lub wiecej zawodnikéw uprawnionych wykonuje réwnoczesng ifaktyczng prébe
siegniecia, ztapania lub zbicia podania. Uprawnieni zawodnicy z obu druzyny majg réwne prawa do
pitki. (AR 7-3-8: IX)

3. Gdy dwéch lub wiecej zawodnikdw uprawnionych znajduje sie w strefie, w ktorej mogli by ztapac
lub przechwyci¢ podanie bedgce juz w powietrzu, zawodnik ataku utrudnia przeciwnikowi, ale
podanie jest nie do ztapania.

KARA - 15 jardow z miejsca poprzedniego [S33: OPI].

C.

Defensywnym utrudnianiem przy podaniu jest kontakt zawodnika Druzyny B, ktéry ma miejsce poza
strefg neutralng i ktérego wyraznym zamiarem jest utrudni¢ uprawnionemu przeciwnikowi mozliwos¢
odebrania podania do przodu, ktére jest do ztapania. W razie watpliwosci legalne podanie do przodu jest
do ztapania. Defensywne utrudnianie moze mie¢ miejsce tylko od chwili rzucenia legalnego podania do
przodu. (AR 7-3-8: VII, VIII, XI, XII)

Do defensywnego utrudniania przy podaniu nie zalicza sie (AR 7-3-8: Ill; AR 7-3-9: 1l1):

1. Gdy po snapie zawodnicy obu druzyn natychmiast wchodzg w kontakt, w miejscu bedacym
w odlegtosci do jednego jarda poza strefg neutralna.

2. Gdy dwéch lub wiecej zawodnikédw uprawnionych wykonuje réwnoczesng ifaktyczng prébe
siegniecia, ztapania lub zbicia podania. Uprawnieni zawodnicy z obu druzyny majg rowne prawa do
pitki. (AR 7-3-8: IX)

3. Gdy zawodnik Druzyny B legalnie wchodzi w kontakt z przeciwnikiem nim podanie jest rzucone.
(AR 7-3-8: 1ll, X)

4. Gdy w trakcie préby, w ktérej potencjalny kopacz Druzyny A, bedgc w formacji do kopniecia z akgji,
symuluje wykonanie kopniecia z akcji, poprzez wysokie i dalekie rzucenie pitki, ma miejsce kontakt
Druzyny B, ktéry w innym wypadku bytby utrudnianiem przy podaniu.

KARA - Pitka Druzyny A, pierwsza proba w miejscu faulu, gdy faul miat miejsce mniej niz 15 jardéw poza

strefg neutralng lub 15 jardéw z miejsca poprzedniego i pierwsza préba [S33: DPI].

Gdy snap miat miejsce na B-17 lub pomiedzy B-17 a B-2, a miejsce faulu znajduje sie poza B-2,
pierwsza proba na B-2 (AR 7-3-8: XIV).

Kara odmierzona sprzed B-2 nie moze przenies¢ pitki poza drugi jard (Wyjgtek: Podczas
podwyziszenia, gdy snap ma miejsce na lub wewnatrz B-3 — Przepis 10-2-5-b).

Gdy miejsce poprzednie znajduje sie na lub wewnatrz B-2, kare odmierza sie jako potowe dystansu
wraz z pierwszg préba (Przepis 10-2-6 Wyjatek).
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Interpretacje 7-3-8:

VI.

VII.

VIII.

Xl

B33 bronigc przeciwko legalnemu podaniu do przodu poza strefg neutralng, jest zwrécony plecami do
pitki i macha rekoma przed twarzg uprawnionego A88, ale miedzy zawodnikami nie ma kontaktu.
DECYZJA: Nie ma faulu. Bez kontaktu nie ma faulu za defensywne utrudnianie.

Skrzydtowy A80 znajduje sie 15 jarddéw poza strefg neutralng i zwraca sie plecami do niej. Podajacy do
przodu rzuca pitke wysoko ponad wyciggnietymi nad gtowe rekoma A80. Pitka jest przerzucona (nie do
ztapania), gdy B2 pocigga A80 za kratke kasku. DECYZJA: Przewinienie osobiste, a nie utrudnianie przy
podaniu (Przepis 9-1-12-a). Kara 15 jardéw z miejsca poprzedniego, pierwsza i10 dla Druzyny A.
Dyskwalifikacja jezeli faul jest razacy.

Skrzydtowy A83, poczgtkowo ustawiony 10 jarddw od najblizszego mu wewnetrznego liniowego, zbiega
skosem do srodka boiska ($ciezka slant). Nim pitka zostata rzucona B1 blokuje go w sposéb dozwolony
i tym samym przewraca na ziemie. DECYZJA: Zagranie dozwolone, chyba Ze blok bedzie ponizej pasa
(Przepis 9-1-6).

W chwili snapu A88 ustawiony jest na linii wznowienia, w odlegtosci 10 jardow od pozycji tackla, a A44
jako zawodnik cofniety, 4 jardy do wewnatrz od A88. Nim podajgcy do przodu Druzyny A rzucit podanie,
A88 wchodzi w kontakt z B1, ktory jest 5 jardéw poza strefg neutralng. Pitka jest rzucona do A44, ktéry
wybiegt na zewnatrz przed miejscem, gdzie A88 blokowat B1. DECYZJA: Faul Druzyny A — ofensywne
utrudnianie przy podaniu. Kara 15 jardow z miejsca poprzedniego.

Nim pitka zostata rzucona, skrzydtowy A88 wybiega 4 jardy poza strefe neutralng tuz przed obrorce B1.
B1 odpycha A88, ktdéry nastepnie uzywa rgk do kontaktu z B1. DECYZJA: Jezeli legalne podanie do
przodu przekroczy strefe neutralng — faul Druzyny A za ofensywne utrudnianie przy podaniu. Kara 15
jardéw z miejsca poprzedniego.

Nim pitka zostata rzucona, skrzydtowy A88 zbiega skosem do srodka, gdzie linebacker B1 prébuje go
blokowaé¢, ale A88 odpycha go dtorimi. DECYZJA: Jezeli legalne podanie do przodu przekroczy strefe
neutralng — faul Druzyny A za ofensywne utrudnianie przy podaniu. Jezeli blok B1 bedzie zainicjowany
ponizej pasa i bedzie mie¢ miejsce poza strefg neutralng, Druzyna B réwniez fauluje i faule pitki zywej
znoszy sie.

Skrzydtowy A88, ktéry byt ustawiony szeroko, wybiega 10 jardéw i pod katem prostym skreca do linii
bocznej. Gdy pitka jest rzucona i nim A88 dotknat podanie do przodu bedace do ztapania, B2 wchodzi
znim w kontakt powalajac go, blokujgc, chwytajgc lub odpychajac. DECYZJA: Faul Druzyny B —
defensywne utrudnianie przy podaniu. Kara — pierwsza proba w miejscu faulu.

Tight end A80 wybiega 10 jardow i skreca w kierunku bramki. B1 rusza za A80, bedac krok za nim i na
zewnatrz. Legalne podanie do przodu zostato rzucone i B1 wchodzi w kontakt z A80, powalajac go,
blokujac, chwytajac lub odpychajac, gdy pitka przelatuje nad wyciggnietymi rekoma A80. DECYZJA: Faul
Druzyny B za defensywne utrudnianie przy podaniu. Jezeli faul ma miejsce mniej niz 15 jardéw od strefy
neutralnej — pierwsza préba w miejscu faulu. Jezeli dalej niz 15 jardéw od strefy neutralnej — 15 jardow
kary z miejsca poprzedniego i pierwsza préba.

Nim podanie zostato rzucone lub juz po jego rzuceniu, A88 i B2 biegng razem blisko siebie. Jeden z nich
lub obaj upadaja, gdyz ich nogi zahaczyty o siebie. Zaden z nich nie zostat podciety celowo. DECYZJA:
Nie ma faulu.

Nim podanie zostato rzucone, skrzydtowy A88 i obrorica B1 biegng ramie w ramie 15 jardéw poza strefg
neutralng. A88 biegnie od strony linii bocznej, a B1 obok, po stronie linii wewnetrznych. A88 skreca do
srodka, ale B1 nie zmienia kierunku, w wyniku czego A88 wpada w niego. DECYZJA: Nie ma faulu
poniewaz podanie nie zostato jeszcze rzucone.

Skrzydtowy A88 iobrorica B1 biegng ramie w ramie 15 jardéw poza strefg neutralng. A88 biegnie od
strony linii bocznej, a B1 obok, po stronie linii wewnetrznych. Legalne podanie do przodu zostaje
rzucone ku bramce i gdy pitka jest w locie, A88 skreca do srodka w kierunku podania do ztapania. B1 nie
zmienia kierunku inie prébuje biec do podania, w wyniku czego A88 wpada w niego. DECYZJA: Faul
Druzyny B — defensywne utrudnianie przy podaniu. Kara 15 jardow z miejsca poprzedniego i pierwsza
proba.
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XIl.

XMI.

XIV.

XV.

XVI.

Zawodnik cofniety A44 biegnie $ciezke 25 jardéw poza strefg neutralng i w kierunku pylonu na linii
punktowej. W chwili rzucenia podania B1, grajacy jako safety, znajduje sie pomiedzy pylonem a A44. B1
wyraznie zwalnia, doprowadzajac do kontaktu z A44. Nastepnie podanie do ztapania upada na ziemie.
DECYZJA: Faul Druzyny B — defensywne utrudnianie przy podaniu. Kara 15 jardédw z miejsca
poprzedniego i pierwsza préba.

Przed lub po rzuceniu podania, tight end A80 przebiegajgc w poprzek boiska w odlegtosci 25 jardéw
poza strefg neutralng, wchodzi w kontakt z B1, ktéry gra jako safety. Skrzydtowy A88, ustawiony
w chwili snapu po przeciwnej stronie formacji, przebiega przed miejscem kontaktu A80 z B1 itapie
legalne podanie do przodu. DECYZJA: Faul Druzyny A — ofensywne utrudnianie przy podaniu. Kara 15
jardow z miejsca poprzedniego.

Czwarta i gol na B-5. Legalne podanie do przodu Druzyny A jest niekompletne, ale Druzyna B utrudniata
na B-1 lub w swoim polu punktowym. DECYZJA: Pierwsza i gol dla Druzyny A na B-2.

A80 i B60 sg poza strefg neutralng i prébujg ztapac¢ podanie do przodu rzucone do A80. Podanie jest
rzucone zbyt wysoko i uznane za nie do ztapania. Gdy pitka przelatuje nad gtowami zawodnikéw, A80
odpycha B60 w klatke piersiowg. DECYZJA: Nie ma faulu za ofensywne utrudnianie przy podaniu.

A80 i B60 s3 poza strefg neutralng i prébujg ztapac legalne podanie do przodu rzucone do A80. Przed
podaniem lub gdy podanie nie do ztapania jest w locie, A14 nie prébuje ztapac pitki i blokuje B65 poza
strefg neutralng. DECYZJA: Faul Druzyny A — ofensywne utrudnianie przy podaniu. Kara 15 jardéw
z miejsca poprzedniego.

Utrudnianie przy podaniu - podsumowanie
ARTYKUL 9. a. Zawodnicy zaréwno Druzyny Ajak iDruzyny B mogg w sposéb dozwolony przepisami

wchodzi¢ w kontakt z przeciwnikiem przed strefg neutralna.

Zawodnicy obu druzyn mogg w sposéb dozwolony przepisami wchodzi¢ w kontakt z przeciwnikiem poza

strefg neutralng, gdy podanie zostato dotkniete. (AR 7-3-9: 1)

Zawodnicy obrony mogg wchodzié¢ w legalny kontakt z przeciwnikiem, ktéry przekroczyt strefe neutralng,

jezeli nie jest on w pozycji by odebra¢ podanie do przodu do ztapania.

1. Utrudnianiem przy podaniu s3 jedynie przypadki, gdy podczas préby podanie do przodu przekracza
strefe neutralng, a zawodnik tapigcy miat mozliwos¢ odebrania podania, ktére byto do ztapania.

2. Przypadki utrudniania podczas préby, w ktérej podanie do przodu nie przekracza strefy neutralnej,
sg przypadkami naruszajgcymi Przepis 9-3-4 i karane sg z miejsca poprzedniego.

Przepisy odnosnie utrudniania przy podaniu obowigzujg tylko podczas préby, w ktdrej legalne podanie do

przodu przekracza strefe neutralng (Przepis 2-19-3 oraz 7-3-8-a, b oraz c).

Kontakt ze strony Druzyny B zuprawnionym zawodnikiem odbierajgcym, ktdry nosi znamiona

przewinienia osobistego, ajednoczesnie utrudnia odebranie podania do ztapania, moze by¢ karany

zaréwno jako utrudnianie przy podaniu lub przewinienie osobiste, z karg 15 jardéw odmierzang z miejsca

poprzedniego. Przepis 7-3-8 dotyczy samego kontaktu przy podaniu, ale zawodnik podlega

dyskwalifikacji, jezeli utrudnianie przy podaniu jest czynem kwalifikujgcym do dyskwalifikacji.

Kontakt fizyczny jest niezbedny by mogto dojs¢ do utrudniania przy podaniu. (AR 7-3-8: 1)

Wszyscy zawodnicy majg réwne prawa do przestrzeni boiska i przypadkowy kontakt w mysl Przepisu

7-3-8 uznawany jest za ,,probe dojscia do podania”. Gdy zawodnicy obu druzyn poruszajg sie do podania

poza strefg neutralng i zderzg sie ze sobg, przewinienie jednego lub obu z nich ma miejsce tylko wtedy,

gdy ewidentnie prébowano utrudni¢ gre przeciwnikowi. Natomiast utrudnianie przy podaniu ma miejsce

tylko wtedy, gdy wystepuje podanie do przodu do ztapania.

Przepisy dotyczace utrudniania przy podaniu przestajg obowigzywacé z chwilg, gdy podanie jest dotkniete

w dowolnym miejscu na boisku przez zawodnika znajdujgcego sie w boisku lub podanie dotknie

sedziego. Jezeli w takiej sytuacji przeciwnik jest faulowany, kara jest za faul zgodnie z czynem zawodnika,

a nie za utrudnianie przy podaniu. (AR 7-3-9: 1)

Gdy podanie zostato dotkniete, kazdy zawodnik moze wykonac legalny blok podczas dalszego lotu pitki.

Powalenie, ztapanie badz inna forma celowego kontaktu na zawodniku odbierajgcym nim dotknie on

podanie, wskazuje, ze obroncy nie interesuje pitka i tym samym jest to niedozwolone.
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k.

Powalenie lub wbiegniecie w zawodnika odbierajgcego, gdy podanie do przodu jest ewidentnie
przerzucone lub rzucone zbyt krétko, jest oznaky braku zainteresowania pitkg itym samym jest to
niedozwolone. Nie jest to utrudnianie przy podaniu, ale faul za naruszenie przepisu 9-1-12-a, karany
15 jardami z miejsca poprzedniego wraz z pierwszg préba. Dyskwalifikacja w przypadku razacego faulu.

Interpretacje 7-3-9:

Legalne podanie w przdd jest podbite lub przepuszczone poza strefg neutralng przez uprawnionego
zawodnika dowolnej druzyny lub pitka odbita sie od sedziego. Nastepnie, gdy podanie jest wciaz
w powietrzu, Druzyna Alub Druzyna B przytrzymuje lub winny sposéb fauluje uprawionego
przeciwnika, ktory jest poza strefg neutralng. DECYZJA: Przepisy o utrudnianiu przy podaniu nie
obowigzujg po dotknieciu podania. Faul karany jest jako majgcy miejsce podczas pitki niczyjej. Kara 10
lub 15 jardéw z miejsca poprzedniego (Przepis 9-3-4).

Podczas legalnego podania w przdd przed strefg neutralng, uprawniony A1 ma lepszg pozycje niz B1
i siega po lecgca pitke. Nim jej dotknat B1 odpycha go i podanie upada na ziemie. DECYZJA: Dozwolone.
Zasady odnosnie utrudniania przy podaniu nie obowigzujg przed strefg neutralng (Przepisy 7-3-9-d,
9-1-5 Wyjatek 4 oraz 9-3-3-c Wyjatek 5).

A88 biegnie sciezke podaniowg tuz przy linii bocznej i nadepnat na nig. Obronca kryjacy A88 wpada
w niego nim zbit pitke do ziemi. DECYZJA: Nie ma defensywnego utrudniania przy podaniu, gdyz A88
stat sie nieuprawnionym, gdy wyszedt poza boisko (Przepis 7-3-3).

Nieuprawnieni zawodnicy poza strefa neutralna

ARTYKUt 10. Zaden zawodnik bedacy w chwili snapu nieuprawnionym, nie moze znajdowac sie lub wyjsé
dalej niz 3 jardy poza strefe neutralng, dopdki podajacy do przodu nie rzuci legalnego podania w przdd, ktdre
przekracza strefe neutralng. Zawodnik narusza ten przepis, gdy dowolna czes¢ jego ciata znajduje sie poza
granicg trzech jardéw. (AR 7-3-10: |, )

Wyjgtek: Gdy podajacy legalnie wyrzuca pitke i ta Ilgduje w poblizu linii bocznej lub poza nig.

KARA - Pie¢ jardow z miejsca poprzedniego [S37: IDP].

Interpretacje 7-3-10:

Nieuprawniony liniowy A70 wybiega ponad 3 jardy poza strefe neutralng, ale nie ma kontaktu
z przeciwnikiem. Nim A10 rzucit legalne podanie w przdd, ktdre przekroczyto strefe neutralng, A70
wrécit na ofensywng strone strefy neutralnej. DECYZJA: Nieuprawniony zawodnik poza strefg neutralna.
Kara 5 jardow z miejsca poprzedniego.

Nieuprawniony liniowy A70 jard od strefy neutralnej wchodzi w kontakt z B4. Nastepnie A70 przepycha
B4 ponad 3 jardy poza strefe neutralng, po czym wraca na ofensywng strone strefy neutralnej. A70
wrécit przed strefe neutralng nim Al rzucit legalne podanie w przéd, ktére jg przekroczyto. DECYZJA:
Faul Druzyny A — ofensywne utrudnianie przy podaniu. Kara 15 jarddw z miejsca poprzedniego (Przepis
7-3-8-b).

Pierwsza i 10 na A-37. Po snapie nieuprawniony liniowy wymija obroncéw i wybiega przed siebie. Gdy
podajacy rzuca pitke, swoim kaskiem A70 przecina ptaszczyzng A-40. Podanie przekracza strefe
neutralng iupada niekompletne na A-39. DECYZJA: Faul — nieuprawniony zawodnik poza strefg
neutralng. W chwili podania czes¢ ciata A70 znajdowata sie dalej niz 3 jardy poza strefg neutralna.

Nielegalne dotkniecie

ARTYKUt 11. Zaden zawodnik bedgcy w chwili snapu nieuprawnionym, bedac w boisku, nie moze celowo
dotknagc¢ legalnego podania w przdd, dopdki pitka nie dotknie przeciwnika lub sedziego. (AR 5-2-3: |;
AR 7-3-11: I-l)

KARA - Pie¢ jardéw z miejsca poprzedniego oraz strata proby [S16 oraz S9: ITP].
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Interpretacje 7-3-11:

Pod koniec potowy rozgrywajacy A10, ktory nie wyszedt poza strefe tackli, celowo rzuca desperackie
podanie aby unikngé straty jardow. Nieuprawniony A58 prébuje ztapaé podanie i dotyka pitki, ale ta
upada na ziemie i podanie jest niekompletne. DECYZJA: Faul za nielegalne podanie. Nie ma faulu za
nielegalne dotkniecie, gdyz samo podanie nie byto legalne. Karg jest strata proby w miejscu faulu. Zegar
rusza na snap (Przepisy 3-3-2-d-4 oraz 7-3-2-h). Przepis 3-4-4 obowigzuje, gdy na zegarze meczowym
pozostaje mniej niz minuta. Kwarta nie jest przedtuzana, jezeli w trakcie akcji uptynat jej czas.

Druzyna A snapuje z A-10. A10 cofa sie i podaje do przodu do nieuprawnionego A70, ktéry bedac
w swoim polu punktowym (a) dotyka pitki prébujac ztapa¢ podanie, ale upada ono na ziemie jako
niekompletne; (b) fapie podanie izostaje powalony w swoim polu punktowym; (c) tapie podanie
i zostaje powalony po dobiegnieciu do A-3. DECYZJA: (a) Druzyna B moze przyjgé 5-jardowa kare
Z miejsca poprzedniego wraz ze stratg proby, wiec proba uznana jest za rozegrang. (b) Pitka jest martwa
w polu punktowym z odpowiedzialnoscig po stronie Druzyny A. Druzyna B moze wybra¢ rezultat akcji —
safety lub kare 5 jardow z miejsca poprzedniego wraz ze stratg proby. (c) 5 jardéw kary z miejsca
poprzedniego i strata préoby. W przypadku odrzucenia kary prdoba uznana jest za rozegrang. W tym
przypadku miejsce zakonczenia akcji moze by¢ korzystniejsze dla Druzyny B od odmierzania kary.
UWAGA: We wszystkich trzech przypadkach moze mieé¢ miejsce faul za wyrzucenie pitki. Czy tak byto
zalezy od lokalizacji najblizszego uprawnionego zawodnika Druzyny A lub miejsca, z ktérego A10 rzucit
podanie (Przepis 10-1-1-b). Jezeli ma miejsce nielegalne podanie, nie ma faulu za nielegalne dotkniecie.

Przewinie osobiste oraz niesportowe zachowanie Druzyny B podczas akcji z legalnym podaniem do przodu
ARTYKUL 12. Kary za przewinienia osobiste oraz niesportowe zachowanie popetnione przez Druzyne B,
podczas akcji z kompletnym legalnym podaniem do przodu, odmierzane sg z miejsca zakoriczenia ostatniego
biegu, oile konczy sie on poza strefg neutralng. Jezeli podanie jest niekompletne, przechwycone lub
w trakcie préby miata miejsce zmiana druzynowego posiadania, kara odmierzana jest z miejsca poprzedniego
(Przepis 9-1 Kara). (AR 7-3-12: I; AR 9-1-2: 1ll).

Interpretacja 7-3-12:

Snap z A-20. A1l rzuca podanie do przodu do A88. Podczas akcji B8 uderzyt otwartg dionig w gtowe
tackla A79. Podanie do A88 jest: (a) kompletne na zdobycie 10 jardéw i A88 jest powalony na A-30;
(b) niekompletne lub przechwycone. DECYZJA: (a) Kara odmierzana jest z miejsca zakoriczenia biegu,
czyli A-30. Pierwsza i 10 dla Druzyny A na A-45. (b) Kara odmierzana jest z miejsca poprzedniego.
Pierwsza i 10 dla Druzyny A na A-35. (Przepis 9-1 Kara).

Snap z A-20. A11 rzuca podanie do przodu do A88. W trakcie podania defensywny end B88 dostaje flage
za niesportowe zachowanie. Podanie do A88 jest: (a) kompletne na zdobycie 10 jardow i A88 jest
powalony na A-30; (b) niekompletne lub przechwycone. DECYZJA: (a) Kara odmierzana jest z miejsca
zakonczenia biegu, czyli A-30. Pierwsza i 10 dla Druzyny A na A-45. (b) Kara odmierzana jest z miejsca
poprzedniego. Pierwsza i 10 dla Druzyny A na A-35. (Przepis 9-2-1 Kara)
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ROZDZIAL 8. Zdobywanie punktow

SEKCJA 1. Wartos¢ punktow

Akcje punktowe
ARTYKUL 1. Poszczegdlnym akcjom punktowym odpowiadajg nastepujgce wartosci punktow:

Przytozenie 6 punktow
Field goal (kopniecie na bramke) 3 punkty
Safety (punkty przyznane przeciwnikowi) 2 punkty
Przytozenie podczas podwyzszenia 2 punkty
Field goal podczas podwyzszenia 1 punkt
Safety podczas podwyzszenia (punkty przyznane przeciwnikowi) 1 punkt

Poddanie meczu

ARTYKUt 2. Wynik meczu poddanego lub zawieszonego, ktéry pdiniej nie zostanie dokonczony, wynosi:
Druzyna bedaca powodem - 0, Przeciwnik - 1. Jezeli w chwili przerwania meczu, druzyna nie bedaca jego
powodem byta na prowadzeniu, wynik nalezy znac¢ za koricowy (Przepisy 3-3-3-a, 3-3-3-b, 9-2-3).

SEKCJA 2. Przytoienie

Sposadb zdobycia
ARTYKUL 1. Przytozenie jest zdobyte gdy:

a.

Zawodnik z pitkg poruszajacy sie w polu gry, jest w legalnym posiadaniu pitki zywej, gdy pitka narusza
ptaszczyzne linii punktowej przeciwnika. Ptaszczyzna linii punktowej rozcigga sie poza pylony, ale tylko
dla zawodnika, ktéry dotyka ziemi w polu punktowym badz pylonu. (AR 2-23-1: |; AR 8-2-1: I-IX)
Zawodnik tapie podanie do przodu, bedac w polu punktowym przeciwnika. (AR 5-1-3: I-l)

Fumble lub pitka po podaniu w tyt zostaje ztapana, odzyskana, przechwycona lub przyznana w polu
punktowym przeciwnika. Wyjgtki: Przepisy 7-2-2-a Wyjatek 2; 7-2-5 oraz 8-3-2-d-5. (AR 8-2-1: X)

Wolne kopniecie lub kopniecie zakcji zostaje legalnie ztapane lub odzyskane w polu punktowym
przeciwnika. (AR 6-3-9: 1ll)

Sedzia gtéwny przyznaje przytozenie na podstawie opcji kary z Przepisu 9-2-3.

Interpretacje 8-2-1:

Zawodnik posiadajacy Al prébuje zdoby¢ punkty i uderza stopg w pylon ustawiony na przecieciu linii
punktowej i bocznej. Al trzyma pitke w prawej rece, wyciagajac ja nad linig boczng. DECYZJA: Zdobycie
przytozenie zalezy od pozycji pitki w odniesieniu do linii punktowej, w chwili, gdy pitka stata sie martwa
w mys| przepiséw (Przepisy 4-2-4-d oraz 5-1-3-a).

Zawodnik posiadajgcy Al biegnie w polu gry w strone linii punktowej. Na B-2 wyskakuje w powietrze
i nastepnie upada na ziemie poza boiskiem, 3 jardy poza linia punktowq. Pitka w posiadaniu Al
przeleciata nad pylonem. DECYZJA: Przytozenie (Przepis 4-2-4-d).

Zawodnik posiadajgcy A21 znajduje sie w powietrzu i na wysokosci linii 1 jarda przekracza w locie linie
boczng. Pitka przeleciata na zewnatrz pylonu inastepnie jest ogloszona martwg poza boiskiem
w posiadaniu A21. DECYZJA: Pitka jest martwa i poza boiskiem na wysokosci linii 1 jarda (Przepisy 2-12-
1 oraz 4-2-4-d).

Rozgrywajacy Al2 podaje do przodu w pole punktowe Druzyny B, gdzie pitke tapie stojgcy w polu
punktowym zawodnik Druzyny A. (a) A12 w chwili wyrzucenia pitki znajduje sie poza strefg neutralna.
(b) Zawodnik odbierajgcy nosi numer 73. DECYZJA: W obu przypadkach (a) i (b) rezultatem akcji jest
przytozenie. Wybor kary pozostaje decyzjg Druzyny B.

Zawodnik posiadajgcy A22 bedac na B-1, rzuca sie naprzdd ku linii punktowej. Pitka w jego posiadaniu
(a) dotyka pylonu; (b) przelatuje nad pylonem; (c) przekracza ptaszczyzne linii punktowej pomiedzy
pylonami. A22 upada na ziemie poza boiskiem 3 jardy poza linig punktowa. DECYZJA: We wszystkich
trzech przypadkach (a), (b) i(c) przytozenie. Pitka w posiadaniu A22 przecieta ptaszczyzne linii
punktowe;j.
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VI.

VII.

VIII.

Zawodnik posiadajgcy A22 biegnie prawg strong boiska, w strone pylonu stojgcego na linii punktowe;j.
Bedac na B-2 rzuca sie naprzdd ku linii punktowej lub wpada w niego przeciwnik, w wyniku czego A22
znalazt sie w powietrzu. Pitka trzymana przez A22 w prawej rece przekracza linie boczng na wysokosci
B-1 ijest przeniesiona na zewnatrz pylonu, a nastepnie A22 (a) dotyka pylonu stopg badz lewa reka;
(b) upada na ziemie poza boiskiem, 3 jardy poza liniag punktowg. DECYZJA: (a) Przytozenie. Linia
punktowa jest przedtuzona, gdyz A22 dotknat pylonu. (b) Nie ma przytozenia. Linia punktowa nie jest
przedtuzona, gdyz A22 nie dotknat pylonu ani ziemi w polu punktowym. Pitka jest poza boiskiem na
wysokosci B-1.

Zawodnik posiadajgcy A22 biegnie prawg strong boiska, w strone pylonu stojgcego na linii punktowe;j.
Pitka trzymana przez niego w prawej rece przekracza przedtuzenie linii punktowej na zewnatrz pylonu
(po stronie poza boiskiem), a nastepnie A22 (a) nadepnat na linie punktowsy; (b) nadepnat na linie
boczng, tuz przed linig punktowa. DECYZJA: (a) Przytozenie. Linia punktowa jest przedtuzona, gdyz A22
dotknat ziemi w polu punktowym. (b) Nie ma przytozenie. Linia punktowa nie jest przedtuzona. Pitka
jest poza boiskiem w miejscu przekroczenia linii bocznej.

Zawodnik posiadajgcy A22 biegnie prawg strong boiska, w strone pylonu stojgcego na linii punktowej
i trzymana pitke w prawej rece. A22 dotyka stopg pylonu, a utamek sekundy pdzniej (a) pitka przechodzi
nad pylonem; (b) pitka przecina przedtuzenie linii punktowej. DECYZJA: W obu przypadkach (a) i (b) nie
ma przytozenia. Poniewaz pylon znajduje sie poza boiskiem, pitka stata sie martwa, gdy A22 dotknat
pylonu. Tym samym w obu przypadkach pitka jest martwa nim przecieta ptaszczyzne linii punktowej.
Obronca wpada w zawodnika posiadajgcego Al, ktéry znajduje sie w polu gry i blisko linii bocznej, przez
co progres Al zostaje zatrzymany. W chwili zatrzymania progresu Al trzyma pitke w prawej rece,
wyciagajac jg ponad linig punktowg (a) pomiedzy pylonami; (b) na zewnatrz pylonu. DECYZIJA:
(a) Przytozenie. Pitka jest martwa w chwili, gdy w wyciaggnietej rece przecieta ptaszczyzne linii
punktowej. (b) Nie ma przytozenia. Poniewaz Al zadng czescig ciata nie dotknat pylonu lub ziemi w polu
punktowym, ptaszczyzna linii punktowej nie ulega rozciggnieciu poza pylony.

Zawodnik posiadajgcy A33 biegnie ku linii punktowej Druzyny B. A33 upuszcza pitke wewnatrz
ostatniego jarda tuz przed polem punktowym. Nastepnie zawraca w polu punktowym i przekonany
o zdobyciu punktéw, zmierza do strefy wtasnej druzyny. Zaden z sedzidw nie sygnalizuje przytozenia.
Pitka po fumble uderza w ziemie tuz przed linig punktowg i wtacza sie w pole punktowe, gdzie w korcu
jest ogtoszona martwa, gdyz zatrzymata sie i zaden zawodnik nie prébowat jej odzyskac pitki. DECYZJA:
Gdy fumble zatrzyma sie w boisku naprzéd wzgledem miejsca fumble i zaden zawodnik nie prébuje
odzyskac pitki, pitka nalezy do druzyny, ktéra posiadata jako ostatnia i wraca do miejsca fumble. Pitka
Druzyny A na B-1.

SEKCJA 3. Podwyizszenie

Sposadb zdobycia

ARTYKUL 1. Punkty przyznaje sie zgodnie z Przepisem 8-1-1, gdy podwyzszenie konczy sie rezultatem, ktory
w normalnej akcji skutkowatby przytozeniem, safety lub udanym field goalem. (AR 8-3-1: I-1I; AR 8-3-2: I-lll,
VI; AR 10-2-5: X-XV)

Interpretacje 8-3-1:

Podczas podwyzszenia Druzyna B zdobywa posiadanie, by nastepnie straci¢ pitke przez fumble, ktdre
w polu punktowym Druzyny B odzyskuje Druzyna A. DECYZJA: Przytozenie, Druzyna A zdobywa 2 punkty
(Przepis 8-3-2-d-1). Druzyna B moze straci¢ pitke po przechwyceniu podania, ztapaniu lub odzyskaniu
fumble lub podania w tyt.

Podczas podwyzszenia kopniecie Druzyny A jest zablokowane i podbite w powietrze. B19 dotyka
kopniecie jako pierwszy poza strefg neutralng, gdy w polu punktowym przepuszcza lecacg pitke. A66
odzyskuje w polu punktowym. DECYZJA: Druzyna A zdobywa 2 punkty.
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Mozliwos$é zdobycia punktow

ARTYKUL 2. Podwyzszenie jest to specjalny fragment gry, podczas ktérego obie druzyny majg mozliwos¢
zdobycia jednego lub dwdch punktdw, gdy zegar meczowy jest zatrzymany po przytozeniu lub w trzeciej
dogrywce i nastepnych. Ze wzgledu na procedury odmierzania kar, podwyzszenie sktada sie z préby i okresu
gotowosci do gry poprzedzajgcego proébe.

a.

Pitke wprowadza do gry druzyna, ktéra zdobyta 6-punktowe przytozenie. Gdy przytozenie zdobyto

w czwartej kwarcie, podczas akcji w ktdrej uptynat czas gry lub w dogrywce w drugiej serii posiadania,

podwyzszenie powinno zostaé rozegrane tylko wtedy, gdy jego rezultat moze wptyngé na wynik meczu.

Wyjagtki:

1. Druzyna zdobywajaca przytozenie, gdy prowadzi jednym lub dwoma punktami, ma opcje
zrezygnowania z podwyzszenia.

2. Podwyzszenia nie rozgrywa sie, jezeli przed snapem uptynie czas czwartej kwarty z powodu
,lecacego zegara”.

Podwyzszenie, ktdre jest probg z akcjg, rozpoczyna sie gdy pitka jest gotowa do gry.

Snap odbywa sie na linii trzeciego jarda przeciwnika, z miejsca w potowie odlegtosci pomiedzy liniami

wewnetrznymi lub z dowolnego miejsca pomiedzy liniami wewnetrznymi, na lub przed linig trzeciego

jarda przeciwnika, gdy druzyna wprowadzajgca pitke do gry wskaze takie miejsce, nim zegar akcji dojdzie

do 25 sekund lub przed kolejnym sygnatem gotowosci do gry. Pozycja pitki moze by¢ zmieniona po faulu

Druzyny B lub przerwie na zgdanie dla dowolnej druzyny, chyba ze poprzedza jg faul Druzyny A badz

miaty miejsce faule znoszace sie (Przepis 8-3-3-a oraz 8-3-3-c-1). (AR 3-2-4: IV)

Podwyzszenie konczy sie gdy:

Ktérakolwiek z druzyn zdobedzie punkty.

Pitka jest martwa w mys| przepiséw. (AR 8-3-2: IV, VI)

Przyjeta kara skutkuje przyznaniem punktéw.

Przyjeta kara Druzyny A skutkuje stratg proby (Przepis 8-3-3-c-2).

Przed zmiang druzynowego posiadania, zawodnik Druzyny A straci pitke przez fumble ijest ona

ztapana lub odzyskana przez zawodnika Druzyny Ainnego niz ten, ktéry pitke stracit. W takiej

sytuacji nie ma punktéw dla Druzyny A. (AR 8-3-2: VIII)

vk wnN e

Interpretacje 8-3-2:

VI.

Podczas proby podwyiszenia B2 nadat nowy impet fumble Druzyny A, ktére nastepnie na ziemi
odzyskata Druzyna B w swoim polu punktowym. DECYZJA: Safety — Druzyna A zdobywa 1 punkt
(Przepisy 8-3-1 oraz 8-5-1).

Podczas proby podwyzszenia B2 kopnat w polu gry fumble Druzyny A, ktdre nastepnie na ziemi
odzyskata Druzyna B w swoim polu punktowym. DECYZJA: Safety — Druzyna A zdobywa 1 punkt lub
moze przyjgc kare za nielegalne kopniecie pitki wraz z powtérzeniem podwyzszenia (Przepisy 8-3-1 oraz
8-3-3-b-1).

Podczas proby podwyzszenia za jeden punkt B2 blokuje kopniecie Al. Pitka, ktéra nie przekroczyta
strefy neutralnej, jest podniesiona przez A2, ktéry wbiega z nig w pole punktowe Druzyny B. DECYZJA:
Druzyna A zdobywa 2 punkty (Przepis 8-3-1).

Podczas proby podwyzszenia za jeden punkt kopniecie Druzyny A jest zablokowane. A2 podnosi pitke
poza strefg neutralng i wbiega z nig w pole punktowe Druzyny B. DECYZJA: Pitka jest martwa w miejscu,
gdzie A2 podnidst jg. Koniec podwyzszenia.

Podczas proby podwyzszenia za jeden Punt kopniecie Druzyny A jest zablokowane. Pitka niedotknieta
poza strefg neutralng: (a) zostaje odzyskana przez B3 na B-1; (b) uderza w ziemie w polu punktowym
Druzyny B. DECYZJA: (a) B3 moze przemieszczac pitke. (b) Pitka jest martwa, koniec podwyzszenia
(Przepis 8-3-1).

Podczas préby podwyzszenia za jeden Punt kopniecie Druzyny A jest zablokowane. B3 odzyskuje pitke
i przebiega z nig do pola punktowego Druzyny A. B4 popetnit clipping podczas biegu B3. DECYZJA: Nie
ma punktéw, koniec podwyiszenia, kara odmierzana jest na kolejnym kickoffie (Przepis 10-2-7-3,
10-2-7-b).
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VIl. Podczas podwyzszenia B1 przechwytuje w swoim polu punktowym legalne podanie w przéd Druzyny A
i przebiega z pitkg do pola punktowego przeciwnika. (a) Nie ma fauli podczas akcji; (b) B3 sciagt podczas
biegu B1; (c) A2 faulowat podczas biegu B1. DECYZJA: (a) Druzyna B zdobywa 2 punkty. (b) Nie ma
punktéw, koniec podwyzszenia, kara odmierzana jest na kolejnym kickoffie (Przepis 10-2-7-a.
(c) Druzyna B zdobywa 2 punkty, a kara odmierzana jest na kolejnym kickoffie (Przepis 8-3-1 oraz
10-2-7-a, 10-2-7-b).

VIIl. Podczas podwyzszenia Al przepuszcza (muff) snap z reki do reki od snapera. Pitke odzyskuje A2, ktéry
wbiega z nig do pola punktowego Druzyny B. DECYZJA: Druzyna A zdobywa 2 punkty (Przepis 2-11-2).

IX. Préba kopniecia za jeden punkt Druzyny A jest zablokowana. B75 odzyskat na B-2, ale podczas préby
biegu stracit pitke przez fumble. Pitka wtoczyta sie do pola punktowego, gdzie B61 odzyskat bedac na
ziemi. DECYZJA: Safety. Druzyna A zdobywa 1 punkt (Przepis 8-1-1).

Faule podczas podwyiszenia przed zmiang druzynowego posiadania

ARTYKUL 3. a. Faule znoszgce sie. Jezeli obie druzyny faulowaty podczas prdby, afaul Druzyny B miat
miejsce przed zmiang druzynowego posiadania, faule znoszg sie i proba zostaje powtdrzona, nawet gdy
dodatkowy faul miat miejsce juz po zmianie druzynowego posiadania. Kazde powtdrzenie wynikajgce

z fauli znoszacych sie odbywa sie z miejsca poprzedniego. (AR 8-3-3: Il)

b. Faule Druzyny B podczas podwyzszenia:

1. Druzyna Amoze anulowac zdobyte punkty i powtdérzyé podwyzszenie po odmierzeniu kary lub
odrzuci¢ kare i wybrac¢ zdobyte punkty. Druzyna A moze przyjaé zdobyte punkty wraz z karami za
przewinienia osobiste i niesportowe zachowanie, ktdére zostang odmierzone na nastepujgcym po
podwyzszeniu kickoffie lub z miejsca rozpoczynajgcego dogrywke. (AR 3-2-3: VI; AR 8-3-2: I,
AR 8-3-3: |; AR 10-2-5: IX-XI)

2. Powtdrzenie wynikajace zfaulu Druzyny B moze nastgpi¢ z dowolnego miejsca pomiedzy liniami
wewnetrznymi, na lub przed linig jardowa, na ktérej pitka zostanie ustawiona po odmierzeniu kary.
(AR 8-3-3: 1ll)

c. Faule Druzyny A podczas podwyzszenia:

1. Jezeli faul Druzyny A ma miejsce podczas udanego podwyzszenia, pitke nalezy wprowadzi¢ do gry
z miejsca, w ktédrym zostanie ustawiona po odmierzeniu kary. (AR 8-3-3: 1)

2. Jezeli Druzyna A popetni faul, ktéry skutkuje stratg proby, podwyziszenie jest zakoriczone, punkty
nieuznane, a kara nie jest odmierzana na nastepujgcym po podwyzszeniu kickoffie.

3. Jezeli Druzyna A popetni faul przed zmiang druzynowego posiadania, a faul ten nie jest znoszone
przez inny i podczas préby nie ma kolejnej zmiany posiadania lub nie zdobyto punktdow, kara zostaje
odrzucony w mysl przepisow.

d. Faule martwej pitki-

1. Kary za faule popetnione po sygnale gotowosci do gry iprzed snapem, odmierzane sg przed
kolejnym snapem.

2. Kary za popetnione podczas podwyzszenia faule pitki zywej traktowane jak faule pitki martwe;j,
odmierzane sg na nastepujgcym po podwyzszeniu kickoffie lub z miejsca rozpoczynajacego
dogrywke. Jezeli podwyiszenie jest powtarzane, kary te sg odmierzone na powtdrzeniu
podwyzszenia (Przepis 10-1-6). (AR 3-2-3: VII)

e. Whbiegniecie lub atak na kopacza lub holdera. Faule za atak lub wbiegniecia w kopacza lub holdera s3
faulami pitki zywej.
f. Utrudnianie ztapania kopniecia. Kara za faul utrudniania przy prébie ztapania kopniecia jest odrzucona

w mysl przepiséw, a punkty zdobyte przez Druzyne A sg anulowane.
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Interpretacje 8-3-3:

Podczas podwyzszenia legalne kopniecie Druzyny A przekroczyto strefe neutralng, jest niedotkniete
i w powietrzu, gdy popetniono faul. DECYZJA: Jezeli faulowata Druzyna A, podwyzszenie jest nieudane
i Druzyna B nie zdobyta posiadania, podwyzszenie jest zakonczone. Jezeli faulowata Druzyna A,
podwyzszenie jest udane, kara odmierzana jest z miejsca poprzedniego. Jezeli faulowata Druzyna B
i podwyzszenie jest udane, Druzyna A moze przyjaé kare i prébowac¢ dwupunktowego podwyzszenia.
Procedura po kopnieciu z akcji nie obejmuje podwyzszenia. Kary za przewinienia osobiste Druzyny B
popetnione podczas udanego podwyzszenia, mogg by¢ odmierzone na nastepujgcym po nim kickoffie
lub z miejsca rozpoczynajacego dogrywke. Jezeli podwyzszenie jest nieudane, Druzyna A moze wybraé
kare i powtdrzenie préby.

Podczas podwyiszenia obie druzyny faulowaty iDruzyna B nie zdobyta posiadania. DECYZJA:
Powtdrzenie proby z miejsca poprzedniego.

Druzyna A popetnia false start, ustawiona na srodku boiska do podwyziszenia z B-3. Po odmierzeniu
kary, Druzyna A wykonuje kopniecie z B-8, ktdre jest zablokowane. B77 byt w strefie neutralnej w chwili
snapu. Po odmierzeniu kary pitka jest ustawiona na B-4, do powtdrzenia prdby. Druzyna A prosi
ustawienie pitki na prawej linii wewnetrznej. DECYZJA: Prosba jest przyjeta i pitka zostaje ogtoszona
gotowa do gry na B-4, na prawej linii wewnetrzne;.

Podczas podwyzszenia obie druzyny faulujg, nastepnie Druzyna B przechwytuje podanie w przdéd.
Podczas akcji powrotnej (a) B23 $cina; (b) A18 powala zawodnika posiadajgcego ciggnac go za kratke
kasku. DECYZJA: W obu przypadkach (a) i (b) faule sie znoszg i préba jest powtarzana.

Podczas podwyiszenia B79 znajdowat sie w strefie neutralnej w chwili snapu. Nastepnie B20
przechwycit podanie w przéd, a A55 powalit go ciggnac za kratke kasku. DECYZJA: Faule znosz3 sie
i préba jest powtarzana.

Faule podczas podwyiszenia po zmianie druzynowego posiadania
ARTYKUL 4. Faule po zmianie druzynowego posiadania opisane sg w Przepisie 10-2-7. (AR 8-3-4: I-ll)

Interpretacje 8-3-4:

B15 przechwycit legalne podanie w przdd Druzyny A ibiegnie na Srodku boiska, gdy A19 powalit go
tapigc i ciagnac za kratke kasku. DECYZJA: Kara odmierzana jest na kolejnym kickoffie (Przepis 10-2-7-a).
B1 przechwycit legalne podanie w przdd Druzyny A i dobiega na srodek boiska. Podczas biegu B2 $cina
w polu punktowym Druzyny B. DECYZJA: Kara odmierzana jest na kolejnym kickoffie (Przepis 10-2-7-a).
Druzyna A gra podwyzszenie za 2 punkty i w chwili snapu zostata oflagowana za nieprawidtowg zmiane
ustawienia. B21 odzyskuje fumble i podczas jego akcji powrotnej B45 $cina, a A80 uderza przeciwnika.
B21 wbiega z pitkg w pole punktowe Druzyny A. DECYZJA: Punkty sg anulowane, faule anulujg sie,
proba nie jest powtarzana. Podwyzszenie jest zakonczone. A80 jest zdyskwalifikowany.

Druzyna A gra podwyzszenie za 2 punkty i w chwili snapu popetnia nieprawidtowg zmiane ustawienia.
B21 odzyskuje fumble i podczas jego akcji powrotnej A80 wymierza cios przeciwnikowi. B21 wbiega
z pitkg w pole punktowe Druzyny A. DECYZJA: Druzyna B zdobywa 2 punkty. Kara za razgce przewinienie
osobiste A80 odmierzana jest na nastepujgcym po podwyzszeniu kickoffie lub z miejsca
rozpoczynajgcego dogrywke. A80 jest zdyskwalifikowany.

Faule po podwyiszeniu

ARTYKUL 5. Kary za faule popetnione po zakoniczeniu podwyziszenia, odmierzane sg na nastepujacym po
podwyzszeniu kickoffie lub z miejsca rozpoczynajgcego dogrywke. Jednakze jezeli podwyziszenie jest
powtarzane, kary te odmierzane sg przed powtdérzeniem podwyzszenia (Przepis 10-1-6). (AR 10-2-5: XIlI-XV;
AR 3-2-3: VII)

Nastepna akcja po podwyiszeniu
ARTYKUL 6. Po podwyzszeniu pitka wprowadzana jest do gry poprzez kickoff lub w miejscu rozpoczynajgcym
dogrywke. Kickoff wykonuje druzyna, ktdra zdobyta 6-punktowe przytozenie.
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SEKCJA 4. Field goal

Sposadb zdobycia
ARTYKUL 1. a. Punkty za field goal przyznawane sg druzynie kopigcej, gdy wykonane przez nig kopniecie

z akcji, ktérym moze by¢ kopniecie z odbicia lub kopniecie z miejsca przeleci nad poprzeczky i pomiedzy
stupkami bramki nalezacej do druzyny odbierajacej. Jezeli wczesniej kopnieta pitka dotknie zawodnika
druzyny kopiacej lub ziemi, kopniecie na bramke jest nieudane.

Préba field goala jest udana, gdy pitka przeleci nad poprzeczkg i pomiedzy stupkami, a nastepnie jest
martwa poza linig koncowg lub zostaje zdmuchnieta z powrotem przez wiatr, ale nie przelatuje
ponownie nad poprzeczky, bedgc martwa gdziekolwiek. Okreslajgc progres kopnietej pitki, stupki
i poprzeczka traktowane sg jako linia a nie ptaszczyzna.

Nastepna akcja po kopnieciu na bramke
ARTYKUL 2. a. Udany field goal. Po udanym field goalu pitka wprowadzana jest do gry poprzez kickoff lub

b.

w miejscu rozpoczynajgcym dogrywke. Kickoff wykonuje druzyna, ktdra skutecznie kopata na bramke.

Nieudana préba field goala:

1. Pitka nalezy do Druzyny B, gdy jest ogtoszona martwg i zaden z zawodnikéw Druzyny B nie dotknat
pitki, po tym jak przekroczyta strefe neutralng. Za wyjatkiem dogrywki Druzyna B wprowadza pitke
do gry poprzez snap z miejsca poprzedniego, linii 20 jarda lub z miejsca, gdzie pitka stata martwa
(zaleznie, ktére z tych miejsce, jest najbardziej korzystne dla Druzyny B).

(a) Snap z linii 20 jarda odbywa sie w potowie odlegtosci pomiedzy liniami wewnetrznymi, chyba ze
przed sygnatem gotowosci do gry Druzyna B wskaze inng pozycje pitki, ale pozycja ta musi
znajdowac sie pomiedzy liniami wewnetrznymi lub na jednej z nich.

(b) Po sygnale gotowosci, pozycja pitki moze by¢ zmieniona po przerwie na zgdanie, chyba ze
poprzedzi jg faul Druzyny A lub faule znoszace sie.

2. Jezeli pitka nie przekroczy strefy neutralnej lub gdy Druzyna B dotknie pitki, gdy ta przekroczyta
strefe neutralng, obowigzujg wszystkie przepisy odnoszace sie do kopnieé z akcji. (AR 6-3-4: Ii;
AR 8-4-2: 1-VI; AR 10-2-3: V)

Interpretacje 8-4-2:

VI.

VII.

VIIL.

Czwarta i 8 na B-40. Niedotkniete kopniecie na bramke wykonane przez Druzyne A zatrzymuje sie na B-
7, gdzie pitka jest martwa. DECYZJA: Pitka Druzyny B na B-40.

Czwarta i 8 na B-40. Kopniecie na bramke wykonane przez Druzyne A dotyka B1 na B-10, a nastepnie
pitka wylatuje poza boisko na B-5. DECYZJA: Pitka Druzyny B na B-5.

Czwarta i 8 na B-40. Kopniecie na bramke wykonane przez Druzyne A uderza w ziemie na B-3, odbija sie
i w powietrzu wpada w pole punktowe, gdzie zawodnik Druzyny B tapie pitke i przykleka. DECYZJA:
Touchback (Przepis 8-6-1-b). Pitka Druzyny B na B-20.

Czwarta i 8 na B-18. Nieudany field goal Druzyny A opuszcza boisko nad linig koricowa. DECYZJA: Pitka
Druzyny B na B-20.

Nieudany field goal Druzyny A uderza w ziemie poza strefg neutralng. Pitka odbija sie przelatujac
z powrotem przez strefe neutralng, gdzie odzyskuje B1, ktéry nastepnie przebiega z pitkg do pola
punktowego przeciwnika. DECYZJA: Przytozenie (Przepis 6-3-5).

Czwarta i 6 na B-18. Nieudany field goal Druzyny A uderza w ziemie poza strefg neutralna. Pitka odbija
sie przelatujac z powrotem przez strefe neutralng, gdzie na B-28 opuszcza boisko, badz jest odzyskana
na ziemi przez ktéras z druzyn. Kopniecie nie byto dotkniete poza strefg neutralng. DECYZJA: Pitka
Druzyny B, pierwsza i 10 na B-28 (Przepisy 6-3-6, 6-3-7 oraz 8-4-2-b).

Druzyna A snapuje z B-15 prébujac kopnga¢ field goal. Kopniecie jest zablokowane, ale przekracza strefe
neutralng. Niedotknieta pitka odbija sie od ziemi na B-12 i wraca przez strefe neutralng, gdzie opuszcza
boisko (a) na B-17; (b) na B-25. DECYZJA: (a)Pitka Druzyny B, pierwsza i 10 na B-20. (b) Pitka Druzyny B,
pierwsza i 10 na B-25 (Przepisy 6-3-7, 8-4-2-b).

Czwarta igol na B-10. Préba field goala jest zablokowana iuderza o ziemie na B-7. Pitka odbija sie
wracajgc do B-13, gdzie przepuszcza jg B44. A44 odzyskuje na B-11. DECYZJA: Pierwsza i 10 na B-11 dla
Druzyny A. Druzyna B dotkneta kopniecie z akcji, ktére przekroczyto strefe neutralng (Przepis 6-3-3).
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SEKCJA 5. Safety

Sposadb zdobycia
ARTYKUL 1. Safety jest zdobyte gdy:

a.

b.

Druzyna bronigca danego pola punktowego odpowiada za to, ze pitka znalazta sie w polu punktowym,
gdy stata sie martwa opuszczajac boisko w polu punktowym (za wyjgtkiem niekompletnego podania
w przdd), badz gdy posiadana przez zawodnika pitka stata sie martwa na wysokosci jego linii punktowe;j
lub wpolu punktowym, badz gdy w mysl przepiséw pitka statg sie martwa w polu punktowym.
(AR 6-3-1: IV; AR 7-2-4: |; AR 8-5-1: I-ll, IV, VI-XII; AR 8-7-2: II; AR 9-4-1: VIII).

W razie watpliwosci ma miejsce touchback a nie safety.

Wyjgtek: Nie ma safety, jezeli zawodnik na potowie wtasnej druzyny, pomiedzy linig pigtego jarda

a linig punktowa:

(a) przechwytuje podanie lub fumble; odzyskuje fumble przeciwnika lub rzucone przez niego
podanie w tyt; fapie lub odzyskuje kopniecie wykonane przez przeciwnika; oraz

(b) jego rozped powoduje, ze whiega on we wtasne pole punktowe; oraz

(c) pitka pozostaje za linig punktowg tej druzyny izostaje tam ogloszona martwg, bedac
w posiadaniu tej druzyny. Zalicza sie do tego fumble, w wyniku ktérego pitka wychodzi z pola
punktowego i nastepnie opuszcza boisko w polu gry (Przepis 7-2-4-b-1).

Jezeli spetnione sg powyzsze warunki (a)-(c), pitka nalezy do druzyny tego zawodnika, w miejscu

gdzie zdobyt on posiadanie.

Przyjeta kara za faul powoduje, ze pitka znajdzie sie na linii punktowej druzyny ukaranej lub w jej polu
punktowym. Wyjgtek: Przepisy 10-2-7-a oraz 10-2-7-c. (AR 8-5-1: lll, V; AR 10-2-2: VI)

Interpretacje 8-5-1:

VI.

Po odebraniu snapu z reki do reki, A10 zostaje powalony w swoim polu punktowym, a pitka spoczywa
czesciowa na linii punktowej, przy czym poczatek pitki znajduje sie polu gry. DECYZJA: Safety. Czes¢ pitki
martwej spoczywa na linii punktowej nalezgcej do druzyny zawodnika posiadajgcego.

Kopniecie z akcji nie przekracza strefy neutralnej bgdz po jej przekroczeniu dotyka zawodnika Druzyny B
lub niedotkniete uderza w murawe ipo odbiciu przelatuje zpowrotem przez strefe neutralna.
W kazdym przypadku pitka wpada do pola punktowego Druzyny A, gdzie jest martwa w jej posiadaniu.
DECYZJA: Safety (Przepis 8-7-2-a).

B1 przechwytuje legalne podanie w przdd (nie jest to podwyzszenie) w gtebi swojego pola punktowego,
nastepnie prdbuje biec z pitka, ale zostaje powalony w swoim polu punktowym. Podczas biegu B2 Sciat
Al w polu punktowym Druzyny B. DECYZJA: Safety. W wyniku kary pitka znajduje sie w posiadaniu
Druzyny B w jej polu punktowym.

B1 znajduje sie pomiedzy swojg linig 5 jarda a swojg linig punktowg, gdzie przechwytuje podanie lub
fumble badz tapie wolne kopniecie lub kopniecie z akcji, a jego ped powoduje, ze wbiega we wtasne
pole punktowe, w ktérym nastepnie pitka jest martwa w posiadaniu Druzyny B. DECYZJA: Pitka Druzyny
B w miejscu przechwycenia podania lub fumble badzZ ztapania kopniecia. Decyzja bedzie taka sama, gdy
w podobnych okolicznosciach B1 odzyska fumble, podanie w tyt lub kopniecie.

B1 znajduje sie pomiedzy swojg linig 5 jarda a swojg linig punktowg, gdzie przechwytuje podanie lub
fumble badz tapie wolne kopniecie lub kopniecie z akcji, a jego ped powoduje, ze wbiegt we wtasne pole
punktowe. Nim pitka stata sie martwa, B2 scigt we wiasnym polu punktowym. B1 nie opuszcza pola
punktowego, gdzie pitka jest ogtoszona martwg. DECYZJA: Safety w wyniku kary. Miejscem zasadniczym
jest miejsce gdzie B1 zdobyt posiadanie pomiedzy B-5 a swojg linig punktowa, a faul ma miejsce przed
miejscem zasadniczym.

Fumble lub podanie w tyt Druzyny A uderza w ziemie. Druzyna B przepuszcza pitke probujac odzyskad.
Nastepnie pitka wpada w pole punktowe Druzyny A, gdzie jej zawodnicy odzyskujg na ziemi lub pitka
opuszcza boisko w polu punktowym. DECYZJA: Safety. Impet, ktdry posiadata pitka pochodzi z fumble
lub podania (Przepis 8-7-2-a).
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VII.

VIIL.

Xl

XIl.

Bedac we witasnym polu punktowym, A36 zamierza kopng¢ punt, ale przepuszcza pitke. A36 nastepnie
odzyskuje i biegngc dotyka pylonu na przecieciu linii punktowej i bocznej. DECYZJA: Safety, chyba ze
w chwili gdy zawodnik posiadajgcy A36 dotknat pylonu lub linii bocznej, pitka catym obwodem
znajdowata sie w polu gry. Pitka jest martwa w miejscu jej najdalej wysunietego naprzdd punktu, gdy
A36 dotknat pylonu lub linii bocznej (Przepisy 2-31-3 oraz 4-2-4-d).

B40 przechwycit podanie na B-4, a jego ped powoduje, ze zmierza ku polu punktowemu, gdy na B-1
stracit pitke przez fumble. Pitke w polu punktowym Druzyny B odzyskuje bedgc na ziemi (a) B40; (b) B45.
DECYZJA: W obu przypadkach (a) i (b) safety.

B47 przechwycit podanie na B-3, a jego ped powoduje, ze whiegt w swoje pole punktowe, gdzie stracit
pitke przez fumble. Pitka wraca w pole gry. A33 odzyskat na B-2, ale chwile pdzniej jest uderzony i traci
pitke przez fumble. Pitka wlatuje w pole punktowe iopuszcza boisko przez linie koricowg. DECYZJA:
Touchback — pitka Druzyny B, pierwsza i 10 na B-20 (Przepis 8-6-1). Przepis o rozpedzie zawodnika
obowigzuje tylko, gdy pitka pozostaje w polu punktowym, gdzie jest ogtoszona martwa.

Trzecia i5 na B-20. B44 przechwytuje podanie w przéd we wtasnym polu punktowym. Bedac wcigz
w polu punktowym, B44 traci pitke przez fumble. Pitka wtacza sie w pole gry, gdzie kilku zawodnikéw
walczy by jg odzyskaé, powodujac, ze pitka wraca z powrotem w pole punktowe. Tam (a) B44 odzyskuje
na ziemi; (b) pitka opuszcza boisko przez linie koncowa. DECYZJA: W obu przypadkach (a) i (b) safety.
Dwa punkty dla Druzyny A. Impet pitki, gdy ponownie znalazta sie w polu punktowym, pochodzi
z fumble B44. Walka by odzyskac pitke, nie nadaje jej nowego impetu (Przepis 8-7-2). Nie obowigzuje
takze przepisy o pedzie zawodnika, gdyz pitka nie pozostata w polu punktowym.

4/Gol na B-8. A44 biegnie z pitkg, zostaje uderzony i fumbluje na B-5. B54 zbija pitke niczyja, ktdra
uderzyta w ziemie z B-3 do witasnego pola punktowego. A88 widzi pitke niczyjg i odzyskuje jg w polu
punktowy. DECYZJA: Safety, Druzyna A zdobywa 2 punkty. Zbicie jest legalne, poniewaz B54 zbija pitke
w tyt (Przepis 9-4-1-c), ale tym samym B54 nadat pitce nowy impet i odpowiada za skierowanie pitki
w pole punktowe (Przepis 8-7-2-b-1). Gdy A88 odzyskuje pitke, zostaje ona ogtoszona martwg na
podstawie przepisu o fumble w 4-tej prébie (Przepis 7-2-2-a Wyjatek 2). Rezultatem jest safety,
poniewaz w mys| przepiséw pitka stata sie martwa w polu punktowym, a za to odpowiada B54 (Przepis
8-5-1-a). Przepis o safety i o fumble w 4-tej probie wydajg sie by¢ sprzeczne w tej sytuacji, ale intencja
przepisu o safety bezposrednio dotyczy takiej sytuacji i stad bierze wyzszos$¢ nad przepisem o fumble
w 4-tej prébie, ktdry ogdlnie opisuje sytuacje odzyskania przez Druzyne A.

Po safety, Druzyna A wykonuje wolne kopniecie, puntujgc pitke z A-20 pod bardzo silny wiatr. Wiatr
zdmuchuje punt do tytu nad gtowami kopigcych i pitka upada na A-15. Pitka wtoczyta sie w pole
punktowe Druzyny A, gdzie zatrzymata sie. Zaskoczeni sytuacjg zawodnicy nie prébujg odzyskac pitki
i zostaje ona ogtoszona martwg. DECYZJA: Safety. Przepis 8-5-1-a przewaza nad uzyciem Przepis 8-2-1-c.

Kopniecie po safety

ARTYKUL 2. Po safety pitka nalezy do druzyny bronigcej danej linii punktowej, na jej wtasnym 20-jardzie.
Druzyna ta wprowadza pitke do gry poprzez wolne kopniecie, ktére moze by¢ wykonane jako punt, kopniecia
z odbicia lub kopniecia z miejsca. Kopniecie wykonuje sie pomiedzy liniami wewnetrznymi. Wyjatek:
Dogrywka i przepisy odnosnie podwyzszen.
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SEKCJA 6. Touchback

Sytuacje ogtoszenia

ARTYKUL 1. Touchback nastepuje gdy:

a. Druzyna atakujgca dane pole punktowe odpowiada za to, ze pitka znalazta sie w polu punktowym, gdy
pitka stata sie martwa opuszczajac boisko w polu punktowym (za wyjatkiem niekompletnego podania
w przdd), badz gdy posiadana przez zawodnika pitka stata sie martwa na wysokosci jego linii punktowe;j
lub w polu punktowym. (Przepis 7-2-4-c). (AR 7-2-4: |; AR 8-6-1: I-lll)

b. W mysl przepisow kopniecie staje sie pitkg martwg w polu punktowym druzyny bronigcej idruzyna
atakujgca odpowiada za pitke w polu punktowym. Wyjgtek: Przepis 8-4-2-b. (AR 6-3-4: 1ll)

Interpretacje 8-6-1:

I.  Fumble Druzyny A uderza w pylon na przecieciu linii punktowej Druzyny B i linii bocznej. DECYZJA:
Touchback. Pitka Druzyny B na B-20 (Przepis 7-2-4-b).

II. B1 przechwytuje w swoim polu punktowym legalne podanie w przéd Druzyny A, po czym dalej w polu
punktowym Al wyrywa mu pitke zrak. DECYZJA: Przytozenie. Pitka po przechwycie nie staje sie
automatycznie martwa, ale jest martwa gdy posiadanie zdobyt Al. Jednakze jezeli w ocenie sedziego po
przechwycie uptynat pewien wyrazny czas, podczas ktérego zawodnik Druzyny B nie prébowat
przemieszczac pitki po jej przechwyceniu, sprawiedliwym jest ogtoszenie touchbacku.

lll. Trzecia i 5 na B-20. B44 przechwytuje podanie we wtasnym polu punktowym. Bedgc wcigz w polu
punktowym, B44 traci pitke przez fumble. Pitka wtacza sie w pole gry, gdzie w walce o pitke, A33 kopie
ja z powrotem w pole punktowe. Pitka opuszcza boisko nad linig koricowa. DECYZJA: Pierwsza i 10 dla
Druzyny B na B-30. Rezultatem akgcji jest touchback i tym samym B-20 jest miejscem zasadniczym dla
10-jardowej kary za kopniecie pitki. Rezultatem jest touchback, poniewaz kopigc pitke, A33 nadat jej
nowy impet (Przepisy 2-16-1-a, 8-7-1, 10-2-2-d-2-a).

Nastepna akcja

ARTYKUL 2. Gdy zostanie ogtoszony touchback, pitka nalezy do druzyny bronigcej danego pola punktowego
na jej 20 jardzie. Druzyna ta wprowadza pitke do gry poprzez snap (Wyjgtek: Zasady dogrywki). Snap odbywa
sie z miejsca w potowie odlegtosci pomiedzy liniami wewnetrznymi, chyba ze druzyna wprowadzajaca pitke
do gry wskaze inne miejsce pomiedzy liniami wewnetrznymi, nim zegar akcji dojdzie do 25 sekund lub przed
kolejnym sygnatem gotowosci do gry. Po sygnale gotowosci do gry, pozycja pitki moze byé zmieniona po
przerwie na zadanie dla dowolnej druzyny, chyba ze poprzedza jg faul Druzyny A badZz miaty miejsce faule
znoszace sie.

SEKCJA 7. Odpowiedzialnos¢ i impet
Odpowiedzialnos¢ za pitke
ARTYKUL 1. Druzyng odpowiedzialng za pitke, ktéra stata sie martwa opuszczajgc boisko w polu punktowym
lub stata sie martwa w posiadaniu zawodnika na wysokosci linii punktowej lub w polu punktowym, jest
druzyna ktorej zawodnik: przenosit pitke; nadat jej impet, ktéry skierowat pitke w pole punktowe; badz jest
odpowiedzialny za pitke niczyjg, ktéra znalazta sie na linii punktowej badz w polu punktowym

Impet pierwotny
ARTYKUL 2. a. Impet nadany pitce przez zawodnika, ktory jg kopnat, podat, wysnapowat lub stracit przez
fumble, odpowiada za droge przebyty przez pitke w dowolnym kierunku, nawet gdy jej kierunek ulega
zmianie po uderzeniu w ziemie, dotknieciu sedziego lub zawodnika dowolnej druzyny. (AR 6-3-4: lli;
AR 8-5-1: Il, VI, VIII; AR 8-7-2: I-IV)
b. Impet pierwotny wygasa i odpowiedzialnos¢ za droge pitki przypisana zostaje zawodnikowi, ktory:
1. Kopnie pitke nie bedacg w posiadaniu zadnego zawodnika lub zbije pitke niczyjg, ktéra uprzednio
uderzyta w ziemie.
2. Nada pitce nowy impet poprzez jakikolwiek kontakt z nig, gdy pitka uprzednio zatrzymata sie
w bezruchu (Przepis 2-11-4-c).
c. Pitka niczyja zachowuje swéj oryginalny status, gdy zostaje jej nadany nowy impet.
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Interpretacje 8-7-2:

Al biegnie z pitkg w kierunku linii punktowej Druzyny B itraci pitke przez fumble, gdy B1 wybija mu
pitke lub tackluje go od tytu. W obu przypadkach Al stracit posiadanie przed linig punktowa, a pitka
wpada w pole punktowe Druzyny B, gdzie ta druzyna odzyskuje. DECYZJA: Touchback. Impet pochodzi
z fumble Druzyny A (Przepis 8-6-1-a).

Dowolne kopniecie Druzyny A uderza w ziemie, nastepnie zawodnik Druzyny B zbija pitke w swoje pole
punktowe, gdzie Druzyna B odzyskuje na ziemi lub pitka opuszcza boisko. DECYZJA: Safety — 2 punkty
dla Druzyny A. Druzyna B nadafa pitce nowy impet. Zbicie kopniecia nadaje pitce nowy impet, ktéry
zastgpit impet z kopniecia. Jednakze zwyczajne dotkniecie kopniecia lub gdy odbije sie ono od
zawodnika, nie zastepuje impetu z kopniecia (Przepis 8-5-1-a).

Druzyna A kopie punt. Zawodnik Druzyny B dotyka pitki (brak nowego impetu), ktéra nastepnie
przelatuje nad jego linig punktowa. Druzyna B odzyskuje na ziemi lub pitka opuszcza boisko przez pole
punktowe. DECYZJA: Touchback. Decyzja bedzie taka sama, gdy kopniecie w locie uderzy w zawodnika
Druzyny B lub jest zwyczajnie dotkniete przy probie ztapania. Druzyna B moze odzyskaé i przemieszczac
pitke. Jezeli zawodnik Druzyny B bedzie na ziemi z pitkg w swoim polu punktowym lub wybiegnie poza
boisko w polu punktowym, rezultatem akcji bedzie dalej touchback (Przepis 8-6-1-a).

Druzyna A kopie wolne kopniecie z A-35. Po kopnieciu pitka toczy sie po murawie na B-3, gdy B10 kopie
pitke w swoje pole punktowe inad linig korncowg. DECYZJA: Safety. B10 nadat pitce nowy impet. Faul
Druzyny B za niedozwolone kopniecie pitki. W przypadku przyjecia 10-jardowej kary, kopniecie jest
powtarzane z A-45 (Przepisy 9-4-4 oraz 10-2-2-d-4).
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ROZDZIAL 9. Zachowanie zawodnikdw i innych os6b podlegtych

przepisom

SEKCJA 1. Przewinienia osobiste

Do przewinien osobistych nalezg wszystkie faule przedstawione w tej sekcji (chyba ze wskazano inaczej),
jak rowniez kazdy inny czyn noszacy znamiona nieuzasadnionej agresywnej gry. Razgce przewinienia osobiste
wymagajg dodatkowo rozpoznania przez wtasciwy organ dyscyplinarny (Przepis 9-6). O ile nie wskazano
inaczej, karg za wszystkie przewinienia osobiste jest:

KARA - Przewinienie osobiste, 15 jardow. Dla fauli pitki martwej — 15 jardéw z miejsca przyznanego.

Automatycznie pierwsza préba, gdy faul popetnia Druzyna B, chyba ze stoi to w konflikcie z innymi
przepisami. Faule Druiyny A popetnione przed strefg neutralng, odmierzane s3 z miejsca
poprzedniego. Safety jezeli faul ma miejsce w polu punktowym Druzyny A [S7, S24, S25, S26, S28,
$34, $38, S39, S40, S41, S45 lub S46: PF-*]. Dyskwalifikacja za razacy faul [S47: DSQ].

Faule Druizyny A podczas akcji zwolnym kopnieciem lub kopnieciem z akcji: kara moze by¢
odmierzona z miejsca poprzedniego lub z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do Druizyny B, jezeli
kopniecie z akcji przekroczyto strefe neutralng (nie dotyczy field goali) (Przepisy 6-1-8 oraz 6-3-13).
Przewinienia osobiste Druzyny B podczas akcji z legalnym podanie w przéd (Przepisy 7-3-12 oraz
10-2-2-e): kara odmierzana jest z miejsca zakonczenia ostatniego biegu, gdy konczy sie on poza
strefg neutralng oraz podczas proby nie byto zmiany druzynowego posiadania. Gdy podanie jest
niekompletne lub przechwycone, badz w trakcie préby miata miejsce zmiana druzynowego
posiadania, kara odmierzana jest z miejsca poprzedniego.

Razacy faul
ARTYKUL 1. Wszystkie razgce przewinienia osobiste (Przepis 2-10-3) popetnione przed meczem, w jego

trakcie lub pomiedzy kwartami, skutkujg dyskwalifikacjg. Razgce przewinienia osobiste popetnione przez
Druzyne B, powodujg przyznanie pierwsze]j proby, chyba ze stoi to w konflikcie z innymi przepisami.

Faule za uderzenie i podcinanie nogg
ARTYKUt 2. a. Zadna osoba podlegta przepisom nie moze uderzyé przeciwnika kolanem; uderzyé otwartg

dtonig lub splecionymi dtorimi, piescig, tokciem, wyprostowanym przedramieniem lub pietg, w kask
przeciwnika (tgcznie z kratka), okolice gtowy lub w inng cze$é ciata. Zabronione jest wbijanie palcéw
w ciato przeciwnika. (AR 9-1-2: II, IV)

Zadna osoba podlegta przepisom nie moze kopnaé przeciwnika .

Podcinanie jest zabronione. Podciecie to celowe uzycie stopy lub dolnej czesci nogi, celem
przeszkodzenia przeciwnikowi, poprzez kontakt ponizej jego kolan (Przepis 2-28).

Interpretacje 9-1-2:

Obronca wysuwa stope i podcina przeciwnika, ktérym jest (a) skrzydtowy wybiegajacy do podania; (b)
zawodnik biegngcy z pitkg. DECYZJA: W obu przypadkach (a) i (b) przewinienie osobiste — podciecie,
15 jardow kary, automatyczna pierwsza préba.

Tuz przed powaleniem Al (zawodnik posiadajacy pitke) uderza przeciwnika wysunietym
przedramieniem. DECYZJA: Przewinienie osobiste, 15 jardow kary. Jezeli faul miat miejsce przed strefg
neutralng, kara odmierzana jest z miejsca poprzedniego. Safety jezeli miat miejsce wich polu
punktowym. Dyskwalifikacja w przypadku razgcego faulu.

A1l skutecznie podaje do przodu do A88, ktéry zostat powalony w polu gry poza strefg neutralna.
Podczas akcji B88 popetnit przewinienie osobiste na A79. DECYZJA: Kara 15 jardow odmierzana jest
Z miejsca, gdzie A88 zostat powalony (Przepis 7-3-12 oraz opcja kary Przepisu 9-1).

1/10 na A-25. Obronca B21 ustawia sie do blokowania na linii wznowienia i po snapie uderza
skrzydtowego A88 w kratke kasku, czym utrudnit A88 wybiegniecie na Sciezke. QB A12 zostat powalony
ze stratg 7 jardow. DECYZJA: Przewinienie osobiste B21 za uderzenie A88. Druzyna A bedzie miata 1/10
na A-40. Takie dziatanie nie wymaga ciggtego kontaktu z twarzg, kaskiem przeciwnika (wtgcznie
z kratka) lub szyjg, aby zaistniat faul jak w przypadku Przepis 9-1-8-a.
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Targeting — mocne uderzenie wierzchotkiem kasku
ARTYKUL 3. Zabronione jest atakowanie przeciwnika poprzez targeting (nakierowanie) i mocne uderzenie
wierzchotkiem kasku. Wierzchotek to czes¢ wienczaca kask, a szczegdtowo jest to obszar okreslony
promieniem o dtugosci 15,24 cm (6 cali), prowadzonym od zwiefczenia (szczytu) kasku. Faul ten
wymaga, by wystapit przynajmniej jeden indykator targetingu (Przepis 2-35). (AR 9-1-3: 1)
KARA —Razacy faul. 15 jardéw i automatyczna dyskwalifikacja. Kara jardowa nie jest odmierzana, jezeli
wideoweryfikacja anuluje dyskwalifikacje. [S38, S24 oraz S47: PF-TGC/DSQ]

Interpretacje 9-1-3:
I.  Podajgcy naprzdéd Al12 znajduje sie w strefie tackli i szuka otwartego skrzydtowego. Przed rzuceniem
podania lub tuz po, Al12 zostaje uderzony z boku w zebra, udo lub kolano przez B79, ktory zszedt nisko
i uderzyt wierzchotkiem kasku. DECYZJA: Faul B79 za targeting i mocne uderzenie wierzchotkiem kasku
w przeciwnika. 15 jardéw kary i pierwsza préba. Dyskwalifikacja B79.

Targeting — mocne uderzenie zawodnika bezbronnego w szyje lub w gtowe
ARTYKUL 4. Zabronione jest atakowanie bezbronnego zawodnika (Przepis 2-27-14) poprzez targeting
(nakierowanie) i mocne uderzenie w okolice gtowy lub szyi, wykonane kaskiem, ramieniem, tokciem,
przedramieniem, piescig badz dionig. Faul ten wymaga, by wystgpit przynajmniej jeden indykator
targetingu (Przepis 2-35). (AR 9-1-4: I-VI)
KARA —Razacy faul. 15 jardéw i automatyczna dyskwalifikacja. Kara jardowa nie jest odmierzana, jezeli
wideoweryfikacja anuluje dyskwalifikacje. [S38, S24 oraz S47: PF-TGD/DSQ]

Interpretacje 9-1-4:

I. Odbierajacy A83 wyskoczyt ichwycit podanie w przéd. Gdy A83 prébuje wylgdowaé iutrzymac
rownowage, B45 wybija sie w kierunku A83 iuderza go ramieniem lub kaskiem powyzej ramion.
DECYZJA: Faul B45 za targeting i mocne uderzenie w zawodnika bezbronnego powyzej ramion. 15
jardow i pierwsza proba. Dyskwalifikacja B45.

II. A20 biegnie do przodu z pitkg. Majac przed sobg, prébujgcego go powali¢ obrorice B89, A20 pochyla
gtowe, a nastepnie: (a) w sposdb niezamierzony dochodzi do kontaktu kaskéw obu zawodnikéw;
(b) w sposdb zamierzony atakuje kaskiem B89, ktory prébuje go powali¢. B89 trzyma gtowe uniesiong,
gdy dochodzi do zderzenia kaskami. DECYZJA: (a) Nie ma faulu. W mysl Przepis 9-1-3 zaden
z zawodnikdw nie jest bezbronnym i zaden nie wykonat targetingu. (b) Faul A20 za targeting. Decydujac
sie na atak kaskiem, A20 podlega pod Przepis 9-1-3.

lll. Kickoff na rozpoczecie drugiej potowy. Ad44 wybiega za wykopnieta pitkg. Podczas akcji powrotnej Ad4
biegnie na B-45, gdy B66 wybija sie z boku w jego kierunku, wykonujgc niewidoczny dla A44 blok (blind
side). Pierwszy kontakt B66 wykonany jest przedramieniem, ktére trafia A44 (a) w kark; (b) w bark lub
ramie. DECYZJA: (a) Faul B66 za nielegalny niewidoczny blok i targeting na bezbronnym zawodniku,
poprzez wykonanie mocnego uderzenie w okolice gtowy lub szyi. 15 jardéw kary po zakonczenia biegu.
Dyskwalifikacja B66. (b) Faul za nielegalny niewidoczny blok. Nie ma faulu za targeting, poniewaz
kontakt B66 nie jest powyzej ramion (w okolice szyi lub w gtowe). Przepis 2-27-14.

IV. A12, ktéry normalnie gra jako rozgrywajacy, tym razem ustawia sie jak cofniety skrzydtowy. A33
ustawiony jest 5 jardéw za snaperem w formacji ,,shotgun”. A33 rzuca podanie do Al12, ktdre zostaje
przechwycone. Podczas akcji powrotnej B55 wykonuje targeting na A33, uderzajgc go w bok kasku.
DECYZJA: Faul B55 za targeting na bezbronnym zawodniku i mocne uderzenie powyzej ramion. 15
jardéw kary iautomatyczna dyskwalifikacja. W mysl przepisu 2-27-14 A33 jest bezbronnym
zawodnikiem, gdyz w tej probie grat jako rozgrywajacy.

V. A81 ustawiony jest szeroko jako skrajny liniowy po lewej stronie formacji. Kryjgcy go B89 ustawiony jest
bardziej do srodka. Podczas biegu na lewg strone, B89 zmierza do $rodka, bedac skupionym na
zawodniku z pitkg i nie widzi A81, ktéry zbiega do wewnatrz i wybija sie w kierunku B89, uderzajac go
mocno przedramieniem w szyje. DECYZJA: Faul za niewidoczny blok z targetingiem na podstawie
Przepis 9-1-4 — 15 jardow kary, A81 jest zdyskwalifikowany. B89 jest bezbronnym zawodnikiem jako
narazony na niewidoczny dla niego blok (Przepis 2-27-14).
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VI.

VII.

VIII.

A33 zostat ztapany przez dwéch obroncéw, po zdobyciu z pitkg kilku jardéow. Progres A33 zostat
zatrzymany i jest on pchany w tyt, choc pitki nie ogtoszono jeszcze martwa. Linebacker B55 pochyla sie
i wybija w kierunku A33, uderzajac go przedramieniem w bok kasku. DECYZJA: Faul B55 za targeting. 15
jardéw kary iautomatyczna dyskwalifikacja. A33 jest zawodnikiem bezbronnym, gdyz jego progres
zostat zatrzymany, a on sam jest trzymany przez przeciwnikow (Przepis 2-27-14).

A88 dopiero co ztapat podanie, gdy obronca B55 wybit sie w jego kierunku iuderzyt go ramieniem
i przedramieniem w korpus. Back Judge rzucit flage za targeting w okolice gtowy/szyi iB55 jest
zdyskwalifikowany. Sedzia gtéwny ogtasza kare isytuacja trafita do wideoweryfikacji. DECYZJA: Po
wideoweryfikacji Video Judge uznat, ze nie byto mocnego uderzenia w okolice gtowy/szyi i zmienia
decyzje o dyskwalifikacji. Sedzia gtdwny ogtasza brak dyskwalifikacji B55 oraz brak 15-jardowej kary.

B44 jest ustawiony w pozycji aby odebrac¢ Punt. A88 biegnie za kopnieciem i wybija sie w kierunku B44,
uderzajac go bokiem swojego kasku i ramieniem w korpus, utamek sekundy przed nadejsciem pitki. Side
Judge i Field Judge rzucajg flagi i zgtaszajg Sedziemu gtdwnemu, ze A88 popetnit utrudnianie ztapania
kopniecia jak rowniez targeting za uderzenie powyzej ramion. Sedzia gtdwny ogtasza kare i sytuacja
trafita do wideoweryfikacji. DECYZJA: Po wideoweryfikacji Video Judge uznat, ze nie byto mocnego
uderzenia w okolice gtowy/szyi izmienia decyzje o dyskwalifikacji. Sedzia gtéwny ogtasza brak
dyskwalifikacji A88 oraz odmierzenie 15-jardowej kary za utrudnianie ztapania kopniecia.

W trakcie akcji powrotnej po puncie B44 wybija sie w kierunku A66 i uderza w niego barkiem. Uderzenie
jest zboku iponizej ramion A66. DECYZJA: Faul za niewidoczny blok. A66 jest zawodnikiem
bezbronnym, poniewaz B44 wykonuje niewidoczny dla przeciwnika blok. Nie jest to jednak targeting,
poniewaz mocne uderzenie nie byto wykonane w okolice gtowy/szyi.

Clipping
ARTYKUL 5. Clipping jest zabroniony (Przepis 2-5).

Wyjagtki:
1. Zawodnicy ataku bedacy w chwili snapu na linii wznowienia i wewnatrz strefy wolnego blokowania
(Przepis 2-3-6) moga wykona¢ clipping wewnatrz tej strefy, podlegajac pod ponizsze restrykcje:
(a) Zawodnik w strefie wolnego blokowania nie moze wykonac bloku zainicjowanego z tytu w kolana
lub ponize;j.
(b) Zawodnik bedacy na linii wznowienia i wewnatrz strefy wolnego blokowania, nie mozie jej
opuscié, a nastepnie do tej strefy powrdcic i wykonacé Sciecie.
(c) Zaden zawodnik nie moze naruszy¢ Przepisu 9-1-6 (Blokowanie ponizej pasa).
UWAGA: Strefa wolnego blokowania przestaje istnie¢, gdy opusci jg pitka (Przepis 2-3-6).
2. Gdy blokujacy zainicjowat juz zamiar wykonania bloku, poprzez obranie kierunku i rozpoczecie ruchu
do bloku, a nastepnie zawodnik, ktéry miat by¢ blokowany odwrdci sie plecami do tego blokujgcego.
3. Zawodnik moze odepchng¢ przeciwnika ponizej pasa w posladki lub na ich wysokosci, gdy prébuje
dosta¢ sie do zawodnika posiadajgcego lub symulujgcego posiadanie pitki, badz gdy probuje
w sposdb legalny ztapaé lub odzyska¢ fumble, podanie w tyt, kopniecie lub dotkniete podanie
w przdd (Przepis 9-3-6 Wyjatek 3) .
4. Zawodnik uprawniony przed strefg neutralng, moze odepchnac¢ przeciwnika ponizej pasa w posladki
lub na ich wysokosci, gdy probuje dostac sie do podania w przéd (Przepis 9-3-6 Wyjatek 5).
5. Clipping na zawodniku posiadajgcym lub symulujgcym posiadanie pitki jest dozwolone.
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Blokowanie ponizej pasa
ARTYKUL 6.

a.

Druzyna A przed zmiang druzynowego posiadania:

1. Liniowi, ktérych poczatkowa pozycja znajduje sie catkowicie w strefie tackli, moga legalnie blokowac
ponizej pasa wewnatrz strefy tackli, jezeli blokujg w swoich pierwszych ruchach (initial charge). Blok
zainicjowany do 1 jarda poza strefg neutralng, uznawany jest za blok w strefie tackli.
Jezeli blok nie jest wykonany w pierwszych ruchach, omawiani liniowi mogg blokowa¢ ponizej pasa
wewnatrz strefy tackli, dopdki pitka nie opusci strefy tackli i tylko, gdy sita inicjujgca kontakt
skierowana jest od przodu. (AR 9-1-6: VIII-IX, XI-XII)

2. Zawodnicy cofnieci ustawieni nieruchomo, ktérych dowolna czes¢ ciata znajduje sie w strefie tackli,
mogg blokowaé ponizej pasa wewnatrz strefy tackli, dopdki pitka nie opusci strefy tackli i tylko,
gdy sifa inicjujgca kontakt skierowana jest od przodu. Blok zainicjowany do 1 jarda poza strefg
neutralng, uznawany jest za blok w strefie tackli.

,Skierowana od przodu” oznacza w zakresie godzinowym od 10 do 2, wyznaczonym przed obszarem
koncentracji zawodnika blokowanego. (AR 9-1-6: I-lll, V-VI, X, XIII)

3. Wszyscy pozostali zawodnicy Druzyny A nie mogg blokowad ponizej pasa.

Druzyna B przed zmianq druZzynowego posiadania:

1. Zawodnicy ustawieni nieruchomo wewnatrz jarda od linii wznowienia i w szerokosci strefy tackli,
moga legalnie blokowac ponizej pasa wewnatrz strefy tackli, jezeli blok inicjujg od razu po snapie.
(AR 9-1-6: 1V)

2. Wszyscy pozostali zawodnicy Druzyny B nie mogg blokowaé ponizej pasa, za wyjgtkiem na
zawodniku posiadajgcym lub symulujgcym posiadanie pitki. (AR 9-1-6: VII)

Kopniecia:

Podczas akcji, w ktérej wykonano wolne kopniecie lub kopniecie z akcji, blokowanie ponizej pasa jest
nielegalne, za wyjgtkiem na zawodniku posiadajgcym lub symulujgcym posiadanie pitki.

Po zmianie druzynowego posiadania:

Po jakiejkolwiek zmianie druzynowego posiadania, blokowanie ponizej pasa jest nielegalne, za wyjgtkiem
na zawodniku posiadajgcym lub symulujgcym posiadanie pitki.
Clipping (Sciecie): Zaden zawodnik nie moze naruszyé Przepisu 9-1-5 (Clipping).

Interpretacje 9-1-6:

1/10 na A-40. Cofniety A44 stoi tuz za RT i pozycja jego lewej stopy znajduje sie na wysokosci wewnatrz
prawej stopy RT. Po snapie A44 przechodzi na drugg strong formac;ji i blokuje B77 z boku ponizej pasa.
B77 znajdowat sie w strefie tackli i jard po stronie ofensywnej. A33 zdobywa biegiem 12 jardow.
DECYZJA: Blok A44 jest nielegalnym blokiem ponizej pasa, poniewaz zostat wykonany z boku.
Zawodnicy cofnieci ustawieni nieruchomo w strefie tackli, mogg blokowa¢ ponizej pasa wewnatrz strefy
tackli tylko, gdy sita inicjujgca kontakt skierowana jest od przodu oraz do czasu az pitka opusci strefe
tackli. 15 jardéw kary z miejsca poprzedniego, 1/25 na A-25.

1/10 na A-40. Cofniety A44 stoi nieruchomo 4 jardy od linii wznowienia na wysokosci RG. Po snapie QB
A12 cofa sie i pozostajac w strefie tackli szuka komu poda¢. LB B55 blitzuje pomiedzy LG i LT i Ad4
wystepuje na lewo, blokujgc B55 ponizej pasa na A-36. Blok byt skierowany od przodu. A12 podaje do
A88 na 15 jardéw. DECYZJA: Nie ma faulu. Blok A44 jest legalny, poniewaz zawodnik cofniety
poczatkowo nieruchomo ustawiony w strefie tackli, moze blokowac ponizej pasa, gdy blok w strefie
tackli byt skierowany od przodu, a pitka nie opuscita strefy tackli. Druzyna A 1/10 na B-45.

W chwili snapu cofniety A41 stoi w nieruchomej pozycji tuz za prawym tacklem, ktéry ustawiony jest
w normalnej symetrycznej linii ofensywnej. Lewe ramie A41 znajduje sie w strefie tackli. Rozgrywajacy
oddaje pitke cofnietemu A22, ktéry biegnie przez $rodek. Nim A22 dotart do linii wznowienia, A41
blokuje ponizej pasa i wyraznie z boku B2, ktéry przedart sie przez linie na strone ataku. DECYZJA:
Nielegalny blok. A41 znajdowat sie czesciowo w strefie tackli i za drugim zawodnikiem od snapera, ale
blok nie byt wykonany z przodu.

DE B88 ustawiony byt na zewnatrz tackla A75. Od razu po snapie w pierwszych ruchach B88 blokuje A75
w strefie tackli i ponizej pasa z boku. DECYZJA: Nie ma faulu za nielegalny blok ponizej pasa.
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VI.

VII.

VIII.

W chwili snapu A22 ustawiony jest nieruchomo w strefie tackli. Po snapie A22 wybiega do przodu
pomiedzy guardem i tacklem i blokuje ponizej pasa linebackera B55. Blok byt zainicjowany od przodu,
3 jardy poza strefg neutralng. DECYZJA: Nielegalny blok ponizej pasa. Blok byt skierowany od przodu,
ale poza strefa.

Trzecia i 7 na A-30, snap zlewej linii wewnetrznej. A22 ustawiony jest jako cofniety, catkowicie na
zewnatrz lewego tackla. B40 ustawia sie do krycia A22. Pitka zostaje przekazana A44, ktdry biegnie
w prawg strone. B40 podaza za akcjg i A22 goni go. Na wysokosci A-34 i na zewnatrz prawej linii
wewnetrznej, A22 wyprzedza B40 iblokuje go ponizej pasa, doktadnie z przodu (w zakresie 10-2).
A44 zostaje powalony na A-45. DECYZJA: Nielegalny blok ponizej pasa. Poczatkowa pozycja A22
znajdowata sie poza strefg tackli i nie moze blokowaé ponizej pasa.

Pierwsza i 10 na A-40. A12 odbiera snap i wybiega w prawo. Guard A66 réwniez chce wybiec, aby
blokowaé dla niego. Gdy akcja jest w fazie rozwoju, linebacker B55 blokuje A66 z przodu w udo na A-39.
A12 wybiega z pitkg poza boisko na A-48. DECYZJA: Nielegalny blok ponizej pasa. B55 nie byt ustawiony
nieruchomo wewnatrz jarda od linii wznowienia. Przez to nie moze blokowaé ponizej pasa.

W chwili snapu tight end A85 ustawiony jest 6 jardéw od snapera. Nim pitka opuscita strefe tackli, A85
blokuje B77 z boku iponizej pasa. DECYZJA: Nielegalny blok ponizej pasa. Poczatkowa pozycja A85
znajdowata sie poza strefg tackli i nie moze blokowaé ponizej pasa. Kara 15 jardoéw.

Pierwsza i 10 na A-45. Guard A66 ustawiony jest obok snapera. Momentalnie po snapie A66: (a) blokuje
liniowego (nose guarda) B55 na A-46; (b) wybiega iblokuje linebackera B33 na A-48. W obu
przypadkach blok jest wykonany ponizej pasa iz boku przeciwnika. DECYZJA: (a) Legalny blok. A66
opuscit strefe tackli, ale blok zainicjowany 1 jard poza strefg neutralng uznawany jest za blok
w strefie. (b) Faul za nielegalny blok ponizej pasa. A66 opuscit strefe tackli i aby wykona¢ blok, wszedt
w drugag linie obrony. Taki blok nie moze by¢ wykonany ponizej pasa.

XI.

XII.

XMI.

3/10 @ A-25. Cofniety A21 stoi nieruchomo w strefie tackli. Tuz po snapie A21 od razu wychodzi poza
strefe tackli. QB A12 w kieszeni szuka komu podac, gdy A21 dostrzega blitzujgcego B54. A21 wraca do
strefy tackli, gdzie przed podaniem blokuje B54 ponizej pasa. Blok byt w strefie tackli i skierowany od
przodu. DECYZJA: Faul A21 za nielegalny blok ponizej pasa. Zawodnik, ktéry opuscit strefe tackli, do
konca préby uznawany jest za zawodnika poza tg strefg. A21 nie moze blokowac ponizej pasa, gdy
opuscit strefe tackli.

3/10 @ A-25. Lewy tackle A77 ustawiony jest wewnatrz strefy tackli. Na zewnatrz od niego i tuz przy
linii wznowienia ustawiony jest edge rusher B55. Wraz ze snapem A77 wykonuje krok w tyt w ochrone
podaniowg a B55 startuje do przodu na podajgcego. W trakcie startu B55, A77 wykonuje blok ponizej
pasa, blokujgc B55 z boku i wyraznie przed strefg neutralng. W chwili rozpoczecia bloku A77 stoi stopa
w strefie tackli. DECYZJA: Legalny blok A77. Takie dziatanie uznawane jest za blok w pierwszych ruchach
linii (initial charge). Gdy blok nie jest wykonany w pierwszych ruchach i jest to wyraznie drugie
dziatanie, A77 moze blokowac ponizej pasa tylko w strefie tackli i gdy blok skierowany jest od przodu.
3/10 @ A-25. Lewy tackle A77 ustawiony jest wewnatrz strefy tackli. Do srodka od niego i na wprost
lewego guarda, przy linii wznowienia ustawiony jest obronca B60. Akcja to toss sweep prawg strong.
B60 reaguje ruszajgc w poscigu za pitkg (w pierwszych ruchach). A70 schodzi w prawo i blokuje B60
ponizej pasa z boku. DECYZJA: Legalny blok A77. Takie dziatanie uznawane jest za blok w pierwszych
ruchach linii (initial charge) i A77 nie jest ograniczony w blokowaniu ponizej pasa tylko do bloku
skierowanego od przodu. Nie ma liczby krokéw okreslajgcej pierwsze ruchy. Okresla to wytacznie ocena
czy byta to pierwsza decyzja zawodnika czy juz wyraznie drugie dziatanie. Po pierwszych ruchach i gdy
jest to wyraznie drugie dziatanie, A77 moze blokowac ponizej pasa w strefie tackli i tylko, gdy blok
skierowany jest od przodu.

3/10 @ A-25. Cofniety A21 stoi nieruchomo w strefie tackli. Od razu po snapie A21 wychodzi do przodu
i jard poza strefg neutralng blokuje nadbiegajgcego linebackera. Blok byt ponizej pasa i skierowany od
przodu. DECYZJA: Legalny blok A21. Blok zainicjowany do 1 jarda poza strefg neutralng, uznawany jest
za blok w strefie tackli i dotyczy to jednakowo liniowych oraz cofnietych po warunkiem, ze taki blok
spetnia pozostate wymagania dla legalnego bloku ponizej pasa.
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Pézne uderzenie, blok poza boiskiem
ARTYKUL 7. a. Gdy pitka jest martwa, zabronione jest rzucenie sie na przeciwnika. (AR 9-1-7: 1)

b.

Gdy zawodnik posiadajgcy pitke lub symulujacy jej posiadanie znajduje sie wyraZznie poza boiskiem,
przeciwnik nie moze go tacklowac lub blokowa¢, a gdy pitka jest martwa, nie moze powalié go na ziemie.
Zaden zawodnik bedacy wyraznie poza boiskiem nie moze zainicjowa¢ bloku na przeciwniku, ktéry
rowniez znajduje sie poza boiskiem. Miejscem faulu jest punkt na linii bocznej, znajdujacy sie najblizej
miejsca kontaktu. (AR 9-1-7: )

Interpretacja 9-1-7:

Po zakoniczeniu akcji zawodnik rzuca sie na lezgcego przeciwnika. DECYZJA: Przewinienie osobiste,
15 jardéw kary z miejsca przyznanego, a w przypadku faulu Druzyny B automatycznie pierwsza préba,
o ile nie jest to sprzeczne z innymi przepisami. Decyzja bedzie taka sama, w przypadku rzucenia sie po
zakonczeniu akcji na lezgcego zawodnika z pitka.

Podczas akcji biegowej ku linii bocznej, linebacker B55 wyszedt poza boisko celem unikniecia bloku.
A66 biegnie przed zawodnikiem z pitkg i w momencie nadepniecia przednig stopg na linie boczng,
blokuje B55 z przodu, ramieniem na wysokosci pasa. B55 w chwili bloku wcigz znajdowat sie poza
boiskiem. DECYZJA: Dozwolony blok. A66 nie znajdowat sie obiema stopami poza boiskiem.

Faule zwigzane z kaskiem i kratka kasku
ARTYKUt 8.a. Zaden zawodnik nie moze swojg dfonig lub ramieniem dotykaé w sposéb ciggly kasku

przeciwnika (tgcznie z kartkg kasku), jego twarzy lub szyi. Wyjgtek: Nie dotyczy kontaktu na zawodniku
posiadajgcym pitke lub symulujgcym jej posiadanie, jak réwniez wykonanego przez niego. [S26: PF-HTF]
Zaden zawodnik nie moze ztapa¢ i pociggnaé przeciwnika za kratke kasku, otwory lub krawedzie kasku
lub zapiecie podbrédkowe lub po takim ztapaniu spowodowac skrecenie lub obrét kasku przeciwnika.
Nie ma faulu, jezeli brak jest pociggniecia, obrdcenia czy wykrecenia. W razie watpliwosci byt faul.

Atak na podajacego
ARTYKUt 9. a. Zaden zawodnik obrony nie moze wykonaé niepotrzebnego ataku na podajacego do przodu,

b.

gdy jest oczywistym, ze pitka zostata rzucona. Zabronione dziatania obejmujg miedzy innymi:

1. Faule targetingu jak opisano w Przepisach 9-1-3 oraz 9-1-4.

2. Mocne uderzenie w gtowe lub szyje, ktore nie spetnia warunkow Przepisu 9-1-4 (Przepis 9-1-2).

3. Mocny kontakt mozliwy do unikniecia, gdy jest oczywistym, ze pitka opuscita dton podajgcego do
przodu (AR 9-1-9: I). Wyjgtek: Obronca, ktéry wpada w podajgcego w wyniku bloku zawodnika
Druzyny A, gdy ten blok uniemozliwit obroncy unikniecie kontaktu. Jednakze nie zwalnia to obroncy
od odpowiedzialnosci za przewinienia osobiste opisane w tej sekcji.

4. Mocne powalenie na ziemie podajgcego do przodu i upadek na niego, celem obijania przeciwnika.

5. Kazdy czyn, ktéry stanowi przewinienie osobiste, opisane w innych artykutach tej sekgji.

Gdy zawodnik ataku jest w pozycji do wykonania podania, majgc kontakt z ziemig co najmniej jedng

stopg, nacierajacy na niego niepowstrzymywany zawodnik obrony, nie moze mocno uderzy¢ go w okolice

kolan lub ponizej. Zawodnik obrony nie moze réwniez wturla¢ lub rzuci¢ sie w nogi tego zawodnika,

uderzajgc go mocno w kolana lub ponizej (AR 9-1-9: II, lll). Wyjqtki:

1. Nie ma faulu, gdy zawodnik uderzony jest zawodnikiem posiadajgcym lub symulujgcym posiadanie
pitki, ktory nie jest w pozycji do wykonania podania, bez wzgledu czy jest w strefie tackli lub poza.

2. Nie ma faulu, gdy obrorica ztapie lub obejmie nogi przeciwnika, podczas préby wykonania
tradycyjnego tackla, ktérej nie towarzyszy mocne uderzenie gtowg lub ramieniem.

3. Nie ma faulu, gdy obronca jest powstrzymywany w trakcie natarcia lub zostaje wepchniety
w przeciwnika w wyniku bloku lub faulu.

KARA - 15 jardow odmierzane jest z miejsca zakonczenia ostatniego biegu, gdy konczy sie on poza strefg

neutralng, a w trakcie proby nie byto zmiany druzynowego posiadania.
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Interpretacje 9-1-9:

Podajgcy do przodu Al7 rzucit pitke, a nastepnie po zrobieniu dwdch krokéw B68 naciera w Al7 nie
probujgc w zaden sposdb unikngé kontaktu. DECYZJA: Atak na podajgcego. Podajgcy do przodu jest
zawodnikiem bezbronnym, ktéry z racji bycia narazonym na kontuzje, musi by¢ catkowicie chroniony.
Po zrobieniu dwéch krokéw B68 powinien by¢ swiadomy, ze Al7 rzucit juz pitke itym samym by¢
w stanie unikng¢ kontaktu.

QB Al1l cofa sie wewnatrz , kieszeni” i ustawia do podania. W chwili wyrzucenia pitki, zostaje uderzony
przez B88, ktdry wbija sie ramieniem w kolana All. Podanie jest (a) nieztapane; (b) ztapane przez A44,
ktéry po zdobyciu 12 jarddéw, zostaje zatrzymany na B-40. DECYZJA: Faul B88 za mocne uderzenie
w kolana podajgcego — naruszenie przepisu 9-1-9-b. 15 jardow kary i automatyczna pierwsza préba.
Kara odmierzana z: (a) miejsca poprzedniego; (b) z B-40 — miejsca zakonczenia biegu A44.

QB Al1l cofa sie wewnatrz ,kieszeni” i ustawia do podania. Decyduje sie jednak pobiec w prawo, po
czym zatrzymuje sie ponownie i przyjmuje pozycje by wykonac¢ podanie. W tym momencie B88 whbija sie
ramieniem w jego kolana. Po uderzeniu All przycigga pitke do swojego ciata i upada z nig w wyniku
powalenia przez B88. DECYZJA: Faul B88 za naruszenie Przepisu 9-1-9-b. Cho¢ A1l nie wykonat podania
i tym samym nie byt podajagcym do przod, dziatanie B88 spetnia kryteria dla faulu z przepisu 9-1-9-b,
gdyz A11 z racji postawy jako potencjalny podajacy byt narazony na uraz.

Chop blok
ARTYKUL 10. Chop blok jest zabroniony (Przepis 2-3-3). (AR 9-1-10: I-V)

Interpretacje 9-1-10:

Podczas akcji z podaniem w przdéd, A75 blokuje przed strefg neutralng B66 na wysokosci pasa. Gdy A75
wcigz utrzymuje kontakt z B66, A47 blokuje go w udo. DECYZJA: Chop block — 15 jardéw kary z miejsca
poprzedniego.

Akcja rozwija sie lewg strong, gdy prawy tackle A77 jest w trakcie przerywania kontaktu z B50, ktérego
blokowat powyzej uda. W tej samej chwili A27 blokuje B50 w kolano. DECYZJA: Chop block — 15 jardow
kary. Jezeli faul miat miejsce przed strefg neutralng, kara odmierzana jest z miejsca poprzedniego.

Od razu po snapie lewy guard A65 ilewy tackle A79 jednoczesnie blokujg B66, ktory znajduje sie
w strefie neutralnej. (a) Oba bloki s3 wykonane w udo B66; (b) jeden blok jest na wysokosci pasa,
a drugi w kolano. DECYZJA: (a) Dozwolona kombinacja blokéw. (b) Faul za chop block.

W chwili snapu A87 byt ustawiony jako tight end, A43 jako cofniety obok niego. W trakcie akcji oboje
blokujg przed pitkg, wykonujgc jednoczesnie bloki na linebackerze B17, ktéry znajduje sie 3 jardy poza
strefg neutralng. (a) Oba bloki sg powyzej pasa; (b) jeden blok jest powyzej pasa, a drugi w kolano.
DECYZJA: (a) Dozwolona kombinacja blokéw. (b) Chop blok.

Po wysnapowaniu snaper A54 rusza naprzdd z zamiarem blokowania linebackera i styka sie z liniowym
B62. Kontakt A54 z B62 jest nieznaczny lub B62 sam inicjuje kontakt z A54, wyciggajac ku niemu reke.
Gdy A54 i B62 sg w kontakcie, prawy guard A68 blokuje B62 z przodu w kolano. DECYZJA: Nie ma faulu
— A54 nie blokuje B62. Kontakt przypadkowy lub zainicjowany przez obrorice nie stanowi czesci
kombinacji blokéw, wiec nie jest to chop block.

Unoszenie i wyskok
ARTYKUt 11.a. Zaden obroAca celem zyskania przewagi, nie moze stangé, wejs¢ lub wskoczyé na

b.

przeciwnika.
Zawodnik obrony popetnia faul, gdy podczas proby kopniecia field goala lub podwyzszenia, ruszy do
przodu celem zablokowania kopniecia i wyskoczy w ptaszczyzne znajdujaca sie bezposrednio nad rama

ciata przeciwnika. Dotyczy to takze sytuacji, gdy kopniecia mozna sie spodziewaé, ale nie zostanie ono
wykonane. Nie ma faulu, gdy w chwili snapu zawodnik ten ustawiony byt w nieruchomej pozycji nie dalej

niz jeden jard od linii wznowienia.
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c. Zawodnik obrony popetnia faul, gdy prébujac w strefie tackli zablokowa¢ punt, takze pozorny punt,
wyskoczy w ptaszczyzne znajdujacg sie bezposrednio nad ramg ciata przeciwnika.
1. Nie ma faulu, gdy zawodnik prébujac zablokowaé punt, wyskakuje pionowo w gére, bez préby
przelecenia nad przeciwnikiem.
2. Nie ma faulu, gdy zawodnik rzuca sie w ,,dziure” pomiedzy zawodnikami lub prébuje przelecie¢ nad
nia.
d. Obronica, ktéry prébuje zablokowac, zbi¢ lub ztapaé kopniecie, takze pozorne kopniecie, nie moze:
1. Wejs¢, wskoczyé lub stangé na zawodniku swojej druzyny.
2. Wesprzed sie dtoimi na zawodniku swojej druzyny celem uniesienia.
3. Bycuniesionym lub pchanym przez innego zawodnika swojej druzyny.
KARA - 15 jardow z miejsca poprzedniego i automatycznie pierwsza proba [S38: PF-LEA].

e. Zaden zawodnik nie moze przed snapem staé na innym zawodniku swojej druzyny. Jest to niesportowe
zachowanie.
KARA —Faul pitki martwej, 15 jardow z miejsca przyznanego. Automatycznie pierwsza proba, gdy faul
popetnia Druzyna B, chyba ze stoi to w konflikcie z innymi przepisami [S27: UC-UNS].

Kontakt na przeciwniku nie bioragcym udziatu w akcji

ARTYKUt 12. a. Zaden zawodnik nie moze powali¢ lub wbiec w zawodnika tapigcego, gdy rzucone do tego
tapigcego podanie do przodu jest wyraznie nie do ztapania. Jest to przewinienie osobiste, a nie faul za
utrudnianie przy podaniu.

b. W trakcie akcji lub po jej zakonczeniu, zaden zawodnik nie moze wbiec lub rzuci¢ sie na przeciwnika,
ktory wyraznie nie bierze udziatu w akgji.

Przeskok ptotkarski nogg w przéd
ARTYKUL 13. Przeskok ptotkarski jest zabroniony. Wyjgtek: Zawodnik posiadajgcy pitke moze przeskoczy¢
ptotkarsko nad przeciwnikiem.

Kontakt na snaperze
ARTYKUL 14. Gdy druzyna ustawi sie w formacji do kopniecia z akcji, obroricy nie mogg inicjowac kontaktu ze
snaperem nim uptynie jedna sekunda od snapu. (AR 9-1-14: I-111)

Interpretacje 9-1-14:

I.  A10 ustawiony jest w formacji typu shotgun, 5 i p6t jarda za snaperem, ktéry jest w pochylonej pozycji,
patrzac za siebie pomiedzy swoimi nogami. Momentalnie po snapie liniowy B55 rusza prosto na snapera
i odpycha go do tytu. DECYZJA: Nie ma faulu. Snaper nie otrzymuje specjalnej ochrony, poniewaz
Druzyna A nie ustawita formacji do kopniecia z akcji. — A10 nie znajdowat sie co najmniej 7 jardéw od
linii (Przepis 2-16-10). Mimo to snaper posiada normalng ochrone w kwestii przewinien osobistych
i zbyt agresywnej gry.

II. Druzyna A ustawiona jest w formacji do kopniecia z akcji z punterem stojagcym 15 jarddéw od linii
wznowienia. Momentalnie po snapie liniowy B55 rusza prosto na snapera i odpycha go do tytu. Pitka
zostata wysnapowana do zawodnika cofnietego (upbacka), bedacego 3 jardy przed strefg neutralng lub
do potencjalnego kopacza, ktéry podaje lub biegnie z pitkg. DECYZJA: Faul — 15 jardéw kary
i automatycznie pierwsza préba. Gdy Druzyna A ustawi formacje do kopniecia z akcji, nie mozna wejsé
w kontakt ze snaperem przed uptywem sekundy po snapie.

lll. Druzyna A ustawiona jest formacji do kopniecia z akcji. Momentalnie po snapie nose guard B71,
ustawiony wewnatrz jednego jarda od linii wznowienia i poza ramg ciata snapera, prébuje przejsc przez
dziure pomiedzy snaperem a sgsiadujgcym z nim liniowym, inicjujac legalny kontakt z tym liniowym.
DECYZJA: Nie ma faulu. Po zainicjowaniu kontaktu z innym zawodnikiem, przypadkowy kontakt ze
snaperem nie jest faulem (Przepis 2-16-10).
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Powalenie za kotnierz

ARTYKUt 15. Zaden zawodnik nie moze ztapa¢ za tyt lub bok kotnierza koszulki lub ochraniacza na ramiona,
badz ztapac za koszulke na wysokosci plakietki z nazwiskiem lub ponad nig i w ten sposdb gwattownie
Sciggna¢ w dét zawodnika posiadajgcego pitke lub symulujgcego posiadanie. Nie dotyczy to zawodnika
posiadajgcego lub symulujgcego posiadanie, w tym takze potencjalnego podajgcego do przodu, ktéry
znajduje sie wewnatrz strefy tackli (Przepis 2-34). Strefa tackli przestaje istnie¢, gdy opusci jg pitka.
(AR 9-1-15:1)
UWAGA: Aby miat miejsce faul, nie jest koniecznym catkowite powalenie przeciwnika na ziemie poprzez
pociggniecie. Faul ma miejsce, gdy dojdzie do ugiecia kolan, nawet bez catkowitego s$ciggniecia
zawodnika do ziemi.

Interpretacja 9-1-15:

I.  A20 biegnie z pitkg wzdtuz linii bocznej, gdy obrorica B56 chwyta go od tytu za kotnierz koszulki lub
kotnierz ochraniacza na ramiona. B56 caty czas trzyma A20, ktéry nie daje sie powali¢, przebiega jeszcze
kilka jardéw i zostaje powalony dopiero przez kolejnego obrorice. DECYZJA: Nie ma faulu. B56 nie
faulowat, poniewaz nie pociggnat A20 gwattownie dét.

Whbiegniecie lub atak na kopacza lub holdera
ARTYKUt 16. a. Zaden obrorica nie moze zaatakowa¢ lub wbiec w kopacza badz holdera trzymajacego pitke
do kopniecia z miejsca, gdy jest oczywistym, ze nastgpi kopniecie z akcji. (AR 9-1-16: 1, 111, VI)

1.

2.

W

8.

Niedozwolony atak to kontakt bedgcy przewinieniem osobistym pitki zywej, ktéry moze zagrazaé

bezpieczenstwu kopacza lub holdera.

Whbiegniecie w kopacza lub holdera, to kontakt bedacy faulem pitki zywej, ktéry ma miejsce, gdy

kopacz lub holder jest wytrgcony ze swojej pozycji, ale sam kontakt nie byt niebezpieczny.

(AR 9-1-16: II).

Przypadkowy kontakt z kopaczem lub holderem nie jest faulem.

Ochrona, ktéra kopacz posiada zgodnie z tym przepisem, ustaje w chwili, gdy:

(a) kopacz miat odpowiednig ilo$¢ czasu na odzyskania réwnowagi (AR 9-1-16: IV); badz

(b) kopacz wynidst pitke poza strefe tackli lub posiada pitke poza tg strefg
(Przepis 2-34) przed kopnieciem. (AR 9-1-16: VII)

(c) kopacz wynidst pitke lub posiada pitke wiecej niz pie¢ jardéw przed swojg poczatkowa pozycja,
w ktorej znajdowat sie przed snapem w formacji do kopniecia z akgji.

Nie ma faulu za atak lub wbiegniecie, jezeli kontakt obroncy byt spowodowany poprzez blok

przeciwnika. Legalnos¢ bloku jest bez znaczenia.

Nie ma faulu za atak lub wbiegniecie w kopacza lub holdera, jezeli zawodnik, ktory wszedt w kontakt

z kopaczem lub holderem, najpierw dotknat kopniecie.

Faul ma miejsce, jezeli w kopacza lub holdera wbiegnie lub wykonana na nich niedozwolony atak

zawodnik inny niz ten, ktéry zablokowat kopniecie.

W razie watpliwosci czy miato miejsce wbiegniecie czy niedozwolony atak, faul jest za atak.

KARA —Atak na kopacza lub kaide inne przewinienie osobiste na kopaczu, ktéry jest w trakcie

wykonywania kopniecia lub dopiero co kopnat pitke; atak na holdera: 15 jardow z miejsca
poprzedniego oraz automatycznie pierwsza proba, jezeli nie stoi to w konflikcie zinnymi
przepisami [S38 oraz S30: PF-RTK/PF-RTH]. Wbiegniecie w kopacza lub holdera: 5 jardéw z miejsca
poprzedniego [S30: RNK/RNH].

b. Symulowanie przez kopacza lub holdera, ze obrorica w nich wbiegt lub wykonat niedozwolony atak, jest
niesportowym zachowaniem. (AR 9-1-16: V)

KARA - 15 jardéw z miejsca poprzedniego lub z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B, jezeli
kopniecie z akcji przekroczyto strefe neutralng [S27: UC-SBR].

c. Kopacz wykonujacy wolne kopniecie, nie moze by¢ blokowany, nim wybiegnie 5 jardéw poza swojg linie
ograniczajaca, badz do czasu az pitka dotknie zawodnika, sedziego lub ziemi.
KARA - 15 jardéw z miejsca poprzedniego [S40: PF-RFK].



125 ROZDZIAL 9-1. Przewinienia osobiste

Interpretacje 9-1-16:

I. Al tapie dtugi snap iod razu zamierza wykopac¢ punt, ale nie trafia nogg w upuszczong pitke, ktéra
upada na ziemie. W tej samej chwili B1 wpada w Al. DECYZJA: Fumble Druzyny A. B1 nie fauluje, gdyz
nie ma kopacza, dopdki pitka nie zostanie kopnieta.

II. Al wykopuje pitke, po czym B1, ktéry probowat zablokowaé kopniecie i nie jest w stanie zatrzymad sie,
wchodzi w kontakt zkopaczem Ilub holderem. DECYZJA: Dziatanie Bl moze by¢ zarédwno
,wbiegnieciem” badz ,atakiem”. W przypadku watpliwosci faul nalezy uznac¢ jako atak ikarg jest
15 jardéw wraz z pierwszg préba.

lll. Z ustawienia, ktére nie byto formacjg do kopniecia z akcji, A1 wykonuje szybkie, niespodziewane
kopniecie, na tyle zaskakujgce, ze B1 nie jest w stanie unikna¢ kontaktu z A1l. DECYZJA: Nie ma faulu,
gdyz przepisy odnosnie wbiegniecia lub ataku na kopacza obowigzujg tylko, gdy wykonanie kopniecia
byto spodziewane.

IV. A1l wykonat kopniecia i miat dos$¢ czasu na odzyskanie réwnowagi, gdy wbiega w niego B1. DECYZJA: Nie
ma faulu, chyba ze kontakt B1 zostanie zakwalifikowany jako wbiegniecie lub rzucenie sie w zawodnika
nie biorgcego udziatu w dalszej akcji (Przepis 9-1-12).

V. B1 wbiega w kopacza A25, a ten symuluje, ze wykonano na niego atak. DECYZJA: Faule znoszgace sie.

VI. Druzyna A jest ustawiona w formacji do kopniecia z akcji. Punter Al przesuwa sie 2-3 kroki w poprzek
boiska, aby odebraé nienajlepszy snap lub odzyskuje pitke wysnapowang ponad jego gtowga i wykonuje
kopniecie. B2 , gdy nieskutecznie prébuje zablokowac kopniecie. DECYZJA: Al nie traci automatycznie
swojej ochrony, chyba ze sam wyniesie pitke poza strefe tackli lub musi cofngc sie ponad 5 jardéw ze
swojej poczatkowej pozycji, aby odzyskac pitke. Bedac wcigz w strefie tackli, A1l posiada ochrone dla
kopacza jak w kazdej innej sytuacji z kopnieciem. Gdy jest oczywistym, ze Al zamierza kopnac¢ pitke,
bedac w normalnej pozycji do puntowania, obrorficy majg obowigzek unikania kontaktu z nim od chwili,
gdy pitka zostanie kopnieta.

VII. Punter A22 tapie dtugi snap bedgc ustawionym 15 jardéw przed strefg neutralng i szybko biegnie z pitkg
na prawo ku linii wznowienia, wybiegajgc poza strefe tackli. Nastepnie zatrzymat sie, kopnat
punt i: (a) momentalnie zostat uderzony przez B89, ktéry rzucit sie ku niemu; lub (b) momentalnie jest
uderzony przez B89, ktdry tym samym popetnit targeting. DECYZJA: (a) Nie ma faulu. A22 utracit
ochrone kopacza, gdy wyniost pitke poza strefe tackli. (b) Mimo, ze kopacz jest poza strefg tackli,
targeting jest przewinieniem osobistym i kara odmierzona zostanie z miejsca poprzedniego.

Dalszy udziat w grze bez kasku

ARTYKUtL 17. Zawodnik ktéremu podczas préby kask catkowicie spadnie z gtowy, nie moze brac¢ dalszego
udziatu w grze poza dziatania, w ktdrych brat juz udziat w chwili stracenia kasku. Przepis ten obowigzuje
bez wzgledu czy zawodnik z powrotem wtozy kask na gtowe. (AR 9-1-17: 1)

Interpretacja 9-1-17:

I.  Podczas préby B55 traci kask bez faulu Druzyny A zwigzanego z kaskiem. B55 natychmiast podnosi swdj
kask, zaktada na gtowe i goni zawodnika z pitkg. DECYZJA: Przewinienie osobiste B55 za udziat w grze po
straceniu kasku. Zegar meczowy jest zatrzymany na koniec préby, a B55 musi opuscic¢ boisko na kolejng
probe (Przepis 3-3-9).

Niewidoczny blok (blind side)
ARTYKUt 18. Zaden zawodnik nie moze wykona¢ niewidoczny blok, atakujgc przeciwnika mocnym
uderzeniem. Wyjagtki:

1. zawodnik z pitkg lub symulujacy jej posiadanie.

2. zawodnik odbierajgcy w trakcie préby ztapania.
UWAGA: Jezeli niewidoczny blok spetnia kryteria targetingu, jest to niewidoczny blok ztargetingiem
(Przepisy 9-1-3 oraz 9-1-4). (AR 9-1-18: 1)
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Interpretacja 9-1-18:
l.

Podanie A12 zostaje przechwycone na B-20 przez B44. Podczas akcji powrotnej B21 nadbiega ku A81
z niewidocznej dla niego strony i na srodku boiska blokuje A88 (a) wyprostowanymi rekoma; (b) stosujac
swoje ciato w formie ,zastony”; (c) atakujgc poprzez mocne uderzenie ramieniem w klatke piersiowg
A88; (d) atakujac poprzez mocne uderzenie ramieniem w gtowe A88. B44 zostat zatrzymany na A-20.
DECYZJA: (a) Nie ma faulu. (b) Nie ma faulu. (c) Przewinienie osobiste — niewidoczny blok, 15 jardéw kary
z miejsca faulu. (d) Przewinienie osobiste — niewidoczny blok z targetingiem, 15 jardéw kart z miejsca
faulu. Dyskwalifikacja B21.

SEKCJA 2. Faule niesportowego zachowania

Niesportowe zachowanie
ARTYKUt 1. Przed meczem, w trakcie meczu lub podczas przerw zabronione jest kazde zachowanie,

uznawane za niesportowe oraz wszelkie inne zachowania, zaktécajgce sprawny przebieg spotkania.

Dotyczy to zawodnikéw na boisku, cztonkéw skfadu, trenerdw, personelu druzynowego oraz pozostatych

0s6b podlegajacych przepisom. Naruszenie tych zasad przez zawodnikdw, zaleznie od chwili, w ktorej

miato miejsce, traktowane jest jako faul pitki zywej lub martwej. (AR 9-2-1: I-X)

Sciéle zabronione zachowania i dziatania obejmuja:

1. Zaden zawodnik, zmienik, trener lub inna osoba podlegajaca przepisom nie moze uzywaé stéw lub
gestow o charakterze obrazliwym, obscenicznym lub grézb, ani angazowaé sie w dziatania
prowokujgce do konfliktu lub bedace okazywaniem braku szacunku przeciwnikowi, sedziom lub
szkodzgce wizerunkowi sportu. Do grupy wymienionych zachowan nalezg miedzy innymi:

(a) Wskazywanie na przeciwnika palcem, dionig lub pitkg. Wykonywanie gestu podcinania gardta.

(b) Werbalne szydzenie, prowokowanie lub wySmiewanie przeciwnika.

(c) Podzeganie przeciwnika lub widzéw w dowolny sposdb, jak np. wykonywanie gestow symulujgcych
uzywania broni, przyktadanie dtoni do ucha w gescie nastuchiwania reakcji.

(d) Jakiekolwiek zachowania przedtuzajgce sie, przesadne lub zaplanowane, celem ktorego jest
zwrdcenie uwagi na siebie.

(e) Paradna zmiana charakteru biegu w wykonaniu zawodnika z pitkg, ktdry zbliza sie do linii punktowej
przeciwnika lub rzucenie sie w pole punktowe.

(f) Zdejmowanie kasku przez zawodnika po zakornczeniu akcji, gdy nie powrdcit on jeszcze do strefy
swojej druzyny. Wyjqtki: Przerwa na zgdanie dla druzyny, dla kontuzjowanego zawodnika, radiowo-
telewizyjna; celem poprawy wyposazenia; gdy kask spadt w wyniku akcji; miedzy kwartami lub
dogrywkami; podczas mierzenia pierwszej préby.

(g) Uderzanie sie w piers lub krzyzowanie rak przed klatkg piersiowg stojgc nad lezgcym zawodnikiem.

(h) Podbiegniecie do trybun celem kontaktu z kibicami lub wykonywanie uktonédw pod udanej akg;ji.

(i) Celowe zdjecie kasku w trakcie trwania akcji.

(j) Kontaktowe faule pitki martwej o charakterze pchania, odepchniecia, uderzenia itp., ktére maja
miejsce wyraznie po zakonczeniu akcji i nie sg elementem akcji. (AR 9-2-1: X).

(k) Po akcji mocne odpychanie lub odcigganie przeciwnika z nad lezgcych zawodnikéw. (AR 9-2-1: XI)

(I) Symulowanie kontuzji.

KARA —Niesportowe zachowanie. Faule pitki zywej popetnione przez zawodnikéw: 15 jardow kary

[S27: UC-*]. Faule popetnione nie przez zawodnikéw i faule pitki martwej: 15 jardéw z miejsca
przyznanego [S7 iS27: UC-*]. Automatycznie pierwsza préba, gdy faul pitki zywej lub martwej
popetnia Druzyna B, chyba ze stoi to w konflikcie zinnymi przepisami. Dyskwalifikacja za razacy
faul [S47: DSQ].

Faule Druzyny A podczas akcji z wolnym kopnieciem lub kopnieciem z akcji: Kara moze by¢
odmierzona z miejsca poprzedniego lub z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B, o ile
kopniecie z akcji przekroczyto strefe neutralng (nie dotyczy field goali) (Przepisy 6-1-8 oraz 6-3-13).
Faule Druzyny B podczas akcji z legalnym podaniem do przodu (Przepisy 7-3-12 oraz 10-2-2-e):
Odmierzanie odbywa sie z miejsca zakoriczenia ostatniego biegu, gdy konczy sie on poza strefg
neutralng, a w trakcie proby nie bylo zmiany druzynowego posiadania. Jezeli podanie jest
niekompletne lub przechwycone, badZ podczas proby miata miejsce zmiana druzynowego
posiadania, kara odmierzana jest z miejsca poprzedniego.
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2. Po zdobyciu punktow lub po zakonczeniu kazdej innej akcji zawodnik bedacy w posiadaniu pitki jest
zobowigzany zwrdci¢ jg do sedziego bez zbednej zwtoki lub pozostawi¢ w poblizu miejsca, gdzie
zakonczyta sie akcja. Zabronione jest:

(a) Kopniecie, wyrzucenie, zakrecenie lub wyniesienie pitki (w tym poza boisko) na dystans,
wymuszajacy od sedziego udanie sie po pitke.

(b) Rzucenie pitkg o ziemie. Wyjgtek: Podanie w przdd, aby zatrzymac zegar (Przepis 7-3-2-f).

(c) Rzucenie pitki wysoko w gore.

(d) Jakiekolwiek inne dziatanie majgce charakter niesportowy lub opdzniajace gre.

KARA — Niesportowe zachowanie. Faul pitki martwej. 15 jardow z miejsca przyznanego [S7 i S27: UC-*].

Automatycznie pierwsza prdba, gdy faul popetnia Druzyna B, chyba ze stoi to w konflikcie z innymi
przepisami. Dyskwalifikacja za razacy faul [S47: DSQ].

b. Pozostate zabronione dziatania obejmuja:

1. W trakcie trwania meczu trenerzy, cztonkowie sktadu lub personel druzynowy nie moze przebywac
na boisku badZ poza liniami 20 jarda, aby protestowaé przeciwko decyzji sedzidw badz celem
rozmowy z zawodnikami lub sedziami, bez uprzedniej zgody sedziego gtéwnego. Wyjqgtki: Przepisy
1-2-4-f, 3-3-4-d, 3-3-8-c oraz 3-5-1).

2. Osoba zdyskwalifikowana nie moze przebywaé w miejscu, w ktérym jest widoczna z boiska (Przepis
9-2-6).

3. Za wyjagtkiem zawodnikéw, sedziéw iuprawnionych zmiennikéw, zadna inna osoba podlegta
przepisom, w tym maskotki druzynowe, nie mogg znajdowac sie w boisku bez uprzedniej zgody
sedziego gtéwnego. W przypadku kontuzji zawodnika, po akceptacji przez sedziego, odpowiednie
osoby mogg wejsé na boisko celem udzielenia pomocy kontuzjowanemu zawodnikowi.

4. Zmiennicy moga wejs¢ na boisko wytgcznie w celu zmiany lub uzupetnienie niedobory zawodnikéw.
Zabronione jest wchodzenie na boisko w formie demonstracji po zakoniczonej akcji. (AR 9-2-1: 1)

5. Osoby podlegte przepisom, w tym zespoty muzyczne oraz obstuga systeméw audiowizualnych lub
Swietlnych, nie mogg tworzy¢ hatasu lub inaczej rozpraszaé, tym samym uniemozliwiajgc druzynie
komunikacje wtasnych sygnatéw lub zaktdcajgc gre (Przepis 1-1-6).

KARA —[1-4] Niesportowe zachowanie. Faul pitki martwej. 15 jardow z miejsca przyznanego [S7 i $27:

UC-*]. Automatycznie pierwsza prdéba, gdy faul popetnia Druizyna B, chyba e stoi to
w konflikcie z innymi przepisami. Dyskwalifikacja za razacy faul [S47: DSQ].

[S] Niesportowe zachowanie. Sedzia giéwny moie podjagé¢ dowolng decyzje, ktorg uznaje za
zasadng, wliczajac w to powtdrzenie prdoby, natozenie kary 15 jardow, przyznanie punktow,
zawieszenie meczu lub uznanie go za poddany [S27: UFA].

Interpretacje 9-2-1:

Druzyna B zdobywa przytozenie z akcji powrotnej po wykopie. Zmiennicy Druzyny B, bez zamiaru
udziatu w podwyiszeniu, wbiegajg na boisko aby pogratulowaé kolegom. DECYZJA: Niesportowe
zachowanie — 15 jardéw kary odmierzane na podwyzszeniu, nastepnym kickoffie lub z miejsca
przyznanego w dogrywce. Sedziowie powinni zanotowac¢ numery zawodnikéw, ktérzy wbiegli na boisko,
gdyby ktérys$ z nim popetnit kolejny faul niesportowego zachowania, co wigzato by sie z dyskwalifikacjg
tego zawodnika (9-2-1-b Kara).

Trzecia i 15 na B-20. Skrzydtowy A88 fapie podanie na B-18 i biegnie w kierunku linii punktowej. Bedac
na B-10, A88 przeszedt do paradnego biegu, wysoko podnoszac nogi przed sobg. DECYZJA: Niesportowe
zachowanie — faul pitki zywej. 15 jardéw kary odmierzane jest z miejsca faulu, ktérym jest B-10,
powtdrzenie préby. Trzecia i 20 z B-25.

Druga i 5 na B-40. A22 tapie podanie w tyf, biegnie w prawo i zmierza ku linii punktowe]. Guard A66,
ktéry wykonat kluczowy blok dla akcji przewracajac B90, zatrzymuje sie i pochyla nad przeciwnikiem
lezgcym na B-30 i krzyczy do niego w sposdb obsceniczny. Linesman rzuca flage za zachowanie A66,
a A22 w tym czasie jest B-10 i po chwili wbiega w pole punktowe. DECYZJA: Niesportowe zachowanie —
faul pitki zywej. 15 jardow kary odmierzane jest z miejsca faulu, ktérym jest B-30, powtdrzenie préby.
Drugai 10 na B-45.
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IV. Trzecia i 15 na B-20. Uprawniony A88 tapie podanie na B-18 i biegnie w kierunku linii punktowej. Bedac
tuz przed linig punktowa, gdy w promieniu 10 jarddw nie ma zadnego przeciwnika, A88 rzuca sie w pole
punktowe nad linig punktowa. Field Judge nie jest pewien doktadnego miejsca, w ktérym A88 wybit sie
do przodu. DECYZJA: Faul za niesportowe zachowanie. Faul traktowany jest jako przewinienie pitki
martwej. Przytozenie jest zaliczone, a kara odmierzana jest na podwyzszeniu, nastepnym kickoffie
lub z miejsca przyznanego w dogrywce.

V. Druga i7 na B-30. W chwili rozpoczecia akcji liniowy B55 ustawiony jest w strefie neutralnej. A22
dostaje pitke iprzedziera sie przez srodek obrony, adzieki blokom ma otwartg droge do pola
punktowego. Bedgc na B-10 A22 odwraca sie plecami do linii punktowej Druzyny B i truchtajgc tytem
wbiega w pole punktowe. Head Linesman i Line Judge rzucaja flagi za offside, a Back Judge rzuca flage
za zachowanie A22. DECYZJA: Faule znoszg sie, powtdrzenie préby. Druga i 7 na B-30.

VI. Pierwsza i10 na $rodku boiska. Rozgrywajacy odrzuca pitke do running backa A44, ktéry wymija
obroncéw biegngc w prawg strone i ma otwartg droge do pola punktowego. Line Judge, ktéry podaza za
akcja, rzuca flage za zachowanie B57, ktéry w sposéb obsceniczny krzyczat do niego, ze byt trzymany
przez tight enda. A44 zdobywa przytozenie. DECYZJA: Niesportowe zachowanie B57 — faul pitki zywej.
Kara moze zosta¢ odmierzona na podwyzszeniu lub nastepnym kickoffie, zgodnie z decyzjg Druzyny A.

VII. Trzeciai 15 na A-45. Rozgrywajacy A12 zostaje zsackowany przez przez B77 tracac 10 jardéw. B77 zrywa
sie na nogi, staje nad lezgcym A12 idrwi z niego uderzajgc sie w pier$, czym zmusza referee iline
judge’a do rzucenia flagi. DECYZJA: Niesportowe zachowanie B77 — faul pitki martwej. 15 jardow kary
z miejsca zakonczenia akcji i automatycznie pierwsza préba. Pierwsza i 10 na linii 50 jarda.

VIII. Safety B33 przechwytuje podanie na B-10 i przebiega z pitkg zdobywajac przytozenie. Kryjacy akcje
powrotng Line Judge wpada na B-40 w bedacego w boisku trenera Druzyny B irzuca flage. DECYZJA:
Cho¢ faul miat miejsce w trakcie akcji, traktowany jest jako faul pitki martwej, gdyz nie popetnit go
zaden zawodnik. Przytozenie zostaje uznane, akara odmierzana jest na podwyzszeniu, nastepnym
kickoffie lub z miejsca przyznanego w dogrywce.

IX. Druga i5 na A-45. Zawodnik posiadajacy A33 przedart sie przez obrone i ma czystg droge do pola
punktowego. Niespodziewanie na B-2 skreca w lewo itruchta réwnolegle do linii punktowe]. Gdy
obroncy prawie do niego dobiegli, A33 zmienia kierunek i wbiega w pole punktowej. Nastepnie A33
podbiega do kibicdw i przybija z nimi ,pigtke”. DECYZJA: Nie ma punktow. A33 popetnia dwa faule
niesportowego zachowania — jeden pitki zywej, drugi martwe]. Obie kary 15 jardow sg odmierzane i A33
jest zdyskwalifikowany. Pierwsza i 10 dla Druzyny A na B-32 (Przepis 9-2-6).

X. Zawodnik z pitkg zostat powalony na ziemie. A55 i B73 zaczynajg przepychanke, ktéra zmusza sedziéw
do rozdzielenia ich irzucenia flag. Obaj zawodnicy sg ukarani za przewinienia osobiste po akcji.
DECYZJA: Faule pitki martwej, ktore anulujg sie. Dodatkowo obaj zawodnicy sg obcigzeni faulem
niesportowego zachowania, ktéry liczy sie jako jeden z dwdch skutkujgcych dyskwalifikacjg. Sedzia
gtéwny ogtasza kare jako pierwszy lub drugi faul niesportowego zachowania danego zawodnika.

Xl. Podczas akcji zawodnik z pitkg traci jg przez fumble i kilku zawodnikdw rzuca sie na pitke. B55 chwyta
A33 iagresywnie odrzuca go z grupy lezacych zawodnikéw. DECYZJA: Niesportowe zachowanie B55.
15 jardéw kary i automatyczna pierwsza proba. Sedzia gtéwny ogtasza kare jako pierwszy lub drugi faul
niesportowego zachowania B55. Jezeli jest to drugi niesportowy faul B55, jest on zdyskwalifikowany
z dalszej gry.

Xll. Gdy pitka jest martwa, trener gtéwny lub jego asystent dostaje flage za wejscie w boisko do numeroéw,
wykrzykujac ,epitety” w kierunku sedzidw. DECYZJA: Trener lub jego asystent zostaje ukarany za
niesportowe zachowanie. Sedzia gtdwny ogtfasza, ze jest to pierwsze lub drugie niesportowe zachowanie
tej osoby. Jezeli jest to drugi niesportowy faul, osoba ta zostaje zdyskwalifikowana.

Nieuczciwe taktyki

ARTYKUt 2. a. Zaden zawodnik nie moze ukrywa¢ pitki w swoim ubiorze czy wyposazeniu badz pod nim. Nie
mozna zastepowac pitki innym przedmiotem.

b. Zabronione jest symulowanie procesu zmian oraz stosowanie taktyk powigzanych ztym procesem,
w celu zdezorientowania przeciwnika (Przepis 3-5-2-e). (AR 3-5-2: IV; AR 9-2-2: I-VI)

c. Nie mozna wykorzystywac zadnych przedmiotéw, aby zdezorientowac przeciwnika (Przepis 1-4-2-d).
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Druzyna A nie mozna uzywac stéw lub innego nietypowego dziatania, celem zmylenia przeciwnika
i wprowadzenia go w przekonanie, ze snap lub wolne kopniecie na razie nie nastgpig. Druzyna A nie
moze zdobywac jardéw lub zuzy¢ wiecej niz 3 sekund, gdy wczesniej zasugeruje przeciwnikowi, ze nie
bedzie rozgrywac akcji (akcje typu ,kolano”).

Dziatanie symulujgce kontuzje nie moze by¢ wykorzystane, celem zdezorientowania przeciwnika lub
sedziow.

KARA -[a-e] Niesportowe zachowanie. Faul pitki zywej. 15 jardéw z miejsca poprzedniego [S27: UFT].

Automatycznie pierwsza préba, gdy faul popetnia Druzyna B, chyba ze stoi to w konflikcie z innymi
przepisami. Dyskwalifikacja za razacy faul [S47: DSQ].

f. Tylko jeden cztonek sktadu moze miec¢ ubrang koszulke z danym numerem lub przypisany dany numer.

Wyjgtek: Mecze o charakterze towarzyskim. (AR 9-2-2: VII)

KARA —Niesportowe zachowanie przypisane trenerowi giéwnemu. Zawodnicy musza natychmiast

skorygowac numeracje i zgtosi¢ zmiane. Traktowane jako faul pitki martwej — 15 jardéw. [S27: UC-2PN]

Interpretacje 9-2-2:

VI.

Gdy pitka jest gotowa do gry, Druzyna A ustawia sie w formacji, w ktérej snaper po obu swoich stronach
ma po jednym liniowym, sgsiadujgcym z jego pozycjg, a ponad to po obu stronach boiska po dwéch
zawodnikéw ustawia sie szeroko. Na pozycjach cofnietych znajduje sie nie wiecej niz czterech
zawodnikéw. Po chwili Druzyna A wysyfa na boisko dodatkowych dwdéch zmiennikéw, ktérzy zajmujg
pozycje na linii, obok dwdch szeroko ustawionych zawodnikdéw, po stronie linii bocznej przeciwnika.
Tym samym Druzyna A ma na boisku 9 zawodnikéw na linii i 4 cofnietych. Od razu gdy wchodzaca
dwdéjka zajeta pozycje i wcigz przed snapem, dwéch szeroko ustawionych liniowych bedgcych po stronie
tawki Druzyny A, schodzi z boiska. Po wykonaniu tych zmian Druzyna A ma 7 zawodnikéw na linii, w tym
pieciu o numerach z przedziatu 50-79. DECYZJA: Faul — 15 jardéw kary z miejsca poprzedniego. Opisana
sytuacja przedstawia uzywanie procesu zmian celem dezorientacji przeciwnika.

Czwarta préba na B-12. 11 zawodnikéw Druzyny A naradza sie w zgrupowaniu, gdy na boisko wchodzi
Al z butem do kopania. Al przykleka i szacuje odlegtosci od strefy neutralnej do miejsca potencjalnego
kopniecia. Gdy zawodnicy ataku rozchodzg sie ze zgrupowaniu, Al z butem do kopania opuszcza boisko.
Druzyna A szybko rozpoczyna akcje. DECYZJA: Faul Druzyny A za niesportowe zachowanie — 15 jardow
kary z miejsca poprzedniego. Nie mozna stosowac procesu zmian celem zdezorientowania przeciwnika,
a zawodnik wchodzgcy, musi pozostac¢ w grze przez jedng akcje.

Al opuszcza boisko w trakcie trwania akcji. Po jej zakonczeniu Druzyna Atworzy zgrupowanie
w 10 zawodnikéw, a po chwili na boisko wchodzi zmiennik A12. Z kolei A2 udaje, ze schodzi z boiska
i prébuje ,,schowacd” sie przed uwagg obroncéw ustawiajgc sie blisko linii bocznej. DECYZJA: Faul —
15 jardéw kary z miejsca poprzedniego. Opisana sytuacja przedstawia uzywanie procesu zmian celem
dezorientacji przeciwnika.

Druzyna A ustawia sie prawidtowo aby wykonac¢ field goal. Potencjalny zawodnik trzymajacy kopniecie
A10 udaje sie w kierunku swojej linii bocznej wotajac o but, ktéry zostaje rzucony na boisko, a A10
ustawia sie twarzg do pola punktowego przeciwnika. Pitka zostaje wysnapowana do zawodnika
w pozycji do kopniecia, ktory rzuca podanie do biegngcego naprzéd A10. DECYZJA: Faul — 15 jardéw
kary z miejsca poprzedniego.

Druzyna A ustawiona jest w formacji do kopniecia z akcji icata jedenastka zatrzymata sie na jedna
sekunde. Jeden z zawodnikéw cofnietych krzyczy i podbiega do bedgcego na prawym skrzydle A40, by
ten zszedt boiska. W chwili snapu A40 zmierza w kierunku swojej linii bocznej inie porusza sie
w kierunku pola punktowego przeciwnika. Po rozpoczeciu akcji A40 odwraca sie w kierunku linii
punktowej Druzyny B i wybiega do podania. DECYZJA: Faul — 15 jardow kary z miejsca poprzedniego.
Opisana sytuacja przedstawia uzywanie procesu zmian celem dezorientacji przeciwnika.

Po zakonczeniu akcji, Druzyna A wysyta na boisko trzech zmiennikdéw i tyle samo zawodnikéw zaczyna
schodzi¢. A88 grajgcy w poprzedniej akcji podaza za schodzaca tréjkg i gdy oni zeszli, zatrzymuje sie
blisko linii bocznej, zajmujgc pozycje na linii wznowienia. Po snapie A88 wybiega do podania i chwyta
pitke. DECYZJA: W chwili sapu Druzyna A popetnia faul niesportowego zachowania za taktyki niefair —
uzycie procesu zmian w celu zmylenia przeciwnika. Faul pitki zywej, 15 jardow z miejsca poprzedniego.
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VII.

VIIL.

4/10 @ A-35. Gdy Druzyna A rozpoczyna zmiany na potencjalny punt, spostrzezono trzech jej
zawodnikéw z numerem ,,2”. DECYZJA: Niesportowe zachowanie na trenera gtdwnego, Po odmierzeniu
kary 4/25 na A-20. Faul ten liczy sie jako jeden z dwdch fauli niesportowych do dyskwalifikaciji.

4/1 na B-40. Z ustawienia shotgun QB A12 przechodzi pod centra i wykrzykuje sygnaty w nieskuteczne;j
probie sprowokowania Druzuny B na offsajd. Gdy na zegarze akcji jest 10 sekund, A12 wycofuje sie
i zaczyna zbiega¢ w kierunku wtasnej linii bocznej, demonstracyjnie machajgc w kierunku wtasnej
ytawki”. Tuz przed kocem zegara akcji, gdy A12 jest blisko linii bocznej, nastepuje snap do cofnietego
A44, ktéry dobiega do B-38. DECYZJA: Druzyna A 4/16 na A-45. Niesportowe zachowanie A12,
15 jarddéw kary z miejsca poprzedniego. Dziatanie A12 narusza intencje Przepisu 9-2-2-b.

Nieuczciwe dziatanie
ARTYKUL 3. Nastepujace dziatania jest nieuczciwe:

a.
b.

Druzyna odmawia gry, gdy uptynety dwie minuty od chwili, gdy sedzia gtéwny nakazat podjecie gry.
Druzyna konsekwentnie popetnia faul, ktérego kara moze by¢ odmierzona jedynie poprzez potowe
dystansu do jej wiasnej linii punktowe;.

W trakcie meczu miata miejsce inna nieuczciwa sytuacja, nie bedaca opisana przepisami. Zalicza sie do
tego zmiennikdw, trenerdw lub inne osoby podlegte przepisom, za wyjatkiem zawodnikow i sedzidw,

przeszkadzajgce w jakikolwiek sposdb pitce lub zawodnikowi, gdy pitka jest w grze. (AR 4-2-1: Ii;

AR 9-2-3: I-IV).

KARA - Niesportowe zachowanie. Sedzia gtéwny moze podjgé¢ dowolna decyzje, ktorg uznaje za zasadng,

wliczajgc w to powtorzenie proby, natozenie kary 15 jardéw, przyznanie punktéw, zawieszenie
meczu lub uznanie go za poddany [S27: UFA].

Interpretacja 9-2-3:

Pitka zostata ogtoszona gotowg do gry, a umpire (lub center judge) znajduje sie na swojej pozycji.
Druzyna A szybko dokonuje kilku zmian swoich zawodnikdw, cafa jedenastka jest zatrzymana na
wymagang sekunde i ma miejsce snap. Umpire (lub center judge) prébowat dojsé¢ nad pitke, aby
umozliwi¢ obronie dopasowanie swojego personelu na boisku, ale nie zdgzyt przed snapem. DECYZJA:
Gra i zegar meczowy zostajg zatrzymane, aby Druzyna B mogta dopasowac swdj personel do pdino
dokonanych zmian Druzyny A. Nie ma faulu. Zegar akcji ustawiany jest na 25 sekund i rusza na sygnat
sedziego gtéwnego. Zaleznie od statusu w chwili zatrzymania, zegar meczowy rusza réwniez na sygnat
lub wraz ze snapem. Sedzia gtdwny informuje trenera Druzyny A, Zze ponowne dziatanie tego typu,
spowoduje faul niesportowego zachowania (Przepis 3-5-2) (zobacz rowniez AR 3-5-2: V).

Druzyna A przegrywa 9-cioma punktami, gdy zegar meczowy pokazuje 0:35 do konca meczu. Pierwsza
i 10 na B-22. Od razu po snapie B21, B40 i B44 ewidentnie trzymaja, obejmujgc skrzydtowych Druzyny A
i powalajgc ich na ziemie. Rozgrywajgcy A12 nie ma zadnego odbierajgcego, wiec sam biegnie i legalnie
wyrzuca pitke. Po akcji zegar meczowy wskazuje 0:26. Back Judge, Field Judge i Side Judge rzucili flagi za
trzymanie ich kluczy przez Druzyne B. DECYZJA: Jest to oczywiste i ewidentne granie nie fair, ktérego
celem jest wykorzystanie czasu na zegarze meczowym. Referee zamieni faule trzymania na faule
niesportowego zachowanie. Karg jest potowa dystansu do pola punktowego. Pierwsza i 10 dla Druzyny
A na B-11. Zegar meczowy zostaje zresetowany do 0:35 i rusza na snap. B21, B40 i B44 maj3 po jednym
niesportowym zachowaniu na swoim koncie.

Druzyna A prowadzi 4-ma punktami, gdy zegar meczowy pokazuje 0:14 do korica meczu. Czwarta i 10 na
A-30. W formacji shotgun A12 tfapie snap, wycofuje sie ku wtasnej linii punktowej i opuszcza strefe
tackli. Od razu po snapie kazdy liniowy Druzyny A ewidentnie trzyma przeciwnika, ktéry byt przed nim,
uniemozliwiajac defensywnym liniowym bieg na podajacego. Gdy w koncu obronicy sg blisko Al12, ten
rzuca pitke wysoko w gére tak, ze lgduje ona poza boiskiem i poza linig wznowienia. Gdy podanie uderza
w ziemie, zegar meczowy wskazuje 0:00. Umpire, center judge (o ile jest) ireferee rzucili flagi za
trzymanie przez Druzyne A. DECYZJA: Jest to oczywiste i ewidentne granie nie fair, ktérego celem jest
wykorzystanie czasu na zegarze meczowym. Referee zamieni faule trzymania na faule niesportowego
zachowanie. Karg jest 15 jardow z miejsca poprzedniego. Czwarta i 25 dla Druzyny A na A-15. Zegar
meczowy zostaje zresetowany do 0:14 i rusza na snap. Kazdy liniowy winny trzymania ma po jednym
niesportowym zachowaniu na swoim koncie.
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IV. 1/10 na A-25, do konica meczu pozostaje 0:01, Druzyna A przegrywa 5 punktami. A12 rzuca podanie,
ktére na srodku boiska tapie A88. Po ztapaniu przez A88 ma miejsce seria podan do tytu, przez co pitka
pozostaje zywa i w posiadaniu Druzyny A. W pewnym momencie A21 rzuca w bok do A44, ale pitka
upada na ziemie bez odzyskania. tawka Druzyny B myslac, ze pitka jest martwa, wbiega licznie na
boisku. A44 odzyskuje pitke i rozpoczyna bieg, probujgc wymijaé¢ ttum osdb z Druzyny B. Ostatecznie
zostaje powalony przez B50 na B-30. DECYZJA: Zmiennicy, trenerzy lub inne osoby podlegte przepisom,
za wyjgtkiem zawodnikéw i sedziéw, nie mogg przeszkadzajagce w jakikolwiek sposdb pitce lub
zawodnikowi, gdy pitka jest w grze. Takie dziatanie niefair jest traktowane jako faul pitki zywej
i 15 jardow kary. Sedzia gtéwny moze odmierzy¢ dowolng kare, ktéra uzna za stuszng, wliczajgc w to
przyznanie punktow.

Kontakt z sedzig
ARTYKUL 4. W trakcie trwania meczu osoba podlegajgca przepisom (Przepis 1-1-6) nie moze celowo wejs$¢
w kontakt fizyczny z sedzig, uzywajac przy tym sity.
KARA —Niesportowe zachowanie. Traktowane jako faul martwej pitki. 15 jardéw z miejsca przyznanego.
Automatycznie pierwsza prdba, gdy faul popetnia Druzyna B, chyba ze stoi to w konflikcie z innymi
przepisami. Automatyczna dyskwalifikacja [S7, S27 i S47: UC-FCO/DSQ].

Zaktécanie przebiegu meczu oraz naruszenie linii bocznej

ARTYKUL 5. W trakcie trwania akcji (gdy pitka jest zywa) i bezposrednio po jej zakorczeniu:

a. Trenerzy, zmiennicy lub personel druzynowy ze strefy druzyny, musi znajdowaé sie za linig strefy

trenerskiej. (AR 9-2-5: Ill)

KARA - Traktowane jako faul pitki martwej.
Pierwsze naruszenie: Ostrzezenie za naruszenie linii bocznej. Brak kary jardowej [S15: SLW].
Drugie itrzecie naruszenie: Faul opdzniania gry za naruszenie linii bocznej, 5 jardow z miejsca
przyznanego [S21 i $29: SLI].
Czwarte i kolejne naruszenia: Niesportowe zachowanie za naruszenie linii bocznej, 15 jardow
z miejsce przyznanego. Automatycznie pierwsza préba, gdy faul popetnia Druzyna B, chyba ze stoi
to w konflikcie z innymi przepisami [$27 i S29: SLM].

b. Fizyczne utrudnianie sedziemu jest faulem niesportowego zachowania dla druzyny. (AR 9-2-5: I-11)

KARA —Niesportowe zachowanie druzyny. Traktowane jako faul pitki martwej, 15 jardow z miejsce
przyznanego. Automatycznie pierwsza proba, gdy faul popetnia Druzyna B, chyba ie stoi to
w konflikcie z innymi przepisami [S27: UNS].

Interpretacja 9-2-5:

I.  Podczas rozpoczynajgcego kickoffu B22 tapie pitke na wysokosci wtasnej linii punktowej i biegnie z nig
wzdtuz linii bocznej, po stronie witasnej druzyny. Kryjgcy akcje side judge porusza sie wzdtuz linii
bocznej, gdy wpada lub musi obiec trenera Druzyny B lub cztonka jej sktadu, ktéry stoi pomiedzy linig
boczng a strefg druzyny. B22 zostat wypchniety poza boisko na A-20. DECYZJA: Oba przyktady zalicza sie
jako fizyczne utrudnianie sedziemu w czasie akcji. Brak ostrzezenia. Faul Druzyny B za niesportowe
zachowanie, ktéry traktowany jest jako faul po akcji. Po odmierzeniu 15 jardéw kary, pitka Druzyny B,
pierwsza i 10 na A-35.

Il. Podczas dtugiej akcji powrotnej na kickoffie, side judge musi zatrzymac sie i obiec trenera gtdwnego,
ktdre znajduje sie poza strefg trenerska w przestrzeni linii bocznej lub jest na boisku blisko linii bocznej.
DECYZJA: Faul niesportowego zachowania dla druzyny. Traktowane jak faul pitki martwej. 15 jardéw
z miejsca przyznanego. Jest to faul druzyny inie obcigzg trenera gtéwnego faulem niesportowego
zachowania.
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Podczas dtugiej akcji powrotnej na kickoffie, trener gtéwny lub jego asystenci znajdujg sie poza strefg
trenerska w przestrzeni linii bocznej lub jest na boisku blisko linii bocznej. Nie doszto jednak do
fizycznego  utrudniania  sedziemu. DECYZJA: Traktowane jako faul pitki  martwej.
Pierwsze naruszenie: Ostrzezenie za naruszenie przestrzeni linii bocznej. Brak kary jardowe;.
Drugie itrzecie naruszenie: Faul opdzniania gry za naruszenie przestrzeni linii bocznej, 5 jardéw
Z miejsca przyznanego.

Czwarte ikolejne naruszenia: Niesportowe zachowanie za naruszenie przestrzeni linii bocznej, 15
jardéw z miejsce przyznanego. Automatycznie pierwsza proba gdy faul popetnia Druzyna B, chyba ze
stoi to w konflikcie z innymi przepisami.

Zawodnicy i trenerzy zdyskwalifikowani
ARTYKUL 6. a. Kazdy trener, zawodnik lub zidentyfikowany cztonek sktadu w ubiorze meczowym, ktoéry

w trakcie tego samego meczu popetni dwukrotnie faul niesportowego zachowania, podlega
dyskwalifikacji. (AR 9-2-6: I-1l)

Zdyskwalifikowany zawodnik (Przepis 2-27-12) musi pod nadzorem swojej druzyny, opusci¢ otoczenie
boiska (Przepis 2-31-5) bez zbednej zwtoki od ogtoszenia dyskwalifikacji. Musi on pozosta¢ poza
widokiem z boiska, bedac do korica meczu pod nadzorem swojej druzyny.

Zdyskwalifikowany trener musi opusci¢ otoczenie boiska bez zbednej zwtoki od ogtoszenia
dyskwalifikacji, pozostajgc poza widokiem z boiska do korica meczu.

Zdyskwalifikowany trener gtéwny moze wyznaczyé nowego trenera gtéwnego.

Interpretacja 9-2-6:

Podczas dtugiej akcji powrotnej na kickoffie, trener gtéwny druzyny kopigcej wchodzi na boisko, ostro
i agresywnie protestujac, ze nie ma flagi za trzymanie w trakcie akcji powrotnej druzyny odbierajacej.
DECYZJA: Niesportowe zachowanie trenera gtéwnego. Traktowane jak faul pitki martwej. 15 jardéw
kary z miejsca przyznanego. Faul zalicza sie trenerowi jako pierwsze niesportowe zachowanie liczone do
ewentualnej dyskwalifikacji. W przypadku jezeli bedzie to jego drugie niesportowe zachowanie, trener
gtéwny zostaje zdyskwalifikowany. Zdyskwalifikowany trener gtdéwny moze wyznaczy¢ nowego trenera
gtéwnego.

W trakcie pierwszej potowy A18 zostat ukarany za: (a) nielegalne oznaczenia na pitce; (b) wejscie na
boisko bez zgtoszenia sie do sedziego gtéwnego po zmianie swojego numeru; lub (c) udawanie, ze
popetniono na nim przewinienie osobiste. W drugiej potowie A18 zostat ponownie ukarany, tym razem
za szydzenie z przeciwnika (tauting). DECYZJA: We wszystkich sytuacjach A18 jest zdyskwalifikowany za
popetnienie dwadch fauli niesportowego zachowania w tym samym meczu. Lista fauli, ktore liczg sie do
dyskwalifikacji, obejmuje wszystkie 15-jardowe kary za indywidualne faule niesportowe z Przepisow:
1-3-3, 1-4-2-d, 9-1-11-e, 9-1-16-b oraz 9-2. Do dyskwalifikacji nie licza sie druzynowe faule
niesportowego zachowania z Przepisow: 1-4-5-b-3, 1-4-5-c-2, 3-5-2-e oraz 9-2.

Usuniecie osob z terenu rozgrywania meczu
ARTYKUL 7. Sedzia gtdwny moze nakazac organizatorowi spotkania, usuniecie z terenu rozgrywania meczu

(Przepis 2-31-5) jakiekolwiek osoby, ktérych zachowanie moze powodowac zagrozenia dla oséb
podlegajgcych przepisom lub sedziéw lub ktérych zachowanie zaktdca przebieg meczu. Mecz na ten czas
moze zostac zawieszony przez sedziego gtdwnego (Przepis 3-3-3-a).
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SEKCJA 3. Blokowanie, uzywanie rak
Kto moze blokowa¢
ARTYKUt 1. Zawodnicy obu druzyn mogg blokowaé przeciwnikdw pod warunkiem, ze blok nie jest
utrudnianiem przy podaniu, utrudnianiem ztapania kopniecia lub przewinieniem osobistym. Wyjgtek:
Przepis 6-1-12 oraz 6-5-4.

Pomaganie zawodnikowi z pitka lub podajagcemu

ARTYKUL 2. a. Zawodnik posiadajgcy pitke, wtym rowniez podajacy naprzéd, moze uzy¢ rgk w celu
odepchniecia przeciwnika lub nie dopuszczenia go do siebie.

b. Zawodnik posiadajgcy pitke nie moze ztapa¢ zawodnika swojej druzyny i zaden inny zawodnik jego
druzyny nie moze ztapac, ciggnac lub unies¢ zawodnika z pitkg celem pomocy w progresie. (AR 9-3-2: 1)

c. Zawodnicy ataku mogg pomagac¢ zawodnikowi z pitkg, w tym réwniez podajgcemu naprzéd, poprzez
przeszkadzanie przeciwnikom, jednak w chwili kontaktu z przeciwnikiem nie mogg by¢ w zaden sposdb
ztaczeni ze sobg poprzez trzymanie lub obejmowanie sie.

KARA — Piec¢ jardow [S44: ATR].

Interpretacja 9-3-2:

I.  Zawodnik z pitkg A44 zostaje osaczony i spowolniony przez prébujgcych powali¢ go obroncéw, ale dalej
probuje zdoby¢ jardy. Prébujgcy pomdc swojemu koledze A22 (a) pcha naprzéd A44 trzymajac dtonie na
jego posladkach; (b) pcha grupe zawodnikéw ataku, ktérzy otoczyli A44; (c) tapie Ad4 za ramie i prébuje
ciggnac go do przodu celem zdobycia jardéw. DECYZJA: W przypadkach (a) i (b) dziatanie jest legalne —
nie ma faulu. (c) Faul za niedozwolong pomoc zawodnikowi z pitkg. Kara 5 jardéw odmierzana zgodnie
z zasadg ,trzy i jeden” (Przepis 9-3-2-b).

Trzymanie i uzywanie rak przez atak
ARTYKUL 3. a. Uzywanie rgk:
Zawodnicy ataku mogg legalnie blokowa¢ przy uzyciu ramion, rak, dtoni badz innej czesci swojego ciata
na ponizszych warunkach:
1. Dtonie powinny by¢:
(a) Przed tokciami.
(b) Wewnatrz ramy ciata przeciwnika. Wyjgtek: Gdy przeciwnik odwraca sie plecami do blokujgcego.
(AR 9-3-3: V-VII)
(c) Na wysokosci lub ponizej ramion blokujgcego i przeciwnika. Wyjgtek: Gdy przeciwnik schyla sie,
schodzi gtowg w przéd lub przykuca.
(d) Osobno, nigdy zacis$niete razem.
2. Dton otwarta powinna by¢ zwrdcona wewnetrzng strong do ramy ciata przeciwnika. Dton zacisnieta
lub ztozona nie moze by¢ zwrécona wewnetrzng strong do przeciwnika. (AR 9-3-3: I-IV, VI-VIII)
b. Trzymanie:
Dtonie iramiona nie mogg by¢ uzyte, aby przeciwnika ztapa¢, pociggnaé, chwycié, objgé lub inaczej
nielegalnie utrudniac¢ lub ogranicza¢ mu mozliwos¢ poruszania sie.
KARA-10 jardéw. Faule Druiyny A popetnione przed strefg neutralng, odmierzane s3 z miejsca
poprzedniego. Safety, jezeli faul ma miejsce w polu punktowym Druzyny A [S42: IUH/OFH].

c. Druzyna kopigca:

Zawodnik druzyny kopiacej:

1. Podczas akcji z kopnieciem z akcji, bedgc poza strefg neutralng, moze uzy¢ dioni lub rak, aby
odeprzec przeciwnika, ktéry prébuje go zablokowac.

2. Podczas akcji zwolnym kopnieciem moze uzy¢ dioni lub rak, aby odeprzeé przeciwnika, ktéry
probuje go zablokowad.

3. Podczas akcji z wolnym kopnieciem lub kopnieciem z akcji, gdy jest on uprawnionym do dotkniecia
pitki, moze legalnie uzy¢ dtoni lub rak, aby odepchnac¢ przeciwnika, w trakcie préby dostania sie do
pitki niczyjej.
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d.

Druzyna podajgca:

Uprawniony zawodnik druzyny podajacej moze legalnie uzy¢ dtoni lub rak, aby odeprze¢ lub odepchngc
przeciwnika, w trakcie préby dostania sie do pitki niczyjej, gdy legalne podanie do przodu zostato
dotkniete przez zawodnika lub sedziego (Przepisy 7-3-5, 7-3-8, 7-3-9 oraz 7-3-11).

Interpretacje 9-3-3:

VI.

VII.

VIIL.

A6 biegnie z pitkg, gdy A12 mocno blokuje B2, agresywnie pchajac go w plecy i powyzej pasa. DECYZJA:
Nielegalny blok w plecy — 10 jarddéw kary.

Zawodnik Druzyny A, idac naprzéd przez strefe neutralng, wchodzi w kontakt z przeciwnikiem rekoma,
ktore nie sg utozone réwnolegle do ziemi lub dionie sg zacisniete, ale palce nie sg skierowane w strone
blokowanego rywala. DECYZJA: Dozwolony blok.

Znajdujacy sie przed strefg neutralng zawodnik Druzyny A, blokuje przeciwnika powyzej jego ramion
rekoma, ktdére nie sg utozone réwnolegle do ziemi. DECYZJA: Nielegalne uzycie ragk — 10 jardéw lub 15
jardow za przewinienie osobiste. Kara odmierzana z miejsca poprzedniego. Safety jezeli faul ma miejsce
w polu punktowym Druzyny A.

Zawodnik Druzyny A uderza przeciwnika ponizej jego ramion, przy uzyciu zaci$nietej dtoni. DECYZJA:
Przewinienie osobiste — 15 jardéw kary. Kara odmierzana z miejsca poprzedniego, jezeli faul miat
miejsce przed strefg neutralng. Safety jezeli faul ma miejsce w polu punktowym Druzyny A.

A2 prawidtowo blokuje B2 przy uzyciu rak. B2 obraca sie aby unikngé¢ bloku, w wyniku czego dtonie A2
dotykajg teraz plecéw B2. DECYZJA: Dozwolony blok.

B2 wykonuje obrdét, aby unikng¢ bloku A2, w wyniku czego A2 wchodzi z nim w kontakt majgc dtonie na
jego plecach. A2 trzyma caty czas rece na plecach B2, gdy ten biegnie w kierunku podajacego naprzdd.
DECYZJA: Dozwolony blok.

A2 wchodzi dtoimi w kontakt z B2, gdy ten obraca sie, aby unikngé bloku A2. W wyniku obrotu dfonie
A2 znalazty sie na plecach B2, ale po chwili tracg z nim kontakt. A2 wykonuje krok i pcha B2 w plecy.
DECYZJA: Nielegalny blok w plecy — 10 jardéw kary. Jezeli faul miat miejsce przed strefg neutralng, kara
odmierzana jest z miejsca poprzedniego. Safety jezeli faul ma miejsce w polu punktowym Druzyny A.

Al znajduje sie przed lub poza nig, gdy wchodzi dtormi w kontakt z przeciwnikiem. Dtonie Al s3
otwarte lub zacisniete, nieskierowane palcami do przeciwnika. DECYZJA: Dozwolony blok.

A12 odbiera snap i cofa sie do podania. B95 wyprzedza tackla A75 i bedac w strefie tackli prawie powalit
A12, gdy A75 pcha B95 w plecy (w numer na koszulce) aby ten nie mogt powali¢ A12. Podanie A12 jest
ztapane na przytozenie. DECYZJA: Faul za blok w plecy, kara 10 jardow.

Trzymanie i uzywanie rak przez obrone
ARTYKUL 4. a. Zawodnicy obrony mogg uzy¢ dtoni lub rak aby odepchngé, odciggnaé, odeprzec lub uniesé

zawodnika ataku:

1. Podczas préby dostania sie do zawodnika z pitkg lub symulujgcego jej posiadanie.

2. Gdy przeciwnik wyraznie prébuje ich blokowac.

Zawodnik obrony moze legalnie uzy¢ dtoni lub rak, aby odeprzeé lub blokowaé przeciwnika, przy prébie

dostania sie do pitki niczyjej (Przepis 9-1-5 Wyjatki 3 i 4 oraz Przepis 9-3-6 Wyjatki 3 i 5):

1. Podczas podania w tyt, fumble, lub kopniecia, do dotkniecia ktérego jest uprawniony.

2. Podczas kazdego podania do przodu, ktére przekroczyto strefe neutralng i zostato dotkniete przez
dowolnego zawodnika lub sedziego.

Bez podejmowania préby dostania sie do pitki bgdZ zawodnika z pitkg lub symulujgcego jej posiadanie,

zawodnicy obrony muszg przestrzegac Przepis 9-3-3-a oraz 9-3-3-b powyze;j.

Zawodnicy obrony nie mogg uzy¢ dtoni lub rak, aby powali¢, przytrzymac lub jakkolwiek inaczej

nieprzepisowo przeszkodzi¢ przeciwnikowi, ktéry nie jest zawodnikiem z pitkg lub symulujgcym jej

posiadanie. (AR 9-3-4: lI-1V)

Zawodnicy obrony mogg odeprzec lub legalnie blokowac przeciwnika uprawnionego do ztapania podania

do czasu, az 6w przeciwnika jest na tej samej linii jardowej co obronca lub nie ma mozliwosci, aby

blokowac¢ tego obronce. Ciggty kontakt jest zabroniony. (AR 9-3-4: 1)

KARA - [c-e] 10 jardow oraz automatycznie pierwsza proba, gdy pierwsza proba nie jest w konflikcie

z innymi przepisami [S42: IUH/DEH].
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Interpretacja 9-3-4:

I.  Zawodnik Druzyny B trzyma uprawnionego Al poza strefg neutralng, nim zostato rzucone legalne
podanie, ktére przekroczyto strefe neutralng. DECYZJA: Faul Druzyny B za trzymanie. Kara 10 jardéw
z miejsca poprzedniego i automatyczna pierwsza proba.

Il. 3/15 na B-45. QB A12 cofa sie szukajgc A88, ktdry jest gtdwnym tapigcym i jest trzymany przez B21 na
B-35. A12 decyduje sie rzuci¢ podanie do A44, ktéry byt opcjg rezerwowa w tej akcji, ale podanie upada
niekompletne na B-46. DECYZJA: Druzyna A 1/10 na B-35, zegar meczowy na snap. Kara za trzymanie
B21 odmierzana jest z miejsca poprzedniego wraz z automatyczng pierwszg prébga. Trzymanie obrony
karane jest automatycznym przyznaniem pierwszej proby.

IIl. 4/12 @ A-35. Druzyna A ustawia sie w formacji do kopniecia z akcji z zamiarem puntowania. Od razu po
snapie B55 ztapat RT A77 i odciggnat go w bok, robigc dziure dla B21, ktéry biegnie, aby zablokowac
punt. Punter wykopat, a pitka zostata zatrzymana na B-35. DECYZJA: Trzymanie B55. Faul miat miejsce
przed kopnieciem, wiec nie podlega procedurze po kopnieciu z akcji. Kara 10 jardéw z miejsca
poprzedniego i automatycznie pierwsza proba. Druzyna A bedzie mie¢ 1/10 @ A-45.

IV. 4/12 @ A-35. Druzyna A ustawia sie w formacji do kopniecia z akcji. Gunner A88 ustawiony jest szeroko
na prawej stronie. Po snapie B21 blokuje gunnera A88, a nastepnie przytrzymuje, gdy A88 prébuje sie
uwolni¢, aby podazy¢ za pitka. Punt jest zatrzymany na B-35. DECYZJA: Trzymanie B21. Faul podlega
procedurze po kopnieciu z akcji (PSK) i miejsce po kopnieciu z akcji stuzy jako miejsce zasadnicze do
odmierzania. Kara 10 jardéw z miejsca zakoriczenia kopniecia. Druzyna B bedzie mie¢ 1/10 @ B-25.

Blokowanie w plecy
ARTYKUL 5. Blokowanie w plecy jest zabronione (za wyjgtkiem bloku na zawodniku posiadajgcym pitke).

(AR 9-3-3: 1, VII, IX; AR 10-2-2: XII)

Wyjaqtki:

1. Zawodnicy ataku bedacy w chwili snapu na linii wznowienia i wewnatrz strefy blokowania (Przepis
2-3-6) mogg legalnie blokowa¢ w plecy wewnatrz strefy blokowania, podlegajagc pod ponizsze
restrykcje:

(a) Zawodnik bedacy na linii wznowienia i wewnatrz strefy blokowania nie moze jej opusci¢,
powrdci¢ w strefe i blokowaé w plecy.
(b) Strefa blokowania przestaje istnie¢, gdy opusci jg pitka.

2. Gdy zawodnik obrdci sie plecami w kierunku potencjalnego blokujgcego, ktéry zainicjowat juz zamiar
blokowania poprzez obranie kierunku i ruch do bloku.

3. Zawodnik moze odepchngé przeciwnika w plecy powyzej pasa, gdy probuje dostaé sie do zawodnika
z pitkg lub symulujgcego jej posiadanie, probuje w sposéb legalny ztapaé lub odzyskaé fumble,
podanie w tyt, kopniecie lub dotkniete podanie w przéd (Przepis 9-1-5 Wyjatek 3) .

4. Gdy przeciwnik odwrdci sie plecami do blokujgcego jak w Przepisie 9-3-3-a-1-b.

5. Zawodnik uprawniony bedacy przed strefg neutralng, moze odepchngé przeciwnika w plecy powyzej
pasa, gdy probuje dostac sie do podania w przdd (Przepis 9-1-5 Wyjatek 4).

KARA -10 jardow. Kary za faule Druzyny A popetnione przed strefg neutralng, odmierzane s3 z miejsca
poprzedniego. Safety, jezeli faul ma miejsce w polu punktowym Druzyny A [S43: IBB].

SEKCIJA 4. Zbicie i kopanie pitki

Zbicie pitki niczyjej

ARTYKUL 1. a. Kiedy podanie jest w locie, kazdy zawodnik uprawniony do jego dotkniecia moze zbi¢ pitke
w dowolnym kierunku. Wyjgtek: Przepis 9-4-2.

b. Kazdy zawodnik moze zablokowac kopniecie z akcji zaréwno w polu gry jak i polu punktowym.

c. Poza wyzej wymienionymi, zaden zawodnik nie moze zbi¢ pitki niczyjej w polu gry do przodu, a w polu
punktowym nie moze zbi¢ pitki niczyjej w zadnym kierunku (Przepis 2-2-3-a). Wyjgtek: Przepis 6-3-11.
(AR 6-3-11: I; AR 9-4-1: I-XI; AR 10-2-2: 1)

KARA —10 jardow oraz strata préby, gdy strata préby nie stoi w konflikcie z innymi przepisami [S31 oraz

S9: BAT]. Wyjgtek: Brak straty proby, jezeli faul ma miejsce, gdy legalnie kopniecie z akcji
przekroczyto uprzednio strefg neutralna.
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Interpretacje 9-4-1:

VI.

VII.

VIII.

Xl

Druzyna A wykonuje field goal z B-30. Zawodnik Druzyny B wyskakuje w polu punktowym i siegajac
ponad poprzeczke bramki, zbija lecacg pitke . Pitka upada w polu punktowym ijest odzyskana przez
Druzyne A. DECYZJA: Faul za zbicie pitki w polu punktowym. Rezultatem akcji jest przytozenie.

Druzyna A wykonuje field goal z B-30 Zawodnik Druzyny B wyskakuje w polu punktowym i siegajac
ponad poprzeczke bramki, zbija lecacy pitke. Pitka upada w polu punktowym ijest odzyskana przez
Druzyne B. DECYZJA: Faul za zbicie pitki w polu punktowym. Rezultatem akcji jest touchback. Safety
jezeli kara jest przyjeta.

Druzyna A wykonuje field goal z B-30. Zawodnik Druzyny B wyskakuje w polu punktowym i siegajac
ponad poprzeczke bramki, zbija lecaca pitke. Pitka wraca w pole gry. DECYZJA: Faul za zbicie pitki w polu
punktowym. W regulaminowym czasie gry kara odmierzona wedtug procedury po kopnieciu z akcji,
skutkuje safety. Pitka pozostaje zywa i obowigzujg przepisy dotyczgce kopniec z akcji. Druzyna A moze
wybraé rezultat akcji. Jezeli Druzyna A odzyska, nie zdobedzie punktdw i przyjmie kare badz sytuacja
wydarzy sie podczas dogrywki, kara odmierzana jest z miejsca poprzedniego.

Podczas dogrywki Druzyna A wykonuje kopniecie z miejsca. Zawodnik Druzyny B wyskakuje w polu
punktowym isiegajagc ponad poprzeczke bramki, zbija lecgca pitke. Pitka opuszcza boisko w polu
punktowym. DECYZJA: Faul za zbicie pitki w polu punktowym. Kara odmierzana jest jako pofowa
dystansu z miejsca poprzedniego. Procedura po kopnieciu z akcji nie obowigzuje podczas podwyzszenia
(Przepis 10-2-3).

Podczas dogrywki Druzyna A wykonuje kopniecie z miejsca. Zawodnik Druzyny B wyskakuje w polu
punktowym i siegajgc ponad poprzeczke bramki, zbija lecaca pitke. Pitka upada w polu punktowym i jest
odzyskana przez Druzyne A. DECYZJA: Faul za zbicie pitki w polu punktowym. Druzyna A moze odrzucic¢
kare zdobywajac dwa punkty.

Druzyna wykonuje field goal. B23 wyskakuje w polu punktowym i siegajgc ponad poprzeczke bramki
tapie pitke. DECYZJA: Nie ma faulu.

Bl zbija do przodu fumble Druzyny A nim pitka dotkneta ziemi. Pitka opuszcza boisko w polu
punktowym Druzyny A. DECYZJA: Safety. Zbicie fumble w locie nie nadaje pitce nowego impetu (Przepis
8-7-2-b). Faul Druzyny B — karg jest 10 jardéw.

VIII.B1 zbija do przodu podanie w tyt Druzyny A nim pitka dotkneta ziemi. Pitka opuszcza boisko w polu
punktowym Druzyny A. DECYZJA: Safety. Podanie moze by¢ zbite w dowolnym kierunku, aimpet
pochodzi z podania Druzyny A (Przepis 8-5-1-a).

Wolne kopniecie jest w locie, gdy zawodnik Druzyny B przepuszcza pitke we wtasnym polu punktowym.
Gdy pitka pozostaje niczyje w polu punktowym, zawodnik Druzyny B zbija jg, poza pole punktowe.
DECYZJA: Rezultatem akgji jest touchback. Faul Druzyny B za zbicie pitki w polu punktowym — 10 jardéw
kary z miejsca poprzedniego.

B1 przechwytuje legalne podanie do przodu na B-20, nastepnie fumbluje na B-38. Na B-30 pitka niczyja
zostaje nielegalnie zbita do przodu przez B2, w wyniku czego opuszcza boisko. DECYZJA: Faul Druzyny B
— 10 jardéw kary z miejsca faulu. Pierwsza i 10 dla Druzyny B na B-20. Strata proby nie obowigzuje, gdyz
po odmierzeniu kary Druzynie B przyznaje sie nowg serie préb (Przepis 5-1-1-e-1).

Druzyna A jest gotowa do kickoffu. Pitka spoczywa na podstawce, gdy sedzia gtdwny zasygnalizowat
gotowos¢ do gry. Kopacz nadbiega igdy rozpoczat juz ruch do kopniecia, pitka zaczeta staczad sie
z podstawki. Kopacz kopnat pitke, w trakcie jej staczania sie lub gdy znajdowata sie juz obok podstawki.
DECYZJA: Nie ma faulu. Powyzsza sytuacja nie jest naruszeniem Przepisow 9-4-4 lub 9-2-1-a-2-a.
Sedziowie powinni przerwac gre, a druzyny ponownie ustawi¢ sie do kickoffu. Zaleznie od warunkach
atmosferycznych, jeden zzawodnikdw Druzyny A powinien przytrzymaé pitke na podstawce by ta
ponownie nie spadta.

Zbicie podania w tyt
ARTYKUL 2. Podanie w tyt bedgce w locie, nie moze by¢ zbite do przodu przez druzyne podajaca.
KARA - 10 jardéw [S31: BAT].
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Zbicie pitki w posiadaniu

ARTYKUL 3. Pitka bedgca w posiadaniu zawodnika nie moze by¢ zbita do przodu przez innego zawodnika tej
samej druzyny.

KARA - 10 jardow [S31: BAT].

Nielegalne kopniecie pitki
ARTYKUL 4. Zawodnik nie moze kopng¢ pitki niczyjej, podania w przdd lub pitki trzymanej przez przeciwnika
do kopniecia z miejsca. Po nieprzepisowym kopnieciu status pitki nie ulega zmianie i pozostaje ona pitkg
niczyjg lub podaniem w przéd, a w przypadku, gdy zawodnik trzymajacy pitke do kopniecia z miejsca
straci jg, pitka staje sie niczyjg po fumble. Gdy nieprzepisowe kopniecie pitki trzymanej ma miejsce przed
wolnym kopnieciem, pitka pozostaje martwa. (AR 8-7-2: IV; AR 9-4-1: Xl oraz AR 9-4-4: ).
KARA —10 jardéw oraz strata proby za faule Druzyny A, gdy strata proby nie stoi w konflikcie z innymi
przepisami [S31 oraz S9: IKB]. Wyjgtek: Brak straty proéby, jezeli faul ma miejsce, gdy legalnie
kopniecie z akcji przekroczyto uprzednio strefa neutralna.

Interpretacja 9-4-4:
I. Czwarta i8 na A-48. A32 puntuje zformacji do kopniecia z akcji. Na B-7 pitka uderza w noge B25
i zaczyna toczy¢ sie po murawie. Aby uniemozliwi¢ przeciwnikowi odzyskanie, B25 dobiega do pitki i na
B-4 wykopuje ja poza boisko przez swojg linie koricowg. DECYZJA: Rezultatem akcji jest safety, gdyz
kopigc pitke B25 nadat jej nowy impet. Faul B25 za nielegalne kopniecie pitki. Druzyna A moze odrzucié
kare idosta¢ 2 punkty za safety. Kara podlega procedurze po kopnieciu z akcji, wiec jej przyjecie da
Druzynie B pitke na B-2 wraz z pierwszg i 10 (Przepisy 8-5-1-a oraz 8-7-2-b).

SEKCJA 5. Bojki

ARTYKUL 1. a. Przed meczem lub w dowolnym momencie jego trwania, wliczajgc takze przerwy, cztonkowie
druzyn w strojach meczowych oraz trenerzy nie mogg uczestniczy¢ w bdjce (Przepis 2-32-1).
KARA —15 jardow. Dla fauli pitki martwej, 15 jardéw z miejsca przyznanego. Automatycznie pierwsza
préba, gdy faul popetnia Druzyna B, chyba ie stoi to w konflikcie zinnymi przepisami.
Dyskwalifikacja na pozostaty cze$é meczu [S7, S27 lub S38 oraz S47: FGT/DSQ].

b. W trakcie kazdej potowy meczu, trenerzy badz zmiennicy nie mogg opusci¢ swojej strefy druzyny, w celu
udziatu w bdjce, badz uczestniczy¢ w bdjce w swojej strefie druzyny.
KARA —15 jardow z miejsca przyznanego. Automatycznie pierwsza proba, gdy faul popetnia Druzyna B,
chyba ze stoi to w konflikcie z innymi przepisami. Dyskwalifikacja na pozostatg czes¢ meczu oraz
nastepny mecz [S7, S27 lub S38 oraz S47: FGT/DSQ].

ARTYKUtL 2. Sedzia gtdwny pisemnie poinformuje organizatora rozgrywek o wszelkich dyskwalifikacjach
z powodu udziatu w béjce. Organizator rozgrywek odpowiada za wyegzekwowanie kary.

SEKCJA 6. Razgce przewinienia

Dyskwalifikacja zawodnika

ARTYKUL 1. Gdy w trakcie meczu ma miejsce dyskwalifikacja zawodnika z powodu razgcego przewinienia
osobistego (Przepis 2-10-3) bad? razgcego niesportowego zachowania, organizator rozgrywek powinien
zapoznacé sie z dostepnym materiatem wideo obrazujgcym sytuacje, celem oceny czy nie nalezy
wyciggnac dalszych konsekwencji przed kolejnym meczem.

Faul nieukarany

ARTYKUL 2. Jezeli organizator rozgrywek na dostepnym materiale wideo z danego meczu ujawni sytuacje
noszgce znamiona razgcego przewinienia osobistego badZ razgcego niesportowego zachowania, ktére
nie zostato ukarane przez sedziow w trakcie meczu, organizator rozgrywek moze wyciggnac
konsekwencje przed kolejnym meczem.
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ROZDZIAL 10. Procedury odmierzania kar

SEKCJA 1. Wybér kary

Zatwierdzenie kary

ARTYKUL 1. a. Kare uznaje sie za zatwierdzong, gdy zostanie ona przyjeta lub odrzucona, znosi sie, jest
anulowana w mysl przepisdw lub decyzja odnosnie wyboru jest oczywista dla sedziego gtéwnego.

b. Kazda kara moze by¢ odrzucona, ale jezeli faul wigze sie z dyskwalifikacjg zawodnika, musi on opuscié
mecz bez wzgledu, czy kara jest przyjeta czy odrzucona (Przepis 2-27-12).

c.  Wybdr kary za popetniony faul musi nastgpic¢ przed ogtoszeniem pitki gotowg do gry do nastepnej préby.

d. Nie stosuje sie opcji przypisanych do kary, jezeli sg one sprzeczne z innymi przepisami.

Faul réwnoczesnie ze snapem
ATYKUL 2. Faul, ktéry ma miejsce w chwili snapu lub wykonania wolnego kopniecia, traktowany jest jak
majgcy miejsce w trakcie danej préby. Wyjgtek: Przepis 3-5-2-e.

Faule pitki zywej popetnione przez te samg druzyne

ARTYKUL 3. W przypadku zgtoszenia do sedziego gtéwnego dwdch lub wiecej fauli pitki zywej, popetnionych
przez te samga druzyne, druzyna faulowana moze wybrac kare tylko za jeden z tych fauli. Zawodnik, ktéry
popetnit faul skutkujgcy dyskwalifikacjg, jest nieuprawniony do dalszej gry.

Faule znoszace sie

ARTYKUL 4. W przypadku zgtoszenia do sedziego gtéwnego fauli pitki zywej, popetnionych przez obie
druzyny, faule te wzajemnie sie znoszg i proba jest powtarzana. Zawodnik, ktéry popetnit faul skutkujgcy
dyskwalifikacja, jest nieuprawniony do dalszej gry. (AR 10-1-4: 1, VII)
Wyjaqtki:

1. Jezeli wtrakcie préby ma miejsce zmiana druzynowego posiadania, adruzyna zyskujgca
posiadanie jako ostatnia nie faulowata przed ostatnig zmiang posiadania, moze ona odrzucic¢
znoszenie sie fauli i zachowac posiadanie pitki po wykonaniu kary za jej faul. (AR 10-1-4: 1I-VII)

2. Jezeli wszystkie faule Druzyny B, ktére miaty miejsce przed zmiang posiadania, podlegajg
procedurze po kopnieciu z akcji, Druzyna B moze odrzuci¢ znoszenie sie fauli izachowac
posiadanie po wykonaniu kary za jej faul.

3. Przepis 10-2-7-c (po przejeciu posiadanie przez Druzyne B w dogrywce lub na podwyzszeniu).

Interpretacje 10-1-4:

I.  Druzyna A wykonuje kickoff. Druzyna B faulowata nim niedotknieta pitka opuscita pole gry. DECYZJA:
Faule znoszgce sie. Druzyna A powtarza kickoff z miejsca poprzedniego.

II. Druzyna A wykonuje kickoff z A-35. Niedotknieta pitka opuszcza boisko w polu gry, a nastepnie Druzyna
B popetnia przewinienie osobiste. DECYZJA: Druzyna B moze wybrac powtdrzenie kickoffu z A-45. Jezeli
Druzyna B zdecyduje sie zachowad pitke, w pierwszej kolejnosci zostanie wykonana kara przeciwko
Druzynie A za wykop pitki poza boisko, a nastepnie z miejsca po pierwszej karze, 15-jardowa kara za faul
Druzyny B. Mozliwe scenariusze dla drugiej opcji to pitka dla Druzyny B na B-20, po karze 15 jardéw z B-
35 lub 15 jardéw kary z miejsca po odmierzeniu 5-jardowej kary przeciwko Druzynie A (Przepisy 6-1-8
oraz 10-1-6).

lll. W chwili snapu Druzyna A ustawiona jest w nieprawidtowej formacji. Al rzuca legalne podanie
w przdd, ktdre przechwytuje B1 i po zdobyciu pieciu jardoéw jest powalony. Podczas akcji powrotnej
Druzyna B popetnita sciecie. DECYZJA: Druzyna B moze wybraé¢ powtdrzenie préby z powodu fauli
znoszgcych sie lub odrzuci¢ faule znoszace sie i zachowaé pitke po odmierzeniu kary za swdj faul.
W drugim przypadku Druzynie A przystuguje przyjecie kary za faul Sciecia.
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VI.

VII.

Druzyna B jest w strefie neutralnej w chwili snapu, a Druzyna A rzuca w trakcie akcji nielegalne podanie
w przéd. B23 przechwytuje podanie, a podczas akcji powrotnej B10 Scina przeciwnika. B23 zostaje
powalony w polu gry. DECYZJA: Faule znoszg sie i proba zostaje powtdrzona. Brak innych opcji, gdyz
Druzyna B faulowata nim weszta w posiadanie pitki.

Al rzuca podanie w przéd, ktére przechwytuje B1l. Podczas akcji powrotnej Bl stracit pitke przez
fumble, ktére odzyskat B2. B2 zostaje powalony po zdobyciu pieciu jarddw. Druzyna A faulowata
w trakcie akcji lub po jej zakoriczeniu, a Druzyna B faulowata podczas akcji biegowej B2 lub gdy pitka
byta niczyja po fumble. DECYZJA: Jezeli faul Druzyny A byt faulem pitki zywej, Druzyna B moze wybraé
powtdrzenie préby z powodu fauli znoszacych sie lub zachowac pitke po odmierzeniu kary tylko za swoj
faul. Jezeli faul Druzyny A byt po akcji, Druzyna B zachowuje pitke i obie kary sg odmierzane.

Druzyna A rzuca legalne podanie w przdd, ktdre przechwytuje B45. Podczas akcji powrotnej B23 $cina
przeciwnika, a A78 powala B45 pociggajgc za kratke jego kasku. DECYZJA: Druzyna B nie faulowata
przed zdobyciem posiadania pitki. W zwigzku z tym moze wybrac powtérzenie préby lub zdecydowac sie
na zachowanie pitki po odmierzeniu kary za swaj faul.

A1l chwyta shap stojac na linii koncowej. Druzyna B byta w strefie neutralnej gdy rozpoczeta sie akcja.
DECYZJA: Faul Druzyna A — zawodnika poza boiskiem w chwili snapu, znosi sie z faulem Druzyny B za
offside. Préba jest powtarzana. Uwaga — Gdyby Druzyna B nie popetnita faulu, mogta by wybrac
odmierzenie kary przeciwko Druzynie A lub rezultat akcji, jakim jest safety.

Faule pitki martwej
ARTYKUL 5. Kary za faule pitki martwej odmierzane s3g oddzielnie izgodnie zkolejnoscig zajscia

(AR 10-1-5: I-lll). Wyjgtek: W przypadku zgtoszenia do sedziego gtdwnego fauli pitki martwej za
niesportowe zachowanie lub fauli pitki martwej za przewinienie osobiste, popetnionych przez obie
druzyny i nim ktdras ztych kar zostata zatwierdzona, faule te wzajemnie znoszg sie i numer kolejnej
proby, ustalony przed popetnieniem fauli, pozostaje bez zmian. Kary zostajg anulowane, ale jezeli faul
wigze sie z dyskwalifikacjg zawodnika, musi on opusci¢ mecz (Przepis 5-2-6 oraz 10-2-2-a).

Interpretacje 10-1-5:

Czwarta i 8. Druzyna A zdobywa 4 jardy. Pitka jest ogtoszona martwa, po czym B1 popetnia rzucenie sie
na przeciwnika. DECYZJA: Przewinienie osobiste Druzyny B — 15 jardéw kary z miejsca przyznanego.
Pierwsza i 10 dla Druzyny B, gdyz Druzyna A nie osiggneta linii do zdobycia (Przepis 5-1-1-c). Zegar rusza
na snap.

Nim pitka zostata ogtoszona gotowg do gry, dochodzi do naruszenia przepisow snapowania
i bezposrednio po tym naruszeniu, ma miejsce przewinienie osobiste. DECYZJA: Sedziowie za wszelka
cene nie powinni dopusci¢ do przedwczesnego snapu przed gwizdkiem i zatrzymac wynikajgce z tego
dziatania zawodnikdéw. Natomiast jezeli taki faul juz sie wydarzy, traktuje sie go jako faul pomiedzy
probami. Jezeli faule popetnita tylko Druzyna A, obie kary zostang odmierzone. Jezeli drugi faul
popetnita Druzyna B, réwniez obie kary zostang odmierzone, a ich tgczny dystans wyniesie zapewne 10
jardéw na korzys¢ Druzyny A. Kara za faul Druzyny B skutkuje automatyczng pierwsza préba.

Druga i gol na B-3. Zawodnik posiadajacy Al4 zostaje powalony na B-1, po czym B67 rzuca sie na niego.
Al14 odpowiada wymierzajac cios B67. DECYZJA: Kary sg anulowane z racji, ze zadna nie zostata jeszcze
zatwierdzona. Jednakze A14 zostaje zdyskwalifikowany za bdjke. Trzecia i gol na B-1 (Przepis 10-1-1).

Faule pitki zywej i faule pitki martwe;j
ARTYKUL 6. a. Faule pitki zywej nie znosza fauli pitki martwej.

b.

Jezeli po faulu pitki zywej nastepuje jeden lub kilka fauli pitki martwej (w tym faule pitki zywej
traktowane jako faule pitki martwej), popetnionych przez przeciwnika lub te samg druzyne, kary
odmierzane sg oddzielnie i zgodnie z kolejnoscig zajscia. (AR 10-1-6: I-VI)
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Interpretacje 10-1-6:

I. W chwili snapu jeden z zawodnikéw Druzyny A porusza sie naprzéd, nastepnie Druzyna A wykonuje
punt. Niedotknieta pitka opuszcza boisko w polu gry, po czym Druzyna B popetnia przewinienie
osobiste. DECYZJA: Mozliwe opcje to: 1). Jezeli Druzyna B wybierze powtdrzenie préby, Druzyna
A zostanie ukarana 5 jardami z miejsca poprzedniego, a nastepnie Druzyna B karg 15 jardéw, ktéra
dodatkowo zawiera automatyczng pierwszg probe dla A; 2). Druzyna B moze odrzuci¢ kare A iwzigé
pitke z pierwszg i 10 po odmierzeniu kary 15 jardéw z miejsca zakonczenia akcji; 3). Druzyna B moze
wybraé odmierzenie 5-jardowe] kary z miejsca zakoniczenia akcji (Przepis 6-3-13), a nastepnie kary 15
jardéw za swdj faul i wzigé pitke majac pierwsza préobe i 10. We wszystkich przypadkach zegar rusza na
snap (Przepis 3-3-2-d-8).

Il. Druzyna B przechwytuje legalne podanie w przdd, a podczas akcji powrotnej zawodnik posiadajacy B17,
bedac na A-11, prowokuje gonigcego go A55. B17 wbiega do pola punktowego i bedac 5 jardéw w gtgb
zostaje powalony przez A55. DECYZJA: Niesportowe zachowanie B17 oraz przewinienie osobiste po
akcji A55 — obie kary sg odmierzane. Kara 15 jardow za faul pitki zywej popetniony przez B17
odmierzana jest z A-11, nastepnie kara za faul po akcji A55 z miejsca przyznanego. Pierwsza i 10 dla
Druzyny B na A-13.

lll. B1 fauluje podczas akcji, a nastepnie B2 przechwytuje legalne podanie w przdd. Po akcji Al rzuca sie na
przeciwnika. DECYZJA: Druzyna A zachowuje pitke po odmierzeniu kary przeciwko Druzynie B.
Nastepnie odmierzana jest kara 15 jardow przeciwko Druzynie A za faul po akcji (Przepis 5-2-3).

IV. Snap z B-3 (nie jest to podwyzszenie), podczas ktérego Druzyny B byta w strefie neutralnej. Druzyna B
przechwytuje podanie w swoim polu punktowym i wykonuje zakoriczong przytozeniem akcje powrotng
o dtugosci 101 jardéw. Po akcji zawodnik Druzyny A Sciagt przeciwnika. DECYZJA: Powtérzenie préby,
Druzyna A rozpoczyna akcje z B-16,5.

V. Druzyna B przechwytuje legalne podanie w przdd i przed przechwytem nie popetniono zadnego faulu.
Podczas akcji powrotnej zawodnik Druzyny B wykonat $ciecie, a po zakonczeniu akcji zawodnik Druzyny
A rzucit sie na lezgcego przeciwnika. DECYZJA: Druzyna B zachowuje pitke, jednoczes$nie zostaje ukarana
za $ciecie, a nastepnie Druzyna A zostaje ukarana za faul po akcji. Dystanse kar zniosg sie, chyba ze
jedno z miejsca odmierzenia byto wewnatrz 30 jarda i kara odmierzana jest w kierunku blizszej linii
punktowe;j.

VI. Druzyna A puntuje i popetnia naruszenie za dotkniecie. Podczas akcji powrotnej Bl Scigt przeciwnika. B2
fumbluje, a pitke odzyskuje Al. Gdy pitka jest martwa A2 fauluje. DECYZJA: Druzyna A ma wybdr opcji,
poniewaz Druzyna B faulowata gdy pitka byta zywa. Jezeli Druzyna A odrzuci faul Druzyny B, ta ostatnia
otrzyma pitke w miejscu naruszenia tgcznie z mozliwosciag odmierzenia kary za faul pitki martwej
popetniony przez Druzyne A. Jezeli Druzyna A przyjmie kare, pitka nalezy do Druzyny B po odmierzeniu
kary za ich faul podczas akcji, a nastepnie ten popetniony przez Druzyne A po akcji.

Faule po czwartej kwarcie

ARTYKUt 7. Kary za faule popetnione po zakonczeniu czwartej kwarty a przed rozpoczeciem dogrywki,
pomiedzy seriami posiadania w dogrywce lub pomiedzy kolejnymi dogrywkami, odmierzane s3
z odpowiedniej linii jardowej, czyli miejsca rozpoczecia kolejnej serii posiadania. Wyjgtek:
Przepis 10-2-5. (AR 10-2-5: I-XIl)

SEKCJA 2. Procedury odmierzania kar

Miejsce odmierzania

ARTYKUL 1. a. Dla wielu kar miejsca odmierzenia jest okreslone w opcjach kary. Jezeli miejsce odmierzania
nie zostato sprecyzowane, jest ono okreslane na podstawie zasady ,Trzy ijeden” (Przepis 2-33 oraz
10-2-2-c).

b. Miejscem odmierzania mogg by¢: miejsca poprzednie, miejsce przyznane, miejsce faulu, miejsce
zakonczenia biegu lub wytgcznie w przypadku kopnieé z akcji — miejsce po kopnieciu z akgji.
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Okreslanie miejsca odmierzania

ARTYKUL 2. a. Faule pitki martwej. Miejscem odmierzania dla fauli popetnionych gdy pitka jest martwa, jest
miejsce przyznane.

b. Faule ataku przed strefq neutralng. Nastepujace faule ataku, popetnione przed strefg neutralng,
odmierzane sg z miejsca poprzedniego: niedozwolone uzycie rak, trzymanie, niedozwolony blok oraz
przewinienia osobiste. Wyjgtek: Jezeli faul ma miejsce w polu punktowym Druzyny A, karg jest safety.
Dla fauli popetnionych przez druzyne kopigcg podczas akcji z kopnieciem z akcji, obowigzuje dodatkowo
Przepis 6-3-13.

c. Zatozenia zasady ,Trzy ijeden” (Przepis 2-33) sg nastepujgce:

a. Jezeli druzyna w posiadaniu popetnita faul przed miejscem zasadniczym, kara odmierzana jest
z miejsca faulu.

b. Jezeli druzyna w posiadaniu popetnita faul poza miejscem zasadniczym, kara odmierzana jest
Z miejsca zasadniczego.

c. Jezeli druzyna nie bedaca w posiadaniu popetnita faul przed lub poza miejscem zasadniczym,
kara odmierzana jest z miejsca zasadniczego.

d. Dla ponizszych typdw akcji miejscem zasadniczym jest:

1. Akcje biegowe.
a. Miejsce poprzednie, gdy bieg, podczas ktdrego popetniono faul, konczy sie przed strefg
neutralna.
b. Miejsce zakoriczenia biegu, gdy bieg, podczas ktérego popetniono faul, koriczy sie poza strefg
neutralna.
c. Miejsce zakoriczenia biegu, dla akcji biegowych, w ktérych nie ma strefy neutralnej.
2. Akcje biegowe po zmianie posiadania, gdy bieg koriczy sie w polu punktowym (nie dotyczy
podwyzszenia).
a. Miejsce przyznane, gdy faul ma miejsce po zmianie druzynowego posiadana w polu punktowym
i rezultatem akcji jest touchback.
b. Linia punktowa, gdy faul ma miejsce po zmianie druzynowego posiadana w polu gry, a miejsce
zakonczenia biegu powigzanego z faulem znajduje sie w polu punktowym. Wyjgtek: Przepis
8-5-1 Wyjatki.
¢. Linia punktowa, gdy faul ma miejsce po zmianie druzynowego posiadana w polu punktowym,
miejsce zakonczenia biegu powigzanego zfaulem znajduje sie w polu punktowym,
ale rezultatem akcji nie jest touchback.
3. Akcje podaniowe.
Miejsce poprzednie, dla akcji z legalnym podaniem w przdd.
4. Akcje z kopnieciem.
a. Miejsce poprzednie, dla akcji z legalnym kopnieciem, chyba ze faul podlega pod procedure po
kopnieciu z akgji.
b. Miejsce po kopnieciu z akcji, gdy faul podlega pod procedure po kopnieciu z akcji.

e. Faule Druzyny B podczas akcji z legalnym podaniem do przodu: Kary za przewinienia osobiste oraz
niesportowe zachowanie popetnione przez Druzyne B, odmierzane sg z miejsca zakonczenia ostatniego
biegu, oile konczy sie on poza strefg neutralng, a w trakcie préby nie byto zmiany druzynowego
posiadania (Przepis 7-3-12). (AR 7-3-12: I; AR 9-1-2: 1ll)

Interpretacje 10-2-2:

I.  Druzyny A nielegalnie dotyka wolne kopniecie, po czym pitka niedotknieta przez Druzyne B opuszcza
boisko. Podczas kopniecia Druzyna A popetnia faul za przytrzymywanie lub przewinienie osobiste.
DECYZJA: Druzyna B ma do wyboru nastepujgce opcje: moze snapowac w miejscu nielegalnego
dotkniecia; przyjgé 5, 10 lub 15 jardéw kary z miejsca poprzedniego z jednoczesnym powtdrzeniem
kopniecia; snapowac po odmierzeniu 5, 10 lub 15 jarddw kary z miejsca, gdzie pitka opuscita boisko; lub
snapowac z miejsca znajdujgcego sie 30 jardéw poza linig ograniczajacg druzyny kopigcej.

Il. Pitka niczyja po fumble lub podaniu w tyt Druzyny A znajduje sie w jej polu punktowym, gdzie A33 kopie
lub zbija pitke. DECYZJA: Safety w wyniku kary (Przepis 8-5-1-b).
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VI.

VII.

VIII.

Xl

XIl.

XIII.

XIV.

XV.

XVI.

XVII.

A55 Scina przeciwnika w polu punktowym Druzyny B. Faul ma miejsce podczas kopniecia z akgcji, ktdre
dotkneto B44 w polu gry. DECYZJA: 15 jardow kary z miejsca poprzedniego (Druzyna A zachowuje
posiadanie) lub z miejsca gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B.

Druzyna A wykonuje punt ze swojego pola punktowego. Akcja powrotna konczy sie na A-30, a w jej
trakcie A23 scigt w swoim polu punktowym B35. DECYZJA: 15 jardéw kary z miejsca zasadniczego,
ktérym jest koniec akcji biegowej (A-30). Pitka Druzyny B, pierwsza i 10.

Druzyna A wykonuje punt ze swojego pola punktowego. Podczas akcji powrotnej, Druzyna B traci pitke
przez fumble na A-30. Gdy pitka byta niczyja po fumble, A23 scigt w swoim polu punktowym B35. Pitka
jest odzyskana w polu gry. DECYZJA: 15 jardow kary z miejsca zasadniczego, ktérym jest miejsce fumble.
Pitka Druzyny B, pierwsza i 10.

Druzyna A wykonuje punt ze swojego pola punktowego, ktéry niedotkniety wylatuje poza boisko na
wysokosci A-40. A2 jest w swoim polu punktowym, gdzie $cina zawodnika Druzyny B nim pitka zostata
kopnieta. DECYZJA: Safety (Przepis 9-1 Kara) lub Druzyna B moze rozpocza¢ gre snapem na A-25 po
odmierzeniu kary z miejsca gdzie pitka opuscita boisko.

Druzyna A snapuje z A-1, a zawodnik posiadajgcy Al zostaje powalony na A-5. Podczas akcji Druzyna B
popetnia przewinienie osobiste w polu punktowym przeciwnika. DECYZJA: 15 jardow kary z miejsca
zasadniczego, ktorym jest A-5.

Trwa punkt, gdy B1 przytrzymuje A2 przed lub poza strefg neutralng, gdy kopniecie przekroczyto strefe
neutralng i nim Druzyna B dotknefa. DECYZJA: 10 jardéw kary. Faul moze kwalifikowa¢ sie do procedury
po kopnieciu z akcji, jezeli nastepnie Druzyna B bedzie miata snapowac pitke.

Al biegnie z pitkg, gdy B25 fauluje 10 jardéw poza strefg neutralng. Po przebiegnieciu 30 jardéow Al
fumbluje. B48 odzyskuje i nastepnie whiega z pitkg do pola punktowego Druzyny A. DECYZJA: Druzyna B
karana jest z miejsca zasadniczego, ktérym jest miejsce fumble. Druzyna A zachowuje pitke (Przepis
5-2-3).

Pierwsza i 10 na A-30. Al dobiega z pitkg do B-40, gdzie zostaje powalony. Podczas biegu B1 sciat na
A-45. DECYZJA: Kara 15 jardéw kary z B-40 — miejsce zasadnicze. Pierwsza i 10 na B-25.

Pierwsza i 10 na A-40. Al dobiega z pitkg do B-40, gdzie stracit pitke przez fumble. Podczas biegu Al lub
gdy pitka byfa niczyja, B2 popetnia przewinienie osobiste na linii 50 jarda. B1 odzyskuje pitke i wbiega
znig w pole punktowe przeciwnika. DECYZJA: 15 jardéw kary z miejsca zasadniczego, ktérym jest
miejsca zakonczenia biegu, podczas ktdrego byt faul (B-40). Pierwsza prdba dla Druzyny A.

Podczas akcji powrotnej po kopnieciu z akcji, B40 blokuje A80 w plecy i powyzej pasa na B-25. Zawodnik
posiadajgcy Druzyny B zostaje powalony zpitkg na B-40. DECYZJA: Niedozwolony blok w plecy
— 10 jardéw kary z miejsca faulu. Pitka Druzyny B, pierwsza i 10 na B-15.

Druzyna B przechwytuje legalne podanie w przdd, a podczas akcji powrotnej zawodnik, ktory rzucit
podanie jest faulowany. DECYZJA: Pitka Druzyny B, pierwsza i 10 po odmierzeniu kary (Przepis 2-27-5,
5-2-4 oraz 9-1).

B1 przechwytuje legalne podanie w przéd (nie podczas podwyiszenia) w gtebi swojego pola
punktowego, prébuje biec, ale nie jest w stanie wybiec z pola punktowego, gdzie zostaje powalony.
Podczas biegu B2 scina Al (a) na B-25; (b) na B-14; (c) w polu punktowym. DECYZJA: Miejsce zasadnicze
to B-20. (a) Pierwsza i 10 na B-10. (b) Pierwsza i10 na B-7. (c) Safety. (Przepis 8-5-1-b, 8-6-1, oraz
10-2-2-d-2-a).

B17 przechwytuje legalne podanie w przéd (nie podczas podwyziszenia) w gtebi swojego pola
punktowego i préobuje biec, gdy A19 scina w polu punktowym. Po faulu i przed opuszczeniem pola
punktowego, B17 stracit pitke przez fumble, ktérg na B-2 odzyskat A26. DECYZJA: 15 jardow kary z linii
punktowej. Pitka Druzyny B, pierwsza i 10 na B-15 (Przepis 10-2-2-d-2-c).

Po safety Druzyna A wykopuje pitke z A-20. Pitka niedotknieta przez Druzyne B opuszcza pole gry.
DECYZJA: Druzyna B ma do wyboru powtdérzenie préby z A-15, rozpoczecie gry przez swojg druzyne na
linii 50 jarda lub po odmierzeniu 5 jardéw z miejsca, gdzie pitka opuscita boisko.

Druga i 10 na B-40. A4 odbiera snap, biegnie na prawg strone i wybiega poza boisko na B-12. W trakcie
akcji A73 blokowat B95 w plecy na B-24, czym uniemozliwit obroncy wykonanie tackla. DECYZJA: Kara
10 jardow z miejsca faulu. Druga i 4 na B-34.
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Procedura po kopnieciu z akcji (PSK — postscrimmage kick)
ARTYKUL 3. a. Na podstawie procedury po kopnieciu z akcji, faule Druzyny B, ktére spetniajg kryteria

ponizszego punktu b, traktowane sg tak, jakby miaty miejsce podczas posiadania Druzyny B, mimo iz

zgodnie z przepisem 2-4-1-b-3 druzynowe posiadanie nie ulegto zmianie.

Procedura po kopnieciu z akcji dotyczy wyfgcznie tych fauli Druzyny B, ktére popetniono podczas

kopniecia z akcji i tylko, gdy spetnione sg ponizsze warunki:

1. Kopniecie nie zostato wykonane podczas podwyzszenia i nie jest to udany field goal ani kopniecie
wykonane w dogrywce. (AR 10-2-3: IV)

2. Pitka przekroczyta strefe neutralna.

3. Faul miat miejsce przed zakoriczeniem kopniecia. (AR 10-2-3: 1, 11, V)

4. Druzyna B bedzie wprowadza¢ pitke do gry w kolejnej akcji.

Jezeli spetnione sg powyzsze warunki, faul odmierzany jest zgodnie z zasadg ,, Trzy i jeden”. Uznaje sie,

ze Druzyna B jest druzyng w posiadaniu, gdy miat miejsce faul. Miejscem zasadniczym jest miejsce po

kopnieciu z akcji (Przepis 10-2-2-c). Przepis 2-25-11 — miejsce po kopnieciu z akcji. (AR 10-2-3: I-VII)

Interpretacje 10-2-3:

VI.

VII.

Kopniecie z akcji zostato dotkniete poza strefg neutralng, a nastepnie ktéras z druzyn fauluje. Faul ma
miejsce poza strefg neutralng, a w kolejnej akcji Druzyna B bedzie wprowadza¢ pitke do gry. DECYZJA:
Kary za faule Druzyny B odmierzane sg zgodnie z zasadg ,, Trzy i jeden”, gdzie miejscem zasadniczym jest
miejsce po kopnieciu z akcji (Przepis 2-25-11). Pitka Druzyny B, pierwszg i 10. Kary za faule Druzyny
A odmierzane sg z miejsca poprzedniego lub z miejsca gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B (Przepis
6-3-13).

Punt Druzyny A zostaje zablokowany, ale pitka przekracza strefe neutralng, jest niedotknieta przez
Druzyne B poza nig i odbijajgc sie od murawy wraca przed strefe neutralng. Nastepnie, gdy pitka jest
niczyja, Druzyna B popetnia trzymanie lub Sciecie. DECYZJA: Faul ma miejsce podczas kopniecia. Kara
bedzie odmierzana na podstawie procederu po kopnieciu z akcji, oile Druzyna B bedzie nastepnie
snapowac

Punt Druzyny A zostaje zablokowany przed strefg neutralng, anastepnie Druzyna B popetnia
przytrzymywanie lub Sciecie poza strefg neutralng. W zadnym momencie akcji pitka nie przekroczyta
strefy neutralnej. DECYZJA: Przepis 10-2-3 obowigzuje tylko w przypadkach, gdy kopniecie z akcji
przekracza strefe neutralng. Druzyna A zachowuje posiadanie, po odmierzeniu kary z miejsca
poprzedniego.

Druzyna A snapuje z B-30 i wykonuje udany field goal. Podczas kopniecia zawodnik Druzyny B popetnit
przewinienie osobiste na B-20. DECYZJA: Druzyna A moze zrezygnowac z punktéw, wybierajac kare
przeciwko Druzynie B, odmierzang z miejsca poprzedniego lub zaakceptowaé punkty wraz zkarg
przeciwko Druzynie B odmierzang na nastepujacym po punktach kickoffie (Przepis 10-2-5-d).

Druzyna Asnapuje zB-30 iwykonuje nieudanego field goala. Pitka jest niedotknieta. W trakcie
kopniecia Druzyna B fauluje na B-15. DECYZJA: Pitka Druzyny B. Miejscem po kopnieciu z akcji jest B-30,
a kara odmierzana jest z B-15, czyli z miejsca faulu. Nie ma opcji aby powtérzy¢ préobe (Przepisy 2-25-11
oraz 8-4-2-b).

Punt Druzyny A przekroczyt strefe neutralng. Podczas kopniecia B79 trzymat A55 jard poza strefg
neutralng. B44 fapie kopniecie na B-25 idobiega do B-40, gdzie jest powalony. DECYZJA: Faul B79
kwalifikuje sie pod procedure po kopnieciu zakcji. Kara 10 jardéw odmierzana jest z miejsca
zakonczenia kopniecia, czyli B-25. Pierwsza i 10 dla Druzyny B na B-15.

Czwarta i 12 na A-35. Momentalnie po snapie liniowy B77 ztapat guarda A66 i odciggnat go na bok,
otwierajgc tym samym dziure dla linebackera B43, ktéry biegt probujac zablokowad kopniecie. B44 tapie
kopniecie na B-25 i dobiega do B-40, gdzie jest powalony. DECYZJA: Faul B77 nie kwalifikuje sie na
procedure po kopnieciu z akcji. Kara 10 jardéw odmierzana jest z miejsca poprzedniego. Sam dystans
kary nie daje Druzynie A pierwszej préby, ale defensywne trzymanie skutkuje automatyczng pierwsza
proba. Tym samym Druzyna A ma pierwszg i 10 na A-45.
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Faule Druzyna A podczas kopnieé
ARTYKUL 4. Kary za wszystkie faule druzyny kopigcej, za wyjgtkiem utrudniania ztapania kopniecia (Przepis

6-4), popetnione podczas akcji z wolnym kopnieciem lub podczas akcji z kopnieciem z akcji, w ktérej
pitka przekracza strefe neutralng (za wyjatkiem préb field goala), odmierzane sg3 w mysl przepiséw
z miejsca poprzedniego jako miejsce zasadnicze (Wyjgtek: Opcjg kary jest safety za faule w polu
punktowym Druzyny A) lub z miejsca, gdzie pitka martwa nalezy do Druzyny B. Druzyna B ma wybér
miejsca odmierzenia (Przepis 6-1-8, 6-3-13).

Faule podczas zdobywania lub po przytozeniu, field goala lub podwyzszenia
ARTYKUL 5. a. Faule druzyny bronigcej, popetnione podczas préby zakonczonej przytozeniem (nie dotyczy

podwyzszenia):

1. 15-jardowe kary za przewinienia osobiste oraz faule niesportowego zachowania odmierzane sg na

podwyzszeniu, nastepnym kickoffie lub z miejsca przyznanego w dogrywce. Wyboru dokonuje
druzyna, ktdra zdobyta punkty. Gdy po podwyzszeniu nie wykonuje sie kickoffu, przyjete kary
odmierzane sg na podwyzszeniu.

2. Kary 5-i10-jardowe nie s3 odmierzane na podwyzszeniu lub kickoffie. Tym samym kary te odrzucone

sg w mysl| przepiséw, chyba ze ich odmierzenie jest mozliwe za sprawg wykonanego podczas préby

nielegalnego dotkniecia kopniecia. (AR 6-3-2: llI-IV)
Podczas podwyzszenia granego na lub wewnatrz linii trzeciego jarda, kara za defensywne utrudnianie
przy podaniu odmierzana jest jako potowa dystansu do pola punktowego. Jezeli podwyzszenie jest
udane, kara jest odrzucona w mysl przepiséw.
Jezeli faul (lub faule) popetniono po przytozeniu iprzed ogtoszeniem pitki gotowg do gry na
podwyzszeniu, badZ podczas akcji zakoriczonej przytozeniem miat miejsce faul pitki zywej traktowany
jako faul pitki martwej, kara odmierzana jest na podwyzszeniu, nastepnym kickoffie lub z miejsca
przyznanego w dogrywce. Wyboru dokonuje druzyna faulowana. (AR 3-2-3: V)
Kary za faule pitki zywej, popetnione podczas akcji z field goalem, podlegajg normalnym przepisom. Gdy
field goal jest udany, Druzyna A ma opcje anulowania punktéw iodmierzenia kary z miejsca
poprzedniego lub wyboru punktéw wraz z odrzuceniem kary. W przypadku przewinief osobistych lub
fauli niesportowego zachowania Druzyna A moze wybraé¢ punkty wraz zodmierzenie kary na
nastepujgcym po punktach kickoffie lub z miejsca przyznanego w dogrywce. Kary za faule pitki zywej
traktowane jak faule pitki martwej i za faule pitki martwej popetnione po prébie z field goalem,
odmierzane sg z miejsca przyznanego.
Kary za faule popetnione podczas podwyzszenia lub po jego zakonczeniu podlegajg Przepisom 8-3-3,
8-3-4, 8-3-5 oraz 10-2-5-b. (AR 3-2-3: VI-VII)
W wyniku kar linia ograniczajgca przy wolnym kopnieciu nie moze zosta¢ przesuniety blizej, niz piec¢
jardow od linii punktowej ukaranej druzyny. Kary w wyniku ktorych linia ograniczajgca ukaranej druzyny
znalazta by sie blizej niz pie¢ jardow od jej linii punktowej, odmierzane s3 z kolejnego miejsca
przyznanego.

Interpretacje 10-2-5:
Faule popetnione w akcji zakoriczonej przytozeniem Druzyny A lub skutecznym kopnieciem na bramke:

Podczas biegu zakoriczonego przytozeniem, Druzyna B popetnia Sciecie w polu gry lub polu punktowym.
DECYZJA: Druzyna A ma wybdr odmierzenia kary na podwyzszeniu, nastepnym kickoffie lub z miejsca
przyznanego w dogrywce (Przepis 10-2-5-a-1).

Druzyna B popetnia przewinienie osobiste w trakcie préoby, w ktérej Druzyna A zdobywa przytozenie. Po
zakonczeniu akcji i przed gwizdkiem gotowosci na podwyzszenie Druzyna A fauluje. DECYZJA: Punkty s3
wazne. Druzyna A ma wybdr odmierzenia kary na podwyzszeniu, nastepnym kickoffie lub z miejsca
przyznanego w dogrywce. Nastepnie Druzyna B réowniez ma wybdr ukarania Druzyny Ana
podwyzszeniu, nastepnym kickoffie lub z miejsca przyznanego w dogrywce. Dystanse kar za faul pitki
zywej i pitki martwej mogg sie wyzerowacd (Przepis 10-2-5).
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VI.

VII.

Druzyna A zdobywa przytozenie z biegu, podczas ktérego Druzyna B popetnita faul trzymania. Druzyna
A fauluje po przytozeniu. DECYZJA: Punkty sg wazne. Kara przeciwko Druzynie B za faul trzymania jest
odrzucona w mysl| przepisdow. Druzyna B ma wybdr ukarania Druzyny A na podwyzszeniu, nastepnym
kickoffie lub z miejsca przyznanego w dogrywce (Przepis 10-2-5-a-2 oraz 10-2-5-c).

Druzyna A zdobywa przytozenie z akcji biegowej, podczas ktérej lub po jej zakoriczeniu zawodnik
Druzyny B uderza przeciwnika. Druzyna B jest w strefie neutralnej gdy rozpoczyna sie podwyzszenie,
z ktérego Druzyna A zdobywa punkty. DECYZJA: Przytozenie jest wazne. Zawodnik Druzyny B jest
zdyskwalifikowany za béjke. Druzyna A ma wybdr odmierzenia kary na podwyzszeniu, nastepnym
kickoffie lub z miejsca przyznanego w dogrywce. Po udanym podwyziszeniu Druzyna A ma wybér
powtdrzenia go, po odmierzeniu kary za offside (Przepisy 10-2-5 oraz 8-3-3-b).

W akcji podaniowej zakonczonej przytozeniem Druzyna B popetnia niedozwolony atak na podajacego
naprzéd. DECYZJA: Przytozenie jest wazne. Druzyna A ma wybdr odmierzenia kary na podwyzszeniu,
nastepnym kickoffie lub z miejsca przyznanego w dogrywce

W chwili snapu Druzyna B popetnita offside. Field goal jest udany. DECYZJA: Druzyna A ma wybor
pomiedzy powtdrzeniem proby po odmierzeniu kary z miejsca poprzedniego lub przyjeciem punktow
poprzez odrzucenie kary.

Druzyna B fauluje podczas udanego field goala. DECYZJA: Druzyna A ma opcje anulowania punktow
i odmierzenia kary z miejsca poprzedniego lub wyboru punktéw wraz z odrzuceniem kary. W przypadku
przewinied osobistych lub fauli niesportowego zachowania Druzyna A moze wybraé punkty wraz
z odmierzenie kary na nastepujgcym po punktach kickoffie lub z miejsca przyznanego w dogrywce.

Faule popetnione po zdobyciu przytoZenia przez Druzyne A:

VIIL.

Druzyna A zdobywa przytozenie ifauluje po akcji. Podczas udanego podwyzszenia fauluje Druzyna B.
DECYZJA: Przytozenie jest wazne. Druzyna B ma wybdr ukarania Druzyny A na podwyzszeniu lub
nastepujgcym po nim kickoffie. Druzyna A ma wybdr ukarania Druzyny B na powtdrzeniu podwyzszenia.
Kara za przewinienie osobiste Druzyny B moze by¢ odmierzona na nastepujgcym po podwyzszeniu
kickoffie lub z miejsca rozpoczynajgcego dogrywke. Dystanse kar odmierzanych na kickoffie mogg sie
wyzerowac.

Druzyna A zdobywa przytozenie ifauluje po akcji. Druzyna B fauluje po udanym podwyzszeniu.
DECYZJA: Punkty s3 wazne. Druzyna B ma wybdr ukarania Druzyny A na podwyzszeniu, nastepnym
kickoffie lub z miejsca przyznanego w dogrywce. Za swéj faul po podwyzszeniu Druzyna B moze by¢
ukarana na kickoffie lub z miejsca rozpoczynajgcego dogrywke.

Faule popetnione w trakcie podwyzszenia, w ktérym nie byfto zmiany druzynowego posiadania (nie dotyczy
fauli pitki zywej traktowanych jak faule pitki martwej oraz fauli skutkujgcych stratg proby):

X.

Xl

XIl.

XIII.

Druzyna B fauluje podczas udanego podwyziszenia. DECYZJA: Podwyiszenie jest powtarzane po
odmierzeniu kary lub jest ona odrzucona w mysl przepisdw. Kary za przewinienia osobiste lub faule
niesportowego zachowania mogg by¢ odmierzona na nastepujagcym po podwyzszeniu kickoffie lub
z miejsca przyznanego w dogrywce (Przepis 8-3-3-b-1).

Druzyna B fauluje podczas udanego podwyzszenia. DECYZJA: Podwyiszenie jest powtarzane po
odmierzeniu kary lub kara jest odrzucona w mys| przepiséw. Kary za przewinienia osobiste mogg by¢
odmierzone na nastepujgcym nastepnie kickoffie lub z miejsca rozpoczynajgcego dogrywke (Przepis
8-3-3-b-1).

Podwyzszenie z B-3. Druzyna A wykonuje udane kopniecie na bramke. W chwili snapu Druzyna B
popetnita offside, a po zakonczeniu akcji przewinienie osobiste. DECYZJA: Jezeli Druzyna A zdecyduje sie
na powtdrzenie akcji, obie kary przeciwko Druzynie B odmierzane sy przed snapem (Przepis
10-1-6). Jezeli Druzyna A odrzuci kare za offside i wybierze punkty, kara za faul pitki martwej popetniony
przez Druzyne B, odmierzana jest na kickoffie lub z miejsca rozpoczynajacego dogrywke (Przepis 8-3-5).
Podwyzszenie z B-3. Druzyna A wykonuje nieudane kopniecie na bramke. W chwili snapu Druzyna
A popetnia faul nieprawidtowego ruchu naprzdd, apo zakonczeniu akcji fauluje Druzyna B.
DECYZJA: Druzyna B niemal na pewno odrzuci kare za faul Druzyny A. Druzyna B moze by¢ ukarana na
kickoffie lub z miejsca rozpoczynajgcego dogrywke.
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Faule popetnione po podwyzszeniu i przed nastepujgcym po nim wykopie:
XIV. Jedna z druzyn fauluje. DECYZJA: O ile podwyzszenie nie jest ostatnig akcjg meczu, kara odmierzana jest
na kickoffie.
XV. Obie druzyny faulujg nim ktdras z kar zostata zatwierdzona. DECYZJA: Kary sie anuluj3.
XVI. Druzyna B fauluje po udanym podwyzszeniu i wybrano ukaranie jej na wolnym kopnieciu. Nastepnie:
1. Druzyna A fauluje po podwyzszeniu. DECYZJA: Kary odmierzane sg zgodnie z kolejnoscig zajscia, na
kickoffie lub z miejsca rozpoczynajacego dogrywke.
2. Druzyna B fauluje po podwyzszeniu. DECYZJA: Obie kary przeciwko Druzynie B odmierzane sg
zgodnie z kolejnoscig zajscia, na kickoffie lub z miejsca rozpoczynajgcego dogrywke.
3. Obie druzyny faulujg nim ktéras z kar zostata zatwierdzona. DECYZJA: Kary sie anulujg. Kara za
pierwszy faul Druzyny B odmierzana jest na kickoffie lub z miejsca rozpoczynajgcego dogrywke.

Odmierzanie potowy dystansu
ARTYKUL 6. Dystans odmierzanej kary, wigcznie z karami na podwyzszeniu rozpoczetym z linii 3 jarda lub
blizej linii punktowej, nie moze by¢ wiekszy, niz potowa odlegtosci pomiedzy miejscem odmierzania
a linig punktowg druzyny ukaranej. Wyjgtki:
(1) Defensywne utrudnianie przy podaniu w akcji rozpoczetej snapem za wyjatkiem podwyzszenia
(Przepis 7-3-8 oraz 10-2-5-b);
(2) Defensywne utrudniania przy podaniu podczas podwyzszenia rozpoczetego ponad trzy jardy od linii
punktowej druzyny bronigcej.

Specjalne procedury dla fauli po zmianie posiadania
ARTYKUL 7. W dogrywce i podczas podwyzszenia, faule popetnione po zmianie druzynowego posiadania,
posiadajg oddzielne procedury.

a. Faule popetnione przez ktdrakolwiek z druzyn odrzucone sg w mysl przepiséw. Wyjgtki: Kary za
przewinienia osobiste, niesportowe zachowanie, przewinienia osobiste po zakoriczeniu akcji oraz faule
pitki zywej traktowane jak faule pitki martwej odmierzane sg przed kolejng akcja.

b. Jezeli druzyna faulowata podczas akcji, zdobyte przez nig punkty sg anulowane. Wyjgtek: Faul pitki
zywej traktowany jak faul pitki martwej. (AR 8-3-2: VII)

c. Jezeli podczas proby obie druzyny faulowaty, ale Druzyna B faulowata dopiero po zmianie posiadania,
faule anuluja sie i préba nie jest powtarzana. Podczas podwyzszenia jest ono zakoriczone. Wyjgtek: Kary
za przewinienia osobiste, niesportowe zachowanie, przewinienia osobiste po zakonczeniu akcji oraz
faule pitki zywej traktowane jak faule pitki martwej odmierzane sg na nastepnym kickoffie lub z miejsca
przyznanego w dogrywce. Przepis 8-3-5.
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ROZDZIAL 11. Sedziowie — nadzér i obowigzki

SEKCJA 1. Nadzér

ARTYKUL 1. Sedziowie rozpoczynajg nadzor nad meczem 60 minut przed planowang godzing rozpoczecia,
a koncza z chwilg gdy sedzia gtéwny ogtosi zakoriczenie meczu [S14].

SEKCJA 2. Obowiazki

ARTYKUL 1. Mecz musi byé¢ rozgrywany pod nadzorem czterech lub wiecej sedziow. W wyjgtkowych
sytuacjach, jak kontuzja lub opdznienia w dojezdzie na mecz, moze byé on rozegrany pod nadzorem
trzech sedziéw.

ARTYKUt 2. Mechanike izadania sedziow precyzuje aktualna edycja Mechaniki Sedziowskiej ,,MOFQ”,

opublikowana przez Miedzynarodowe Stowarzyszenie Sedziow Futbolu Amerykanskiego (IAFOA).
Obowigzkiem sedzidw jest znajomos¢ mechaniki oraz jest stosowanie.
UWAGA: Kluczowe dla prowadzenia spotkan jest stosowanie mechaniki sedziowskiej, obejmujgcej
swoim zakresem sktady od 3 do 8 osdb. W rozgrywkach miedzynarodowych zabronione jest stosowanie
mechaniki, ktdra obejmuje jedynie fragmenty pracy sedzidw. Zacheca sie krajowe federacje
i organizacje sedziowskie do uzywania ustandaryzowanej mechaniki sedziowskiej, co utatwia sedziom
prowadzenie spotkan zaréwno krajowych jak i miedzynarodowych (Wyjgtek: USA, Kanada, Japonia).
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ROZDZIAL 12. Wideoweryfikacja — Video judge

SEKCJA 1. Geneza i uzasadnienie

Geneza
ARTYKUL 1. Technologia zapisu wideo staje sie co raz bardziej dostepna i fatwiejsza w uzyciu. IFAF uwaza, ze

powinna byé wykorzystywana, tam gdzie jest dostepna, aby wspomdc sedzidw w podejmowaniu
stusznych decyzji.

Uzasadnienie
ARTYKUL 2. Jako uzasadnienie powyzszego podejscia uznaje sie:

a.

Wspodtczesne mozliwosci radiokomunikacji, znacznie utatwiajg komunikacje pomiedzy sedziami na
boisku a Video Judge i warto to wykorzystac.

Wspodtczesna technologia znacznie utatwia dostep do zapisu filmowego meczu. Tym samym powtorki
wideo nie muszg ograniczac sie wytgcznie do spotkan transmitowanych telewizyjnie.

Gdy stadion wyposazony jest w ekran, sedziowie powinni mie¢ mozliwos¢ wykorzystania tego faktu, pod
warunkiem, ze wyswietlany przekaz nie jest jednostronny.

Niezasadne przedtuzanie meczu jest zjawiskiem niechcianym, ale jednoczesnie rosnie presja ze strony
kibicow i medidéw, aby decyzje sedziowskie byty wtasciwe.

Powtdrki wideo muszg by¢ dostepne w réwnym stopniu dla obu druzyn.

SEKCJA 2. Zakres pracy video judge

Rozpoczecie wideoweryfikacji
ARTYKUL 1. a. Sedzia gtdwny po sugestii dowolnego sedziego, w tym samego video judge, moze prosic

o wideoweryfikacje sytuacji mieszczgcej sie w ponizszym zakresie.

b. Trener gtéwny moze prosi¢ o wideoweryfikacje poprzez skorzystanie, nim pitka zostanie wprowadzona

do gry w kolejnej akgcji, z przystugujgcej mu przerwy druzynowe;.
1. Po zakonczeniu wideoweryfikacji:
a. Jezelijakis element decyzja z boiska ulegnie zmianie, druzyna nie jest obcigzona przerwa.
b. Jezeli decyzja z boiska nie ulega zmianie, druzyna zostaje obcigzona przerwag, jak rowniez traci
mozliwosci wideoweryfikacji do korica meczu.
2. Jezeli akcja zgtoszona do wideoweryfikacji, takowej nie podlega (zobacz Przepis 12-2-2), druzyna
zostaje obcigzona przerwa na zadanie, ale zachowuje mozliwos¢é zgtoszenia wideoweryfikacji.

3. Trener gtéwny nie moze ztozyé prosby o wideoweryfikacje, jezeli jego druzyna wykorzystata

wszystkie przerwy z danej potowy lub dogrywki lub s3 one niedostepne.

4. Prosbe o wideoweryfikacje nalezy zignorowa¢, jezeli druzyna stracita mozliwo$é wideo weryfikacji,

wykorzystata swoje przerwy lub sg one niedostepne.

5. Druzyna nie moze zgtosi¢ do sprawdzenia decyzji, na mocy ktérej gra zostata przerwana, a video

judge dokonat juz wideoweryfikacji. Jednakze do czasu az pitka jest gotowa do gry, druzyna moze
zgtosi¢ do sprawdzenia aspekt tej samej akcji, o ile video judge nie brat go pod uwage podczas
pierwszej wideoweryfikacji.

6. Jezeli druzyna zgtosi do sprawdzenia konkretny element akcji, ale w efekcie wideoweryfikacji inny

element zostanie zmieniony, druzyna nie zostaje obcigzona przerwg i zachowuje swojg mozliwosé
kolejnej wideoweryfikacji.

Interpretacja 12-2-1:

Druzyna kwestionuje do sprawdzenia wskazany element akcji. Ten element jest niewidoczny na
nagraniu i nie mozna go sprawdzi¢. (a) Zaden inny element akcji nie ulega zmianie; (b) Ujawniono inny
element, ktéry ulega zmianie. DECYZJA: (a) Druzyna zostaje obcigzona przerwa i traci mozliwosé
sprawdzenia. (b) Druzyna nie zostaje obcigzona przerwa i zachowuje mozliwo$¢ sprawdzenia. Przepis
12-2-1-b ma zapobiec sytuacjom, gdy druzyna zyskuje przewage, stale zgtaszajagc do sprawdzenia
element poza ujeciem kamery.
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Akcje podlegajace wideoweryfikacji
ARTYKUL 2. a. Wideoweryfikacja moze by¢ przeprowadzona wytgcznie w przypadku akcji, w ktorej

watpliwosci podlegaja:

1. punkty

2. pozycja pitki wzgledem linii punktowej

3. zmiana posiadania

4. faul, ktory znajduje sie na liscie fauli bezposrednio podlegajgcych weryfikacji (Przepis 12-2-3) (faul

moze by¢ zauwazony lub anulowany)

dyskwalifikacja

6. status pitki (np. zywa lub martwa, dotknieta lub nie), w tym takze kiedy i gdzie pitka lub zawodnik
jest poza boiskiem lub w polu punktowym; ktdry zawodnik miat posiadanie; czy podanie wykonano
do przodu lub do tytu; czy pitka zostato rzucona czy sfumblowana; oraz czy podanie do przodu jest
ztapane lub niekompletne

7. czy zawodnik, ktory ztapat lub odzyskat fumble, byt tym, ktory pitke stracit

8. czy wykonano sygnat fair catch lub czy zawodnik druzyny odbierajgcej przemieszczat pitke po
sygnale fair Catach (faul moze byc¢ zauwazony lub anulowany)

9. lokalizacja zawodnika w odniesieniu do zmian, nielegalnych podan (w tym podania pod presjg),
nielegalnych kopnie¢ i przekazan pitki (faul moze by¢ zauwazony lub anulowany)

10. lokalizacja pitki w odniesieniu do zdobycia pierwszej préby

11. numer proby w trakcie serii préb lub przed kolejng serig

12. status zegara

13. innych powaznych btedéw, ktére mogg mieé znaczacy wptyw na rezultat meczu

Powtdorke wideo mozina wykorzysta¢, aby stwierdzi¢ czy dana sytuacja kwalifikuje sie do

wideoweryfikacji.

W trakcie prowadzenia wideoweryfikacji okreslonego elementu akcji, inne elementy podlegajacego

wideoweryfikacji mogg by¢ brane pod uwage. W trakcie wideoweryfikacji mozna zweryfikowa¢ kazdy

sprawdzalny element akcji, z powodu ktérej gra zostata zatrzymana.

g

Interpretacje 12-2-2:

W trakcie wideoweryfikacji czy podanie zostato ztapane lub byto niekompletne, video judge zauwazyt
przewinienie osobiste A88. DECYZJA: Faul A88. Po ogtoszeniu finalnej decyzji odnosnie ztapania,
Druzyna B moze przyjac lub odrzuci¢ kare.

Podczas sprawdzania akcji Video Judge widzi wyrazne, ze zawodnik z pitkg byt trzymany i jego progres
zostat zatrzymany nim nastgpito fumble. DECYZJA: Rezultat akcji ulega zmianie — pitka byta martwa
w miejscu, gdzie progres zawodnika z pitkg zostat zatrzymany. W przeciwienstwie do innych przepiséw
futbolu, decyzja o zatrzymaniu progresu (lub jej brak) podlega sprawdzeniu.

Faule bezposrednio podlegajace wideoweryfikacji
ARTYKUL 3. Ponizsze faule bezposrednio podlegajg wideoweryfikacji. Na podstawie powtérki video judge
moze uznac faul, gdy nie stwierdzono go na boisku lub anulowa¢ decyzje z boiska o faulu:

a.
b.

@™ oo

Faul, ktérego kara normalnie wynosi 15 jardéw, w tym faul utrudniania przy podaniu.

Kazdy faul, popetniony w akcji, ktéra konczy sie, gdy do korica meczu pozostaje mniej niz 2 minuty oraz
w dogrywce.

Rzucenie podania do przodu lub przekazanie pitki do przodu przez zawodnika, ktérego cate ciato oraz
pitka znajduja sie lub uprzednio byty poza strefg neutralng, badZz w sytuacji po zmianie druzynowego
posiadania.

Wykonanie kopniecia z poza strefy neutralne;j.

Blokowanie przez zawodnika Druzyny A nim byt on uprawniony do dotkniecia kopniecia typu ,onside”.
Liczba zawodnikow dowolnej druzyny na boisku, gdy pitka jest zywa.

Nielegalne dotkniecie podania do przodu przez zawodnika oryginalnie uprawnionego, ktdry utracit
uprawnienie poprzez wyjscie poza boisko lub dotkniecie podania do przodu przez zawodnika oryginalnie
nieuprawnionego.
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Zawodnik Druzyny A poza boiskiem podczas akcji z kopnieciem, ktéry wrécit w boisku podczas proéby,
a takze czy zawodnik ten wyszedt poza boisko w wyniku bloku.

Dotkniecie wolnego kopniecia przez zawodnika poza boiskiem, gdy nie byto ono dotkniete w boisku.
Podanie do przodu, ktére stato sie nielegalnym jako drugie podanie do przodu, gdy zmieniono decyzje
z boiska o podaniu w tyt.

Interpretacja 12-2-3:

W ostatnich dwdch minutach meczu lub w dogrywce video judge sprawdza akcje i widzi wyrazny false
start przed snapem. (a) Zawodnik Druzyny A zdobyt 3 jardy; (b) Zawodnik Druzyny A zrobit fumble i pitka
zostata odzyskana przea Druzyne B. DECYZJA: W obu przypadkach (a) oraz (b) rezultat akcji ulega
zmianie. Druzyna A zachowuje pitke po odmierzeniu kary 5 jardow.

Zawodnik kontuzjowany
ARTYKUL 4. Video judge moze ogtosi¢ przerwe dla kontuzjowanego zawodnika, gdy tylko on zaobserwuje
takiego zawodnika (Przepis 3-3-5).

SEKCJA 3. Procedury

Personel i sprzet
ARTYKUt 1.a. Video judge moze wykorzystywaé wszelki dostepny sprzet wideo. Zrédio uzywanego

b.

materiatu filmowego powinno zosta¢ okreslone przed meczem. W tym kamery zaktadane na ciato.

Gdy na wyswietlaczu stadionowym pokazywana jest powtorka, sedziowie boiskowi mogg wykorzystac jg
podczas przerwy na wideoweryfikacje i w przypadku wyraznych dowoddéw zmieni¢ decyzje. Moze to
dotyczy¢ sytuacji, gdy podczas meczu nie ma video judge, ale sedzia gtdwny ma mozliwos¢ poproszenia
o wyswietlenie powtorki.

Wideoweryfikacja nie jest uzywana w przypadku braku video judge ORAZ braku obiektywnego nadzoru
nad wyswietlanymi powtdrkami (np. kontroluje to jedna druzyna).

Gdy brak jest Video judge, ale jest mozliwos¢ uzycia sprzetu wideo przy boisku, sedzia gtéwny powinien

przejg¢ obowigzki video judge, o ile spetnione sg ponizsze warunki:

1. Sprzetu uzyty do wideoweryfikacji znajduje sie poza liniami granicznymi, przy linii bocznej lub
koncowej, ale catkowicie poza strefg druzyny. Miejsce to powinno by¢ niedostepne dla widzow czy
0sOb przy boisku. Najlepszym rozwigzaniem jest namiot lub inne ostoniecie przed deszczem, ale
rowniez ostaniajgce sprzet przed bezposrednim nastonecznieniem.

2. Zrédto uzywanego materiatu filmowego zostato ustalone przez sedziego gtéwnego przed meczem
oraz sedzia gtéwny uznat jakos¢ dostepnego materiatu za odpowiednig do wideoweryfikacji.

3. Sedzia gtéwny uznat rozmiar i rozdzielczos¢ sprzetu wyswietlajacego, ktéry ma byé uzywany przy
boisku, za odpowiednig do wideoweryfikacji.

Rozpoczecie wideoweryfikacji
ARTYKUL 2. a. Wideoweryfikacje rozpoczyna sie poprzez zatrzymanie gry w dowolnym momencie, przed

legalnym wprowadzeniem pitki do gry. Zalicza sie do tego sytuacje, gdy sedzia powzigt zamiar

rozpoczecia wideoweryfikacji, cho¢ gwizdek i sygnat wskazujgcy na to, miat miejsce po wysnapowaniu

pitki lub wykonaniu wolnego kopniecia.

Wideoweryfikacje mozna rozpocza¢ gdy sedzia uwaza ze:

1. Istniejg uzasadnione przestanki wskazujgce na mozliwos¢ popetnia btedu przy oryginalnej decyzji
podjetej na boisku; oraz

2. Sytuacja podlega wideoweryfikacji; oraz

3. Efekt wideoweryfikacji moze mie¢ bezposredni wptyw na przebieg meczu. Wideoweryfikacja nie
powinna by¢ przeprowadzana, gdy nie ma bezposredniego wptywu na przebieg meczu, wliczajac do
tego stosowanie ,lecgcego zegara” (Przepis 3-3-2).

Sedzia nie powinien rozpoczyna¢ wideoweryfikacji w sytuacji, gdy moze to dac jednej z druzyn przewage

w kwestii zegara i czasu (zaréwno zegara meczowego jak i zegara akcji).

Nie ma limitu ilosci wideoweryfikacji rozpoczetych przez sedzidw, jak réwniez nie ma limitu czasu na

ukoniczenie wideoweryfikacji. Jednakze sedziowie powinni mie¢ na uwadze dtugos¢ meczu inie

rozpoczynaé wideoweryfikacji, gdy ich wptyw na mecz bedzie znikomy.
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e.

Dyskwalifikacje moga by¢ weryfikowane w dowolnym momencie z uwagi, ze zreguty wptywajg na
dopuszczenie zawodnika do gry w kolejnym meczu.

Kryteria do zmiany decyzji z boiska
ARTYKUL 3. a. Jezeli istnieje wyrazny i bezsporny dowdéd swiadczacy, ze decyzja na boisku byta btedna badz,

gdy w trakcie wideoweryfikacji stwierdzono, ze miato miejsce cos$, czego nie zauwazono na boisku,
a miesci sie to w zakresie wideoweryfikacji, Video judge doradzi sedziom na boisku zmiane ich decyzji.
Jezeli wideoweryfikacja nie dostarcza bezspornych dowoddéw, video judge powinien poinformowadé
sedzidw na boisku o materiale, ktérym dysponuje, jednoczesnie dajgc im mozliwosé zmiany podjetej
decyzji po zestawieniu otrzymanych informacji z wtasnymi obserwacjami. Video judge nie moze zmienic
oceny sytuacji sedziego boiskowego, ale moze im stuzy¢ radg. Ostateczne ustalenie faktow lezy w gestii
sedziéw boiskowych.

Gdy ktorys z sedziow nie ma mozliwosci komunikowania sie z video judge, dowolny sedzia (najczesciej
sedzia gtdwny) moze posredniczy¢ w tej komunikacji.

Jezeli w ocenie video judge doszto do faulu, sedzia gtéwny ma mozliwos¢ odrzucenia tej oceny, jezeli
uwaza, ze sytuacja — gdy zaobserwowana przez sedziego na boisku w takiej formie jak mu
przedstawiono — nie zostata by uznana za faul. video judge obowigzujg te same sedziowskie wytyczne
i interpretacje jak sedziow na boisku.

Informacje po wideoweryfikacji
ARTYKUL 4. a. Sedziowie odbierajacy informacje od video judge powinni powtdrzy¢ je, aby wszyscy mogli
potwierdzié¢ prawidtowe zrozumienie informacji.

b.

Zwykle sedzia boiskowy (lub dziatajgcy w jego imieniu sedzia gtdwny) zapyta video judge o konkretng

sytuacje lub zada mu konkretne pytanie.

W przypadku zmiany decyzji, video judge powinien dostarczy¢ sedziemu gtéwnemu wszelkich istotnych

informacji (numer kolejnej préby, dystans, linia jardowa, pozycja pitki, status lub korekta zegara),

niezbednych do prawidtowego wznowienia gry.

1. Gdy video judge nie dysponuje doktadnymi informacjami, nalezy uzyé szacunkowych.

2. Jezeli odliczajgcy czas zegar meczowy zostat zatrzymany wytacznie z powodu wideoweryfikacji,
nalezy go skorygowac tak, aby od poprzedniej akcji do wznowienia gry, nie uptyneto wiecej niz 40
sekund.

3. Gdy do konca dowolnej potowy pozostaje mniej niz minuta, a prawidtowa decyzja nie powoduje
zatrzymania zegara meczowego, zegar zostanie przywrdcony do czasu ogtoszenia pitki martwa na
podstawie ustalen video judge. Sedzia gtéwny dokona odjecia 10 sekund z zegara meczowego.
Nastepnie zegar meczowy ruszy na sygnat sedziego. Kazda z druzyn moze wykorzystaé przerwe, aby
unikng¢ odjecia czasu.

4. Jezeli uptynie czas potowy, a po wideoweryfikacji zegar meczowy powinien ruszy¢ na sygnat
sedziego gtéwnego, aby czas madgt by¢ przywrdcony, w chwili ustalenia, ze pitka powinna by¢
martwa, na zegarze meczowym muszg pozostawaé¢ minimum 3 sekundy. Jezeli na zegarze
meczowym pozostajg 2 lub 1 sekunda, potowa jest zakoriczona, chyba ze Druzyna A wykorzysta
przystugujgcy przerwe na zadanie. (Nie dotyczy to sytuacji, gdy zegar jest zatrzymany i takim
pozostaje do snapu, jak np. niekompletne podanie lub zawodnik posiadajgcy pitke poza boiskiem.)

5. Jezeli uptynie czas kwarty, video judge moze przywrdci¢ czas, gdy zegar powinien by¢ zatrzymany jak
pitka stata sie martwa lub po akcji na podstawie zgtoszenia przystugujgcej przerwy druzynowej. W
czwartej kwarcie dotyczy to wytgcznie sytuacji, gdy réznica wyniku wynosi 8 punktéw lub mniej (po
przytozeniu nalezy uwzgledni¢ wszystkie mozliwe rezultaty podwyzszenia).

Po zakonczeniu wideoweryfikacji Sedzia gtdwny powinien ogtosié:

1. decyzja z boiska jest potwierdzona — gdy zapis wideo potwierdzit decyzje z boiska.

2. decyzja z boiska jest utrzymana — gdy zapis wideo nie dostarczyt bezspornych dowodow.

3. decyzja z boiska jest zmieniona, wymieniajgc co i dlaczego wptyneto na decyzje z boiska oraz jaki
jest tego efekt — gdy zapis wideo ujawnit btad.
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Syg. — sygnat sedziowski dla danej kary (,,S + nr” odpowiada numerowi ilustracji). Jezeli przy numerze
sygnatu znajduje sie *, nalezy dodatkowo pokazac sygnat S9. R — rozdziat, S — sekcja, A — artykut

STRATA PROBY Syg. S
1. Nielegalne kopniecie z akgji 31*
2. Nielegalne przekazanie pitki do przodu 35%*
3. Pitka niczyja pozostawiona celowo 19*
4. Celowe rzucenie pitki w tyt poza boisko 35%*
5. Nielegalne podanie do przodu przez Druzyne A 35%*
6. Nielegalne wyrzucenie podania do przodu pod presjg 36*
7. Podanie do przodu dotkniete przez zawodnika poza boiskiem 16*
8. Nielegalne dotkniecia podania do przodu 16*
9. Nielegalnie zbicie pitki niczyjej 31*
10. Nielegalne kopniecie pitki 31*

KARY 5 JARDOWE
1. Ingerencja w powierzchnie boiska 19
2. Nieprawidtowa numeracja 31
3. Naruszenie procedury rzutu monetg 31
4. Nielegalne opdznianie gry 21
5. Przemieszczanie martwej pitki 21
6. Nasladowanie sygnatéw ofensywnych 21
7. Naruszenie przepisow zmian (pitka zywa) 22
8. Naruszenie przepisdow zmian (pitka martwa) 22
9. Opdinianie gry (zmiany) 21
10. Wiecej niz 11 zawodnikow w formacji lub podczas akcji (Druzyna A) 22
11. Wiecej niz 11 zawodnikow w formacji lub podczas akcji (Druzyna B) 22
12. Wiecej niz 11 zawodnikow, gdy skonczyt sie zegar akgji 22
13. Wprowadzenie pitki do gry przed ogtoszeniem jej gotowa do gry 19
14. Przekroczenie czasu zegara akgcji 21
15. Nieprawidtowa formacja podczas wolnego kopniecia 18, 19
16. Zawodnik poza boiskiem w chwili wykonania wolnego kopniecia 19
17. Zawodnik Druzyna A nielegalnie wyszedt poza boisko (wolne kopniecie) __ 19
18. Blokowanie przez Druzyne A podczas wolnego kopniecia 19
19. Wolne kopniecie poza boisko (lub opcja 30 jardéw) 19
20. Kopniecie powrotne 31
21. Nielegalne kopniecie z akcji (+strata préby) 31*
22. Oznaczenie miejsca do kopniecia z miejsca 19
23. Zawodnik Druzyna A nielegalnie wyszedt poza boisko (kopniecie z akcji) ___ 19
24. Defensywni liniowi ,trzech na jednego” w formacji do field goala 19
25. Zrobienie wiecej niz dwdch krokow po ztapaniu fair catch 21
26. Nielegalny snap 19
27. Pozycja snapera i poprawianie pozycji pitki 19
28. Druzyna A nie byta pomiedzy znacznikami 9 jardéw po gotowoscido gry 19
29. Naruszenie strefy neutralnej w chwili snapu (atak) 19
30. False start lub symulowanie rozpoczecia akcji 19
31. Zawodnik poza boiskiem w chwili snapu 19
32. Zawodnik ataku w nielegalnym ruchu w chwili snapu 20
33. Nielegalna formacja 19
34. Nielegalna formacja z powodu wyjgtkdw od numeracji 19
35. Nielegalna zmiana ustawienia 20
36. Kontakt z pitkg lub przeciwnikiem 18

Przepis (R-S-A)
6—3-10
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37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.

Zawodnik obrony rozpedzony na cofnietego

Gwattowne dziatanie obrony

Offside (obrona)

Zawodnik obrony poza boiskiem w chwili snapu

Nielegalne przekazanie pitki w przdd (+strata proby)

Pitka niczyja pozostawiona celowo (+strata proby)

Celowe rzucenie pitki w tyt poza boisko (+strata proby)

Zawodnik z linii wznowienia odbiera snap

Nielegalne podanie do przodu przez Druzyne A (+strata préby)
Nieuprawniony zawodnik poza linig wznowienia

Nielegalne dotkniecie podania do przodu

Whbiegniecie w kopacza lub holdera

Zaktécanie przebiegu meczu (réwniez 15 jardéw)

Blok ztgczonych zawodnikéw lub pomaganie zawodnikowi z pitkg

KARY 10 JARDOWE

LoNOUAEWNE

10

11.
12.

Opdznianie rozpoczecia potowy przez gospodarza

Nielegalny blok po sygnale fair catch

Nielegalne uzycie dtoni lub ramion (atak)

Trzymanie (atak)

Ztgczone dtonie

Nielegalne uzycie dtoni lub ramion (obrona) (1sza préba)

Trzymanie (obrona) (1sza préba)

Nielegalny blok w plecy

Nielegalne zbicie pitki niczyjej (+strata préby)

Nielegalne zbicie podania w tyt

Zbicie pitki w posiadaniu zawodnika przez zawodnika tej druzyny
Nielegalne kopniecie pitki (+strata préby)

KARY 15 JARDOWE

LN AWNE

NNNNNRRRRRRRRBRR
B WNROOLOMNOUD WNRO

. Utrudnianie mozliwosci ztapania kopniecia
. Powalenie lub blokowanie zawodnika po sygnale fair catch
. Ofensywne utrudnianie przy podaniu
. Defensywne utrudnianie przy podaniu (1sza préba)
. Przewinienie osobiste (1sza préba)
. Uderzenie przeciwnika (1sza préba)
. Podciecie (1sza préba)
. Targeting — wierzchotek kasku (1sza préba) (+dyskwalifikacja)

. Targeting — bezbronny zawodnik (1sza préba) (+dyskwalifikacja)
. Clipping (1sza préba)
. Blok ponizej pasa (1sza préba)
. Pdzne uderzenie (1sza préba)
. Dziatanie poza boiskiem (1sza préba)
. Faule ztapania za otwory lub kratke kasku (1sza préba)
. Atak na podajgcego (1sza préba)

Znakowanie pitek

Zmiana numerodw (+dyskwalifikacja)

Nieodpowiednie kolory

Zabronione urzgdzenia komunikacyjne (+dyskwalifikacja)

Zabronione urzgdzenia komunikacyjne (+dyskwalifikacja)

Druzyna nie gotowa do rozpoczecia potowy

Szybka zmiany i ustawianie do snapu

Blokowanie kopacza na wolnym kopnieciu

Nielegalny wedge

24,
24,

18 7-1-5
21 7-1-5
18 7-1-5
19 7-1-5
35%  7-1-6
19 7-1-7
35  7-2-1
19 7-2-3
35%  7-3-2
37 7-3-10
16* 7-3-11
30 9-1-16
21,29 9-2-5
44  9-3-2
21 3-4-1
40 6-5-4
42 9-3-3
42 9-3-3
42 9-3-3
42 9-3-4
42 9-3-4
43 9-3-5
31 9-4-1
31 9-4-2
31 9-4-3
31* 9-4-4
27 1-3-3
27 1-4-2
27 1-4-5
27,47 1-4-10
27,47 1-4-13
21 3-4-1
27  3-5-2
40 6-1-9
27  6-1-10
33 6-4-1
38 6-5-5
33 7-3-8
33 7-3-8
33 9-1-0
38 9-1-2
46 9-1-2
38,47 9—-1-3
38,47 9-1-4
39 9-1-5
40 9-1-6
38 9-1-7
38 9-1-7
38,45 9—-1-8
34 9-1-9
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25. Chop block (1sza préba) 41 9-1-10
26. Uniesienie lub Wyskok (1sza préba) 38 9-1-11
27. Ograniczenia obrony (1sza préba) 27 9-1-11
28. Faul na zawodniku ewidentnie poza akcjg (1sza préba) 38 9-1-12
29. Przeskok ptotkarski (1sza préba) 38 9-1-13
30. Nielegalny kontakt na snaperze (1sza proba) 38 9-1-14
31. Powalenie za kotnierz (1sza préba) 38,25 9-1-15
32. Atak na kopacza lub holdera (1sza préba) 38,30 9-1-16
33. Kopacz symulujacy atak lub wbiegniecie 27 9-1-16
34. Blokowanie kopacza na wolnym kopnieciu 40 9-1-16
35. Dalsza gra bez kasku (1sza proéba) 38 9-1-17
36. Niewidoczny blok (blind side) (1sza préba) 38 9-1-18
37. Niesportowe zachowanie (1sza préba) 27 9-2-1
38. Obsceniczny lub wulgarne stownictwo 27 9-2-1
39. Osoby nielegalnie na boisku 27 9-2-1
40. Prowokowanie 27 9-2-1
41. Zawodnik nie zwrdcit pitki sedziemu 27 9-2-1
42. Osoby opuscity strefe druzyny 27 9-2-1
43. Tworzenie hatasu przez osoby podlegte przepisom 27 9-2-1
44. Ukrywanie pitki 27 9-2-2
45. Symulowanie procesu zmian 27 9-2-2
46. Uzywanie przedmiotow celem zdezorientowania przeciwnika 27 9-2-2
47. Inne nietypowe dziatania celem zdezorientowania przeciwnika 27 9-2-2
48. Symulowanie kontuzji, aby zdezorientowac przeciwnika lub sedziéw 27 9-2-2
49. Wiecej niz jeden zawodnik z tym samym numerem 27 9-2-2
50. Celowy kontakt z sedzig (+dyskwalifikacja) 27,47 9-2-4
51. Zaktdcanie przebiegu meczu (rowniez 5 jardéw) 27,29 9-2-5
52. Fizyczne przeszkodzenie sedziemu 27 9-2-5
53. Bdjka (1sza prdba ) (+dyskwalifikacja) 27,38,47 9-5-1
KARA POLOWY DYSTANSU

1. Gdy dystans kary przekracza potowe dystansu do linii punktowej 10-2-6

(wyjgtek: defensywne utrudnianie przy podaniu)

PItKA W MIEJSCU FAULU
1. Defensywne utrudnianie przy podaniu (gdy mniej niz 15 jardéw) (1sza préba) 33 7—-3-8

PRZERWA NA ZADANIE Z POWODU NARUSZENIA

1. Nieprawidtowe numery na koszulkach 27 1-4-5
2. Konferencja trenerska z sedzig gtdownym 21 3-3-4
3. Wideoweryfikacja na zagdanie trenera gtéwnego 21 12-2-1
NARUSZENIA

1. Nielegalne dotkniecie wolnego kopniecia przez druzyne kopigca 16 6-1-3
2. Nielegalne dotkniecie kopniecia z akg;ji 16 6-3-2
3. Wyjatek dla zbicia kopniecia z akcji 16 6-3-11
DYSKWALIFIKACIA

1. Zabronione urzgdzenia komunikacyjne 27,47 1-4-10
2. Zabronione urzgdzenia komunikacyjne 27,47 1-4-13
3. Razacy faul 38,47 9-1-1
4. Targeting — wierzchotek kasku 24,38,47 9-1-3
5. Targeting — bezbronny zawodnik 24,38,47 9-1-4
6. Celowy kontakt z sedzig 27,47 9-2-4
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7. Dwukrotnie popetnione przewinienie niesportowego zachowania

8.

Bojka

AUTOMATYCZNA PIERWSZA PROBA ZA FAULE OBRONY

LN AEWNPRE

NNNNNNNRRRRRRRRBRR
OV WNR,OOLVLOMNOOULEAE WNERO

. Dziatanie poza boiskiem
. Faule ztapania za otwory lub kratke kasku
. Atak na podajgcego
. Chop block
. Uniesienie lub Wyskok
. Faul na zawodniku ewidentnie poza akcjg
. Przeskok ptotkarski
. Nielegalny kontakt na snaperze
. Powalenie za kotnierz

. Atak na kopacza lub holdera
. Dalsza gra bez kasku
. Niewidoczny blok (blind side)
. Niesportowe zachowanie
. Nielegalne uzycie dtoni lub ramion
. Trzymanie
. Bdjka (+dyskwalifikacja)

Defensywne utrudnianie przy podaniu

27,47

9-2-6

27,38,47 9-5-1

33

Defensywne utrudnianie przy podaniu (gdy mniej niz 15 jardéw)

Przewinienie osobiste

33
38

Uderzenie przeciwnika

38

Podciecie

46

Targeting — wierzchotek kasku (+dyskwalifikacja)

Targeting — bezbronny zawodnik (+dyskwalifikacja)

Clipping

24,38, 47
24,38, 47
39

Blok ponizej pasa

40

. Pézne uderzenie

38

38

38,45

34

41

38

38

38

38

38, 25

38,30

38

38

27

42

42

DECYZJA W GESTII SEDZIEGO GROWNEGO

1.

Kara za nieuczciwe taktyki

27,38, 47

27

PRZEPISY ,,W RAZIE WATPLIWOSCI”

LoNOUAEWNE

R R R R R R R R
NoOoubdhwNRO

. Zawodnik jest bezbronny
. Zatrzymanie zegara dla kontuzjowanego zawodnika
. Progres zatrzymany
. Utrudnianie ztapania kopniecia
. Podanie do przodu jest do ztapania
. Touchback a nie safety
. Wykrecenie lub pociaggniecie za kratke lub otwér kasku
. Atak na kopacza a nie wbiegniecie

Blok ponizej pasa

Blok w plecy

Ztapanie, odzyskanie, przechwyt niekompletne

Pitka przypadkowo dotknieta a nie zbita

Pitka niedotknieta podczas kopniecia lub podania do przodu
Pitka przypadkowo kopnieta (traktowane jak dotkniecie)

Podanie do przodu a nie w tyt

Podanie do przodu a nie fumble

Podanie do przodu jest do ztapania
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OZNACZENIE KODOWE FAULI

APS Ingerencja w powierzchnie

ATR Pomoc zawodnikowi z pitkg

BAT Nielegalne zbicie

DEH Trzymanie obrona

DOD Opdznianie gry obrona

DOF Offside obrona

DOG Opdznianie gry atak

DPI-AB Defensywne utrudnianie przy podaniu — dZwignia (arm bar)
DPI-CO Defensywne utrudnianie przy podaniu — odciecie (cutoff)
DPI-GR Defensywne utrudnianie przy podaniu — ztapanie i ograniczenie (grab and restrict)
DPI-HR Defensywne utrudnianie przy podaniu — zahaczenie i ograniczenie (hook and restrict)
DPI-NPB Defensywne utrudnianie przy podaniu — niegranie pitki (not playing the ball)
DPI-PTO Defensywne utrudnianie przy podaniu — granie przez przeciwnika (playing through)
DSH Opdznianie rozpoczecia potowy

DSQ Dyskwalifikacja

ENC Naruszenie strefy neutralnej atak

EQV Naruszenie przepisdw wyposazenia

FGT Bojka

FST False start

IBB Nielegalny blok w plecy

IBK Nielegalny blok podczas kopniecia

IBP Nielegalne podanie w tyt

IDP Nieuprawniony poza strefg neutralng

IFD Nielegalne formacja obrona

IFH Nielegalne przekazanie pitki do przodu

IFK Nielegalna formacja wolnego kopniecia

IFP Nielegalne podanie do przodu

1y Nielegalne koszulki

IKB Nielegalne kopniecie pitki

ILF Nielegalne formacja

ILM Nielegalny ruch do przodu

ING Nielegalne wyrzucenie pitki

IPN Nieprawidtowa numeracja

IPR Nielegalna procedura

ISH Nielegalna zmiana ustawienia

ISP Nielegalny snap

ITP Nielegalne dotkniecie podania w przéd

IUH Nielegalne uzycie dtoni

IWK Nielegalny wedge podczas kopniecia

KCl Utrudnianie ztapania kopniecia

KIK Nielegalne kopniecie

KOB Wolne kopniecie poza boisko

OBK Poza boiskiem w trakcie kopniecia

OFH-GR Trzymanie atak - zfapanie i ograniczenie (grab and restrict)
OFH-HR Trzymanie atak - zahaczenie i ograniczenie (hook and restrict)
OFH-TD Trzymanie atak - powalenie (takedown)

OFK Offside podczas wolnego kopniecia

OPI-BK Ofensywne utrudnianie przy podaniu — blokowanie (blocking)

OPI-DT Ofensywne utrudnianie przy podaniu — wbiegniecie (driving through)
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OPI-PK
OPI-PO
PF-BBW
PF-BOB
PF-BSB
PF-BTH
PF-CHB
PF-CLP
PF-FMM
PF-HCT
PF-HDR
PF-HTF
PF-HUR
PF-ICS
PF-LEA
PF-LHP
PF-LTO
PF-OTH
PF-RFK
PF-RTH
PF-RTK
PR-RTP
PF-SKE
PF-TGB
PF-TGC
PF-TGD
PF-TRP
PF-UNR
RNH
RNK

SL

SLM
SLW
SUB
UC-2PN
UC-ABL
UC-BCH
UC-DBS
UC-DEA
UC-FCO
UC-RHT
UC-SBR
UC-STB
UC-TAU
UC-UNS
UFA
UFT

Ofensywne utrudnianie przy podaniu — zasfona (pick)
Ofensywne utrudnianie przy podaniu — odepchniecie (pushing off)
Przewinienie osobiste — blok ponizej pasa

Przewinienie osobiste — blok poza boiskiem

Przewinienie osobiste — niewidoczny blok

Przewinienie osobiste — uderzenie w gtowe

Przewinienie osobiste — chop blok

Przewinienie osobiste — sciecie

Przewinienie osobiste — pociggniecie za kratke/otwér kasku
Przewinienie osobiste — powalenie za kotnierz

Przewinienie osobiste — uderzenie bezbronnego odbierajacego
Przewinienie osobiste — blokowanie w twarz

Przewinienie osobiste — przeskok ptotkarski

Przewinienie osobiste — nielegalny kontakt ze snaperem
Przewinienie osobiste — wyskok

Przewinienie osobiste — pdzne uderzenie/upadek
Przewinienie osobiste — pdZne uderzenie poza boiskiem
Przewinienie osobiste —inne

Przewinienie osobiste — atak na kopacza podczas wolnego kopniecia
Przewinienie osobiste — atak na holdera

Przewinienie osobiste — atak na kopacza

Przewinienie osobiste — atak na podajgcego

Przewinienie osobiste — uderzenie/kopniecie przeciwnika
Przewinienie osobiste — targeting (oba 9-1-3 oraz 9-1-4)
Przewinienie osobiste — targeting wierzchotek

Przewinienie osobiste — targeting na bezbronnym
Przewinienie osobiste — podciecie

Przewinienie osobiste — agresywna gra

Whbiegniecie w holdera

Whbiegniecie w kopacza

Naruszenie linii bocznej — 5 jardéw

Naruszenie linii bocznej — 15 jardéw

Naruszenie linii bocznej — ostrzezenie

Nielegalna zmiana

Niesportowe zachowanie — dwdch zawodnik z tym samym numerem
Niesportowe zachowanie — niepoprawny jezyk
Niesportowe zachowanie — tawka druzyny

Niesportowe zachowanie — przepychanie po akcji
Niesportowe zachowanie — przydtugie/przesadne dziatanie
Niesportowe zachowanie — sitowy kontakt z sedzig
Niesportowe zachowanie — zdjecie kasku

Niesportowe zachowanie — symulowanie

Niesportowe zachowanie — rzucenie pitkg

Niesportowe zachowanie — wySmiewanie/prowokowanie
Niesportowe zachowanie — inne

Dziatanie nie fair

Nieuczciwe taktyki
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OFICJALNE SYGNALY SEDZIOWSKIE FUTBOLU
AMERYKANSKIEGO

S1 S2 S3 sS4
Pitka gotowa do gry Start zegara Zatrzymanie zegara Przerwa radiowo —
* Préba nielimitowana telewizyjna
czasem
S5 S6 S7 S8 S9
P-rzyfoienie Safety Faul pitki martwej Pierwsza préba Stata préby
Field Goal * Touchback

Niekompletne podanie; Nieudane podwyiszenie;
Nieudany field goal; Kara odrzucona; opcja rzutu

Legalne dotkniecie Przypadkowy gwizdek Flaga odwotana
monetg przeniesiona
S17 S18

\ﬁw} %G‘MB gjﬁ L,

Koniec kwarty, meczu Ostrzezenie za Nielegalne dotkniecie Podanie nie do ztapania  Offside B; Offside A lub B
naruszenie linii bocznej na wolnym kopnieciu
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OFICJALNE SYGNALY SEDZIOWSKIE FUTBOLU
AMERYKANSKIEGO

S19

False start; Naruszenie
strefy neutralnej;
Nieprawidtowa formacja

S24

Targeting

S29

Naruszenie linii bocznej
(twarza do trybuny
gtéwnej)

S34

Atak na podajacego

S20

N,

Nieprawidtowy ruch
(1 reka); Nieprawidtowa
zmiana ustawienia
(dwie)

$25

Ti

Powalenie za kotnierz

Whiegniecie / Atak na
kopacza lub holdera

S35

Nielegalne podanie;
Nielegalne przekazanie
naprzéd (twarzg do
trybuny gtéwnej)

S21

o

Opéinianie gry

S26

Rece w twarz

S31

dP M

Nielegalne zbicie lub
kopniecie (przy kopnieciu
dod. wskazanie na stope)

S36

%

Nielegalne wyrzucenie
pitki pod presja

S22

Nieprawidtowa zmiana

Niesportowe zachowanie

S32

Nieprawidtowe ztapanie

bezkontaktowe

S37

Nieuprawniony
zawodnik poza strefg

S23

Naruszenie przepiséw
0 wyposazeniu

Nielegalny niewidoczny
blok

S33

Utrudnianie ztapania
podania / kopniecia

S38

Przewinienie osobiste
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OFICJALNE SYGNALY SEDZIOWSKIE FUTBOLU
AMERYKANSKIEGO

S$39 $40 541 S$42 S43
| ﬁe '
Clipping Blok ponizej pasa; Chop block Trzymanie; Nielegalne Nielegalny blok w plecy
Nielegalny blok uzywanie rak
S44 $45 s$47

Pomoc zawodnikowi Ztapanie za kratke lub Podciecie Dyskwalifikacja
z pitka; Potaczony blok otwor kasku



161

DODATEK A

Wytyczne dla sedziow w przypadku powaznych kontuzji zawodnikéw na boisku

Zawodnicy itrenerzy muszg udac sie i pozosta¢ w swoich strefach. W pierwszej kolejnosci nalezy
odestac do stref zawodnikdw. Nalezy zadbad o kontakt wzrokowy pomiedzy personelem medycznym
druzyny a stuzbami medycznymi.

W przypadku ciezkich kontuzji nalezy dazy¢, aby pozostali zawodnicy nie znajdowali sie zbyt blisko
kontuzjowanych.

Nie wolno pozwoli¢ by jeden z zawodnikéw probowat obrdéci¢ kontuzjowanego.

Nie wolno pozwoli¢ by zawodnicy zdejmowali kask kontuzjowanemu, odpinali zapiecie podbrédkowe
czy unosili biodra celem utatwienia oddychania.

Nie wolno pozwoli¢, aby zawodnik kontuzjowany byt sciggany, gdy lezy na innych zawodnikach.

Gdy personel medyczny podejmie dziatania, caty sktad sedziowski powinien nadzorowaé to co sie
dzieje na boisku jak idruzyny. Nikt nie powinien przeszkadza¢ personelowi medycznemu
w udzielaniu pomocy.

Nalezy pilnowa¢, aby zawodnicy lub trenerzy nie dyktowali personelowi medycznemu, jakie maja
podejmowac dziatania lub swoimi sugestiami zaktdcali ich prace.

Uwaga — sedziowie powinni mie¢ wiedze o lokalizacji personelu medycznego w trakcie trwania meczu.

Wytyczne przygotowane przez NFL.
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DODATEK B

Wytyczne postepowania w przypadku zagrozenia wytadowaniami atmosferycznymi

Porazony piorunem moze zostac kazdy, kto w trakcie burzy przebywa na swiezym powietrzu. Najbardziej
narazone s3 osoby przebywajgce na otwartej przestrzeni, zwilaszcza gdy brak jest
w okolicy wysokich punktow. Bezposrednie uderzenie w cztowieka praktycznie nie daje zadnych szans na
przezycie. W zwigzku z duzym zagrozeniem zaleca sie nastepujgce dziatania:

1. Przed treningiem lub meczem nalezy monitorowac¢ lokalne prognozy pogody pod katem mozliwosci
wystgpienia burz.

2. Przed treningiem lub meczem nalezy zlokalizowa¢ najblizszy budynek, w ktéorym mozna sie schronié
w przypadku burzy. Przy braku budynkéw za schronienie mogg stuzy¢ pojazdu mechaniczne
(samochéd, autobus) posiadajgce metalowy dach i okna.

3. Nalezy zwrécic¢ szczegdlng uwage na symptomy burzy jak nagly silny wiatr, zaciemnienie nieba.
W przypadku ustyszenia grzmotu nalezy sie przygotowaé do opuszczenia zajmowanej otwartej
przestrzeni. Gdy zostanie zauwazony btysk nalezy przerwaé mecz lub trening.

4. Zaleca sie opuszczenie otwartej przestrzeni, gdy od ujrzenia btysku do ustyszenia grzmotu mija mniej
niz 30 sekund.

5. Nalezy mie¢ na uwadze, ze zpowodu nagtosnienia uzywanego podczas meczu lub dopingu,
ustyszenie grzmotu moze by¢ utrudnione. Dlatego nalezy zwraca¢ uwage na symptomy wskazujgce
nadcigganie burzy.

6. Brak deszczu nie jest oznaka, ze zagrozenie mineto. Okoto 10% wytadowan atmosferycznych ma
miejsce, gdy nie pada deszcz, a na niebie daje sie dostrzec fragmenty btekitnego nieba.

7. Specjalisci zalecaja, aby wznowienie gry lub zajec, nie nastgpito wczesniej, niz po uptywie co najmniej
30 minut od chwili ustyszenia ostatniego grzmotu lub zaobserwowania btysku.

8. 0Osoby porazone piorunem nie sg natadowane tadunkiem elektrycznym itym samym nie stanowiag
zagrozenie przy podejmowaniu resuscytacji krgzeniowo-oddechowej. Jezeli jest to mozliwe nalezy
przetransportowaé osobe porazong w bezpieczne miejsce itam prowadzi¢ resuscytacje. Nalezy
jednak pamietaé, 7ze najwazniejsze sg pierwsze minuty od zatrzymania akcji serce iczynnosci
ratownicze nalezy podjgé¢ jak najszybciej. Bezwzglednie nalezy wezwaé pogotowie ratunkowe
dzwonigc pod numer 999 lub 112 jak réwniez, o ile jest to mozliwe, skorzysta¢ z automatycznego
defibrylatora. Sg to urzadzenia praktycznie bezobstugowe i nie nalezy sie bac ich uzycia!
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DODATEK C

Wstrzg$nienie mazgu

Wstrzasnienie jest urazem mazgu, ktéry moze byé nastepstwem uderzenia w gtowe, twarz, okolice
szyi lub nawet inng cze$é ciata, w wyniku czego na gtowe dziata ,gwattowana” sita. Wstrzgsnienia moga
wystgpi¢ bez utraty przytomnosci lub innych wyraznych symptoméw. Kolejne wstrzgsnienie, gdy mdzg nie
zdazyt wyleczy¢ sie z poprzedniego urazu (z przed kilku godzin, dni czy nawet tygodni) nie dos¢, ze opdznia
proces leczenia, to dodatkowo zwieksza ryzyko powaznych komplikacji w przysztosci. Choé¢ rzadko, to
wstrzgsnienie mézgu moze prowadzi¢ do obrzeku lub trwatego uszkodzenia mdzgu, jak réwniez moze staé
sie przyczyng Smierci.

Sedziowie s3 czesto w najlepszym miejscu, by obserwowad zawodnikow, ktdrzy otrzymali uderzenie
w gtowe lub ciato i jako pierwsi moga zauwazy¢ zachowania mogace wskazywaé na wstrzasnienie. Nalezy
pamietac, ze na wstrzgsnienie narazeni sg nie tylko zawodnicy, ale rowniez inne osoby petnigce rézne funkcje
przy boisku i na nim. Kazda osoba, ktéra dozna takiego urazu, musi by¢ bezpiecznie odeskortowana z boiska.

Wyrazne indykatory wstrzgsnienia mézgu obejmujg, gdy gracz:
e wydaje sie oszotomiony lub ogtuszony; ma puste lub nieruchome spojrzenie
e wydaje sie zdezorientowany lub splatany
e nie pamieta wydarzen (amnezja)
e wydaje sie powolny w odpowiadaniu na pytania lub postepowaniu zgodnie ze wskazéwkami lub
tatwo sie rozprasza
potrzgsa gtowa, chwyta za gtowe
potyka sie, musi byc¢ fizycznie wspierany przez kolegdéw z druzyny lub traci rownowage
porusza sie niezgrabnie lub niezrecznie
wykazuje zmiany w zachowaniu lub osobowosci (np. staje sie bardziej emocjonalny lub drazliwy).

Inne objawy obejmuja:
e drgawkilub konwulsje
e utrata przytomnosci
e zdezorientowanie; brak Swiadomosci, gdzie sie znajduja
e nieruchome lezenie na ziemi lub bardzo powolne wstawanie z niej
e krew lub przejrzysty ptyn wyciekajacy z uszu lub nosa.

Gracz mdgt doznac wstrzgsu mézgu, jesli skarzy sie na:
e bl glowy
e zawroty gtowy
e uczucie oszofomienia

e zaburzenia widzenia, podwdjne widzenie, widzenie gwiazd lub migajacych swiatet
e bycie bardziej emocjonalnym lub drazliwym niz zwykle

e dzwonienie w uszach lub nagtg gtuchote

e sennosc lub zmeczenie

e Dbodle brzucha, nudnosci lub wymioty

e pogorszenie koordynacji

e problemyz mowa

problemy z koncentracja.
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GDY PODEJRZEWASZ WSTRZASNIE:

1.

Usun potencjalnego kontuzjowanego z gry. Obserwuj czy wystepujg indykatory lub objawy, gdy
osoba doznata uderzenia w gtowe lub podobnie dziatajgcego. , Otrzasniecie” lub ,rozchodzenie” nie
wystarczg. Kazdy moze reagowac na wstrzasnienie inacze;j.

Upewnij sie, ze kontuzjowany jest odpowiednio sprawdzono od razu przez osobe z uprawnieniami.
Nie oceniaj skali kontuzji samodzielnie. Zgtos przerwe dla kontuzjowanego, aby go sprawdzono.
Osoba po potencjalnym wstrzgsnieniu moze powrdci¢ do swojej roli tylko po uzyskaniu zgody
personelu medycznego. Nie wchodZ w ich medyczne kompetencje.

Bez sprawdzenia pod katem wstrzasnienia i zgody personelu medycznego na powrdt do
wykonywanej roli, osoba po potencjalnym wstrzasnieniu nie moze wréci¢ do gry tego samego dnia.
Powrdt bez uzyskania zgody jest razgcym niesportowym zachowaniem.

Dalszy powrdt do zdrowia powinien przebiega¢ zgodnie z protokotem okreslonym przez zwigzek
krajowy.
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Elementy boiska
Linie jardowe i numery Bramka
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Linia punktowa

Rozmieszczenie pylonow

Linia koncowa

1 jard od konca boiska
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Strefa tackli i strefa wolnego blokowania

STREFA TACKLI
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Przedmeczowe strefy rozgrzewkowe
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DODATEK E

Wyposazenie — dodatkowe informacje

1. Mozna uzywac twardych lub nieodksztatcalnych materiatéw wytgcznie w celu ochrony przed
urazami.

2. Zawodnik moze gra¢ z szyng lub opatrunkiem gipsowym, oile sg one ostoniete na catej
powierzchni i zabezpieczajg ztamania, pekniecia lub przemieszczenia kosci lub stawdw.

3. Ochraniacze ud nie mogg by¢ wykonane z twardej substancji, chyba ze jest ona ostonieta
wolno-odksztatcalnym materiatem piankowym o grubosci minimum 1,27 cm od strony
zewnetrznej 10,95 cm od wewnetrznej. Materiat ostaniajgcy musi pokrywaé wszystkie
krawedzie.

4. Ochraniacze piszczeli muszg by¢ pokryte ze wszystkich stron wolno-odksztatcalnym
materiatem piankowym, o grubosci minimum 1,27 cm lub innym materiatem o wskazanej
minimalnej grubosci i wtasciwosciach.

5. Ochraniacze kolan o przeznaczeniu terapeutycznym lub ochronnym powinny by¢
umieszczone pod spodenkami i w catosci ostoniete.

6. Zaden element metalowy lub wykonany z twardej substancji, ktéry zawodnik ma na sobie nie
moze by¢ nieostoniety.

7. Korki do butéw (Przepis 9-2-2-d) muszg by¢ zgodne z ponizsza specyfikacja:

a. Nie mogg by¢ dtuisze niz 1,27 cm mierzagc od podeszwy buta do szczytu korka

(dodatkowe wymagania dla korkéw wymienialnych ponizej).

Nie moga by¢ wykonane z materiatu kruszgcego sie.

Nie mogg posiadac ostrych zakonczen lub krawedzi.

Korki niewymienialne nie mogg posiadac zadnych elementéw metalowych.

Korki wymienialne:

i. Muszg posiadac efektywny sposdb blokowania przed wypadnieciem.

ii. Nie mogg by¢ wkleste na bokach.

iii. Jezeli posiadajg ksztatt stozkowy, ich szczyt musi by¢ rownolegty do podstawy oraz
ich Srednica nie moze byé mniejsza niz 0,95 cm, a zaokraglenia szczytu nie mogg by¢
wieksze niz 1,1 cm.

iv. Jezeli posiadajg ksztatt podtuzny, ich szczyt musi by¢ réwnolegly do podstawy oraz
ich wymiar nie moze by¢ mniejszy niz 0,6 cm i nie wiekszy niz 1,9 cm.

v. Jezeli posiadajg zaokraglany ksztatt lub forme pierscieni, muszg by¢ zaokraglone na
catej powierzchni, a w przypadku pierscieni ich grubosé nie moze byé mniejsza niz
0,48 cm.

vi. Jezeli posiadajg metalowe podkucie, musi ono byé wykonane z hartowanej stali

niskoweglowej (materiat 1006), utwardzonej do gtebokosci 0,02 cm, ktéra w skali
Rockwella osiggnie wspdtczynnik zblizony do C55.
Uwaga: W przypadku korkéw wymienialnych, ich dtugos¢ moze przekroczyé 1,27 cm
jak moéwi podpunkt a powyzej, oile s3 one montowane w ptaskim wypukleniu,
ktore jest szersze niz podstawa korka, nie grubsze niz 0,4 cm irozcigga sie wzdtuz
podeszwy buta. Wypuklenie do montazu korkdw musi konczy¢ sie nie dalej niz 0,64
cm od krawedzi podeszwy. Pojedynczy korek zlokalizowany na wysokosSci palcéw
stopy, nie wymaga wypuklenia rozciggajacego sie wzdtuz podeszwy, ale nie moze
by¢ ono grubsze niz 0,4 cm. Grubos¢ wypuklenia mierzy sie od jego najnizszego
punktu, do podeszwy buta.

© oo o
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8. Kratka kasku musi by¢é wykonana z nietamliwego materiatu, o zaokrgglonych krawedziach
pokrytych elastycznym materiatem, ktéry zabezpiecza materiat kratki przed kruszeniem sie
lub odpryskami, ktore mogg zagrozi¢ zawodnikom.

9. Ochraniacze ramion nie mogg posiadac epoletow, ktérych przednie krawedzie zaokraglone sg
promieniem wiekszym niz potowa grubosci materiatu, z ktérego je wykonano.

10. Zabronione jest uzywanie sprzetu, ktory moze zagrozi¢ innym zawodnikom. Protezy s3
dopuszczone:

a. Proteza nie moze dawac przewagi.
b. Jezeli to konieczne proteza powinna by¢ ostonietg, aby imitowata naturalng
konczyne.

Przyktady dopuszczanych kratek kasku:

w9 99
DO Ww T

W = T

Przyktady niestandardowo rozbudowanych kratek kasku (niedozwolone):

@ & ¥
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Rozmieszczenie elementdw na koszulkach
Tyt

Przod

Tylko nazwsko zawodnika

=2 i ) %3 Minimum 25cm
t

Dopuszczalne logo nie moze
zajmowad wiecej niz 100 cm*®

Szerokosc wykonfczenia
2.5 cm iy

Zakres numerow
1-89

{nie mogg byc
poprzedzone 0)

T

fAinimum

cm 1
'

20
Mazwa druzyny
Kolor musi odrazniac
| je od koszulki. s 3
T e T Ok. 3,8 cm szerokosci
\I'H Y
Pasek boczny //

\
do 10 cm szerokosci
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INDEKS

Akcesoria linii do zdobycia
tancuch, 15
Akcja biegowa i bieg, 41
Akcja z kopnieciem z akcji, 41
Akcja z podaniem w przdd, 41
Akcja z wolnym kopnieciem, 41
Akcje podlegajgce wideoweryfikacji, 149
Atak (druzyna), 38
Atak na kopacza/holdera, 124
Atak na podajacego, 121
Bieg, 41
Blok ponizej pasa, 25
Blok poza boiskiem, 121
Blok w plecy, 26, 135
Blokowanie, 25, 133
Blokowanie ciggty kontakt, 25
Blokowanie kopniecia z akcji, 30
Blokowanie ponizej pasa, 119
Blokowanie w plecy, 135
Boisko, 12
mierzenie wymiaréw, 13
wymiary i malowanie, 12
Bojka, 42, 137
Bramki, 13
Chop blok, 26, 122
Ciggty kontakt, 25
Cofniety, 38
Cztonek druzyny, 39
Cztonek sktadu, 39
Dalszy udziat w grze bez kasku, 125
Defensywni liniowi podczas kopniecia z
miejsca, 83
Dtugosé kwart i przerw pomiedzy nimi, 46
Dogrywka, 44
Dotkniecie, 30
Dotkniecie wymuszone, 76, 80
Druzyna A, 38
Druzyna B, 38
Druzyny podlegajace przepisom, 11
Dyskwalifikacja zawodnika, 137
False start, 89, 90
Faul, 29
Faul na kopaczu, 77
Faul nieukarany, 137
Faul po zmianie druzynowego posiadania, 72
Faul podczas wolnego kopniecia, 71
Faul pomiedzy prébami, 72
Faul pomiedzy seriami, 72

Faul przed zmiang druzynowego posiadania,
71

Faul réwnoczesnie ze snapem, 138

Faule bezposrednio podlegajace
wideoweryfikacji, 149

Faule Druzyna A podczas kopnie¢, 144

Faule Druzyny A podczas podwyzszenia, 109

Faule Druzyny B podczas podwyzszenia, 109

Faule druzyny kopigcej, 77, 83

Faule obydwu druzyn, 73

Faule pitki martwej, 139

Faule pitki zywej i faule pitki martwej, 139

Faule pitki zywej popetnione przez te sama
druzyne, 138

Faule po czwartej kwarcie, 140

Faule po podwyzszeniu, 110

Faule po zmianie posiadanie - procedury, 146

Faule podczas podwyzszenia po zmianie
druzynowego posiadania, 110

Faule podczas podwyzszenia przed zmiang
druzynowego posiadania, 109

Faule podczas zdobywania punktéw, 144

Faule za uderzenie, 116

Faule znoszgce sie, 138

Faule zwigzane z kaskiem i kratkg kasku, 121

Field goal, 32, 111
nastepna akcja, 111

Formacja, 91

Formacja do kopniecia z akgji, 33

Fumbl
poza boiskiem, 95

Fumble, 30
pitka w spoczynku, 96

Holder, 38

Huddle, 31

Impet pierwotny, 114

Kapitanowie druzyn, 11

Kara, 35

Kara - potowa dystansu, 146

Kara odrzucona, 72

Kara skutkujgca pierwszg probg, 71

Kickoff, 32

Kontakt na przeciwniku nie biorgcym udziatu
w akcji, 123

Kontakt na snaperze, 123

Kontakt z sedzig, 131

Kopacz, 38

Kopniecie pitki, 135
legalne i nielegalne, 32
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Kopniecie po safety, 113
Kopniecie powrotne, 33
Kopniecie z akgcji, 33, 79
defensywna formacja, 83
dotkniecie wymuszone, 80
dotyka ziemi w polu punktowym, 81
faule druzyny kopigcej, 83
legalne i nielegalne, 81
poza boiskiem w polu gry, 81
poza boiskiem w polu punktowym, 81
wszyscy stajg sie uprawnieni, 80
zatrzymuje sie w polu gry, 81
zawodnik druzyny kopigcej poza boiskiem,
82
zbicie pitki w polu punktowym druzyny
odbierajgcej, 82
ztapanie lub odzyskanie przez druzyne
kopiaca, 81
ztapanie lub odzyskanie przez druzyne
odbierajgca, 81
Kopniecie z akcji nie przekracza strefy
neutralnej, 79
Kopniecie z akcji poza strefg neutralng, 79
Kopniecie z akcji przekroczyto strefe
neutralng, 33
Kopniecie z miejsca, 32
Kopniecie z odbicia (drop kick), 32
Koszulki
kolor i wzér, 19
Krawedzie boiska, 31
Ksztatt L rozgrzewka L, 167
Lecacy zegar, 52
Linia do zdobycia, 70
Linia wznowienia akcji, 35
Linie boczne, 30
Linie graniczne i strefa zamknieta, 13
Linie jardowe, 31
Linie koricowe, 31
Linie kreskowe, 31
Linie ograniczajace, 31, 74
Linie punktowe, 11, 12, 30
Linie wewnetrzne, 31
Liniowy, 38
Liniowy ograniczony, 38
Liniowy wewnetrzny, 38
Mecz, 11
Miejsce faulu, 37
Miejsce gry, 41
Miejsce odmierzania, 36, 140
Miejsce odmierzenia
wyznaczanie, 141
Miejsce po kopnieciu z akcji, 37

Miejsce poprzednie, 36
Miejsce poza boiskiem, 37
Miejsce przyznane, 37
Miejsce w boisku, 37
Miejsce zakonczenia akcji, 37
Miejsce zakonczenia biegu, 37
Miejsce zakonczenia kopniecia, 37
Miejsce zasadnicze, 37
Mierzenie, 70
Miedzy prébami, 28
Mikrofon sedziego gtdwnego, 24
Mozliwosc¢ ztapania kopniecia, 84
Nalezy do, 26
Naprzdd, 29
Naruszenie, 29
Naruszenie linii bocznej, 131
Naruszenie strefy neutralnej, 34, 90
Nastepna akcja po podwyzszeniu, 110
Niedozwolona zmiana ustawienia, 92
Niedozwolony blok lub kontakt, 87
Niedozwolony kontakt i utrudnianie przy
podaniu, 101
Nielegalne dotkniecie, 76
Nielegalne dotkniecie podania, 104
Nielegalne kopniecie pitki, 137
Nielegalne podania w przdd, 96
Nielegalny wedge, 77
Niesportowe zachowanie, 126
kontakt z sedzig, 131
po akcji, 127
po zdobyciu punktéw, 127
symulowanie przez kopacza/holdera, 124
utrudnianie sedziemu, 131
Nieuczciwe taktyki, 128
Nieuczciwe taktyki zawigzane z zegarem
meczowym, 58
Nieuprawnieni zawodnicy poza strefg
neutralng, 104
Numeracja zalecana, 17
Numeracja zawodnikéw, 17
Numery, 19
Obrona (druzyna), 38
Odjecie 10 sekund od czasu zegara
meczowego
Faul, 59
Procedury, 61
Odmierzanie potowy dystansu, 146
Odpowiedzialnos$¢ za pitke, 114
Odzyskanie, 27
Odzyskanie réwnoczesne, 27
Offside, 34

Offside podczas akcji z wolnym kopnieciem, 34



173

INDEKS

Opdznianie gry, 58
Opdznienie rozpoczecia potowy, 58
Osoby podlegajgce przepisom, 11
Oswiadczenie trenerskie, 22
Pitka, 16
procedury, 16
Pitka gotowa do gry, 25
Pitka martwa, 25
Pitka martwa staje sie zywg, 64
Pitka martwa w miejscu ztapania, 86
Pitka martwa w polu punktowym, 77
Pitka niczyja, 25
Pitka niczyja pozostawiona celowo za
snaperem, 94
Pitka ogtoszona martwa, 66
Pitka poza boiskiem, 68
Pitka poza boiskiem a progres, 69
Pitka w posiadaniu poza boiskiem, 68
Pitka w spoczynku, 96
Pitka zywa, 25
Pitka zywa staje sie martwg, 64
Podajgcy naprzdd, 38
Podanie, 34
Podanie kompletne, 99
Podanie niekompletne, 100
Podanie przekracza strefe neutralng, 35
Podanie w przéd, 34, 96
kompletne, 99
legalne, 96
niedozwolony kontakt, 101
niekompletne, 100
nielegalne, 96
nielegalne dotkniecie, 104
nieuprawnieni zawodnicy poza strefg
neutralng, 104
uprawnienie do dotkniecia legalnego
podania, 98
utrata uprawnienia poprzez wyjscie poza
boisko, 98
utrudnianie atak, 101
utrudnianie obrona, 101
zyskanie lub odzyskanie uprawnienia do
dotkniecia, 99
Podanie w przéd do ztapania, 35
Podanie w tyt, 34, 95
pitka w spoczynku, 96
poza boiskiem, 95
ztapanie lub odzyskanie, 95
Podciecie, 116
Podcinanie, 40
Podstawka, 32
Podwyzszenie, 107

faule po podwyzszeniu, 110
faule po zmianie druzynowego posiadania,
110
faule przed zmiang druzynowego
posiadania, 109
nastepna akcja, 110
Pola punktowe, 41
Pole gry, 41
Potowa dystansu, 146
Pomaganie zawodnikowi z pitkg, 133
Posiadanie, 26
Posiadanie przez druzyne, 26
Posiadanie przez zawodnika, 26
Powalenie za kotnierz, 124
Powierzchnia boiska, 15, 42
Poza, 29
Pdzne uderzenie, 121
Procedura po kopnieciu z akcji, 143
Procedury odmierzania kar, 140
Progres, 29, 70
Proba, 28
Préba field goala, 33
Préba z akcja, 35
Przechwyt, 27
Przedtuzenie kwarty, 47
Przedmeczowe strefy rozgrzewkowe, 167
Przekazanie pitki, 31
Przekazanie pitki do przodu, 94
Przerwa dla kontuzjowanego zawodnika, 54
Przerwa, gdy spadt kask, 56
Przerwanie ciggtosci préb, 71
Przerwy
dtugosc, 56
powiadomienie przez sedziego gtéwnego,
56
Przerwy druzynowe na zadanie, 53
Przerwy w grze, 49
Przerwy z powodu wyposazenia, 56
Przeskok ptotkarski, 31, 123
Przeszkody, 15
Przewinienia osobiste, 116
Przewinienie osobiste, 29
atak na kopacza/holdera, 124
atak na podajacego, 121
blok ponizej pasa, 25, 119
blok poza boiskiem, 121
chop blok, 26, 122
gra bez kasku, 125
kontakt na przeciwniku poza akcjg, 123
kontakt na snaperze, 123
kopniecie, 116
pociagniecie za kratke/otwor kasku, 121
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podciecie, 116
powalenie za kotnierz, 124
pdzne uderzenie, 121
przeskok ptotkarski, 123
razacy faul, 116
uderzenie, 116
unoszenie, 122
wyskok, 122
Przytozenie, 106
Punt, 32
Pylon, 14
przemieszczony, 14
Razgce przewinienia osobiste, 137
Razgce przewinienie osobiste, 29
Razacy faul, 116
Regulowanie czasu, 46
Rezultat akcji, 41
Rozpoczecie akcji, 89
Rozpoczecie drugiej i czwartej kwarty, 43
Rozpoczecie snapem, 89
Rzut monetg, 43
Safety, 112
nastepna akcja, 113
wyjatek, 112
Seria posiadania, 36
Seria prob, 36
przerwanie ciggtosci, 71
przyznanie, 70
Sedziowie, 11
Snap, 36
Snap odebrany przez liniowego, 95
Snaper, 39, 90
Strata proby, 28
Strefa boczna, 42
Strefa buforowa rozgrzewka, 167
Strefa druzyny, 13
Strefa neutralna, 33
Strefa tackli, 42, 167
Strefa trenerska, 13
Strefa wolnego blokowania, 26
Sygnat nieprawidtowy, 28
Sygnat prawidtowy, 28
Symulowanie przez kopacza/holdera, 124
Tackle box, 167
Tacklowanie, 38
Targeting, 42, 117
powyzej ramion, 117
wierzchotkiem kasku, 117
Telefony i stuchawki treneréw, 23
Teren rozgrywania meczu, 42
Touchback, 114
nastepna akcja, 114

Trzymanie i uzywanie ragk
atak, 133
obrona, 134
Umyslne przenoszenie pitki martwej, 28
Unoszenie, 122
Uprawnienie do dotkniecia legalnego podania,
98
Urzadzenia do kontroli czasu, 48
Usuniecie osdb z terenu rozgrywania meczu,
132
Utrata uprawnienia poprzez wyjscie poza
boisko, 98
Utrudnianie mozliwosci ztapania, 84
Utrudnianie przy podaniu
atak, 101
obrona, 101
podsumowanie, 103
Uzywanie rak, 133
Wartos¢ punktéw, 106
Whiegniecie w kopacza/holdera, 124
Wedge, 77
Wideoweryfikacja
akcje podlegajace, 149
faule bezposrednio podlegajgcego, 149
informacje po, 151
kryteria do zmiany decyzji, 151
personel i sprzet, 150
rozpoczecie, 148, 150
zawodnik kontuzjowany, 150
Wiecej niz 11 zawodnikéw na boisku, 63
Wolne kopniecie, 32, 74
dotkniecie i odzyskanie, 76
dotkniecie wymuszone, 76
faul na kopaczu, 77
faule druzyny kopigcej, 77
nielegalne dotkniecie, 76
nielegalny wedge, 77
pitka martwa w polu punktowym, 77
uprawnienie do blokowania, 78
wykonanie, 74
zawodnik druzyny kopigcej poza boiskiem,
77
ztapanie lub odzyskanie, 77
Wolne kopniecie po safety, 32
Wolne kopniecie poza boisko, 78
Wszyscy stajg sie uprawnieni, 80
Wymagania dla ataku
przed snapem, 90
w chwili snapu, 91
Wymagania dla obrony, 93
Wyposazenie dodatkowe, 20
Wyposazenie niedozwolone, 20
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Wyposazenie obowigzkowe, 18
Wyskok, 122
Zabronione urzadzenia komunikacyjne, 22
Zabronione wyposazenie boiskowe, 22
Zakaz powalenia lub blokowania, 88
Zaktécanie przebiegu meczu, 131
Zasada Trzy i jeden, 42
Zatrzymanie sie wolnego kopniecia, 77
Zatwierdzenie kary, 138
Zawieszenie meczu, 53
Zawodnicy i trenerzy zdyskwalifikowani, 132
Zawodnik, 39
Zawodnik bezbronny, 39
Zawodnik druzyny kopigcej poza boiskiem, 77,

82
Zawodnik poza boiskiem, 68
Zawodnik poza boiskiem i w boisku, 40
Zawodnik w powietrzu, 39
Zawodnik w ruchu, 92
Zawodnik z pitkg i zawodnik posiadajacy, 39
Zawodnik zmieniany, 39
Zbicie, 30
Zbicie pitki, 135
Zbicie pitki niczyjej, 135
Zbicie pitki w posiadaniu, 137
Zbicie podania w tyt, 136
Zdyskwalifikowany zawodnik lub trener, 39
Zegar

awaria, 48

start i zatrzymanie, 50

Zegar 25-sekundowy, 48

Zegar 40-sekundowy, 48

Zegar akcji, 40

Zegar meczowy, 40, 48

Zegar na snap, 51

Zegar na sygnat sedziego gtéwnego, 51

Ztapanie, 27

Ztapanie bezkontaktowe kopniecia, 28, 86
blok lub kontakt, 87
blokowanie lub powalenie, 88
sygnat nieprawidtowy, 28
sygnat prawidtowy, 28
zakaz przemieszczania pitki, 86
ztapanie lub odzyskanie po nieprawidtowym

sygnale, 87

Ztapanie lub odzyskanie po nieprawidtowym
sygnale, 87

Ztapanie réwnoczesne, 27

Zmiana ustawienia, 35, 89, 92

Zmiany, 61

Zmiennik, 39

Znacznik prdéb, 15

Znaczniki 9 jardéw, 90

Znaczniki boiskowe, 15

Znaczniki strefy 9-jardéw, 31

Zwyciezca meczu i wynik koncowy, 11

Zyskanie lub odzyskanie uprawnienia do
dotkniecia podania, 99



