Zasady i przepisy gry w Rugby TAG | pzrugby.pl

§1 ZASADY GRY

Gracze, trenerzy oraz sedziowie powinni dotozy¢ wszelkich staran aby wszystkie przepisy byty
przestrzegane w czasie gry. W Rugby TAG nie wystepuja elementy szarzy (ataku na zawodnika
z pitka), zabroniona jest gra nogami, nie ma mtynéw oraz wrzutéw do autu. Jest to najbardziej
podstawowa, bezkontaktowa forma rugby, idealna do fizycznego rozwoju w szkolnej edukac;ji
oraz wprowadzenie do rugby.

@AJ Cel gry

Celem gry jest zdobycie przytozenia poprzez potozenie pitki na/lub za linia wyznaczajaca pole
punktowe oponenta

Karne przytozenie zostanie zaliczone jezeli takie przytozenie miato wszelkie prawdopodobienstwo
zaistnie¢ gdyby nie zagranie faul druzyny broniacej w obrebie pola punktowego.

Przez wzglad na bezpieczenstwo, gracz z pitka musi pozostawac¢ na nogach caty czas i nie wolno
mu zdobywac punktow poprzez nurkowanie (rzucanie sie) w obreb pola punktowego.




Jezeli zawodnik potozy pitke bedgc w tym czasie np. na kolanie, przytozenie powinno zostac
zaliczone jednak sedzia powinien natychmiast przypomnie¢ wszystkim zawodnikom, ze w
zgodzie z regulaminem powinni dotykac podtoza jedynie stopami.

Zawodnik nie moze broni¢ przed potozeniem pitki poprzez kontakt fizyczny (przytrzymanie innego
zawodnika, pchniecie itp.) oraz potozenie reki miedzy podtoga a pitka.

Z powodéw bezpieczenstwa, gdy mecz Rugby TAG jest rozgrywany w zamknietym
pomieszczeniu (hali) lub w strefie ograniczonego ruchu, przytozenie moze zosta¢ zaliczone gdy
zawodnik z pitka przekroczy linie pola punktowego bez potozenia pitki na polu punktowym. To
pozwala zawodnikom miec pod kontrolg przez caty czas przestrzen wokét nich.



Gdy pitka zostanie potozona w polu punktowym, gra jest wznawiana rzutem wolnym ze Srodka
boiska przez druzyne, na ktorej polu zostata potozona pitka.

& 1.2 Druzyny

Mecze Tag Rugby sa rozgrywane miedzy druzynami o tej samej liczbie zawodnikéw, kazda z
druzyn moze sktadac sie z nie wiecej niz siedmiu zawodnikow i nie mniej niz czterech. Przed
kazdym meczem druzyny moga ustali¢ ilos¢ zmian. Zmieniony zawodnik moze znoéw powroci¢
na boisko w kazdym momencie meczu. Zmiany moga miec¢ miejsce tylko w przypadku przerwy w
grze ("martwej pitki") lub w trakcie zmiany stron miedzy pierwsza i drugg potowa meczu zawsze
za wiedzg sedziego.

& 1.3 Podania

Pitka moze by¢ podana (rzucona) jedynie w bok lub do tytu w powietrzu.




Pitka nie moze zosta¢ przekazana z reki do reki. Jezeli pitka zostanie przekazana, podana lub
kopnieta do przodu, wtedy sedzia dyktuje rzut wolny dla druzyny przeciwnej, z wyjatkiem prawa
korzysci. W zgodzie z zasadg ptynnej gry, sedzia powinien stosowac¢ prawo korzysci w kazdym
mozliwym przypadku.

@ 1.4 Wolne podanie (rzut wolny).
a) Rzut wolny jest stosowany do rozpoczecia/wznowienia gry ze srodka boiska na poczatku

kazdej potowy meczu, oraz z miejsca dotkniecia/kontaktu, wskazanego przez sedziego miejsca
przewinienia

Sygnalizacja sedziego.

Reka zgieta w tokciu pod kontem 90 stopni
odwrdécona do strony majacej rozpoczac gre.




b) W momencie wolnego podania, rywalizujaca druzyna musi cofna¢ sie o pie¢ metrow od
miejsca przewinienia. Nikomu nie wolno ruszy¢ do przodu do momentu, w ktérym pitka nie
zostanie zagrana przez rozgrywajacego. Zawodnik rozpoczynajacy gre (wolne podanie) musi
rozpocza¢ z pitkag w obu dtoniach, poinstruowany przez sedziego komenda "Graj" moze
rozpoczac¢ gre sam jezeli widzi takg mozliwos¢.

c) Jesli przewinienie ma miejsce w obrebie pieciu metréw od linii pola punktowego druzyny
bronigcej, wolne podanie musi by¢ wykonane przez druzyne atakujaca z pieciu metrow od pola
punktowego. To daje wiecej przestrzeni zaréwno dla atakujgcych jak i bronigcych. Druzyna
bronigca ma obowiazek znalezc¢ sie na linii swojego pola punktowego. Po rozpoczeciu druzyny
atakujacej druzyna bronigca moze zaczac¢ bronic.

a& 1.5 Tag

a) Gdy obronhca zerwie jeden ze znacznikéw przyczepionych do pasa zawodnika z pitkg musi:

1. Zatrzymac sie do trzech krokow.
2. Trzymac znacznik w dtoni uniesionej do géry nad gtowe
3. Krzykna¢ "Tag!"



4. Oddac usuniety znacznik zawodnikowi, ktéremu zostat on zerwany po odegraniu przez
niego pitkKi
5. Powrdci¢ do gry

Zawodnik pozbawiony znacznika musi:

1. Zaprzestac biegu do trzech krokéw.

2. Podac¢ pitke natychmiast, wykonujgc jednoczes$nie maksymalnie trzy kroki lub w ciggu
trzech sekund (w przypadku bardziej zaawansowanych zawodnikow)

3. Umiesci¢ ponownie znacznik na pasie po jego otrzymaniu od obroncy

4. Powréci¢ do gry

b) Tylko zawodnik z pitkg moze zostaC pozbawiony znacznika. Zawodnik taki moze biegac i
unika¢ potencjalnych zerwan znacznika ale nie moze bronic sie przed zerwaniem znacznika
uzywajac rak lub pitki.




c) Gdy zawodnik z pitkg zostanie pozbawiony znacznika pitka musi zosta¢ podana w ciggu
trzech sekund, ktory zawiera réwniez czas potrzebny na zatrzymanie sie zawodnika (sedzia
wydaje komende: podaj! Podaj! Nastepnie gwizdze). Zawodnik musi zatrzymac sie najszybciej
jak to mozliwe; trzy kroki to rozsadne zalecenie dla sedziego, pitka moze zosta¢ podana w
czasie zatrzymywania sie zawodnika. Jezeli podanie zajmuje wiecej niz trzy sekundy lub
zawodnik robi wiecej niz trzy kroki musi zosta¢ ukarany poprzez przyznanie rzutu wolnego dla
druzyny ktora nie przewinita z miejsca wydarzenia sie przewinienia.

d) Zawodnik pozbawiony znacznika moze wykonac trzy kroki by zdoby¢ przytozenie po zerwaniu
znacznika.

e) Zawodnik pozbawiony znacznika w polu punktowym musi natychmiast potozy¢ pitke by
zdoby¢ punkt.

f) Jezeli zawodnik nurkuje by zdoby¢ punkt, bedzie to uznane za przewinienie i zostanie
przyznane wolne podanie druzynie bronigcej z linii pieciu metréw od pola punktowego.

g) Zawodnik bronigcy po zerwaniu znacznika musi odsunac¢ sie od zawodnika z pitkg i zajaé
neutralng pozycje (wyczekujaca) dopoki pitka nie zostanie odegrana. Obronca musi utatwi¢
zagranie pitki, nie moze umyslnie dotykaé pitki poki jest ona w rekach innego zawodnika.

h) Wszyscy zawodnicy z druzyny bronigcego musza probowac wycofaé sie w kierunku swojego
pola punktowego poki sg przed pitka. Jezeli zawodnik broniacy bedacy na pozycji spalonego,
przechwyci, zatrzyma, uniemozliwi podanie lub je spowolni wéwczas przeciw jego druzynie
zostanie przyznane wolne podanie. Zawodnik moze jednak wycofac sie z pozycji spalonej i
wowczas przechwyci¢ podanie nim pitka dotrze do zamierzonego odbiorcy.

iﬂ& 1.6 Gra faul

a) Zawodnik z pitka moze biegac i unika¢ potencjalnego zerwania znacznika, lecz nie moze
broni¢ sie uzywajac rak lub pitki.

b) Zawodnik nie moze umysinie wchodzi¢ w kontakt z innym (ciagnac, popychac, wybiegaé
bezposrednio przed oponenta lub zmusza¢ swoim zachowaniem do wbiegniecia w siebie
zawodnika z pitka). Jezeli taki kontakt nastapi sedzia przerywa gre a zawodnik popetniajacy
przewinienie zostaje napomniany o bezkontaktowej formie gry.




c) Pitka nie moze by¢ wyrywana z rgk innego zawodnika
d) Zawodnicy nie moga kopac pitki
e) Gra jest zaplanowana z mysla o poruszaniu sie na stopach (nie wolno gra¢ w podporze na

kolanie, na tokciu itp.) oraz z pitka w obu rekach. Jezeli pitka upadnie na podtoze, zawodnik
moze jg podniesc¢ ale nie wolno mu nurkowac na podtoge by jg zdoby¢.

f) W przypadku przewinienia wolne podanie nastepuje z miejsca przewinienia. Gre rozpoczyna
druzyna ktéra nie popetnita przewinienia.

g) W uzasadnionych przypadkach, po serii kilkukrotnego tamania przepisow przez druzyne
bronigca, w polu 5 metrow (np. spalony, niewycofanie sie na linie koncowa, faul), sedzia moze
przyzna¢ karny punkt druzynie atakujacej (na wzor karnego przytozenia).

§2 PRZEPISY OGOLNE:

& 2.1 Zawodnicy

<& Gramy po 5 zawodnikéw w polu gry, 3 zawodnikow do zmiany. W wypadku rozgrywania
zawodow w mniejszej hali czy nha mniejszym boisku, istnieje mozliwos¢ rozgrywania
zawodow po 4 zawodnikéw w polu gry, lub w poprzek hali czy boiska (jezeli pole gry jest
bardzo waskie).

< Zmiany tzw. "hokejowe" czyli w trakcie gry;



i& 2.2 TAG- czyli szarfy do zrywania

<& Kazdy zawodnikéw musi mieé przymocowany pasek ze znacznikami (TAG);




@ 2.3 Zdobywanie punktow

o Pitka musi by¢ przeniesiona przez zawodnika na pole punktowe i potozona. Za kazde
przytozenie przyznaje sie 1 punkt. Kazde odstepstwa od tego przepisu (np. nagradzanie
przytozen wykonanych przez dziewczyny 2 punktami), musi by¢ poprzedzone wczesniejszg
informacjg w zaproszeniu na zawody i zaaprobowane przez opiekunéw wszystkich
uczestniczacych w turnieju druzyn.

o Pitka nie moze byc¢ rzucona na polu punktowym o podtoge - rozpoczyna druzyna przeciwna z
pola punktowego;

o Pitke podawac wolno tylko do tytu
o Pitke nalezy nosi¢ w dwdch rekach

o Zawodnik druzyny przeciwnej nie moze tapac za pitke

e 2.5 Strata pitk

o Po zerwaniu jednej tasmy zawodnik musi sie zatrzymac i podac pitke w ciggu 3 sekund (sedzia
liczy na gtos), jezeli tego nie uczyni traci pitke;

o Po zerwaniu dwdch tasm pitke otrzymuje druzyna przeciwna i rozpoczyna gre.



o Po podaniu pitki do przodu gre z miejsca podania rozpoczyna druzyna przeciwna
0 Za wymuszony kontakt
0 Zbijanie reki przeciwnika ktory chwyta TAG

o Wyjscie na aut (linia nie nalezy do boiska)




0 Upuszczenie pitki do przodu na ziemie.

@: 2.6 Rozpoczecie/wznowienie gry
o Przy rozpoczeciu druzyna przeciwna musi sta¢ w odlegtosci 5 metrow (krokoéw) od pitki

o Gra rozpoczyna sie po komendzie "gra", badz gdy zawodnik trzymajacy pitke "zaznaczy jg"
tzn:

a) pitka lezy na ziemi zawodnik dotyka ja noga i podnosi;




nim& 2.7 TAG - zerwanie szarfy

o Po zerwaniu szarfy zawodnik podnosi reke do gory i méwi "TAG", sedzia dyktuje komende
"podaj podaj podaj", jezeli zawodnik nie poda pitki traci ja.

o Zawodnik ktéremu zerwano szarfe musi podac pitke i odebra¢ szarfe od przeciwnika
0 Zabrania sie ze wzgledow bezpieczenstwa rzucania szarf na ziemie

o Zawodnik po zerwaniu szarfy nie moze od razu wtgczac sie do gry obronnej ani atakowac
kolejnego zawodnika.

& 2.8 Off-side

o Po zerwaniu szarfy zawodnicy w defensywie muszg sie cofng¢ w strone swojego pola
punktowego i nie moga bra¢ udziatu w grze

o Jezeli zawodnik przeszkodzi w grze; gra przesuwana jest o 5 metrow i jest wznawiana

ﬁ& 2.9 Przéd/upuszczenie pitki
o Jezeli pitka zostanie upuszczona jest "wolna" tzn. kazdy moze jg podnies¢ i podjac gre, jednak
jezeli stwarza niebezpieczng gre (przepychania, rzucania sie na nig) sedzia decyduje ktéra
druzyna byta pierwsza przy pitce
0 Przy podaniu do przodu druzyna moze przechwycic pitke i podjac gre (tzw. przywilej korzysci)
0 Zawodnicy bronigcy muszg znajdowac sie przed pitka.

&e 2.10 Przewinienia
o Nie mozna blokowac¢ przeciwnika bez pitki
o Nie mozna tapac przeciwnika za zadng czes$¢ ubrania oprocz szarf
o Nie mozna chwytac za pitke ktérg trzyma przeciwnik

o Nie mozna rzucac szarfy na ziemie, nalezy ja podac osobie ktorej zostata zerwana



o Nalezy zachowywac sie w sposéb sportowy

i& 2.11 Sedzia

0 Sedzia jest animatorem gry

o Prowadzi tak spotkanie aby zapewni¢ ciggtos¢ gry

o Dba o bezpieczenstwo zawodnikdw

o Odlicza czas gry, ktéry wynosi 2 x 5minut, Czas gry w jednym meczu, moze by¢ krétszy,

uzasadniony duzg liczbg spotkan (np. 1 x 8 minut).

Glownym celem kazdego nauczyciela, trenera, animatora i opiekuna dzieci
czy mitodziezy, powinna byc¢ ich bezpieczna zabawa i przyjemnosc¢ ptyngca z
udziatu w RUGBY TAG.

na zdjeciu (od lewej): Bartosz Kruszczynski, Olaf Niespodziany, Jakuba
Wielak, Antoni Anbroziak, Emil Koziot, Jurek Czapkowski (lezacy)





