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NFL Flag-Football

Eine spielgemalie Einfiihrung

NFL Flag-Football ist eine ungefihrliche Sport-
art ohne direkten Gegnerkontakt. Nicht der Kor-

7 per des Gegners wird attackiert, sondern dessen
Flaggen, die er rechts und links an der Hifte tragt.
Da ein nicht gefangener Ball bedeutet, dass das
Spiel sofort unterbrochen ist, gibt es auch kein
Nachspringen, um den Ball zu

Die eiformigen Footballe finden
sich in immer mehr Ballschranken
der Schulen. Im letzten Jahr haben

bundesweit 800 Schulen am

NFL Flag-Football-Schulprogramm
teilgenommen. Der Autor stellt
hier eine Spielreihe zum Zielspiel
Flag-Football vor, Gber die Ihre
Schilerinnen und Schiler
innerhalb weniger Sportstunden
ein fir sie vallig neues Sportspiel
kennen lernen. Ein Spiel,

das véllig ohne direkten
Korperkontakt auskommt.

sichern. Das Springen zum Gegner
ist generell verboten. Es muss nicht
unbedingt ein Rasenplatz vorhan-
den sein, jede groBere Freifldche
oder die Sporthalle eignet sich gut.
Gespielt wird mit 4 gegen 4 Spie-
ler und nicht mehr als 15 Spieler
pro Mannschaft. Dabei ist darauf
zu achten, dass die Spielerzahl auf
jeder Seite gleich groB ist, damit
nicht ungewollte Uberzahlsitua-
tionen entstehen. Ziel des Spiels ist
es, mit dem Ball in die gegnerische
Endzone zu gelangen, einen
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Touchdown (6 Punkte) zu machen.
Dies kann dadurch erfolgen, dass der Ball so in
die Endzone des Gegners gepasst wird, dass er dort
von einem Mitspieler gefangen
werden kann oder dass der
Angreifer mit dem Ball in der
Hand in die Endzone lduft,
ohne dass ihm eine Flagge
abgezogen wird. Der Weg

Der schnelle Gberblick
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NFL Flag-Football stellt hier eine besondere Alter-
native dar, denn es werden zwar auch die moto-
rischen Fertigkeiten, die bei anderen grofien Sport-
spielen gefordert werden (z. B. Laufen, Einfangen,
Werfen, Fangen), bendtigt; sie erhalten aber durch
die besondere Spiel- und Regelstruktur eine
wesentlich andere Bedeutung und Gewichtung.
Alle Schiiler starten in der Regel mit annihernd
gleichen Vorgaben, alle sind endlich mal wirkli-
che Anfinger. Motorische Vorerfahrungen kén-
nen zwar eingebracht, aber zunachst kaum trans-
feriert werden. Natiirlich werden mit zunehmender
Dauer der Unterrichtseinheit oder gar im weite-
ren Trainingsprozess motorische Transferleis-
tungen moglich sein — gute Werfer, allgemeine
.motorische Talente* werden sich auch hier zu
Leistungstrigern entwickeln. Aber die Ausgangs-
situation wird auch dem sportschwachen Schiiler
zuniichst das Gefiihl vermitteln, unter den gleichen
Voraussetzungen zu starten und so (nicht nur) am
Anfang zu Erfolgserlebnissen zu kommen.
Die Schiiler sind schon nach wenigen Stunden
(etwa 1 bis 2 Doppelstunden) in der Lage, mit-
einander NFL Flag-Football mit einfachen Spiel-
handlungen zu spielen. Die Unter-
richtsreihe beruht auf den
Prinzipien des spielgemiBen
Konzeptes, das gerade in der
Anfingerschulung grofie Vor-
teile bietet. Spielreihen nach

fithrt tiber kleinere Stationen Material ~ diesem Konzeptarbeiten nach
des Raumgewinns, @ Sporthalle, Freiflache ~ dem Prinzip der Elementari-
Bei der Einfiihrung einer ,,neu- oder Schuthof - sierung, d. h. der Reduktion

en* Sportart und speziell neu-
er groBer Sportspiele haben
diejenigen Schiiler, die Erfah-
rungen aus anderen Sportarten
mitbringen, groBle Vorteile im
Lernprozess, da Anforderungen dhnlich sind oder
gute Transferméglichkeiten bestehen. Ist ein
Schiiler z. B. ein guter Liufer, kann er diese
Fihigkeiten bei fast jedem grofien Sportspiel
gewinnbringend einsetzen. Die guten Schiiler sind
bei nahezu jeder neuen Unterrichtseinheit wieder
die Leistungsfihigsten, die Schwicheren sind
auch bei neuen Anforderungen benachteiligt.

® mehrere Footbélle
@Flaggengartel far
jedemspreler —

komplexer Spielsituationen auf
Grundsituationen und Verhal-
tensweisen, bei denen die Idee
des Spiels gewahrt bleibt. Ein

weiteres Konstruktionselement ist
das Uberzahlprinzip, z. B. der Angreifer. Dies
schafft einen Vorteil fiir den Angreifer, es kommt
eher und haufiger zur erwiinschten Zielhandlung
des Angreifers (z. B. Pass, Fangen), der dann
auch ofter erfolgreich ist. Beim Uberzahlspiel
haben z. B. auch schwichere Schiiler die Mog-
lichkeit, als wertvolle Mitspieler in das Spiel ein-
zugreifen.



Parteiball

Spielidee

Mannschaft A versucht den Ball durch Werfen
und Fangen in den eigenen Reihen zu

halten. Mannschaft B versucht dieses durch
Abfangen (Interception) oder Abklatschen
(Incomplete Pass, Foto H) des Balles zu
verhindern (Abb. 1).

Regeln

@ Der Schuler in Ballbesitz darf beim Werfen
(Foto E3) nicht behindert werden.

@ Er selbst darf mit dem Ball nicht laufen.

@ Esist kein Korperkontakt erlaubt!

@® Nur der gefangene Pass (Complete Pass)
sichert das Ballrecht. Sollte der Ball auf den
Boden fallen, wechselt es sofort (kein freier
Ball).

Variationen

@ 1:1-Situation, jeder hat einen direkten
Gegenspieler.

@ Jeder muss den Ball 1x geworfen und 1x
gefangen haben, dann gibt es einen Punkt
(Verantwortung fir die Mannschaft!).

® Um die Integration von Schilerinnen besser
zu fordern, konnte ein von ihnen erzielter
Punkt doppelt zahlen. Somit wadre das ent-
scheidende Anspiel fir deren Mitspieler
weitaus interessanter.

Inhalte

Einfahrung Ball werfen, Ball fangen, frei-
laufen, 1:1-Situation, Uberzahlspiel in der
Verteidigung bei gleich groRen Mannschaften.

Abb. 2
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Ultimate Football

Parteiball mit Endzone: Ultimate Football

SPIEL 2 UND 3

Forward-Ultimate Football
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Spielidee Spielidee

Ahnlich wie Parteiball; nur dass der Football in die
Endzone des Gegners gepasst und von einem
Mitspieler gefangen werden muss (Touchdown,
Abb.3).

Regeln

@ Grundregeln wie beim Parteiball.

@ Der Football darf in alle Richtungen geworfen
werden.

Variationen

& Der Ball muss von jedem mindestens einmal
geworfen und gefangen werden.

@ Der Ball darf erst nach der Mittellinie in die End-
zone geworfen werden.

® Wenn die Endzonen Uberproportional gréRer
gestaltet werden als die restliche Spielflache, ist
es einfacher, Punkte zu erzielen, was duRerst
motivationsfordernd sein kann.

Inhalte

Die ,Endzone”, die fiir Football typisch ist, wird
eingefthrt. Punkte (Touchdown) kénnen nur in
der Endzone erzielt werden.
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Einflihrung des Raumgewinns!

Regeln

@ Grundregeln wie beim Ultimate. Der Football darf
aber nur nach vorne geworfen werden (Raumge-
winn). Sollte der Ball auf den Boden fallen, beginnt
die andere Mannschaft an ihrer eigenen Grundlinie
(Endzonenlinie).

@ Bei einem abgefangenen Ball (Interception) kommt
die gegnerische Mannschaft an der Stelle in Ballbe-
sitz, wo sie den Ball abgefangen hat.

Variationen

Der Schuler mit dem Ball muss warten, bis alle seine
Mitspieler vor ihm sind, bevor er den Ball nach vorne
weiterpasst.

Inhalte

Einfihrung des Raumgewinns. Durch den gefangenen
Ball verschiebt sich das Spielgeschehen in Richtung
Endzone des Gegners. Somit findet auch eine Verschie-
bung der Anspiellinie (Line of Scrimmage /LOS) statt
(Abb. 4). Das zur Verfiigung stehende Spielfeld wird in
Richtung Endzone immer kleiner. Dadurch hat die
Verteidigung einen immer kleiner werdenden Raum
zu decken. Sie kann nun entscheiden, ob sie eine
1:1-Deckung (Man-Coverage) oder eine Raumdeckung
(Zone-Caverage) spielt. Somit kann das taktische
Element der Raumdeckung eingefiihrt werden.



SPIEL4

QuartetbadkcBll

Spielidee
@ Alle Schiiler der angreifenden Mannschaft stellen @ Bei einem abgefangenen Ball (Interception) bekommt
sich an der Anspiellinie (LOS) auf und laufen erst los, die gegnerische Mannschaft Ballbesitz an der Stelle,

wenn der Quarterback (QB) das Kommando (Count) wo sie den Ball abgefangen hat.
gegeben hat. Sie versuchen sich freizulaufen und
den Ball zu fangen (Abb. 5). Variation

® Wenn ein Mitspieler den Ball fangt, wird er zum QB Als nachsten Schritt kann man nun die Position des
und der nachste Spielzug (Play) beginnt von diesem  Centers im Angriff einfihren (Abb. 6). Der Center nimmt

Punkt. die Hande an den Ball und wirft auf Kommando (Count)
® Der Aspekt des flieBenden Spielverlaufes wird nun  des Quarterbacks den Ball zwischen seinen Beinen
zugunsten des Counts aufgegeben. Die football- hindurch zuriick zum QB (Foto E). Mit dieser Bewegung

spezifische Form der statischen Spielunterbrechung  (Shotqun) beginnt der Spielzug. Danach wird er selbst
(Breaks) zwischen den Spielziigen (Plays) wird ein-  zum normalen Angriffsspieler wie in der Spielform davor.
gefiihrt.

Endzone A Mittellinie Endzone B Endzone A Mittellinie Endzone B

Y—

Grundlinie  Anspiellinie Grundlinie Grundlinie Anspiellinie arundlinie
Line of Scrimmage Line of Scrimmage
Abb. 5 Abb. 6
Regeln : Hinweis
@ Grundregeln wie beim Ultimate. Der Football darf Der kurze Pass filhrt eher zum Erfolg als der lange Pass.
nun aber nur nach vorne iber die LOS geworfen Durch den gefangenen kurzen Ball (Complete Pass)
werden (Raumgewinn). Jeder QB hat 2 bis 4 Ver- erhalt die angreifende Mannschaft erstens einen Raum-
suche (Downs), um den Football zu einem Mitspieler gewinn und zweitens 2 bis 4 neue Versuche. Die Anzahl
zu werfen. der Versuche (Downs) sollte je nach Spielfeldgrol3e,

@ Frst auf Kommando (Count ,Set Go”) darf sich die Spieleranzahl etc. variieren, aber die Zahl 4 nicht tber-
angreifende Mannschaft in Richtung gegnerischer schreiten. Mehrere erste Versuche (1. Downs) vergrofiern
Endzone bewegen. Jedem Angriffsspieler ist es frei-  die Anzahl der verschiedenen Quaterbacks.
gestellt, wie er sich freilduft und wohin er lauft.

@ Nach dem gefangenen Pass wird der Fanger zum Inhalte
QB und hat von der Stelle des Fanges (Catch) wieder Einfiihrung von Angriffskommando (Count), Versuchen
2 bis 4 Versuche (Downs), um den Ball zu einem (Downs), statischer Spielunterbrechung (Breaks),
Mitspieler zu werfen. Spielziigen (Plays), Raumgewinn (Gain). Durch das

@ Der QB darf nicht angegriffen werden, er darf aber  Laufverbot des QB kommt es in der Verteidigung auto-
auch nicht versuchen mit dem Ball Raumgewinn zu  matisch zum Uberzahlspiel. Somit kann der letzte Mann
erzielen. Er darf sich seitlich, also parallel zur LOS, (Safety) in der Verteidigung (Defense) eingefiihrt
bewegen, um die Verteidigung (Defense) auseinan-  werden.
der zu ziehen.
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Spielidee

Wie beim Quarterback-Ball, nur dass jetzt jeder
Schiler einen Flaggengirtel tragt. Der Spielzug

ist erst zu Ende, wenn dem Balltrager eine Flagge
aus seinem Gurtel gezogen wurde (Tackling,

Foto E) oder ein Touchdown erzielt worden ist.
Die einzelnen Spielerpositionen konnen nun fest
vergeben werden. Der Angriff hat 4 Versuche
(Downs), um den Ball iber die Mittellinie zu
bringen. Sollte er das schaffen, bekommt er 4 weitere
Versuche, um mit dem Ball in die Endzone zu ge-
langen (Touchdown). Schafft der Angriff das nicht,
wechselt das Ballrecht, und die gegnerische Mann-
schaft bekommt den Ball an ihrer eigenen Grund-
linie.

Regeln

@ Bei einem abgefangenen Ball (Interception) darf
der Ball zuriick-, d. h. in Richtung gegnerische
Endzone getragen werden (Interception-Return).
Sollte der Verteidiger mit dem abgefangenen Ball
in die Endzone des Gegners gelangen, bekommt
die Verteidigung dafir einen Touchdown (Inter-
ception-Touchdown).

e Der QB darf nun angegriffen werden (Blitz).
Der ,blitzende” Verteidigungsspieler muss aber
mindestens 7 Meter von der Abspiellinie (LOS)
entfernt stehen und darf erst mit dem Kommando
(Count) des Quarterbacks loslaufen. Der Quarter-
back darf nur seitlich oder nach hinten ausweichen.
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Variation

Blitze sollten am Anfang nicht so oft als taktisches
Mittel eingesetzt werden, da sonst kein Spielfluss
zustande kommen kann. Bei schwacheren Quarter-
backs sollte auf Blitze génzlich verzichtet werden.

Inhalte

Einfihrung: Flagge abziehen (Tackling), mit dem
Ball laufen (open Field running), abgefangenen Ball
zuriicktragen (Interception Return), Punkte fiir die
Verteidigung (Interception Touchdown), Angriff auf
den Quarterback (Blitz), Quarterback versucht aus-
zuweichen (Quarterback-Scramble).
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* Flaggengirtel und Footballe kdnnen Gber den
|

- |

———

Autor bezogen werden.

.

e e SRR




