


L’engagement se fait depuis les 5 yards de l’équipe d’attaque (aucun coup de pied n’est autorisé au flag). Au contraire du football américain, tous les joueurs peuvent
recevoir une passe-avant de la part du passeur.
L’équipe d’attaque dispose de 4 tentatives pour atteindre le milieu de terrain. Si elle réussie, elle a, à nouveau, 4 tentatives pour faire avancer la balle jusqu’à la zone-
d’en-but (End Zone) adverse. Pour cela, le QA ne peut lancer qu'une seule passe vers l’avant (tant qu’il n’a pas franchi la ligne médiane), ou alors il peut donner le
ballon à un porteur de balle. Le QA n’a que 7 secondes pour lancer la balle. S’il met plus de 7 secondes, le jeu est terminé et le nombre de tentatives est incrémenté.
Une passe est déclarée réussie lorsque le receveur est en possession du ballon avec au moins un pied à l’intérieur du terrain et équipé de ses 2 flags. Si l’équipe
d’attaque n’atteint pas ses objectifs lors des 4 tentatives, l’équipe de défense (donc l’équipe adverse) récupère la balle et réengage le jeu depuis ses 5 yards.
Attention, les courses sont interdites à partir de 5 yards de la ZEB adverse.

Le Flag Football est un sport sans contact, les blocs et les paquages ne sont pas autorisés. Une équipe se compose d'au maximum 12 joueurs (5 sur le terrain et 7 
remplaçants). Les équipes peuvent jouer avec un minimum de 4 joueurs. Les équipes doivent être mixtes. Chaque équipe a l'opportunité de faire avancer la balle et lui faire 
franchir la ligne d'en-but adverse en courant ou en la passant. Des points seront attribués aux équipes conformément à la règle, et l'équipe possédant le plus de points à la 

fin de la rencontre, ou des prolongations (si nécessaire) sera l'équipe gagnante.

- Touché (Touchdown) : 6 points
- Transformation réussie à 5 yards de la 
EZ : 1 point
- Transformation réussie à 12 yards de
la  End-Zone : 2 points
- Safety ( dans le jeu le porteur est entré
avec la balle dans sa propre End Zone
se  fait déflaguer ou le snap no
contrôlé tombe dans la End Zone) : 2 
points 
- Safety sur transformation : 1 point
- Retour d’interception sur 
transformation : 2 points

TEMPS DE JEU

LA MARQUE

LE DEROULEMENT DU MATCH

Le match se déroule en 2 mi-temps égale de 20 minutes. L’équipe qui gagne le 
tirage au sort démarre en attaque sur sa ligne des 5 yards.

Chaque équipe dispose de 2 temps morts de 30 secondes  par mi-temps. 
L’équipe d’attaque doit remettre la balle en jeu dans un délai maximal de 30 

secondes entre la fin du jeu précédent et le snap suivant.

L’ÉQUIPEMENT

Les joueurs d'une même équipe 
doivent porter des maillots de 
couleurs identiques, de même 
coupe et de même design. Les 
joueurs doivent porter une 
ceinture maintenue fermement 
autour de la taille avec des 
douilles et deux flags.

LES ARBITRES

Il y a généralement entre 2 et 4 arbitres, dont un arbitre principal. Il a le contrôle 
général de la partie, il est la seule autorité pour les scores et ses décisions 

concernant les règles ou d'autres situations relatives au jeu sont définitives. 
Les arbitres gèrent le temps de jeux et les fautes à l’aide de drapeaux jaunes (flags). 
Les pénalités s’expriment en perte de tenu ou perte de yards (5 ou 10 yards suivant 

la gravité)


