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COS’E IL FLAG FOOTBALL

Niente scontri, niente protezioni, niente placcaggi, blocchi o tuffi...

SOLO MOLTO DIVERTIMENTO
Possono giocare tutti: grandi e piccoli, magri o robusti, maschi e femmine...
Non e necessario avere nessuna attrezzatura particolare: scarpe da ginnastica,
maglietta e calzoncini e la tipica cintura con le bandierine (da cui il nome
FLAG FOOTBALL).
La peculiarita del gioco € lo strappo di queste “bandierine” dalla cintura che
ha lo stesso effetto di un “placcaggio” (arrestare il portatore di palla) ma e
privo di contatto.
Il flag football esalta il gioco disquadra e il divertimento. Tutti i ragazzi sono
chiamati a prendere decisioni durante il gioco, scegliendo tra una rosa di
precise traiettorie e schemi predefiniti o ideati in precedenza.
Tutti hanno importanza in campo, imparando quindi a porsi a disposizione dei
compagni e della_squadra in ogni istante del gioco, con il fine di sentirsi
partecipi dei risultati ottenuti.

Il gioco del flag football nasce dal football americano, stessa tecnica, stessa
mentalita digioco ma nessun contatto. A differenza del football americano il
flag si gioca in un campo dalle dimensioni ridotte e pertanto con un numero
minore di giocatori impegnati.

Lo scopo del gioco rimane quello di cercare di guadagnare terreno con corse
e lanci e di portare il pallone in meta (Touch Down), con la difesa avversaria
impegnata ad ostacolare i tentativi dell’attacco.

Nel flag non esiste il contatto fisico, il placcaggio del difensore viene sostituito
dallo strappo della “flag”, la bandierina che ogni singolo giocatore indossa
alla cintura, ma come nella disciplina maggiore anche nel flag football si
possono ammirare azioni spettacolari con ottimi lanci e corse funamboliche.
La squadra in attacco ha quattro tentativi per raggiungere con azioni di lancio
o corsa la meta campo o di portare il pallone direttamente in Touch Down,
superata la linea di meta campo I'attacco ha ulteriori quattro tentativi per
conquistare I'area di meta con la difesa avversaria schierata ad impedire od
interrompere le intenzioni del team offensivo.

E’' uno sport divertente, veloce, dinamico ed immediato.
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PERCHE IL FLAG FOOTBAL

........ perché e uno sport collettivo, che prevede solidarieta cioe la
responsabilizzazione dell'individuo al servizio dello spirito di squadra.
Esige inoltre una disciplina esemplare, un rispetto del prossimo e delle
regole.

E' uno sport per tutti che aiuta iragazzi in difficolta, quei ragazzi che
non riescono, per motivi di .carattere fisico o comportamentale, ad
inserirsi nelle discipline piu consuete (calcio, basket e volley su tutte)
e trovano la propria dimensione negli sport alternativi.

E' uno sport intelligente _a causa della relativa complessita delle
regole e dei numerosi elementi che intervengono nel gioco (arresto
del portatore di palla, guadagno graduale del terreno, pallone non
rotondo; scelta delle tattiche) il flag football stimola l'intelligenza e la
mente. Spirito-di squadra e capacita decisionali sono gli effetti della
gestione 'di situazioni critiche che il gioco puo presentare durante il
suo sviluppo.

E' uno sport completo, tutte le masse muscolari sono coinvolte in
maniera omogenea.

Scatti, cambi di direzione, lancio del pallone, salti, corsa all’indietro,
ricezioni in movimento, portano il ragazzo a relazionare le azioni del
proprio corpo con lo spazio circostante.

Il flag football porta ad uno sviluppo delle capacita senso percettive
ed al consolidamento ed affinamento degli schemi motori di base,
allo sviluppo di corretti comportamenti reazionali, all’acquisizione di
abilita di comunicazione mediante il movimento (tutti obiettivi riportati
nei programmi ministeriali delle scuole)
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IL CAMPO DI GIDCO E LE REGOLE BASE

Il flag football pud essere giocato ovunque, in un prato, in una palestra o sulla spiaggia
al mare. Il campo € lungo 60 yard comprese le aree di META (END ZONE) e largo 20 yards.
La partita dura 40 minuti ed e divisa in due tempi da 20 minuti ciascuno.

Lattacco inizia le proprie azioni posizionando il pallone sulle 3 yard difensive e da quel
punto avra 4 tentativi (down) per superare almeno la meta campo e successivamente
altri 4 per raggiungere la zona di META (END ZONE). Ogni meta (TOUCH DOWN) vale 6
punti. Dopo che una squadra ha segnato un TD pud incrementare il suo punteggio con
un ulteriore tentativo da 5 yard oppure con uno da 12 yard; la trasformazione vale 1
punto nel primo caso, 2 nel secondo.

Qualsiasi azione di gioco si ferma
quando al portatore di palla viene

tolta almeno una bandierina (flag). EN D ZONE

Infatti un’altra maniera per incremen -

tare il proprio punteggio sono le SAFETY, <]
ovvero togliere la bandierina (flag) ad NO-RUNNING ZONE <
un giocatore dell’attacco all’interno
della sua area di META (END ZONE)
prima che ne possa uscire o avvenga
il lancio del pallone; in questo caso
vengono assegnati DUE (2) punti alla
squadra che ha effettuato lo strappo.
Il giocatore della difesa deputato > -

normalmente a compiere questa azione
prende il nome di BLITZ o BLIZZATORE, si
INOZ ODNINNNH-ON
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posiziona a 7 yard dall’attacco avversario
ed alla partenza del pallone penetra con
BLITZO
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uno scatto cercando di “sbandierare”
I'attaccante in possesso del pallone.
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DESCRIZIONE DELLE

POSIZIONI DELL’ATTACCO

In campo si posizionano 5 attaccanti e 5 difensori, inizimmo ad analizzare le posizioni

offensive:

Lattacco € normalmente composto da 1 QUARTERBACK - 1 CENTRO - 1 RUNNING BACK
e 2 WIDE RECEIVERS.

Running Back (RB)

«

Wide Receiver (WR)

Il Quarterback (QB) e il giocatore che riceve il pallone (SNAP) dal
Center (C), e il capitano dell’attacco ed e lui che decide e chiama
gli schemi, i giochi e le formazioni. Puo decidere se consegnare la
palla al Running Back (RB) oppure lanciarla ai Wide Receivers (WR).

Il Center (C) e il giocatore che da inizio all’azione dell’attacco pas-
sando il pallone sotto le sue gambe (SNAP) e consegnandolo nelle
mani del @QB. Dopo lo SNAP, il Center puo andare in profondita per
ricevere un passaggio e quindi correre con il pallone.

Il Running Back (RB) € il giocatore che si posiziona di lato o dietro al
QB, puo ricevere direttamente la palla (HAND OFF) e correre, oppure
smarcarsi lateralmente o in profondita per ricevere un passaggio e
correre in TD.

Il Wide Receiver (WR) € il giocatore che si posiziona in linea insieme
al Center, alla partenza dell’azione corre in profondita ed effettua
delle traiettorie predefinite e concordate con il QB, smarcandosi dal
difensore per poi ricevere, catturare il pallone in volo e correre in TD
Lattacco schiera normalmente due o tre WR.
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LINIZIO DEL Giloco
HUDDLE

Il Center (C) chiama ad alta voce 'HUDDLE e raduna tutti i giocatori dell’attacco.
NellHUDDLE il @B chiamera il gioco, e stabilira se effettuare una corsa del RB oppure un
lancio per i WR. LHUDDLE puo avere la durata massima di 30 secondi.

Stabilito il tipo di gioco il @B decidera il CHECK (Segnale) di partenza 1° - 2° - 3° “HUT” e
subito dopo sciogliera ’THUDDLE gridando la parola “READY” (Pronti), tutti i giocatori rispon-
deranno “BREAK” e si muoveranno posizionandosi in campo pronti a partire.

CADENZA

Consiste in una serie ritmica di parole (0 humeri) con le quali il @B comunica ai giocatori
del proprio attacco l'inizio del gioco. | compagni di squadra saranno schierati sulla LINEA
DI SCRIMMAGE (LOS) ed al CHECK precedentemente stabilito daranno inizio all’azione.
Facciamo un esempio:

Se il @B nel’HUDDLE, dopo aver chiamato il gioco, ha stabilito la partenza al 2° HUT effet-

tuera la seguénte chiamata READY
SET
HUT
HUT

Alla chiamata del 2° HUT il Center dara inizio all’azione consegnando il pallone al @B che
eseguira lo schema prestabilito.

E’ IMPORTANTE RICORDARE CHE DOPOD LO SNAP IL QUARTERBACK HA 7
SECONDI PER LIBERARSI DEL PALLONE, LANCIANDOLQO Al WIDE RECEIVERS O
CONSEGNANDOLO AL RUNNING BACK

IL QUARTERBACK NON PUO’ CORRERE CON IL PALLONE OLTRE LA LOS A
MENO CHE NON SE NE SIA LIBERATO CONSEGNANDOLO AD UN COMPAGNO
DI SQUADRA E SOLO SUCCESSIVAMENTE SIA TORNATO IN POSSESSO DELLA
PALLA
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FORMAZIONI E ALLINEAMENTO

Esistono innumerevoli formazioni offensive, con un RB e due WR, con due RB e un WR, con
fre WR ed alire ancora, ma per iniziare prenderemo in esame le formazioni standard, cioe
I'allineamento che prevede un RB e due WR e la formazione che allinea tre WR senza RB.

FORMAZIONE STANDARD CON UN RUNNING BACK

---------------------------- LOS
? 9
&g; WR (:&gc L;;A WR
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In entframbe le formazioni i Wide Receivers si dovranno allineare lulla LINEA DI SCRIMMAGE
(LOS) una linea trasversale immaginaria delimitata dal pallone che attraversa il campo e

che non puo essere attraversata prima che I'azione abbia inizio.

Solo il CENTER (C) incaricato dello SNAP e autorizzato ad avere ogni parte del corpo nella

“NEUTRAL ZONE”, di conseguenza i WR dovranno quindi allinearsi sulla LOS senza superare

con il corpo il pallone.
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GIOCHI BASE
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IL C EFFETTUA LO “SNAP” E CORRE IN PROFONDITA’ UNA TRACCIA HOOK

IL RB 81 SPOSTA VELOCEMENTE A SX PER RICEVERE IL PALLONE DALLE
MANI DEL G)B O PER UNA FINTA DI CORSA

IL WR DI SX CORRE IN PROFONDITA’ UNA TRACCIA POST
IL WR DI DX CORRE IN PROFONDITA’ UNA TRACCIA FLY
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GIOCHI BASE

IL C EFFETTUA LO “SNAP”, CORRE DUE PASSI ALL’ESTERNO PER POI ESE"
GUIRE UN HOOK DI 7 YARD

IL RB E | DUE WR CORRONO TUTTI IN PROFONDITA’ PER 5 YARD ED ESE-
GUONO UN HOOK
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GIOCHI BASE
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IL C EFFETTUA LD “SNAP”, E CORRE UNA TRACCIA OUT DI 5 YARD A DX
IL RB CORRE 6 YARD IN PROFONDITA’ ED ESEGUE UN OUT A SX DI 6 YARD

IDUE WR CORRONO IN PROFONDITA’ PER 8 YARD ED ESEGUONDO UN CURL
INTERNO, ALLARGANDOLO VERSO LA PARTE CENTRALE DEL CAMPO
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TUTTI | GIOCATORI CORRONO IN PROFONDITA’ ED ESEGUONO LA TRACCIA FLY,

DOPO AVER PERCORSO CIRCA 8-10 YARDS, SENZA DIMINUIRE LA VELI:IGITA,
GUARDAND IL (JB PRONTI PER RICEVERE IL PALLONE,

.. L.
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GiIocHI BASE
ROLL OUT

o T
W65 \

Fake In

IL ROLL OUT E’ IL MOVIMENTO LATERALE CHE IL ()B COMPIE DIETRO LA LOS
PRIMA DI EFFETTUARE IL PASSAGGIO, VIENE ESEGUITO A DESTRA O SINISTRA
PER EVITARE LA PRESSIONE DEL DIFENSORE E PER SBILANCIARE LA DIFESA
AVVERSARIA, NORMALMENTE IL (JB EFFETTUA IL ROLL OUT NELLA DIREZIONE
CHE CONCENTRA IL MAGGIOR NUMERD DI TRACCE DEI WR, OPPURE VERSO IL
WR PRIMARIO, CIOE' QUELLD CHE PROBABILMENTE RICEVERA' IL PASSAGGIO.

NELLO SCHEMA INDICATO IL ()B COMPIE IL ROLL OUT VERSO DX, IL WR DI §X
ESEGUE UNA POST DI B YARDS, IL C UNA POST DI 6 YARDS, IL RB CORRE
IN PROFONDITA’ PER 6 YARDS FINTA ALL'INTERNO PER POI ESEGUIRE UN OUT
ALL’ESTERNO, INFINE IL WR DI DX ESEGUE UN HOOK ESTERNO DI 12 YARDS
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GIOCHI BASE

Show fake
hand off to RB

DI FATTO E' LO STESSO SCHEMA INDICATO NELLA PAGINA PRECEDENTE, | DUE
WR ED IL C EFFETTUANO LE MEDESIME TRACCE, LA DIFFERENZA CONSISTE NEL
GIOCO TRA B E RB, INFATTI IN QUESTO SCHEMA IL ()B ESEGUE IL MOVIMENTO
DEL ROLL OUT MA FINGE DI CONSEGNARE IL PALLONE AL RB CHE A SUA VOLTA
DOPO AVER SIMULATO LA CORSA CON LA PALLA VA IN PROFONDITA’ ED ESEGUE
LA TRAIETTORIA PRECEDENTEMENTE DESCRITTA.
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GiIocHI BASE
CROSSERS

E'’ UNO SCHEMA CHE INCROCIA LE TRACCE DEI GIOCATORI, DUE VANNO DA
SINISTRA A DESTRA E GLI ALTRI DUE DA DESTRA A SINISTRA.

NEL CASO SPECIFICO IL WR DI 8X ESEGUE UNA POST DI 7 YARD, IL RB COMPIE
UN INDI 4 YARDIL CUN OUT DI 6 YARD ED INFINE IL WR DI DX UN IN DI
8 YARD',

E' MOLTO IMPORTANTE CHE TUTTI GLI ATTACCANTI ESEGUAND CON ATTENZIONE
E DISCIPLINA LA PROFONDITA’ DELLE TRACCE PER EVITARE CHE L'INCROCIO DELLE
TRAIETTORIE POSSA DETERMINARE GIOCATORI SUL MEDESIMO LIVELLO.
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GiIocHI BASE
SWING PASS

| _LOS

E' LO SCHEMA CHE PREVEDE UN LANCIO CORTO PER IL RB CHIAMATO SWING
PASS.

IL WR DI 8X COMPIE DUE PASSI ED ESEGUE UNA SLANT, IL C VA IN PROFONDITA’
PER DUE YARD ED ESCE VERSO LA FLAG, IL WR DI DX EFFETTUA UNA POST DI 6
YARD.

IL RB Sl POSIZIONA A FIANCO DEL (B, RITARDA PER QUALCHE ISTANTE L'USCITA
A SX ATTENDENDO LO SVILUPPO DELL'AZIONE DA PARTE DEGLI ALTRI RECEIVERS
PER POI ESEGUIRE LO SWING PASS COME INDICATO NELLO SCHEMA ILLUSTRATQ.
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GIOCHI BASE
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UESTD SCHEMA PUO ESSERE CHIAMATO STOP AND GO oPPURE HOOK AND GO

LO SCOPO DI QUESTO SCHEMA CONSISTE NEL FAR CREDERE Al DIFENSORI DI
VOLER ESEGUIRE UNA SEMPLICE HOOK DI 8 YARDS PER POl EFFETTUARE UN GO

(FLY), CIOE' UNA TRAIEBIA LUNGA IN PROFONDITA’,
LO STOP AND GO PUO ESSERE EFFETTUATO DA UN SOLO GIOCATORE OPPURE

CONTEMPORANEAMENTE DA PIU RECEIVERS.
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GIoCcHI BASE

e )
RB e l)
FANE
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I‘.D SCHEMA VIENE DEFINITO RB PASS OPPURE OPTION PASS.

E UN GIOCO “SPECIALE” NEL QUALE IL B CONSEGNA LA PALLA AL RB IL QUALE
DOPO AVER FINTATO DI CORRERE LANCIA IL PALLONE IN PROFONDITA PER | WR.
L0 SCHEMA PUD ESSERE RIPETUTO PIU VOLTE EFFETTUANDO DIFFERENTI OPZIONI
DI GIOCO, A VOLTE LA CORSA VERA E PROPRIA DEL RB ED A VOLTE IL LANCIO.

IL B DOPO AVER CONSEGNATO IL PALLONE AL RB DIVENTA UN RICEVITORE
ELEGGIBILE AL QUALE PUD ESSERE LANGCIATA LA PALLA.

IN QUESTO SCHEMA IL [JB CONSEGNA LA PALLA AL RB CHE FINGE LA CORSA PER
POl SCEGLIERE DI LANCIARE AL WR DI SX CHE ESEGUE UN IN DI 10 YARD, AL
C CHE EFFETTUA UN OUT DI 6 YARD, OPPURE AL WR DI DX CHE ESEGUE UNA
FLAG DI 5 YARD,
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GIoCcHI BASE

MoOTION (MAN IN MOTION)
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TUTTI | GIOCATORI DELL’ATTACCO, PER ALMEND UN SECONDO PRIMA CHE AVVENGA
LO “sNAP" DEL CENTER, DEVONO RIMANERE IMMOBILI SUL POSTO, SENZA
MUOVERE | PIEDI, IL CORPQ, LA TESTA O LE BRACCIA.

TUTTAVIA IL REGOLAMENTO DI GIOCO CONSENTE AD UN SOLO GIOCATORE DI
MUOVERSI (MOTION) MA IL SUD MOVIMENTO NON DEVE COMPORTARE UNA
RIDUZIONE DELLA DISTANZA TRA IL GIOCATORE STESSO E LA LINEA DI META
AVVERSARIA. [UESTO SIGNIFICA CHE IL MOVIMENTO PUD ESSERE ALL'INDIETRO
D LATERALE (CIOE PARALLELO ALLA LOS) MA NON IN AVANTI NELLA DIREZIONE
DELLA END ZONE AVVERSARIA.

NELLO SCHEMA ILLUSTRATO E EVIDENZIATO IL MOTION (MOVIMENTO) DEL WR DI
DX CHE SPOSTANDOSI PARALLELAMENTE ALLA LOS SI RIPOSIZIONA SULLA PARTE
8X DEL CAMPO E DA QUELLA POSIZIONE ESEGUE LA SUA TRACCIA OUT DI 5
YARD. IL MOTION DI UN ATTACCANTE VIENE NORMALMENTE ATTUATO PER CERCARE

DI SBILANCIARE E DISORIENTARE LA DIFESA AVVERSARIA O PER LIBERARE UNA ZONA
DEL CAMPO PRECEDENTEMENTE OCCUPATA DAL WR.
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LE TRACCE DEI WR

Il @B (evidenziato nella figura con il triangolo giallo) é posizionato al centro del campo, & importante
ricordare che le tracce vengono chiamate in differente modo se corse dall’esteno verso I'interno
o viceversa (Es. POST e FLAG oppure OUT o IN ecc)

1 POST

Una traccia che va a colpire la parte centrale
del campo. Si percorrono circa 7-8 yds e poi
si taglia a 45° verso il centro del campo.

2 V OUT
Si sviluppa con un taglio all’interno identico

alla SLANT per poi colpire all’esterno con un
taglio di 45°.

= FLY
Traccia veloce che colpisce in profondita e
sfrutta la potenza del lancio di un buon QB.

4 DOWN IN / IN

Colpisce la parte corta ed interna del campo
sulle 5-6 yds circa.

5 FLAG / CORNER

E’ una traccia identica al POST solo che la
FLAG colpisce la parte esterna (corner) del
campo. Dopo 7-8 yds si esegue un taglio a
45° verso l’esterno.

= .

6 DOWN OUT / OUT

E’ identica all'IN solamente che questa traccia
colpisce la parte corta ed esterna del campo
sulle 5-6 yds circa.

7 POST CORNER

Si sviluppa inizialmente come una POST per poi
terminare con un taglio a 45° sul CORNER al-
I’esterno del campo.

8 HOOK / COME BACK

Traccia veloce che si sviluppa correndo per circa
5-6 yds per poi fermarsi e tornare velocemente
indietro nella direzione del QB per effettuare la presa

9 HOOK AND GO

Si sviluppa nella sua prima parte come un HOOK
per poi terminare in profondita come un FLY.

Si fa credere al difensore di voler correre la traccia
corta per poi colpirlo sul profondo del campo.

10 SLANT

Traccia veloce con un taglio interno a 45°.
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DIFESA
DESCRIZIONE DELLE POSIZIONI DIFENSIVE

IL COMPITO PRIMARIO DEI GIOCATORI DELLA DIFESA E QUELLO DI OSTACOLARE 0D
IMPEDIRE ALL’ATTACCO DI GUADAGNARE TERREND E SEGNARE UN TOUCH DOWN.
TUTTI | DIFENSORI IN CAMPO DOVRANND PERTANTO CERCARE DI MARCARE UN ATTAC-
CANTE O UNA ZONA DEL CAMPO A LORO ASSEGNATA NEL TENTATIVO DI INTERCETTARE
IL PALLONE LANCIATO DAL (B OPPURE DI STRAPPARE LA BANDIERINA (FLAG) DEL
GIOCATORE IN POSSESSO DELLA PALLA. IL DEFLAG E L'UNICO MODO PER FERMARE UN
AVVERSARIO IN POSSESS0O DEL PALLONE, E CONSISTE NEL CATTURARE CON LE MANI
ALMENO UNA DELLE DUE FLAGS INDOSSATE ALLA CINTURA.

NEL TENTATIVO DI EFFETTUARE IL DEFLEG IL DIFENSORE NON PUO IN ALCUN MODO
TRATTENERE, COLPIRE, SPINGERE OD ATTERRARE L'AVVERSARIO.,

COME IN ATTACCO ANCHE IN DIFESA SONO SCHIERATI 5 GIOCATORI, DEFINITI COMUNE-
MENTE DEFENSIVE BACKS (DB) MA CHE POSSOND ANCHE ESSERE DENOMINATI IN
ALTRO MODO A SECONDA DELLA POSIZIONE DIFENSIVA CHE RICOPRONO SUL CAMPQ E
DEI COMPITI ASSEGNATI.

NORMALMENTE IN UNA DIFESA STANDARD ABBIAMO SCHIERATI IN CAMPO QUATTRO
DEFENSIVE BACKS ED UN. BLIZZATORE (BLITZ).

INFATTI SOLAMENTE | GIOCATORI CHE AL MOMENTO DELLO SNAP SI TROVAND AD
ALMENO 7 YARD DALLA LOS POSSONO EFFETTUARE UN BLITZ LEGALE E PERTANTO
TALE COMPITO VIENE ABITUALMENTE ASSEGNATO AD UN SOLO GIOCATORE CHE ALLO
SNAP DELLA PALLA SCATTA VERSO IL ()B NEL TENTATIVO DI STRAPPARE LA FLAG.
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DIFESE STANDARD

MAN (UOMO)

NELLA DIFESA A UOMO (MAN) TUTTI | DEFENSIVE BACK HANNO IL COMPITO DI

MARCARE UN ATTACCANTE PRECEDENTEMENTE ASSEGNATO DAL CAPITANO O DAL

COACH (ALLENATORE), LO SEGUIRANNO IN QUALUNQUE PARTE DEL CAMPO CERCANDO

DI MANTENERSI IL PIU VICINO POSSIBILE NEL TENTATIVO DI IMPEDIRGLI DI EFFETTUARE
LA PRESA DEL PALLONE, DI INTERCETTARE LA PALLA LANCIATA DAL @B OPPURE DI
EFFETTUARE IL DEFLAG.

E IMPORTANTE RICORDARE CHE IL DIFENSORE IN COPERTURA NON PUG MAI TOCCARE,

OSTACOLARE O COLPIRE L'ATTACCANTE CHE ESEGUE LA TRACCIA O CHE STA PER
RICEVERE IL PALLONE.

/
/

LOS 7 yard
BLITZ

NELL'ILLUSTRAZIONE SI POSSONO NOTARE GLI ASSEGNAMENTI, IL DB (1) SUL WR1,
IL DB (2) suL WR2, IL DB (3) suL G, IL DB (4) suL RB ED INFINE IL BLITZ suL @B
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DIFESE STANDARD
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LOS 7 yds.
BLITZ

NELLA DIFESA A ZONA TUTTI | DEFENSIVE BACKS HANNDO ASSEGNATA UNA BEN
DETERMINATA AREA DEL CAMPO CHE DEVONO DIFENDERE CONTRO | LANCI E CONTRO
LE CORSE. NELLO SCHEMA ILLUSTRATO IL DB (1) E IL DB (2) S| OCCUPERANNO DI
DIFENDERE LA ZONA BASSA (GIALLA) MENTRE IL DB (3) ED IL DB (4) LA ZONA ALTA
(AZZURRA) INFINE IL BLITZ EFFETTUERA LA PENETRAZIONE PER BLOCCARE IL §B.

ST D &



A.S.D. BANDITI FLAG FOOTBALL TEAM('

LA DIFESA A ZONA PUDO ESSERE IMPIEGATA IN DIVERSI MODI,
A SECONDA DEL TIPO DI ATTACCO SCHIERATO, DELLA POSIZIDO-
NE IN CAMPO E DEL PERSONALE A DISPOSIZIONE.

3-2 ZONA

CORTI ESTERNI E LE CORSE, PUD ESSERE UTILIZZATA

o o LA 3-2 E GENERALMENTE EFFICACE CONTRO | LANCI
o o CON O SENZA BLITZ (CERCHIO ARANCIO)

2-1-2 ZONA
"""""" LOS LA 2-1-2 PROTEGBE MAGGIORMENTE LA PARTE
o o CENTRALE CORTA, | GIOCATORI BASSI SONO PIU
STRETTI E QUELLI PROFONDI PIU LARGHI, PUD
o o ESSERE UTILIZZATA CON O SENZA BLITZ,
2-3 ZONA
----------- LOS LA 2-3 PROTEGGE LA ZONA PROFONDA DEL CAMPO,
O o MA NON SCHIERANDD IL BLITZ CONSENTE AL QB
o O o MOLTO TEMPO PER LANCIARE.
1-3-1 ZONA
----------- LOS
o LA 1-3-1 E UNA DIFESA MOLTO BILANCIATA CHE
COPRE SIA LA PARTE CORTA SIA QUELLA PROFONDA
o o DEL CAMPO.

o PUD ESSERE UTILIZZATA CON O SENZA BLITZ
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ESTRATTO
REGOLAMENTO DI GlOCO

REGOLE BASE - cAMPO DI GIOCO

IL PERIMETRO DI GIOCO E LA ZONA RETTANGOLARE DELIMITATA DALLE LINEE LATERALI E DI FONDO, SE
UN GIOCATORE TOCCA CON UNA QUALUNQUE PARTE DEL CORPO UNA DI QUESTE LINEE IL GIOCO SARA
INTERROTTO.

GIOCATORI IN CAMPO
IN CAMPO S| SCHIERANDO 5 GIOCATORI DELL’ATTACCO E 5 GIDCATORI DELLA DIFESA, | GIOCATORI POS-
SONO ESSERE SOSTITUITI, SENZA ALCUN LIMITE, AL TERMINE DI UN AZIONE E QUELLA SUCCESSIVA

DIVISA DI GI1OCO

| GIOCATORI DI UNA STESSA SEUADRA DEVOND INDDSSARE UNA MAGLIA DI GIOCO CON | MEDESIMI
COLORI, LE MAGLIE DOVRANNDO ESSERE INDOSSATE ALL'INTERNO DEI PANTALONI E SE PORTATE AL-
L’ESTERND NON DOVRANND CREARE IMPEDIMENTO NELL’AZIONE DI DISTACCO DELLA FLAG. LA CINTURA
CON LE FLAGS (DI COLORE.GONTRASTANTE CON | PANTALONCINI) DOVRA ESSERE INDOSSATA ALL’ALTEZ-
ZA DELL’ANCA. NON'E CONSENTITO INDOSSARE OROLOGI, BRACCIALETTI, ANELLI OD ORECCHINI, GLI
OCCHIALI DA VISTA DEVONDO ESSERE SALDAMENTI FISSATI ALLA TESTA.

NON E CONSENTITO L’USO DI SCARPE CON TACCHETTI IN METALLO.

PALLA PRGONTA AL /GIOCO

S| POSIZIONA LA PALLA SULLE 3 YDS PER DARE INIZIO AL GIOCO CON UNO SNAP, A QUESTO PUNTO
L’ATTACCO AVRA 30 SECONDI PER METTERE IN GIOCO IL PALLONE. OGNI VOLTA CHE S| CONCLUDE UN
GIOCO DELL'ATTACCO LA PALLA SARA RIPOSIZIONATA NEL PUNTO DI MASSIMO AVANZAMENTO E SCAT-
TERANNO | 30 SECONDI.

LAZIGQONE DI GIOCO

LA SQUADRA IN ATTACCO HA LA FACOLTA DI AVANZARE IL PALLONE CON DELLE CORSE O CON DEI LANCI,
IN OGNI AZIONE DI GIOCO L'ATTACCO PUD EFFETTUARE UN SOLO LANGIO IN AVANTI, IL QB CHE EFFETTUA
IL PASSAGGIO DOVRA FARLO ENTRO 7 SECONDI E NON POTRA MAI SUPERARE LA LOS,

IL CONTEGGIO DEI 7 SEC VIENE INTERROTTO SE IL (B Sl LIBERA DEL PALLONE, IL GIOCATORE CHE SI
TROVERA IN POSSESSO DELLA PALLA NON AVRA PIU LIMITI DI TEMPO PER EFFETTUARE IL PASSAGGIO,
TUTTI | GIOCATORI DELL’ATTACCO SONO AUTORIZZATI A RICEVERE UN PASSAGGIO IN AVANTI, COMPRESO
IL QB. PERCHE LA RICEZIONE SIA CONSIDERATA VALIDA IL PALLONE NON DEVE AVER TOCCATO PER
TERRA PRIMA DELLA PRESA DEL RICEVITORE, QUESTULTIMO DOVRA AVERE ALMEND UN PIEDE ALL'INTERNO
DEL PERIMETRO DI GIOCO, L'ATTACCO HA LA FACOLTA DI AVANZARE LA PALLA CON AZIONI DI CORSA, MA
L GIOCATORE IN POSSESSO DEL PALLONE UNA VOLTA SUPERATA LA LOS NON POTRA PIU LIBERARSI DEL-

LA PALLA CONSEGNANDOLA O LANCIANDOLA.

| GIOCHI DELL’ATTACCO S| CONCLUDOND QUANDO IL GIOCATORE CON LA PALLA SUPERA LA LINEA DI META
AVVERSARIA, IL GIOCATORE ESCE DAL CAMPQO, IL GIOCATORE SUBISCE UN DEFLAG O PERDE IL CONTROLLO
DELLA PALLA E QUESTA TOCCA IL TERRENO, QUANDO UN GIOCATORE TOCCA IL TERREND CON UNA PARTE
DEL CORPO CHE NON SIANO | PIEDI O LE MANI, IN CASO DI INTERCETTO DELLA DIFESA ED INFINE RUANDO
L’ARBITRO FISCHIA L'INTERRUZIONE DELL'AZIONE,
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ESTRATTO
REGOLAMENTO DI GlOCO

NO RUN ZONE

L’ATTACCO NON PUO EFFETTUARE CORSE SE AL MOMENTO DELLO SNAP LA PALLA S TROVA NELLA COSI
DETTA NO RUN ZONE, QUELLA PARTE DEL CAMPO CHE S| TROVA A 5 YDS DALLA END ZONE AVVERSA-
RIA, IN QUESTO CASO L’ATTACCO SARA DBBLIGATO AD EFFETTUARE SOLO GIOCHI DI LANCIO.

MOVIMENTI CONSENTITI AwnCHI CORRE CON LA PALLA

IL GIDCATORE CHE CORRE CON IL PALLONE NON PUD TUFFARSI, SCIVOLARE 0O SALTARE IN AVANTI PER
EVITARE IL DEFLEG DEL DIFENSORE, E AMMESSO SOLAMENTE IL SALTO LATERALE O ALL'INDIETRO ED E
AMMESSA LA ROTAZIONE SU SE STESSI (ROLL OUT) SE QUESTA NON E A CONTATTO CON IL DIFENSORE.

DEFLAG

IL DEFLAG E L 'UNICO MODO DI FERMARE IL GIOCATORE IN POSSESSO DEL PALLONE E CONSISTE NEL
CATTURARE ALMENDO UNA DELLE DUE FLAG DELL'AVVERSARIO. | GIDCATORI CHE EFFETTUAND IL DEFLAG
NON POSSOND ASSOLUTAMENTE TRATTENERE, SPINGERE, COLPIRE O TRATTENERE L'AVVERSARIO.

| DIFENSORI NEL TENTATIVO DI CATTURARE LA FLAG POSSONO TUFFARSI O SALTARE SOLAMENTE SE
QUESTO NON GENERA UN PERICOLO OD UN CONTATTO CON | GIDCATORI IN CAMPO. SE UN ATTACCANTE
PERDE ACCIDENTALMENTE UNA BANDIERINA PRIMA DEL DEFLAG SARA SUFFICENTE TOCCARLO CON UNA
MANO PER ARRESTARE LA-SUA CORSA., E’ VIETATO EFFETTUARE IL DEFLAG Al DANNI DI UN GIOCATORE
AVVERSARIO CHE CHIARAMENTE NON E ANCORA IN POSSESSO DEL PALLONE.

SEGNATURE DEI PUNTI

IL TOUCH DOWN (6 PUNTI) SARA SEGNATO QUANDO UN GIOCATORE IN POSSESSO DEL PALLONE TOCCA
CON UN PIEDE O CON UN’ALTRA PARTE DEL CORPO IL TERRENO DELLA END ZONE AVVERSARIA,

PUNTI ADDIZIONALI (EXTRA POINT/ TRY) LA SQUDRA CHE SEGNA UN TD HA IL DIRITTO DI TENTARE UNA
TRASFORMAZIONE ADDIZIONALE CHE CONSISTE IN UN SOLO TENTATIVO CON IL PALLONE POSIZIONATO
SULLA LINEA DELLE 5 YDS (1 PUNTO) OPPURE SULLA LINEA DELLE 12 YDS (2 PUNTI).

SAFETY (2 PUNTI) LA SAFETY VIENE SEGNATA DALLA SGUADRA IN DIFESA QUANDO UN GIOCATORE DEL-
L’ATTACCO SUBISCE UN DEFLAG ALL'INTERNO DELLA PROPRIA AREA DI META, OPPURE SE UN GIOCATORE
DELL'ATTACCO IN POSSESSO DELLA PALLA ESCE DAL CAMPO ATTRAVERSO LE PORZIONI DELLE
LINEE LATERALI O DI FONDO CHE DELIMITAND LA PROPRIA END ZONE,

DOPO LA SEGNATURA LA SQUADRA CHE HA REALIZZATO LA SAFETY AVRA IL POSSESSO DELLA PALLA
ED ATTACCHERA NUOVAMENTE DALLA LINEA DELLE 3 YDS.

CAMBIO DI POSSESSO (TURNOVER - INTERCETTO - TD - SAFETY

[UANDO UNA SQUADRA IN ATTACCO SEGNA UN TD, OPPURE QUANDO ESAURISCE | 4 TENTATIVI SENZA
AVER CONQUISTATO LA META CAMPO 0D AVER SEGNATO UN TD IL POSSESSO DEL PALLONE PASSA AL-
L’ALTRA SQUADRA; LA MEDESIMA COSA CAPITERA IN CASD DI INTERCETTO DA PARTE DELLA DIFESA OD

IN CASO DI SAFETY,
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ESTRATTO
REGOLAMENTO DI GlOCO

DURATA DELLA PARTITA - CRONOMETRO E TIME OUT

LA PARTITA E DIVISA IN DUE TEMPI DA 20 MINUTI CIASCUNO, | TEMPI POTRANNO ESSERE ACCORCIATI
PER MOTIVI ORGANIZZATIVI, MA LE DUE FRAZIONI DI GIOCO DOVRANND SEMPRE AVERE LA STESSA
DURATA, TRA IL PRIMO ED IL SECONDO TEMPO Sl EFFETTUERA UN INTERVALLO DI 3 MINUTI,

|L CRONOMETRO ED IL TEMPO DELLA PARTITA SARA AFFIDATO ALL'ARBITRO,

IL TEMPO VERRA FATTO PARTIRE AL MOMENTO DEL PRIMO SNAP E NON SI INTERROMPERA SINO L’ULTIMO
MINUTO DI GIOCO (19 MINUTO) OPPURE PER-RICHIESTA TIME OUT O INFORTUNIO,

DURANTE L’ULTIMO MINUTO DI GIOCO S| GIOCHERA CON IL TEMPO SEMI-EFFETTIVO PERTANTO IL CROND-
METRO SARA FERMATO QUANDO: UN GIOCATORE CON LA PALLA ESCE DA CAMPO, QUANDO UN PASSAG-

GIO IN AVANTI CADE A TERRA INCOMPLETO, QUANDO LA PALLA TOCCA A TERRA A CAUSA DI UN FUMBLE,
HUANDO LA SQUADRA IN ATTACCO CONQUISTA LA META CAMPO, QUANDO VIENE RILEVATO UN FALLD
NELL'AZIONE, DOPO UNA SEGNATURA (TD, SAFETY), DOPO UN CAMBIO DI POSSESSO (TURNOVER -
INTERCETTO) ED OVVIAMENTE.TIME OUT. OGNI SRUADRA DISPONE DI 2 TIME OUT PER OGNI FRAZIONE
DI GIOCO E POTRANNO ESSERE CHIAMATI SOLAMENTE DAI CAPITANI O DAL COACH.

TEMPO SUPPLEMENTARE (OVER TIME)

[UALORA AL TERMINE DEI DUE TEMPI DI GARA LE SRUADRE Sl TROVIND IN PARITA SARA GIOCATO IL
TEMPO SUPPLEMENTARE, SI EFFETTUERA NUOVAMENTE IL SORTEGGIO PER STABILIRE QUALE DELLE DUE
SQUADRE PARTIRA IN ATTACCO DOPODICHE L’ATTACCO PARTENDO DALLA LINEA DI META CAMPO AVRA A
DISPOSIZIONE 4 TENTATIVI PER CERCARE DI SEGNARE UN TD PIU LA RELATIVA TRASFORMAZIONE AD*
DIZIONALE DI' 1 O 2 PUNTI. TERMINATI | 4 TENTATIVI (CON TURNOVER, TD, INTERCETTO O SAFETY),
LA SEUADRA IN DIFESA DIVENTERA LA SQUADRA IN ATTACCO E VICEVERSA. LA SQUADRA CHE AVRA PIU
PUNTI AL TERMINE DEI DUE DRIVE S| AGGIUDICHERA LA PARTITA; IN CASO DI ULTERIORE PARITA LE
SQUADRE GIDCHERANND ALTRI DUE DRIVE (1 A TESTA) E SI PROSEGUIRA COSI SIND AL 4 DRIVE ED IN
CASO DI ULTERIORE PARITA DAL 5 DRIVE SARA OBBLIGATORIO EFFETTUATE SOLAMENTE LE TRASFORMA-
ZIONI ADDIZIONALI DA 2 PUNTI,

PRINCIPALI FALLI E PENALITA DELLATTACCO

DELAY OF GAME:

L'ATTACCO NON EFFETTUA LO SNAP ENTRO | 30 SECONDI - PENALITA 5 YDS.

FALSE START:

UN GIOCATORE DELL’ATTACCO SI MUOVE PRIMA DELLO SNAP IN MANIERA IMPROPRIA - PEN. 5 YDS,

ILLEGAL RUN:

CORSA DEL @B OLTRE LA LOS, OPPURE CORSA DENTRO LA NO RUN ZONE - PERDITA DEL DOWN.
PASS IN AVANTI ILLEGALE:

LATTACCO EFFETTUA UN SECONDO LANCIO IN AVANTI NELLA STESSA AZIONE, OPPURE UN LANCIO IN
AVANTI DOPO LA LOS - PEN 5 YDS + PERDITA DEL DOWN.,

DELAY OF PAss:

IL @B NON SI LIBERA DEL PALLONE ENTRO | 7 SECONDI - PERDITA DEL DOWN.,
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PROTEZIONE DELLE FLAG:

UN ATTACCANTE IN POSSESSO DELLA PALLA, PER EVITARE UN DEFLAG DEL DIFENSORE AVVERSARIO
PROTEGGE CON LA MAND OD IL BRACCIO LA PROPRIA FLAG. - PEN. 5 YDS.

SALTO O TUFFO IN AVANTI:

IL GIOCATORE CON LA PALLA SALTA O Sl TUFFA IN AVANTI PER EVITARE UN DEFLAG - PEN. 5 YDS.
CONTATTO ILLEGALE:

IL GIDCATORE DELL'ATTACCO SPINGE, URTA, COLPISCE VOLONTARIAMENTE UN DIFENSORE -PEN. 5 YDS.
INTERFERENZA OFFENSIVA:

UN ATTACCANTE INTERFERISCE E COLPISCE VOLONTARIAMENTE UN DIFENSORE PER IMPEDIRGLI DI
PRENDERE LA PALLA IN VOLD - PEN 5 YDS.

INTERFERENZA SUL BLITZER:

UN ATTACCANTE COLPISCE OD URTA VOLONTARIAMENTE IL BLITZER - PEN, 5 YDS

PRINCIPALI FALLI E PENALITA DELLA DIFESA

OFFSIDE:

UN GIOCATORE DELLA DIFESA SI TROVA ALL'INTERNO 0D OLTRE LA NEUTRAL ZONE AL MOMENTO
DELLO SNAP = PEN. 5 YDS.

DEFLAG IEEEGALE:

UN DIFENSORE EFFETTUA UN. DEFLAG SU UN GIOCATORE CHE CHIARAMENTE NON E ANCORA IN POS-
SESSO DEL PALLONE«+ PEN. 5 YDS.

INTERFERENZA"DEFENSIVA:

UN DIFENSORE URTA, COLPISCE O SPINGE UN ATTACCANTE PER IMPEDIRGLI DI FARE UNA RICEZIONE
* PRIMO DOWN AUTOMATICO.NEL PUNTO DEL FALLDO.

BLITZ ILLEGALE:

UN DIFENSORE SI TROVA A MENO DI 7 YDS DALLA LOS ED EFFETTUA UN BLITZ SUPERANDO LA LOS
* PEN. 5 YDS.

CONTATTO ILLEGALE:

UN DIFENSORE URTA, S| TUFFA E/0 COLPISCE VOLONTARIAMENTE UN ATTACCANTE - PEN 5 YDS +
PRIMO DOWN AUTOMATICO.

RIGORDAIEVI SEMPRE DI RISPETIARE | GOMPAGNI DI
SQUADRA, GL1 AVVERSARI £ GLI ARBITRA, LD SPORT I
UN ESPLOSIONE DI DIVERTIMENID ED ALLEGRIA.

BUON FLAG A TOITI YITY







