Spielordnung des Rugby-Verbandes NRW fur die Turniere in NRW

der U8 bis U14-Mannschaften
§1 Zweck

§1.1 Turniere des RNW

Die Spielordnung fiir die Kinder der U8 bis U14 Mannschaften des Rugby-Verbandes Nordrhein-
Westfalen, im folgenden RNW genannt, dient der Regelung des Spielbetriebes auf den Turnieren des
RNWs. Der RNW ist Veranstalter des Spielbetriebes, die Heimmannschaft ist der Ausrichter des
Turniers.

§1.2 Turniere der Vereine

Von den Vereinen kdnnen zusatzliche eigene Turniere durchgefiihrt werden. Der RNW ist nicht
Veranstalter des Turniers. Der einladende Verein ist Veranstalter des Turniers. Die
Ausnahmeregelungen zu §1.1 sind in dieser Ordnung ausgefuhrt. Der einladende Verein ist fur die
Organisation verantwortlich.

§2 Grundlagen

Sind in dieser Spielordnung oder im Anhang Spielregeln, -ordnungen und -richtlinien nicht explizit
benannt, so gelten diese entsprechend der DRJ Vorgaben.

§2.1 Turniere nach §1.1

Alle Spiele des unter §1.1 genannten Spielbetriebs sind mit den Spielregeln, -ordnungen und -
richtlinien des RNW auszutragen und bindend. Die Spielregeln, -ordnungen und -richtlinien, sind im
Anhang beschrieben und sind Bestandteil dieser Spielordnung. Der Verbandsjugendleiter kann
jederzeit ein Expertenteam beauftragen, diese Spielregeln, -ordnungen und -richtlinien im Sinne der
Weiterentwicklung des Rugbysports zu Uberarbeiten. Die Uberarbeitete Fassung kann fir eine
Testphase mit Zustimmung des Verbandsjugendleiters tibernommen werden. Danach sind die
Bestimmungen des § 5 zu beachten.

§2.2 Turniere nach §1.2

Turniere, die von den Vereinen nach §1.2 durchgeflihrt werden und einen nationalen oder auch
internationalen Character haben, kbnnen nach den vom Deutschen Rugby Verband (DRV) und/oder
der Deutschen Rugby Jugend (DRJ) herausgegebenen Spielregeln und unter Beachtung der dort
bestehenden -ordnungen und -richtlinien ausgetragen werden, wenn dies geboten erscheint, um hier
ein einheitliches Regelverstandnis zu gewahrleisten. Fir diese Turniere kénnen die Vorgaben des
DRJ in vollem Umfang tbernommen werden. Bei internationalen Spielen kénnen zudem Absprachen
getroffen werden, die die Regeln des Gastlandes berlcksichtigen. Die Organisation obliegt dem
Veranstalter.

§3 Organisation der Turniere nach §1.1

§3.1 Spielbetrieb

Der RNW delegiert die Regelung und Organisation des NRW-Nachwuchsspielbetriebes der U8 bis
U14 Mannschaften auf die von der Jugendversammlung gewahlte oder vom Verbandsjugendleiter
beauftragte Person oder Personen. Diese erstellen in Absprache mit den Vereinen einen Turnierplan.
In der Saison sollen mindestens 8 Turniere ausgetragen werden.

§3.2 Teilnehmer*innen

Alle teilnehmenden Kinder, getrennt nach den jeweils fiir die Saison geltenden Altersklassen, missen
einen glltigen Spielerpass haben oder der zustandige Verein muss diesen beantragt haben.



Spielgemeinschaften sind jederzeit erlaubt. Der austragende Verein tragt dafiir Sorge, dass alle
anreisenden Kinder mit gultigem Spielerpass auch in Unterzahl, ggf. Mannschaften zugeordnet
werden, um an den Turnieren teilzunehmen. Nichtverbandsmitglieder (z.B. Schulteams) kdnnen ihre
Teilnahme beantragen. Sie haben die Bedingungen des Verbandsvorstandes zu erfilllen, die bei der
Entscheidung Uber den Antrag gesetzt werden.

§3.3 Pflichten der Heimmannschaft

Der austragende Verein ist die Heimmannschaft. Sie laden die Gastmannschaften Giber den NRW-
Verteiler ein und unterrichten lber alle notwendigen Informationen zu dem Turnier. Sie haben neben
den Bestimmungen der Spielordnung die Garantie zu geben, dass zum angesetzten Spieltermin ein
ordnungsgemal hergerichteter Platz mit rugbygemafien Abmessungen zur Verfligung steht.
AuRerdem ist alles zu veranlassen, dass fur die anreisende Mannschaft Umkleide- und
Duschmdglichkeiten zur Verfugung stehen. Insofern weibliche Spieler teilnehmen, hat der
austragende Verein fir separate Umkleiden/Duschen zu sorgen oder eine entsprechende Regelung
zu finden. Die Heimmannschaft stellt eine ausreichende Anzahl von Schiedsrichtern fir das Turnier
zur Verfuigung. Anreisende Mannschaften unterstiitzen die Heimmannschaft und stellen bei nicht
ausreichender Anzahl ebenfalls Schiedsrichter. Die anreisenden Mannschaften benennen ggf.
Schiedsrichter, wenn sie zum Turnier zusagen. Sollten nicht ausreichend Schiedsrichter auf diesem
Wege vorhanden sein, so tritt der Verband auf Anfrage in die Pflicht, Schiedsrichter fiir das Turnier zu
benennen. Jede*r Spieler*in bekommt an dem Turniertag ein Getrank und einen Snack von der
Heimmannschaft. Hierflr ist der Heimmannschaft ein Startgeld zu entrichten. Pro Gastmannschatft,
auch in Unterzahl anreisend, kdnnen ebenso 2 Trainer/Betreuer dieses bekommen. Hierfir ist ebenso
das Startgeld zu entrichten. Kann die Heimmannschaft dies nicht gewahrleisten, so sind die
Gastmannschaften bereits in der Einladung dartber zu informieren, so dass diese sich darauf
einstellen kénnen.

§3.4 Pflichten aller Mannschaften

Die teilnehmenden Vereine unterrichten die Heimmannschaft Gber die Anzahl der teilnehmenden
Spieler*innen spatestens 3 Tage vor dem Turnier. Hierbei ist die Altersgruppe der Spieler*innen zu
nennen. Es ist hilfreich zeitnah nach Erhalt der Einladung bereits sein Kommen zu bestatigen und
eine geschatzte Anzahl der Spieler*innen der Heimmannschaft zu nennen. Ebenso sollen ggf. zur
Verfligung stehende Schiedsrichter benannt werden. Reist eine Mannschaft ohne vorherige
Ruckmeldung zu einem Turnier an, obliegt es der Heimmannschaft, ob die Spieler*innen zu dem
Turnier abweichend zu §3.2 noch teilnehmen diirfen.

Die teilnehmenden Mannschaften legen der verantwortlichen Heimmannschaft am Turniertag die
entsprechenden Listen vor, welche Spieler*innen an dem Turnier teilnehmen. Die Liste enthalt die
Altersklasse, den Vereinsnamen, den Vor- und Nachnamen sowie die Passnummer der
teilnehmenden Spieler*innen. Anstelle der Passnummer kann das Datum der Antragsstellung fir den
Spielerpass eingetragen werden. Die teiinehmenden Mannschaften haben im Zweifel das Recht am
Turniertag die giltigen Passe vorgelegt zu bekommen, bzw. bei der Passstelle die beantragten Passe
bestatigt zu bekommen. Die Heimmannschaft organisiert dies auf Anfrage der Gastmannschaften.
Liegt ein Spielerpass im Ausnahmefall nicht zur Prifung vor, so steht es dem entsprechenden Spieler
zu, seine Identitat anderweitig nachzuweisen. Liegt ein Spielerpass nicht zur Priifung vor und kann
seine Identitat nicht nachgewiesen werden, kann der Schiedsrichter nach Riicksprache mit den
Teamverantwortlichen dennoch das Mitwirken mit Zustimmung der gegnerischen Mannschaft
zulassen. Die Beweislast und alleinige Verantwortung, z.B. in einem Versicherungsfall, der sich aus
der Beteiligung ohne Spielerpass ergibt, liegt dann bei dem Verantwortlichen des Vereins, der den
Spieler ohne vorliegenden Pass einsetzt. Schiedsrichter und die Verantwortlichen der gegnerischen
Mannschaft kdnnen nicht in Haftung genommen werden, da sie sich auf das Ehrenwort verlassen
haben.

§4 Pflichten der jeweiligen Verbandsbeauftragten

Die laufenden Informationen Uber die Turniere, den giltigen Spielregeln -ordnungen und -richtlinien
und sonstige Begebenheiten der NRW-Nachwuchsligen hat der Verbandsbeauftragte den Vereinen,
z.B. auf der RNW-Homepage, und auf Nachfrage den Medien zuganglich zu machen. Er kann sich
dazu auch durch andere Personen vertreten lassen.



§5 Anderung der Spielordnung

Die Spielordnung kann dauerhaft nur in Versammlungen gemaf § 11 der RNW - Satzung verandert
werden. Sollte der Saisonablauf es notwendig machen, so ist der Verbandsbeauftragte ermachtigt, mit
Zustimmung des Verbandsjugendleiters bis zur nachsten Verbandsversammlung
Ausfuhrungsbestimmungen zu erlassen.

Diese Spielordnung zur Durchfiihrung des Spielbetriebs der NRW-U8- und U14 ist im
Einvernehmen mit dem Verbandsjugendleiter bindend.

Anhang

1. Altersklassen RNW
2. Anwendungen und Spielregeln U8 bis U14 RNW



1. Altersklassen RNW-Verband

1.1

Alle Meisterschaftsspiele auf Landesverbandsebene NRW werden getrennt nach Altersklassen
durchgefiihrt, wobei bis zur Altersklasse Jugend (U16) gemischte Madchen- und Jungenmannschaften
zulassig sind.

Die Eingruppierung der Spieler in ihre Altersklassen erfolgt jahrlich zu Saisonbeginn. Stichtag ist
jeweils der 31. Juli um Mitternacht, so dass zum Beispiel ein zum Saisonstart am 1. August 7-Jahriger,
der im Laufe der Saison seinen 8. Geburtstag haben wird, der Altersklasse U8 angehdrt.

Getrennte Madchen- und Jungenmannschaften:

Junioren (U18): Das alteste zugelassene Madchen wird wahrend der laufenden Saison 18 Jahre alt.
Der alteste zugelassene Junge wird wahrend der laufenden Saison 18 Jahre alt.

Gemischte Madchen- und Jungenmannschaften:

Jugend (U16): Das alteste zugelassene Madchen wird wahrend der laufenden Saison 17 Jahre alt.
Der alteste zugelassene Junge wird wahrend der laufenden Saison 16 Jahre alt.

Schuler A (U14): Das alteste zugelassene Madchen wird wahrend der laufenden Saison 15 Jahre alt.
Der alteste zugelassene Junge wird wahrend der laufenden Saison 14 Jahre alt.

Schuler B (U12): Das alteste zugelassene Madchen wird wahrend der laufenden Saison 12 Jahre alt.
Der alteste zugelassene Junge wird wahrend der laufenden Saison 12 Jahre alt.

Schuler C (U10): Das alteste zugelassene Madchen wird wahrend der laufenden Saison 10 Jahre alt.
Der alteste zugelassene Junge wird wahrend der laufenden Saison 10 Jahre alt.

Schiler D (U8): Das alteste zugelassene Madchen wird wahrend der laufenden Saison 8 Jahre alt.
Der alteste zugelassene Junge wird wahrend der laufenden Saison 8 Jahre alt.

Kinder dirfen erst ab einem Alter von 6 Jahren an Punktspielen oder Turnieren teilnehmen.

1.2

Spieler der Altersklasse U10 bis U16 aus dem jeweils alteren Jahrgang kénnen nur in ihrer eigenen
und in der jeweils nachst hdherer Altersklasse eingesetzt werden, jedoch nicht in der 1. u. 2.
Sturmreihe.

1.3

In Ausnahmefallen zur Sicherheit des einzelnen Kindes kdnnen Spielerinnen und Spieler bei Spielen
auf Landesverbandsebene in einer niedrigeren Altersklasse eingesetzt werden, wenn sie zum
jungeren Jahrgang ihrer Altersklasse gehoren und mehrere der folgenden Griinde berticksichtigt
werden:

- Die koérperliche Entwicklung.

- Die sozialen und geistigen Fahigkeiten.

- Die Fahigkeit Rugby zu spielen auf dem entsprechenden Niveau.

- Die Spielposition in der Mannschaft.

- Die Auswirkungen, die dies auf das Spiel der eigenen und gegnerischen Mannschaft hat.
Der Trainer hat vor dem Spiel den Leiter der gegnerischen Mannschaft und den Schiedsrichter Uber
seinen Wunsch, die Spielerin oder den Spieler einzusetzen, zu unterrichten. Die drei Verantwortlichen
entscheiden in einem sportlich fairen Umgang unter Abwagung der oben genannten Kriterien
gemeinsam Uber den Einsatz der Spielerin oder des Spielers. Der Schiedsrichter kann ggf. auch
wahrend des laufenden Spiels auf die Auswechslung der Spielerin oder des Spielers bestehen, wenn
die oben vor dem Spiel genannten Griinde sich als nicht zu treffend erweisen. Es diirfen nicht mehr
als zwei altere Spielerinnen und Spieler in einer Mannschaft eingesetzt werden.

1.4

In der Altersklasse U8 ist Rugby mit Kontakt nicht erlaubt. Es wird ausschlieRlich Tag-Rugby gespielt.
Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass sich Kinder in dieser Altersklasse an keinerlei Aktionen
des Kontakt-Rugby beteiligen dirfen, d.h. auch nicht bei Spielen der U10 (vergleiche hierzu 1.2).

2. Anwendungen und Spielregeln U8 bis U14



Anwendung der U8 Tag-Rugby Regeln

Kurzzusammenfassung
- Spieler: Maximal 6 Spieler pro Team
- Feld: Maximal 45x22m plus 5m pro Malfeld
- Ball: GrofRe 3
- Zeit: Maximal 2x7 min; tagliche Gesamtspielzeit: maximal 45 Minuten
- Punkte: nur Versuche
- Zeitstrafe (gelbe Karte/sin bin): 2 min fir 2x7 min
- NICHT erlaubt sind: Tiefhalten (tackling), Kicks, Gedrdnge (scrums), Gassen (lineouts)

Spielprinzip

Rugby ist ein Kontaktsport, durch Kontakt konnen wertvolle Meter auf dem Spielfeld gemacht
werden - jedoch ist der elegantere und anspruchsvollere Weg den Ball ins gegnerische Malfeld
zu bringen der, durch geschicktes Spiel den Kontakt zu vermeiden und dadurch weiter nach
vorne laufen zu konnen. (Evasion & Invasion)

Um dieses Spielverstandnis und die notwendigen Fahigkeiten bereits in frithem Alter zu schulen,
wurde im Rugby-Verband Nordrhein-Westfalen beschlossen Tag-Rugby zu spielen, wie es 8 der
10 Top-Nationen bereits getan haben. Nicht nur schafft dies eine breitere Basis fiir das Siel in
spateren Altersklassen, sondern ermoglicht auch ein Spiel zu spielen, welches altersgerecht ist
und Akzeptanz in Kindergirten und Grundschulen findet.

Dem neuen, erweiterten Regelwerk liegen einige verschiedene Prinzipien zugrunde, welche
Einfluss haben sollten auf den Weg, wie das Spiel von Schiedsrichtern geleitet wird.

1. Kontinuitit / Spielzeit

Die Vorteilsregel sollte nach Méglichkeit benutzt werden, um lieber wertvolle Spielzeit zu
sichern als eine Mannschaft zu bestrafen. Je mehr Spielzeit die Kinder bekommen, desto
mehr Erfahrung kénnen sie aus Spielen ziehen. Damit der Ball nicht unnétig lange in nur
einer Mannschaft bleibt, wurde die Zahl der Tags bevor der Ball wechselt auf 7 festgesetzt.
So wird sichergestellt, dass jedes Team eine angemessene Zeit lang den Ball besitzt. Diese
Zahl ist jedoch in Absprache beider Trainer variabel, um die Schwierigkeit und Dynamik des
Spiels anpassen zu kénnen.

2. Struktur

Durch Abseits und das ,aus-dem-Spiel-nehmen* beider am Tag beteiligter Spieler wird eine
Grundstruktur geschaffen, die dem Spielfluss zugutekommt und in spateren Altersklassen
die Basis zur Einfiihrung des Tiefhaltens (Tackling) und der offenen Gedrange (Rucks) bietet.
Im Falle von sehr unerfahrenen Mannschaften und in Absprache von Trainer und
Schiedsrichter gibt es die Moglichkeit fiir die Trainer hinter der Mannschaft auf das Feld zu
kommen, um der Selbstorganisation der Mannschaft zu helfen. Davon profitieren Spielfluss
und -verstandnis, was den Lerneffekt erhoht.

3. Passe

Um die Entwicklung eines Spiels zu fordern, gilt neben den normalen Regeln (nur seitlich
oder nach hinten passen) auch die Regel, dass der Ball nicht iibergeben werden darf. Damit
wird die trotz des kontaktfreien Spiels gerne auftretende ,Haufchenbildung” gekontert.

Ein besonderes Augenmerk sollte immer unfairem und gefahrlichem Spiel gelten, genauso wie
absichtlicher Missachtung der Kontaktfreiheit oder des Regelwerks im Allgemeinen.



SPIELREGELN U8 (Tag-Rugby)

Spieler und Offizielle stellen sicher, dass bei Spielen in der U8-Altersgruppe die
folgenden Spielregeln eingehalten werden.

Die unten aufgefiihrten U8-Spielregeln sind fiir Vereine und Schulen bindend, und sie
ersetzen vollstandig zuvor bestehende U8-Spielregeln.

Alle Begriffe in den vorliegenden Regeln haben die ihnen in den Spielregeln von World
Rugby zugewiesene Bedeutung.

Die Schliisselelemente der U8-Spielregeln sind:
Mannschaftsstarke: maximal 6 Spieler je Team.
Spielfeldgrofde: maximal 45 m x 22 m zuzuglich 5 m fiir jedes Malfeld.

2.

Ballgrofie: 3.

Spieldauer: maximal 7 Minuten je Halbzeit.

Tagliche Gesamtspielzeit: maximal 45 Minuten

Wertung: Spieler diirfen zu Boden gehen, um Versuche (tries) zu erzielen.
kein Tiefhalten (tackling).

kein Kicken, keine Gedrdnge (scrums), keine Gasse (lineouts).

Zeitstrafe (Sin Bin): 2 Minuten bei zweimal 7 Minuten Spielzeit.

Grundsatzliches:

a)

b)

c)

Ziel des Spiels ist es, einen Versuch zu erzielen, indem der Ball mit
nach unten gerichtetem Druck auf oder hinter der gegnerischen
Mallinie abgelegt wird. Ist ein Versuch vermutlich durch einen
gegnerischen Regelverstofd unterbunden worden, wird ein
Strafversuch vergeben.

Aus Sicherheitsgriinden kann bei Hallenspielen des Tag-Rugby ein
Versuch erzielt werden, indem der Balltrager die Mallinie
iiberquert, ohne den Ball auf dem Boden abzulegen. So kénnen
Spieler mit erhobenem Kopf spielen und ihre Umgebung im Blick
behalten.

Samtliche Regelverstéfie werden zundchst mit einem Freipass
geahndet (siehe Regel 5).

Mannschaften:

a)

b)

Tag-Rugby wird zwischen Mannschaften gleicher Spielerzahl
ausgetragen, wobei maximal sechs Spieler von jeder Mannschaft auf
dem Feld sind.

»Rollende“ Wechsel sind zugelassen. Ausgewechselte Spieler
konnen jederzeit wieder eingewechselt werden. Wechsel diirfen
nur stattfinden, wenn das Spiel unterbrochen ist, und nur mit
Erlaubnis des Schiedsrichters.

Je nach Erfahrung der Spieler kann sich nach Absprache mit dem
Schiedsrichter jeweils ein Betreuer hinter der eigenen Mannschaft
auf dem Spielfeld befinden, um die eigene Mannschaft wahrend der
Spielunterbrechungen (Versuch, Verletzungen, Pausen) neu zu
ordnen. Sobald das Spiel fortgesetzt wird, sollen sich beide Trainer



wieder aus dem Spielfeld zuriickziehen. Der Schiedsrichter ist
ebenso dazu aufgerufen, die Mannschaften und die Spieler
entsprechend zu informieren und anzuleiten.

3. Spielfeldgrofie:

a)

b)

c)
4. Passen:

a)

b)

5. Freipasse:

a)
b)

il.

iil.

v.

Die Spielfeldgrofie betragt maximal 45 Meter x 22 Meter, zuziiglich
5 Meter fiir jedes Malfeld.

Schiedsrichter und Trainer konnen gemeinsam beschliefden, das
Spielfeld aus Sicherheitsgriinden zu verkleinern.

Zwischen benachbarten Feldern sollten etwa 5 Meter liegen.

Der Ball kann nur seitwarts oder nach hinten gepasst werden,
jedoch nicht nach vorn. Er darf nicht direkt tibergeben werden,
sondern muss den anderen Spieler durch die Luft erreichen.

Falls der Ball einem anderen Spieler direkt tiberreicht oder nach
vorn in Richtung der gegnerischen Auslinie gepasst wird, wird der
nicht-schuldigen Mannschaft ein Freipass zuerkannt, es sei denn,
der Verstof ist zum Vorteil der nicht-schuldigen Mannschaft.

Im Sinne des Spielflusses sollte der Schiedsrichter der Vorteilsregel
nach Moéglichkeit Vorrang einrdumen und das Spiel eher
weiterlaufen lassen als dem regelwidrig spielenden Team
gegeniiber eine Strafe auszusprechen.

Samtliche Regelverstofde werden zundchst mit einem Freipass
geahndet.

Ein Freipass wird aufderdem zuerkannt:

Bei Spielbeginn, wenn am Anfang jeder Halbzeit der Ball von der
Mitte des Spielfelds aus angetreten wird.

Wenn der Ball oder der Balltrager ins Aus kommt. Es erfolgt der
Freipass von der Stelle aus, an der der Ball oder Balltrager ins Aus
geriet.

Nach einem Regelverstofd von der Stelle, die der Schiedsrichter
markiert.

Um nach einem erzielten Versuch das Spiel wieder zu starten. Es
erhalt die Mannschaft einen Freipass von der Spielfeldmitte aus, die
nicht den Versuch erzielt hat.

Wenn der Ball dem Balltrager entrissen wurde.

Bei einem Freipass halt der Treter den Ball mit beiden Handen, und
sobald der Schiedsrichter "Play/Spiel" ruft, wird der Ball leicht mit
dem Fufi angetippt/gekickt, wobei dieser die Hinde verlassen muss
oder auch zuvor auf dem Boden abgelegt werden darf.
Anschliefend wird der Ball durch die Luft nach hinten an einen
Mitspieler seiner Mannschaft gepasst. Aus Sicherheitsgriinden
diirfen die Spieler der ballbesitzenden Mannschaft erst laufen,
nachdem der erste Pass erfolgt ist, d.h. den Mitspieler erreicht hat.



d)

i. Beieinem Freipass missen die Gegner 3 Meter von der Marke
entfernt sein. Sie diirfen sich erst nach vorn bewegen, nachdem der
erste Pass erfolgt ist, d.h. den gegnerischen Mitspieler erreicht hat.

ii. Im Fall eines Regelverstofses oder wenn der Ball hinter der Mallinie
oder innerhalb von 3 Metern von der Mallinie ins Aus geht, wird
der nicht-schuldigen Mannschaft 3 Meter von der Mallinie entfernt
ein Freipass zuerkannt. Dadurch haben beide Mannschaften mehr
Raum zum Spielen.

6. Der Tag-Giirtel

a)

b)

d)

Jeder Spieler muss einen Giirtel tragen, an den zwei Klettbandern, die
sogenannten "Tags", seitlich liber den Hiiften angebracht sind. Der
Tag-Giirtel ist sicher zu befestigen und iberhdngende Enden sind so
einzustecken, dass nicht daran gezogen werden kann. Tag-Glirtel
miissen gut sichtbar iiber den Trikots getragen werden. Tags diirfen
nicht um den Giirtel geschlungen werden oder auf eine andere Art und
Weise so getragen werden, dass sie nicht abgezogen werden kénnen.
Standardmaf3ig ist ein Tag 38 cm lang und 5 cm breit; Abweichungen
im Millimeterbereich sind zulassig. Sie sollten aus einem flexiblen
Kunststoff oder Kunststoffgewebe bestehen. Ublicherweise gibt es
rote, blaue, griine und gelbe Tags. Sie sollten sich auffallig von der
Spielerkleidung abheben, und diirfen nicht die gleiche Farbe wie die
Trikots oder Hosen haben. Die Tags sollen seitlich auf den Hiiften
sitzen (nicht vorn oder hinten).

"Tagging" bedeutet, ein oder zwei Tags vom Glirtel des Balltragers
abzuziehen. Nur der Balltrager kann getagged werden. Der Balltrager
kann potenziellen Taggern weglaufen und ihnen ausweichen, aber er
darf sie nicht mit seinen Hinden oder dem Ball abwehren und er darf
auch nicht seine Tags beschiitzen. Der Ball darf dem Balltrager zu
keiner Zeit entrissen werden.

Hat ein Spieler nicht zwei Tags an seinem Giirtel, auf jeder Hiifte
einen, so wird er als Balltrager, oder wenn er einen Gegner tagged,
bestraft, und der gegnerischen Mannschaft wird ein Freipass an der
Stelle des Regelverstofies (d. h. dort, wo der Regelverstofd bemerkt
wurde) zuerkannt.

AKTIONEN DES BALLTRAGERS:

e)

Wenn der Balltrager getagged wurde, muss er den Ball innerhalb von
3 Sekunden an einen Mitspieler seiner Mannschaft abgeben. Der
Balltrager muss versuchen, so schnell wie moglich zu stoppen, etwa
nach 3 Schritten, aber der Ball kann schon wahrenddessen
weitergegeben werden. Falls er langer als 3 Sekunden zum Passen
oder mehr als ungefahr 3 Schritte zum Stoppen benotigt, wird der
gegnerischen Mannschaft ein Freipass an der Stelle gewahrt, an der
getagged wurde.

Wenn ein Balltrager getagged wurde, muss er sich sein Tag vom
Tagger zuriickgeben lassen und wieder am Giirtel befestigen, bevor er
weiterspielt. Falls der Spieler das Spiel fortsetzt und beeinflusst, ohne



g)

h)

sein Tag zuriickzuholen, wird der gegnerischen Mannschaft ein
Freipass an der Stelle des Regelverstofes (d. h. dort, wo der Spieler
Einfluss auf das Spiel nahm) zuerkannt.

Nachdem ein Spieler getagged wurde, ist ihm jedoch nur ein Schritt
erlaubt, um einen Versuch zu erzielen.

Falls der Balltrager innerhalb des gegnerischen Malfelds getagged
wird, muss er den Ball sofort auf dem Boden ablegen, um Punkte zu
erzielen.

Schiedsrichter diirfen Unterstiitzung leisten, indem sie den Balltrager
anleiten mit "Leg den Ball ab und der Versuch wird gewertet" oder
ahnlichen Worten.

AKTIONEN DES TAGGERS:

i)

k)

D)

Hat ein Spieler einem Balltrdger ein Tag abgezogen, so muss der
Tagger stehenbleiben, das Tag hochhalten und "Tag" rufen. Der
Schiedsrichter muss dann rufen: "Tag - Passen".

Kommt der Balltrager innerhalb von 1 Meter Entfernung vom Tagger
zum Stehen, muss der Tagger mindestens 1 Meter riickwarts in
Richtung der eigenen Mallinie gehen, um geniigend Raum fiir einen
Pass zu lassen. Falls der Tagger sich nicht um mindestens 1 Meter
zuriickgezogen hat, bevor er wieder das Spiel aufnimmt, wird das als
Abseits gewertet und der gegnerischen Mannschaft wird ein Freipass
an der Stelle des Regelverstofies (d. h. dort, wo der Regelverstof3
bemerkt wurde) zuerkannt.

Nachdem der Ball gepasst wurde, muss der Tagger dem Spieler das
Tag zurtickgegeben und kann erst danach wieder das Spiel
aufnehmen.

Setzt ein Tagger das Spiel fort und nimmt auf das Spiel Einfluss,
wahrend er noch das gegnerische Tag halt - oder auch, wenn er das
Tag einfach zu Boden wirft - wird der gegnerischen Mannschaft ein
Freipass an der Stelle des Regelverstofdes gewahrt.

i) Um gutes Abwehrverhalten zu honorieren und zu férdern, dass die
Mannschaft des Balltragers den Ball, noch bevor der Balltrager
getagged wird, durch Passen im Spiel halt, darf die Mannschaft im
Ballbesitz hochstens 6 Mal getagged worden sein, bis sie einen
Versuch erzielt. Beim 7. Tagging unterbricht der Schiedsrichter das
Spiel und vergibt an der Stelle des Taggings einen Freipass an das
gegnerische Team. Falls das 7. Tagging einen Schritt vor der
Mallinie erfolgt und der Ball auf dem Boden abgelegt wird, wird der
Versuch nicht gewertet. Die Gegner erhalten den Ball fiir einen
Freipass, auszufiihren in 7 Meter Entfernung zur Mallinie in
Verldangerung von der Stelle, an der die Mallinie tiberquert wurde.

ii) Um die Anforderungen sowohl beim Angriff als auch bei der
Verteidigung zu erh6hen, konnen die Trainer der beiden
Mannschaften einvernehmlich entscheiden, die Anzahl der
maximal erlaubten Taggings herauf- oder herabzusetzen. Wenn
kein Einvernehmen erzielt werden kann, gilt die Regel mit dem 7.

Tagging.



7. Abseits:
Abseits kommt nur vor zum Zeitpunkt des Tagging, wenn die Abseitslinie
durch die Mitte des Balls geht, auf3er fiir den Tagger, fiir den die Linie 1
Meter dahinter liegt. Ist ein Tag abgezogen worden, miissen alle anderen
Spieler aus der Mannschaft des Taggers versuchen, sich in Richtung ihrer
eigenen Mallinie zurlickzuziehen, bis sie hinter dem Ball sind.
Falls ein Spieler in einer Abseitsposition einen Pass des getaggten Spielers
an einen seiner Mitspieler abfiangt, verhindert oder verlangsamt, wird der
gegnerischen Mannschaft ein Freipass zuerkannt. Ein Spieler kann jedoch
von einer Position auféerhalb des Abseits hergelaufen kommen, um einen
Pass abzufangen, bevor dieser beim beabsichtigten Ballempfanger
ankommt.

8. Ball auf dem Boden:

a) Tag-Rugby-Spieler sind dazu angehalten, mit dem Ball in der Hand auf
ihren Fiifden zu bleiben. Wenn der Ball doch auf den Boden gelangt,
konnen Spieler ihn aufheben, laufen und passen; jedoch diirfen sie sich
nicht auf den Boden werfen, um den Ball zu erlangen.

b) Gelangt der Ball auf den Boden wahrend er in eine andere Richtung als
nach vorn gepasst wird, wird das Spiel fortgesetzt. Der Ball kann dann
von jeder der Mannschaften aufgehoben werden. Wenn ein Ball nach
dem Pass eines Spielers ins Aus rollt und dieser Spieler den Ball zuletzt
beriihrt hat, erhalt die gegnerische Mannschaft einen Freipass von der
Auslinie.

i) Falls der Ball nach vorn gepasst wird oder vorwarts fallt, erhalt die
nicht-schuldige Mannschaft abweichend von der Regel (c)(ii) im
Folgenden einen Freipass, es sei denn, der Verstof ist zum Vorteil
der nicht-schuldigen Mannschaft.
ii) Wenn der Ball im Malfeld auf dem Boden ist:
= Falls eine Mannschaft den Ball ins eigene Malfeld spielt und ihn
fallen lasst und der Gegner auf ihn fallt oder ihn aufsetzt, wird
dies als Versuch gewertet.

= Falls eine Mannschaft den Ball ins eigene Malfeld spielt und
dann auf ihn fallt oder ihn aufsetzt (Totlegen), erhalt die
angreifende Mannschaft 7 Meter von der Mallinie entfernt einen
Freipass.

= Falls die angreifende Mannschaft im Ballbesitz den Ball iiber die
Mallinie des Verteidigers vorfallen lasst und der Verteidiger
dadurch keinen Vorteil hat, erhalt die verteidigende Mannschaft
7 Meter von der Mallinie entfernt einen Freipass.

= Falls das Team im Ballbesitz den Ball im gegnerischen Malfeld
zurlckfallen lasst und ihn dann aufsetzen lasst oder auf ihn
fallt, wird ein Versuch gewertet.

= Falls die Mannschaft im Ballbesitz den Ball im gegnerischen
Malfeld zurtickfallen lasst und die verteidigende Mannschaft ihn
aufsetzen lasst oder auf ihn fallt (Totlegen), erhélt die
verteidigende Mannschaft 7 Meter von der Mallinie entfernt
einen Freipass.



9. Regelverstofie:
Beim Tag-Rugby liegt der Schwerpunkt auf dem Laufen mit dem Ball,
Ausweichen, Laufen zur Unterstiitzung des Balltragers, Passen und Laufen
zum Tagging des Balltragers. Nicht erlaubt sind die folgenden Aktionen:

a)

b)

d)

e)
f)
g)

11. Strafen:

Tackling oder Kontakt: Der einzige erlaubte Kontakt zwischen den
beiden Mannschaften ist das Abziehen eines Tags vom Glirtel des
Balltragers. Jegliche andere Art von Kontakten mit dem Balltrager,
zum Beispiel am Trikot ziehen, vor den Balltrager laufen oder ihn
rempeln, den Balltriger ins Aus drangeln usw. werden mit einem
Freipass fiir die gegnerische Mannschaft geahndet und die Spieler
werden mit einer Ermahnung auf die Regeln hingewiesen;

Kicken jeglicher Art;

Handabwehr oder Armabwehr (Handabwehr bedeutet, mit der
offenen Handflache das Gesicht oder den Korper eines Gegners zu
beriihren, wahrend Armabwehr seitens des Balltragers vorliegt,
wenn dieser versucht, den Gegner mit seinem Arm davon
abzuhalten, ein Tag abzuziehen);

Absichtlicher Kontakt des Balltriagers oder eines potenziellen
Taggers mit dem Gegner. Falls es dennoch hierzu kommt, wird das
Spiel unterbrochen, der regelverstofdende Spieler wird ermahnt
und auf die Regeln des kontaktlosen Tag-Spiels hingewiesen und
der nicht-schuldigen Mannschaft wird ein Freipass gewahrt;
Entreifden des Balls aus dem Griff des Balltragers;

Foulspiel; sowie.

Unsportliches Verhalten.

Es kann die gelbe (Zeitstrafe) und die rote (Ausschluss vom Spiel/Turnier)
Karte vergeben werden.

a)

b)

Wird vom Schiedsrichter die gelbe Karte (Zeitstrafe) angezeigt, so
betragt die Zeitstrafe zwei Minuten bei 2 x 7 Minuten. Bei
Turnieren mit kiirzeren Spielzeiten, kann die Zeitstrafe
entsprechend verkirzt werden.

Wird vom Schiedsrichter die rote Karte (Ausschluss vom Spiel)
angezeigt, muss der schuldige Spieler mindestens fiir den Rest des
Spiels den Platz verlassen. Bei besonders schweren Vergehen, darf
der Schiedsrichter den Spieler auf Turnieren fiir weitere Spiele
bzw. fiir den Rest des Turniers sperren lassen.

Trainer und Betreuer einer Mannschaft konnen ebenso bestraft
werden. Sie miissen sich dann unmittelbar vom Rugbyfeld
entfernen, sodass ein Eingreifen in das Spielgeschehen nicht mehr
moglich ist. Ggf. entscheidet hieriiber der Schiedsrichter.



Anwendung der U10 Rugby Regeln

Kurzzusammenfassung

- Spieler: Maximal 8 Spieler pro Team

- Feld: Maximal 50x30m plus 5m pro Malfeld

- Ball: Grofie 4

- Zeit: Maximal 2x10 min; tagliche Gesamtspielzeit: maximal 60 Minuten

- Punkte: nur Versuche

- Zeitstrafe (gelbe Karte/sin bin): 3 min fir 2x10 min

- Tiefhalten (tackling)

- Gedrange - angeordnet (scrum): 3v3 unumkampft (uncontested) - offen (ruck): 2v2 inkl.
Tackler & Balltrager

- Paket (maul): 2v2 max.

- NICHT erlaubt sind: Kicks, Gassen (lineouts)

Spielprinzip

In Nordrhein-Westfalen ist die U10 die Altersklasse, in der das Spiel mit Kontakt eingefiihrt wird
und Sicherheit steht hier im Vordergrund. Um dies zu erreichen, sind alle Kontaktsituationen
streng reglementiert und beschrankt in der Anzahl der Spieler. Hierdurch wird eine grofiere
Kontrolle erreicht und damit eine einfachere und bessere technische Vorbereitung der Spieler
auf spatere Altersklassen und komplexere Situationen. Ebenfalls verschiebt es jedoch auch den
Fokus zum schnellen, evasiven Spiel und schult damit Kreativitiat und Fahigkeiten der Spieler.

Dem neuen, erweiterten Regelwerk liegen einige verschiedene Prinzipien zugrunde, welche
Einfluss haben sollten auf den Weg, wie das Spiel von Schiedsrichtern geleitet wird.

1. Kontinuitit / Spielzeit

Die Vorteilsregel sollte nach Méglichkeit benutzt werden, um lieber wertvolle Spielzeit zu
sichern als eine Mannschaft zu bestrafen. Je mehr Spielzeit die Kinder bekommen, desto
mehr Erfahrung konnen sie aus Spielen ziehen. Als Ubergang von Tag zu Tackle kann fiir
sehr junge Mannschaften die Zahl der Tacklings, angelehnt an die U8 Regeln, auf 7
beschrankt werden. Diese Regelung und Grenze sind von beiden Trainern und dem
Schiedsrichter zu entscheiden und an das Spielniveau anzupassen.

2. Struktur

Durch die Einfiihrung von Abseits in der U8, sind bereits die Grundlagen fiir Gedrange und
Paket gelegt. Neben dem Tiefhalten (Tackle) werden diese in der U10 in stark limitierter
Form eingefiihrt, um den Kindern einen sicheren und kontrollierten Einstieg zu erméglichen.
Somit ergibt sich bereits friih ein Grofdteil der Struktur des vollen Spiels und bietet den
Kindern viel Zeit zur Entwicklung. Aufierdem schaffen die Abseitslinien den Platz, der
benoétigt wird zum Laufen und Passen.

Es wird empfohlen die im Regelwerk erwahnten Phrasen zur Unterstiitzung der Spieler zu
nutzen.

3. Sicherheit

Durch starke Limitierung der Kontaktsituationen, beispielsweise von angeordnetem und
offenem Gedrange, kann eine frithe Entwicklung von Fahigkeiten erreicht werden, ohne die
Kinder zu gefdhrden. Es sollte jederzeit besonders Acht gegeben werden auf das
Wohlergehen der Kinder!

Ein besonderes Augenmerk sollte immer unfairem und gefahrlichem Spiel gelten, genauso wie
absichtlicher Missachtung des Regelwerks im Allgemeinen.

Durch das Verbot der sogenannten ,Krokodilrolle“ (crocodile roll/body roll) ist durch
den Schiedsrichter sicherzustellen, dass die Spieler ihr Kérpergewicht nahe der
Kontaktsituationen halten, um weiterhin einen fairen und sicheren Kampf um den Ball zu
ermoglichen.



SPIELREGELN U10

Spieler und Offizielle stellen sicher, dass bei Spielen in der U10-Altersgruppe die
folgenden Spielregeln eingehalten werden.

Die unten aufgefiihrten U10-Spielregeln sind fiir Vereine und Schulen bindend, und sie
ersetzen vollstandig zuvor bestehende U10-Spielregeln.

Alle Begriffe in den vorliegenden Regeln haben die ihnen in den Spielregeln von World
Rugby zugewiesene Bedeutung.

Die Schliisselelemente der U10-Spielregeln sind:

2.

Mannschaftsstarke: maximal 8 Spieler je Team.

Spielfeldgrofde: maximal 50 m x 30 m zuztglich 5 m fiir jedes Malfeld.

Ballgrofie: 4.

Spieldauer: maximal 10 Minuten je Halbzeit.

Tagliche Gesamtspielzeit: maximal 60 Minuten

Einfiihrung von Tiefhalten (tackle).

Einfiihrung des unumkapften Gedranges (uncontested Scrum)

Am Gedrange beteiligt: die 3 am besten geeigneten Spieler (alle Spieler trainiert,
spatere Spezialisierung).

Kampf um den Ball (maximal 2 gegen 2 auch beim Paket und offenem Gedrange).
Einfihrung des Pakets (Maul)

Einfiihrung des offenen Gedranges (Ruck).

Zeitstrafe (Sin Bin): 3 Minuten bei zweimal 10 Minuten Spielzeit.

Grundsitzliches:

a) Ziel des Spiels ist es, einen Versuch (try) zu erzielen, indem der Ball
mit nach unten gerichteten Druck auf oder hinter der gegnerischen
Mallinie abgelegt wird. Ist ein wahrscheinlicher Versuch durch
einen gegnerischen Regelverstofs unterbunden worden, wird ein
Strafversuch vergeben.

b) Es werden nur Regelverstéfie sanktioniert, die sich nachteilig auf
das gegnerische Spiel auswirken, hierbei sollte, wenn es Sicherheit
und Kontext zulassen, Vorteil gespielt werden. Gibt es keinen
Einfluss, sollte durch Kommunikation mit der Mannschaft versucht
werden, weitere Regelverstéfie zu verhindern.

Mannschaften:

a) U10-Rugby wird stets zwischen Mannschaften gleicher Spielerzahl
ausgetragen, wobei maximal acht Spieler von jeder Mannschaft auf
dem Feld sind. Das gilt auch, wenn sich ein Spieler verletzt hat und
den Platz verlassen muss. Dann muss die gegnerische Mannschaft
ebenso einen Spieler vom Platz nehmen. Ausnahme: Zeitstrafe oder
rote Karte.

b) Rollende Wechsel sind zugelassen. Ausgewechselte Spieler kénnen
jederzeit wieder eingewechselt werden. Wechsel diirfen nur
stattfinden, wenn der Ball tot ist (d.h. das Spiel unterbrochen
wurde), und nur mit Erlaubnis des Schiedsrichters.



3.

5.

6.

c)

Trainer diirfen sich wahrend des Spiels nicht auf dem Feld
aufhalten. Der Schiedsrichter ist dazu aufgerufen, die Mannschaften
und die Spieler entsprechend zu informieren und anzuleiten.

Spielfeldgrofie:

a)

b)

c)

Passen:

a)

b)

Freipasse:

a)

1.

il.

iil.

iv.

b)

Die Spielfeldgrofie betragt maximal 50 Meter x 30 Meter, zuziiglich
5 Meter fiir jedes Malfeld.

Schiedsrichter und Trainer konnen gemeinsam beschliefden, das
Spielfeld zu verkleinern, sofern keine Sicherheitsbedenken
bestehen.

Zwischen benachbarten Feldern sollten mindestens 5 Meter liegen.

Der Ball darf nur seitwérts oder nach hinten gepasst werden. Falls
der Ball einem anderen, vorderen Spieler liberreicht oder nach
vorn in Richtung der gegnerischen Auslinie fallt oder gepasst wird,
wird der nicht-schuldigen Mannschaft ein Gedrange zuerkannt, es
sei denn, der Verstof3 ist zum Vorteil der nicht-schuldigen
Mannschaft. Im Sinne des Spielflusses sollte der Schiedsrichter der
Vorteilsregel nach Méglichkeit Vorrang einrdumen und das Spiel
eher weiterlaufen lassen als dem regelwidrig spielenden Team
gegentber eine Strafe auszusprechen.

Wird dem Balltrager der Ball entrissen, sei es durch einen Spieler
der eigenen oder der gegnerischen Mannschaft, muss der Ball
unmittelbar aus dem Kontaktbereich weg gepasst werden.

Ein Freipass wird zuerkannt:

Als Eroffnungspass am Anfang jeder Halbzeit von der Mitte des
Spielfelds aus.

Um nach einem erzielten Versuch das Spiel wieder zu starten,
erhalt die nicht-erzielende Mannschaft einen Freipass von der
Spielfeldmitte aus.

Nachdem der Ball oder der Balltrager ins Aus gegangen sind. Der
Freipass erfolgt 5 Meter feldeinwarts von der Stelle, an der der Ball
oder der Balltrager ins Aus ging.

Bei einem Abseits ohne Vorteil.

Bei einem Regelverstof? (siehe 10.).

Bei einem Freipass miissen die Gegner 7 Meter von der Marke
entfernt sein.

Bei einem Freipass halt der passende Spieler den Ball mit beiden
Handen, und sobald der Schiedsrichter "Spiel/Play" ruft, wird der
Ball durch die Luft nach hinten an einen Mitspieler seiner
Mannschaft gepasst. Aus Sicherheitsgriinden diirfen die Spieler erst
laufen, wenn der Pass den Mitspieler erreicht hat.

Tiefhalten (Tackle), Paket (Maul) und offenes Gedringe (Ruck):

a)

Ein Tackle ist, wenn der Balltrdger von einem oder mehreren
Gegenspielern festgehalten und zu Boden gebracht wird. Ein
Balltrager, der nicht festgehalten wird, ist nicht getackelt worden;



b)

d)

g)
h)

k)

es handelt sich dann nicht um ein Tackle. Gegnerische Spieler, die
den Balltrager festhalten, zu Boden bringen und dabei selbst zu
Boden gehen, werden Tackler genannt. Gegnerische Spieler, die den
Balltrager festhalten, aber nicht selbst zu Boden gehen, sind keine
Tackler. Ein Tackle findet immer unter Beteiligung der Arme statt.
Ist der Balltrager zu Boden gegangen, kann der Schiedsrichter die
Mannschaften durch den Ausruf "Tackle - Freigabe /Release”
anleiten.

Ein Paket entsteht, wenn ein Spieler, der den Ball tragt, von einem
oder mehreren Gegnern festgehalten wird, und einer der Mitspieler
des Balltragers sich an den Balltrager bindet. Somit besteht ein
Paket zu Beginn aus mindestens drei Spielern, die alle auf ihren
Fiifden sind: dem Balltrager sowie einem Spieler jeder Mannschaft.
Den Balltrager mit eingerechnet konnen nie mehr als zwei Spieler
von jeder Mannschaft am Paket beteiligt sein. Alle beteiligten
Spieler miissen im Paket gefasst oder am Paket gebunden sein, sich
auf ihren Fiifsen befinden und von der eigenen Seite kommen. Das
Paket gilt als stehend, wenn es sich nicht in Richtung einer Mallinie
beweg. Das offene Spiel ist zu Ende.

Ein "offenes Gedrange (Ruck)" ist eine Spielphase, in der sich einer
oder mehrere Spieler einer oder beider Mannschaften, auf ihren
Fufden, in unmittelbarer Nahe des auf dem Boden liegenden Balles
befinden. Das offene Spiel ist zu Ende. Spieler, die auf ihren Flifden
und Teil des "offenen Gedranges" sind, diirfen ihre Hinde benutzen
um den Ball aufzuheben, solange noch kein Gegner dort ist. Danach
sind nur noch Fiifde erlaubt um den Ball riickwarts zu hakeln, ohne
dabei Foulspiel anzuwenden. Den Balltrager und den Tackler mit
eingerechnet konnen nie mehr als zwei Spieler von jeder
Mannschaft am offenen Gedrédnge beteiligt sein.

Nur der Balltrager kann getackelet werden. Der Balltrager kann
potenziellen Tacklern weglaufen und ihnen ausweichen, aber er
darf sie nicht per Armabwehr, mit seinen Hinden oder mit dem Ball
abwehren.

Der Tackler muss den Balltrager unterhalb der Achselhéhlen, am
Trikot, an den Shorts oder um die Beine ergreifen.

Bringt der Balltrager in einem Tackle den Ball auf oder tiber der
gegnerischen Mallinie auf den Boden, wird ein Versuch erzielt.
Wird der Balltrager in einem Kontakt festgehalten und verbleibt auf
seinen Fiifden, darf er sich weiter voran bewegen. Wenn der
Vorwartsschwung gestoppt wurde, muss der Ball aus dem
Kontaktbereich weggespielt werden.

Solange der Balltrager nicht zu Boden gegangen ist, kann der
Tackler um den Ball kimpfen, indem er ihn ergreift.

Sobald der Balltrager zu Boden gegangen ist, muss der Tackler
sofort den Balltrager und Ball loslassen und sobald wie méglich auf
die Fiide kommen, bevor er daran teilnehmen darf, um den Ball zu
kampfen oder den Pass zu blockieren.

Falls der Balltrager zu Boden geht, muss der Balltrager den Ball
sofort passen, wegrollen, oder den Ball in Richtung der eigenen



Mannschaft platzieren. Der Schiedsrichter kann den Balltrager
durch den Ausruf "Tackle - Freigabe/Release" anleiten.

1) Wenn sich ein Paket gebildet hat, muss der Ball innerhalb von 5
Sekunden freigegeben werden. Der Schiedsrichter sollte
"Nutzen/Use it" ausrufen, worauf der Ball aus den Kontaktbereich
herausbeférdert werden muss. Falls keine der Mannschaften den
Ball weg passt, wird der Mannschaft, die vor dem Paket nicht im
Ballbesitz war, ein Gedrange gewahrt.

m)  Wahrend eines Tackles darf die Mannschaft im Ballbesitz nur von
hinten unterstiitzen.

n) Wenn der Balltrager beim Tackling auf dem Boden ist, darf EIN
unterstiitzender Spieler jeder Mannschaft, sofern er auf den Fiifsen
bleibt und von seiner eigenen Seite kommt:

i. dem Balltrager den Ball entreifden, muss ihn dann aber unmittelbar

an einen Mitspieler seines Teams passen; oder

ii. den Ball autheben und loslaufen oder aus dem Kontaktbereich
wegpassen; oder

iii. sich an der Bildung eines offenen Gedranges beteiligen - doch nur
von der eigenen Seite aus (d.h. aus Richtung der eigenen Mallinie) -
und versuchen, den Ball so mit den Fifden zu hakeln, dass ihre
unmittelbaren Gegenspieler vom Ball getrennt werden.

0) Falls n)iii. wie oben stattgefunden hat, muss der nachste
eintreffende Spieler den Ball an einen anderen Spieler passen.
p) Wenn eine Mannschaft bei einem offenen Gedrange den Ball klar

gewonnen hat, und er nun gespielt werden kann, kann der
Schiedsrichter "Nutzen/Use it" rufen, wonach der Ball innerhalb
von 5 Sekunden gespielt werden muss. Falls der Ball nicht
innerhalb von 5 Sekunden gespielt wird, erhalt die Mannschaft, die
beim offenen Gedrange nicht im Ballbesitz ist, ein Gedrange.

q) Unterstiitzungsspieler diirfen nicht an einer Seite in grofder Nahe
zum Balltrager stehen und so Verteidiger von einem Tackle
abhalten.

Variation fiir Transitional Contact Rugby (Ubergang von Tag zu Tackle)
DIESE REGEL IST VOR SPIELBEGINN EINVERNEHMLICH ZWISCHEN
TRAINERN UND SCHIEDSRICHTER ZU BESCHLIESSEN. Wenn die Spieler
hinreichend sicher und gelibt fiir grofdere Herausforderungen sind: Um
gutes Abwehrverhalten zu honorieren und zu férdern, dass die
balltragende Mannschaft den Ball durch Passen im Spiel halt noch bevor
der Balltrager getackelt wird, darf die Mannschaft im Ballbesitz hochstens
6 Mal getackelt worden sein, bis sie einen Versuch erzielt. Beim 7. Tackle
unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und gibt den Ball an das
gegnerische Team durch Vergabe eines Gedranges an der Stelle des
Tackles. Falls das 7. Tackle einen Meter oder mehr von der Mallinie
entfernt erfolgt und der Ball auf dem Boden abgelegt wird, wird der
Versuch nicht gewertet. Die Gegner erhalten den Ball fiir ein Gedrange,
auszufiihren in 7 Meter Entfernung zur Mallinie in Verlangerung von der
Stelle, an der die Mallinie liberquert wurde.



Wenn kein Einvernehmen zwischen Trainern und Schiedsrichter erzielt
werden kann, werden die unter Punkt 7 beschriebenen Variationen nicht
angewandt.

8. Gedrange (Scrum):

a)

I.
il.

iii.
iv.

b)

d)

V.

Ein Gedrange wird zuerkannt fiir:

einen Vorpass (forward pass); oder

ein Vorfallen (knock on); oder

nach einem ,nicht genutzten” Ball (siehe 6 1) und 6 p)); oder

nach einem ,ungefahrlichen“ Kickspiel; oder

wenn der Schiedsrichter, ohne dass eine Mannschaft dies
verschuldet hat, z.B. aus Sicherheitsgriinden das Spiel unterbrechen
musste.

Das Gedrange besteht dann aus 3 Spielern jeder Mannschaft, in
anderen Worten, je einen Pfeiler auf jeder Seite des Haklers. Zum
Zug kommen jeweils die 3 am besten geeigneten Spieler; der
viertbeste geeignete Spieler wird Gedrangehalb. Es sollen alle
Spieler aufgerufen und ermuntert werden, sich zu beteiligen.

Der Schiedsrichter ruft "Beugen/Crouch” und dann "Binden/Bind"
aus. Die beiden ersten Reihen gehen in die Hocke und jeder Pfeiler
muss sich mit seinem dufderen Arm an den Riicken oder die Seite
seines Gegners binden. Nach einer Pause, sobald die Erste-Reihe-
Spieler fertig sind, ruft der Schiedsrichter "Set/Set" aus. Darauf
diirfen die Erste-Reihe-Spieler zusammengehen.

Die ersten Reihen diirfen nicht aufeinander zu stiirmen. Falls sie
mit gebeugten Nacken und Riicken zu nah aufeinander zukommen,
wird das Gedrange unterbrochen und neu formiert. Die
Korperposition der Pfeiler muss parallel zur Auslinie sein; ihre
Kopfe und Schultern diirfen sich nicht unterhalb von Hiifthhe
befinden und es darf kein nach unten gerichteter Druck ausgelibt
werden.

Die Schultern diirfen sich nie unterhalb der Hiifthohe befinden.
Das Gedrange ist unumkampft und das Team, dem das Gedrange
zuerkannt worden ist, hat den Einwurf in das Gedrange und
gewinnt den Ball im Gedrdange. Umkampfen und schieben ist beiden
Teams verboten. Nur der Hakler (Hooker) der einwerfenden
Mannschaft darf und muss mit dem Fuf3 den Ball nach hinten
heraus spielen.

Hinwelis: Schiedsrichter und Trainer MUSSEN folgendes beachten:
Wenn ein Gedrdnge zusammenbricht, muss der Schiedsrichter sofort
pfeifen und die entsprechende Sanktion erteilen oder das Gedrdnge
neu anordnen. Falls Spieler wiederholt an Zusammenbriichen oder
regelwidrigem Binden beteiligt sind, diirfen sie nicht mehr am
Gedrdnge teilnehmen. Spieler, die nicht hinreichend gelibt sind oder
deren Kraft nicht ausreichend ist, miissen ersetzt werden. Alle Spieler,
auch die Ersatzspieler, sollten addquat trainiert und gelibt sein.
Sobald das Gedrange nach dem Zusammengehen stabil ist, wirft der
Gedrangehalb den Ball gerade und ohne Verzogerung ins Gedrange
ein, darf sich aber eine halbe Kérperbreite versetzt zu seiner



g)

h)

9, Abseits:
a)

b)

d)

Mannschaft positionieren, sodass sich eine Schulter auf der
Mittellinie des Gedranges befindet.

Sobald der Ball spielbar am letzten Fufs des Gedranges liegt, passt
der Gedrangehalb den Ball vom Gedrange aus. Er darf nicht mit
dem Ball laufen.

Die Hintermannschaftsspieler beider Teams miissen 5 Meter hinter
dem Gedrange zurtickbleiben, bis der Ball aus dem Gedrange
herauskommt oder bis der gegnerische Gedrangehalb den Ball vom
Boden aufnimmt. Bis dies passiert, muss der Gedrangehalb der
nicht-einwerfenden Mannschaft unmittelbar hinter seinem
Gedrange zwischen seinen beiden Pfeilern bleiben.

Falls ein Gedrdange innerhalb von 5 Metern zur Mallinie gewahrt
wird, ist die Mittellinie des Gedranges 5 Meter von der Mallinie
entfernt zu bilden. In einem solchen Fall miissen die Spieler der
verteidigenden Mannschaft mit dem Riicken auf oder hinter der
Mallinie bleiben, bis das Gedrdnge beendet ist.

Wahrend des Spiels kann allgemein jeder, der sich vor einem Ball-
abspielenden Mitspieler seines Teams befindet, sanktioniert
werden, es sei denn, er begibt sich in eine Position zuriick, die nicht
Abseits ist (d.h. hinter den Mitspieler, der den Ball besitzt oder
gespielt hat).

Beim Tackle entspricht die Abseitslinie dem hinteren Fuf$ des
hintersten Spielers jeder Mannschaft. Alle anderen Spieler miissen
sich in Richtung ihrer eigenen Mallinie zuriickziehen, bis sie sich
hinter dem hinteren Fufd des getackelten Spielers und des Tacklers
befinden. Das Abseits endet mit dem Vollenden des Passes oder
dem Loslaufen des Balltragers.

Beim Paket entspricht die Abseitslinie dem hinteren Fuf3 des
hintersten Spielers jeder Mannschaft im Paket.

Beim offenen Gedrange entspricht die Abseitslinie dem hinteren
Fuf3 des hintersten Spielers jeder Mannschaft im offenen Gedrange.
Verteidiger miissen so lange zwischen ihrer eigenen Mallinie und
dem getackelten Spieler bleiben, bis der Pass erfolgt ist.

10. Regelverstofie:
Nicht erlaubt sind die folgenden Aktionen, denen (zusatzlich zum Freipass
oder Strafversuch) mindestens eine miindliche Zurechtweisung des
Schiedsrichters folgt:

a)

b)
c)

d)

Der Balltrager kann potenziellen Tacklern weglaufen und ihnen
ausweichen, aber er darf sie nicht mit Arm- oder Handabwehr, mit
seinen Handen oder mit dem Ball abwehren.

Kontakt oberhalb der Achselhohlen.

Kicken jeglicher Art, die die Sicherheit und Gesundheit der
Mitspieler gefdhrden, z.B. nach vorne treten gegen den Ball in der
Néhe von Spielern.

,Pressball (Squeezeball)"



g)
h)

11. Strafen:

Hinweis: Bei der "Pressball-Methode" geht der Balltrdger ungeachtet
des direkten Kontakts zu Gegenspielern mit dem Kopf nach vorn (den
Boden bertihrend oder fast bertihrend) zu Boden, normalerweise
parallel zur Auslinie, wihrend er dabei den Ball vor der Brust hdlt
und so schiitzt, um den Ball dann, sobald er auf dem Boden ist,
zwischen den Beinen zurlick zu schieben.

Im offenen Gedrange den Gegner durch eine Krokodil-Rolle
(crocodile roll/body roll) wegbewegen.

Im Gedrange schieben oder kampfen.

Kontakt mit Spielern, die nicht im Ballbesitz sind.

Foulspiel jeglicher Art, welches die Sicherheit und Gesundheit der
Mitspieler gefahrdet oder gegen das ,fair Play“ beim Rugbyspiel
verstoft.

Es kann die gelbe (Zeitstrafe) und die rote (Ausschluss vom Spiel/Turnier)
Karte vergeben werden.

a)

b)

Wird vom Schiedsrichter die gelbe Karte (Zeitstrafe) angezeigt, so
betragt die Zeitstrafe drei Minuten bei 2 x 10 Minuten. Bei
Turnieren mit kiirzeren Spielzeiten, kann die Zeitstrafe
entsprechend verkiirzt werden.

Wird vom Schiedsrichter die rote Karte (Ausschluss vom Spiel)
angezeigt, muss der schuldige Spieler mindestens fiir den Rest des
Spiels den Platz verlassen. Bei besonders schweren Vergehen, darf
der Schiedsrichter den Spieler auf Turnieren fiir weitere Spiele
bzw. fiir den Rest des Turniers sperren lassen.

Trainer und Betreuer einer Mannschaft konnen ebenso bestraft
werden. Sie miissen sich dann unmittelbar vom Rugbyfeld
entfernen, sodass ein Eingreifen in das Spielgeschehen nicht mehr
moglich ist. Ggf. entscheidet hieriiber der Schiedsrichter.



Anwendung der U12 Rugby Regeln

Kurzzusammenfassung

- Spieler: Maximal 10 Spieler pro Team

- Feld: Maximal 60x40m plus 5m pro Malfeld

- Ball: Grofe 4

- Zeit: Maximal 2x15 min; tagliche Gesamtspielzeit: maximal 75 Minuten

- Punkte: nur Versuche

- Zeitstrafe (gelbe Karte/sin bin): 4 min fiir 2x15 min

- Tiefhalten (tackling)

- Gedrange - angeordnet (scrum): 5v5 unumkampft (uncontested) - offen (ruck): 4v4 inkl.
Tackler & Balltrager

- Paket (maul): 4v4 max.

- Einfiihrung Kicks, Handabwehr (hand off) unterhalb Schulterlinie, unumkampfte Gasse
(lineout)

Spielprinzip

In Nordrhein-Westfalen wird in der U12 das Spiel mit Kontakt erweitert und Sicherheit steht
hier im Vordergrund. Deshalb sind alle Kontaktsituationen streng reglementiert und beschrankt
in der Anzahl der Spieler, wodurch eine grofiere Kontrolle und eine bessere technische
Vorbereitung der Spieler auf spatere Altersklassen erreicht wird. Ebenfalls verschiebt es den
Fokus zum schnellen, evasiven Spiel und schult Kreativitiat und Fahigkeiten der Spieler.

Dem neuen Regelwerk liegen einige Prinzipien zugrunde, welche Einfluss haben sollten auf den
Weg, wie das Spiel von Schiedsrichtern geleitet wird.

1. Kontinuitit / Spielzeit

Die Vorteilsregel sollte nach Méglichkeit benutzt werden, um lieber wertvolle Spielzeit zu
sichern als eine Mannschaft zu bestrafen. Je mehr Spielzeit die Kinder bekommen, desto
mehr Erfahrung kénnen sie aus Spielen ziehen.

2. Struktur

Durch die kontinuierliche Einfiihrung von Spielsituationen seit der U8, sind Ankick und
Gasse (lineout) die einzigen verbleibenden, unbekannten Situationen. Diese werden,
zusammen mit der Handabwehr (hand off), in der U12 in stark limitierter Form eingefiihrt,
um den Kindern einen sicheren und kontrollierten Einstieg zu ermdéglichen. Die Gasse wird
beispielsweise mit minimalem Risiko unumkdmpft und ohne Unterstiitzung ausgefiihrt.
Somit ergibt sich bereits friih ein Grofdteil der Struktur des vollen Spiels und bietet den
Kindern viel Zeit zur Entwicklung. Aufierdem schaffen die Abseitslinien den Platz, der
bendtigt wird zum Laufen und Passen.

Es wird empfohlen die im Regelwerk erwahnten Phrasen zur Unterstiitzung der Spieler zu
nutzen.

3. Sicherheit

Durch starke Limitierung der Kontaktsituationen, beispielsweise von angeordnetem und
offenem Gedrange (ruck), kann eine frithe Entwicklung von Fahigkeiten erreicht werden,
ohne die Kinder zu gefahrden. Es sollte jederzeit besonders Acht gegeben werden auf das
Wohlergehen der Kinder!

Ein besonderes Augenmerk sollte immer unfairem und gefahrlichem Spiel gelten, genauso wie
absichtlicher Missachtung des Regelwerks im Allgemeinen.

Durch das Verbot der sogenannten , Krokodilrolle“ (crocodile roll/body roll) ist durch
den Schiedsrichter sicherzustellen, dass die Spieler ihr Kérpergewicht nahe der
Kontaktsituationen halten, um weiterhin einen fairen und sicheren Kampf um den Ball zu
ermoglichen.



SPIELREGELN U12

Spieler und Offizielle stellen sicher, dass bei Spielen in der U12-Altersgruppe die
folgenden Spielregeln eingehalten werden.

Die unten aufgefiihrten U12-Spielregeln sind fiir Vereine und Schulen bindend, und sie
ersetzen vollstandig zuvor bestehende U12-Spielregeln.

Alle Begriffe in den vorliegenden Regeln haben die ihnen in den Spielregeln von World
Rugby zugewiesene Bedeutung.

Die Schliisselelemente der U12-Spielregeln sind:

e Mannschaftsstarke: maximal 10 Spieler je Team.
Spielfeldgrofie: maximal 60 m x 40m zuziiglich 5 m fiir jedes Malfeld.
Ballgrofie: 4.
Spieldauer: maximal 15 Minuten je Halbzeit.
Tagliche Gesamtspielzeit: maximal 75 Minuten
Weiterfiihrung des Kampfes um Balls (contested strike).
Am Gedrange beteiligt: die 5 am besten geeigneten Spieler (alle Spieler
trainiert, spatere Spezialisierung).
Kampf um Ball (maximal 4 gegen 4 auch beim Paket und offenem Gedrange).
Einfiihrung von taktischen Kicks und Kicks zu Beginn des Spiels.
Einfiihrung der Handabwehr unterhalb der Achselh6hlen.
Einflihrung der unumkampften Gasse (Lineout).
Zeitstrafe (Sin Bin): 4 Minuten bei zweimal 15 Minuten Spielzeit.

e o o ¢ ¢

1. Grundsitzliches:

a) Ziel des Spiels ist es, einen Versuch (try) zu erzielen, indem der
Ball mit nach unten gerichteten Druck auf oder hinter der
gegnerischen Mallinie abgelegt wird. Ist ein wahrscheinlicher
Versuch durch einen gegnerischen Regelverstofs unterbunden
worden, wird ein Strafversuch vergeben.

b) Es werden nur Regelverstofde sanktioniert, die sich nachteilig auf
das gegnerische Spiel auswirken, hierbei sollte, wenn es
Sicherheit und Kontext zulassen, Vorteil gespielt werden. Gibt es
keinen Einfluss, sollte durch Kommunikation mit der Mannschaft
versucht werden, weitere Regelverstofde zu verhindern.

2. Mannschaften:
a) U12-Rugby wird zwischen Mannschaften gleicher Spielerzahl
ausgetragen, wobei stets maximal zehn Spieler von jeder
Mannschaft auf dem Feld sind.
b) Fiinf Spieler von jeder Mannschaft bilden jeweils das Gedrénge;
die tibrigen bilden die Hintermannschaft.



3.

4.

d)

Rollende Wechsel sind zugelassen. Ausgewechselte Spieler
konnen jederzeit wieder eingewechselt werden. Wechsel diirfen
nur stattfinden, wenn der Ball tot ist (d. h. im Aus ist), und nur
mit Erlaubnis des Schiedsrichters.

Trainer diirfen sich wahrend des Spiels nicht auf dem Feld
aufhalten. Der Schiedsrichter ist aufgefordert, die Mannschaften
und die Spieler entsprechend zu informieren und anzuleiten.

Spielfeldgrofie:

a)

b)

c)
d)

Die Spielfeldgrofde betragt maximal 60 Meter x 40 Meter,
zuzuglich 5 Meter fiir jedes Malfeld.

Schiedsrichter und Trainer konnen gemeinsam beschliefden, das
Spielfeld zu verkleinern, sofern keine Sicherheitsbedenken
bestehen.

Zwischen benachbarten Feldern sollten mindestens 5 Meter
liegen.

Es sind Vorkehrungen zu treffen, vor jeder Mallinie die
Entfernung von 15 Meter - dhnlich der 22-Meter-Linie in den
World-Rugby-Spielregeln - zu kennzeichnen.

Antritt und Wiederantritt zu Beginn des Spiels:

a)

b)

d)

Der Antritt zum Start jeder Halbzeit und alle Wiederantritte fiir
Neustarts, nachdem Punkte erzielt wurden, erfolgen durch einen
Dropkick (Sprungtritt) vom Mittelpunkt der Mittellinie aus.
Nachdem gepunktet wurde, hat die gegnerische Mannschaft die
Wahl, selbst den Wiederantritt durchzufithren oder den
Wiederantritt an die Mannschaft abzugeben, die gepunktet hat.
Die Mannschaft des Treters muss bis zum Antritt hinter dem Ball
bleiben und die Spieler der nicht-antretenden Mannschaft
miissen mindestens 7 Meter von der Mittellinie entfernt sein.
Wenn der Ball weniger als 7 Meter weit getreten wird, aber
zuerst von einem Gegner gespielt wird, wird das Spiel fortgesetzt.
Wenn der Ball weniger als 7 Meter weit getreten wird, oder wenn
er durch die antretende Mannschaft gespielt wird, bevor er 7
Meter erreicht, oder wenn er direkt ins Aus getreten wird, hat die
nicht-antretende Mannschaft folgende Wahlmaéglichkeiten:
Einwurf in ein Gedrange am Mittelpunkt der Mittellinie.
Wiederholung des Antritts.

Falls sich Spieler des antretenden Teams vor dem Ball befinden,
erhalt das nicht-antretende Team einen Einwurf in ein Gedrange
am Mittelpunkt der Mittellinie.

Falls der Ball ohne einen Spieler beriihrt zu haben oder ohne
beriihrt worden zu sein in das gegnerische Malfeld getreten wird
und dann unmittelbar aufgesetzt wird, oder ins Aus gebracht
wird, oder vom Malfeld ins Aus geht, hat die nicht-antretende
Mannschaft folgende Wahlmaoglichkeiten:



1.
il

5. Freitritt:
a)
i.
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
vii.
viii.
ix.
b)
6. Passen:

Einwurf in ein Gedrange am Mittelpunkt der Mittellinie.
Wiederholung des Antritts.

Die nicht-regelverstofdende Mannschaft erhalt nach einem der
folgenden Regelverstofie einen Freitritt:

Foulspiel.

Abseits.

Handabwehr oberhalb der Achselhéhle.

Armabwehr mit nicht angelegtem Unterarm oder generell mit
dem Ellenbogen.

Pressball/Squeezeball:

Hinweis: Bei der "Pressball-Methode" geht der Balltrdger
ungeachtet des direkten Kontakts zu Gegenspielern mit dem Kopf
nach vorn (den Boden bertihrend oder fast bertihrend) zu Boden,
normalerweise parallel zur Auslinie, wihrend er dabei den Ball vor
der Brust hdlt und so schiitzt, um den Ball dann, sobald er auf dem
Boden ist, zwischen den Beinen zurtick zu schieben.

Im offenen Gedrange den Gegner durch eine Krokodil-Rolle
wegbewegen.

Falls ein Spieler auf oder liber einen am Boden liegenden Spieler
fallt, der in Ballbesitz ist, oder falls ein Spieler auf oder liber am
Boden liegende Spieler fallt, zwischen denen oder in deren Ndhe
sich der Ball befindet.

Falls der Balltrager von den Gegnern davon abgehalten wird, den
Ball umgehend zu passen oder seiner Mannschaft zu
prasentieren, wenn er im Ballbesitz zu Boden gegangen ist
(Blockieren des Balls).

Falls ein Team im Gedrange schiebt.

Ein Freitritt ist ein Tritt aus der Hand. Der Tritt kann entweder
als Tap-Kick zum Zuspielen an die eigene Mannschaft oder als
Raumgewinn erfolgen. Die Gegner miissen 7 Meter in Richtung
ihrer eigenen Mallinie zuriickbleiben.

Der Ball darf nur seitwarts oder nach hinten gepasst werden. Falls der
Ball einem anderen, vorderen Spieler iiberreicht oder nach vorn in
Richtung der gegnerischen Auslinie fallt oder gepasst wird, wird der
nicht-schuldigen Mannschaft ein Gedrange zuerkannt, es sei denn, der
Verstofs ist zum Vorteil der nicht-schuldigen Mannschaft. Im Sinne des
Spielflusses sollte der Schiedsrichter der Vorteilsregel nach Maoglichkeit
Vorrang einrdumen und das Spiel eher weiterlaufen lassen als dem
regelwidrig spielenden Team eine Strafe zuzusprechen.

7. Tiefhalten (Tackle), Paket (Maul) und offenes Gedringe (Ruck):



b)

d)

g)

h)

Ein Tackle ist, wenn der Balltrager von einem oder mehreren
Gegenspielern festgehalten und zu Boden gebracht wird. Ein
Balltrager, der nicht festgehalten wird, ist nicht getackelet
worden; es handelt sich dann nicht um ein Tackle. Gegnerische
Spieler, die den Balltrager festhalten, zu Boden bringen und dabei
selbst zu Boden gehen, werden Tackler genannt. Gegnerische
Spieler, die den Balltrager festhalten, aber nicht selbst zu Boden
gehen, sind keine Tackler. Ein Tackle findet immer unter
Beteiligung der Arme statt.

[st der Balltriager zu Boden gegangen, kann der Schiedsrichter die
Mannschaften durch den Ausruf "Tackle - Freigabe /Release”
anleiten.

Ein Paket entsteht, wenn ein Spieler, der den Ball tragt, von
einem oder mehreren Gegnern festgehalten wird, und einer der
Mitspieler des Balltragers sich an den Balltrdager bindet. Somit
besteht ein Paket zu Beginn aus mindestens drei Spielern, die alle
auf ihren FiifRen sind: dem Balltrager sowie einem Spieler jeder
Mannschaft. Den Balltrager mit eingerechnet konnen nie mehr
als vier Spieler von jeder Mannschaft am Paket beteiligt sein. Alle
beteiligten Spieler miissen im Paket gefasst oder am Paket
gebunden sein, sich auf ihren Fiifen befinden von der eigenen
Seite kommen. Das Paket gilt als stehend, wenn es sich nicht in
Richtung einer Mallinie beweg. Das offene Spiel ist zu Ende.

Ein "offenes Gedrdnge (Ruck)" ist eine Spielphase, in der sich
einer oder mehrere Spieler einer oder beider Mannschaften, auf
ihren Fufden, in unmittelbarer Nahe des auf dem Boden liegenden
Balles befinden. Das offene Spiel ist zu Ende. Spieler, die auf ihren
Fiifsen und Teil des "offenen Gedranges" sind, diirfen ihre Hande
benutzen um den Ball aufzuheben, solange noch kein Gegner dort
ist. Danach sind nur noch Fiif3e erlaubt um den Ball riickwarts zu
hakeln, ohne dabei Foulspiel anzuwenden. Den Balltrager und
den Tackler mit eingerechnet konnen nie mehr als vier Spieler
von jeder Mannschaft am offenen Gedrange beteiligt sein.

Nur der Balltrager kann getackelet werden. Der Balltrager kann
potenziellen Tacklern weglaufen und ihnen ausweichen, und er
darf sie per Handabwehr, mit seiner Hand unterhalb der
Achselhohlen des Gegners abwehren. Die Hand des Balltragers
darf dazu nicht zur Faust geballt sein. Ebenso darf der Ellenbogen
zur Abwehr nicht eingesetzt werden.

Der Tackler muss den Balltrager unterhalb der Achselh6éhlen, am
Trikot, an den Shorts oder um die Beine ergreifen.

Ein Versuch soll gewertet werden, wenn der Balltrager in einem
Tackle den Ball auf oder iiber der gegnerischen Mallinie auf den
Boden bringt.

Wird der Balltrager in einem Kontakt festgehalten und verbleibt
auf seinen Fiifden, darf er sich weiter voranbewegen. Wenn der



8.

j)

k)

D

il

iil.

p)

q)

Vorwartsschwung gestoppt wurde, muss der Ball aus dem
Kontaktbereich weggespielt werden.

Solange der Balltrager nicht zu Boden gegangen ist, kann der
Tackler um den Ball kdmpfen, indem er ihn ergreift.

Sobald der Balltrdager zu Boden gegangen ist, muss der Tackler
sofort den Balltriger loslassen und sobald wie moglich auf die
Fifle kommen, bevor er daran teilnehmen darf, um den Ball zu
kdmpfen oder den Pass zu blockieren.

Falls der Balltrager zu Boden geht, muss der Balltrager den Ball
sofort passen, wegrollen, oder den Ball in Richtung der eigenen
Mannschaft platzieren. Der Schiedsrichter kann den Balltrager
durch den Ausruf "Tackle - Freigabe/Release" anleiten.

Wenn sich ein Paket gebildet hat, muss der Ball innerhalb von 5
Sekunden freigegeben werden. Der Schiedsrichter sollte
"Nutzen/Use it" ausrufen, worauf der Ball aus den
Kontaktbereich herausbefordert werden muss. Falls keine der
Mannschaften den Ball weg passt, wird der Mannschaft, die vor
dem Paket nicht im Ballbesitz war, ein Gedrange gewahrt.
Wahrend eines Tackles darf die Mannschaft im Ballbesitz nur von
hinten unterstiitzen.

Wenn der Balltrager beim Tackling auf dem Boden ist, diirfen
DREI unterstiitzende Spieler jeder Mannschaft, sofern sie auf den
Fifden bleiben und von seiner eigenen Seite kommen:

dem Balltrager den Ball entreifden, miissen ihn dann aber
unmittelbar an einen Mitspieler ihres Teams passen; oder

den Ball aufheben und loslaufen oder aus dem Kontaktbereich
wegpassen; oder

bis zu VIER Spieler jeder Mannschaft diirfen sich an der Bildung
eines offenen Gedranges beteiligen — doch nur von der eigenen
Seite aus (d.h. aus Richtung der eigenen Mallinie) — und
versuchen, den Ball so mit den Fiifden zu hakeln, dass ihre
unmittelbaren Gegenspieler vom Ball getrennt werden.

Falls n)iii. wie oben stattgefunden hat, muss der nachste
eintreffende Spieler den Ball an einen anderen Spieler passen
oder mit dem Ball loslaufen.

Wenn eine Mannschaft bei einem offenen Gedrange den Ball klar
gewonnen hat, und er nun gespielt werden kann, kann der
Schiedsrichter "Nutzen/Use it" rufen, wonach der Ball innerhalb
von 5 Sekunden gespielt werden muss. Falls der Ball nicht
innerhalb von 5 Sekunden gespielt wird, erhalt die Mannschaft,
die beim offenen Gedrange nicht im Ballbesitz ist, ein Gedrange.
Unterstiitzungsspieler diirfen nicht an einer Seite in grofder Ndhe
zum Balltrager stehen und so Verteidiger von einem Tackle
abhalten.

Treten/Kicken:



9.

10.

b)

c)
d)

Es ist verboten, den Ball zu kicken, wenn er auf dem Boden liegt
(dies wird auch als "Fly-Hack" bezeichnet).

Falls der Ball von aufderhalb der ,22-Meter-Linie“ (15 m) direkt
ins Aus getreten wird, erhalt die gegnerische Mannschaft eine
Gasse auf der Hohe des Spielfeldes, von der der Ball getreten
wurde, es sei denn, sie entscheidet sich fiir einen schnellen
Einwurf gemaf3 8 e).

Drops sind nicht erlaubt.

Eine Marke kann tiberall auf dem Spielfeld gemacht werden,
indem ein Ball im Flug direkt von einem gegnerischen Tritt
gefangen wird, nicht jedoch von einem Wiederantritt oder
Freitritt. Fiir eine erfolgreiche Marke erhélt das Team des
Fangers einen Freitritt.

Wenn der Ball durch einen Tritt ins Aus geht, hat die nicht-
tretende Mannschaft die Wahl eines schnellen Einwurfs anstelle
einer Gasse (Lineout), es sei denn, der Ball wurde von einer
Person beriihrt (Trainer und Ersatzspieler eingeschlossen). Es
muss derselbe Ball, der ins Aus ging, wieder eingeworfen werden.
Der Spieler, der den schnellen Einwurf vornimmt, kann sich dafiir
an jeder Stelle auf3erhalb des Spielfelds zwischen der Auslinie
und seiner Mallinie befinden. Wenn der Ball wieder auf das
Spielfeld gebracht wird oder wenn Spieler des tretenden Teams
in unmittelbarer Nahe sind, bevor der Einwurf gemacht werden
kann, sollte der Schiedsrichter gemafd der obigen Regeln eine
Gasse gewahren.

Aktionen innerhalb der 22-Meter-Linie (15 m):

a)

b)

il.

Wenn die verteidigende Mannschaft den Ball von innerhalb der
»22“ Meter-Linie (15 m) direkt ins Aus tritt, wird der nicht-
tretenden Mannschaft eine Gasse (Lineout) zuerkannt an der
Stelle, an der der Ball die Auslinie tiberquert. Wenn der Ball
zuriick in die ,,22“ Meter-Linie (15 m) gepasst wird ohne das
danach ein offenes Gedrange, Paket oder Tackle stattfindet oder
der Gegner den Ball bertihrt, erhalt die gegnerische Mannschaft
eine Gasse auf der Hohe des Spielfeldes, von der der Ball getreten
wurde, es sei denn, sie entscheidet sich fiir einen schnellen
Einwurf gemaf3 8 e).

Ein,22“ Meter- (15) Ankick (Dropout) wird zuerkannt:

wenn die Angreifer den Ball in das Malfeld treten und ein
Verteidiger ihn zu Boden bringt (tot legt); oder

wenn der Ball durch das angreifende Team in das Malfeld
getreten, befordert oder getragen wird und der Ball oder
Balltrager bertihrt oder tiberquert die Malfeld-Auslinie oder die
Auslinie am Ende des Malfelds (Dead ball line).

Ball auf dem Boden:



d)

Die Spieler miissen Rugby auf den Fiifsen spielen, mit dem Ball in
der Hand.

Falls der Ball auf den Boden gelangt, sind die Spieler angehalten,
ihn aufzuheben. Falls Sie sich auf den Ball stiirzen, um ihn zu
erreichen, missen sie entweder mit dem Ball aufstehen, oder den
Ball unmittelbar passen oder freigeben. Ihre Gegner diirfen sie
nicht hieran hindern.

Falls der Ball nach vorn verloren wird, erhalt die nicht-schuldige
Mannschaft ein Gedrédnge, es sei denn, der Verstof$ ist zum Vorteil
der nicht-schuldigen Mannschaft.

Falls der Ball auf den Boden gelangt, wahrend er in eine andere
Richtung als nach vorn gepasst wird, wird das Spiel fortgesetzt.
Der Ball kann dann von jeder der Mannschaften aufgehoben
werden. Falls der Ball ins Aus rollt, wird der nicht-schuldigenden
Mannschaft eine Gasse (Lineout) zuerkannt an der Stelle, an der
der Ball die Auslinie tiberquert, es sei denn, sie entscheidet sich
fiir einen schnellen Einwurf gemaf 8 e).

11. Gedrange (Scrum):

a)
i.
ii.
iii.
iv.

V.
Vi.

vil.

b)

Ein Gedrange wird zuerkannt fiir:

einen Vorpass (forward pass); oder

ein Vorfallen (knock on), oder

nach einem ,nicht genutzten“ Ball (siehe 7.1) und 7.p)) oder
nach einem ,ungefiahrlichen” Kicken gegen den Ball auf dem
Boden; oder

wenn der Ball nicht aus einem Paket oder offenen Gedrange
herauskommt; oder

wenn der Ball nicht spielbar ist; oder

wenn der Schiedsrichter, ohne dass eine Mannschaft dies
verschuldet hat, z.B. aus Sicherheitsgriinden das Spiel
unterbrechen miisste.

Das Gedrange besteht dann aus 5 Spielern jeder Mannschaft, in
anderen Worten, je einem Pfeiler auf jeder Seite des Haklers, die
die vordere Reihe bilden, sowie je zwei "Locks", die die zweite
Reihe bilden. Zum Zug kommen jeweils die 5 am besten
geeigneten Spieler; der sechst beste geeignete Spieler wird
Gedrangehalb. Es sollen alle Spieler aufgerufen und ermuntert
werden, sich zu beteiligen.

Der Schiedsrichter ruft "Beugen/Crouch” und dann
"Binden/Bind" aus. Die Erste-Reihe-Spieler gehen in die Hocke
und jeder Pfeiler muss sich mit seinem dufderen Arm an den
Riicken oder die Seite seines Gegners binden, und die Zweite-
Reihe-Spieler gehen in die Hocke und binden sich mit ihren
inneren Armen aneinander und mit ihren duferen Armen um die
Hiiften des jeweiligen Pfeilers vor ihnen. Die Locks miissen an



d)

j)

k)

D

das Gedrange gebunden bleiben und diirfen nicht loslassen, um
den Ball aufzuheben.

Nach einer Pause, sobald die Erste-Reihe-Spieler fertig sind, ruft
der Schiedsrichter "Set/Set" aus. Darauf diirfen die Erste-Reihe-
Spieler zusammengehen.

Die ersten Reihen diirfen nicht aufeinander zu stiirmen. Falls sie
mit gebeugten Nacken und Riicken zu nah aufeinander
zukommen, wird das Gedrdange unterbrochen und neu formiert.
Die Korperposition der Pfeiler muss parallel zur Auslinie sein;
ihre Kopfe und Schultern diirfen sich nicht unterhalb von
Hiifthéhe befinden und es darf kein nach unten gerichteter Druck
ausgetiibt werden.

Die Schultern diirfen sich zu keinem Zeitpunkt des Gedranges
unterhalb der Hiifth6he befinden.

Hinwelis: Schiedsrichter und Trainer MUSSEN folgendes beachten:
Wenn ein Gedrdnge zusammenbricht, muss der Schiedsrichter
sofort pfeifen und die entsprechende Sanktion erteilen oder das
Gedrdnge neu anordnen. Falls Spieler wiederholt an
Zusammenbrtichen oder regelwidrigem Binden beteiligt sind,
diirfen sie nicht mehr am Gedrdnge teilnehmen. Spieler, die nicht
hinreichend getibt sind oder deren Kraft nicht ausreichend ist,
miissen ersetzt werden. Alle Spieler, auch die Ersatzspieler, sollten
addquat trainiert und getibt sein.

Das Team, dem das Gedrdnge zuerkannt worden ist, hat den
Einwurf in das Gedrange.

Schieben im Gedrange ist beiden Teams verboten.

Nur der Hakler (Hooker) der einwerfenden Mannschaft darf und
muss mit dem Fufd den Ball nach hinten heraus spielen.

Sobald das Gedrange nach dem Zusammengehen stabil ist, wirft
der Gedrangehalb den Ball gerade und ohne Verzogerung ins
Gedrange ein, darf sich aber eine halbe Korperbreite versetzt zu
seiner Mannschaft positionieren, sodass sich eine Schulter auf
der Mittellinie des Gedranges befindet.

Sobald der Ball spielbar am letzten Fuf des Gedranges liegt, passt
der Gedrangehalb den Ball vom Gedrange aus. Er darf nicht mit
dem Ball laufen.

Die Hintermannschaftsspieler beider Teams miissen 5 Meter
hinter dem Gedrange zurtickbleiben, bis der Ball aus dem
Gedrange herauskommt oder bis der gegnerische Gedrangehalb
den Ball vom Boden aufnimmt.

Der Gedrangehalb, der nicht den Ball in das Gedrédnge einwirft,
darf unmittelbar an der Seite des Gegners starten, darf sich
jedoch nicht tber die Mittellinie des Gedranges hinaus bewegen,
bevor der Ball aus dem Gedrange herauskommt oder bevor ein
gegnerischer Gedrangehalb den Ball vom Boden hebt.



12.

Abseits:
a)

b)

Falls ein Gedrange innerhalb von 5 Metern zur Mallinie gewahrt
wird, ist die Mittellinie des Gedranges 5 Meter von der Mallinie
entfernt zu bilden. In einem solchen Fall miissen die Spieler der
verteidigenden Mannschaft mit dem Riicken auf oder hinter der
Mallinie bleiben, bis das Gedrange beendet ist.

Hinweis: Schiedsrichter sollen insbesondere darauf achten, dass der
den in das Gedrdnge einwerfende Gedrdngehalb nicht die eigenen
Mitspieler "fiittert": Der Gedrdngehalb muss den Ball mit dessen
Hauptachse parallel zum Boden zur Auslinie auf halber Héhe
zwischen seinen FufSsknécheln und den Knien in beiden Hdnden
halten. Sobald die ersten Reihen zusammen gekommen sind und
das Gedrdnge stabil steht, wirft der Gedrdngehalb den Ball von
aufSerhalb des Tunnels so ein, dass er sich parallel zu den beiden
ersten Reihen bewegt und hinter der Schulter des ndherstehenden
Pfeilers landet Der Gedrdngehalb darf sich dabei eine halbe
Korperbreite versetzt zu seiner Mannschaft positionieren, sodass
sich eine Schulter auf der Mittellinie des Gedrdnges befindet..

Wahrend des Spiels kann allgemein jeder, der sich vor einem
Ball-abspielenden Mitspieler seines Teams befindet, sanktioniert
werden, es sei denn, er begibt sich in eine Position zurtick, die
nicht abseits ist (d.h. hinter den Mitspieler, der den Ball gespielt
hat).

Beim Tackle gibt es zwei Abseitslinien hinter dem hintersten
Korperteil des getackelten Spielers und des Tacklers. Alle
anderen Spieler beider Mannschaften miissen sich in Richtung
ihrer eigenen Malfeldes zurtickziehen, bis sie sich hinter dem
hintersten Korperteil des getackelten Spielers und des Tacklers
befinden. Das Abseits endet mit dem Vollenden des Passes oder
dem Loslaufen des Balltragers.

Beim Paket entspricht die Abseitslinie dem hinteren Fuf des
hintersten Spielers im Paket.

Beim offenen Gedrange entspricht die Abseitslinie dem hinteren
Fufd des hintersten Spielers jeder Mannschaft im offenen
Gedrange. Verteidiger miissen so lange zwischen ihrer eigenen
Mallinie und dem getackelten Spieler bleiben, bis der Pass erfolgt
ist.

Beim Gedrange ist ein Spieler im Abseits, wenn er sich weniger
als 5 Meter vom Gedrdnge entfernt befindet, bevor der Ball aus
dem Gedrange kommt, es sei denn, es handelt sich bei diesem
Spieler um den Gedrangehalb oder einen im Gedrange
gebundenen Spieler.

Beim Treten/Kicken sind Spieler im Abseits, wenn sie sich beim
Tritt vor dem Ball befinden oder innerhalb von 7 Metern zu



g)

einem Gegner, der darauf wartet, den Ball zu spielen (oder zu der
Stelle, an der der Ball landen wird).

Bei einer Gasse ist ein Spieler im Abseits, wenn er sich in einer
Entfernung von unter 7 Metern (,,10-Meter-Markierung“) von der
Gasse befindet, bevor der Gassenanstofd beendet ist; es sei denn
es handelt sich um den Ballempfanger oder Hakler (Hooker).

13. Regelverstofie:
Nicht erlaubt sind die folgenden Aktionen, denen (zusatzlich zum
Freitritt oder Strafversuch) mindestens eine miindliche Zurechtweisung
des Schiedsrichters folgt:

a)

b)

c)

d)

g)

h)

Der Balltrager kann potenziellen Tacklern weglaufen und ihnen
ausweichen, aber er darf sie nicht mit Handabwehr oberhalb der
Achselhohlen abwehren.

Der Tackler darf nicht mit dem Balltrager oberhalb dessen
Achselhohlen in Kontakt kommen.

"Pressball/Squeezeball” darf nicht angewandt werden. Keine an
Vermittlung oder Training beteiligte Person darf die sogenannte
"Pressball-Methode (Squeezeball)" vermitteln oder deren
Anwendung fordern.

Hinweis: Bei der "Pressball-Methode" geht der Balltrdger
ungeachtet des direkten Kontakts zu Gegenspielern mit dem Kopf
nach vorn (den Boden beriihrend oder fast bertihrend) zu Boden,
normalerweise parallel zur Auslinie, wihrend er dabei den Ball vor
der Brust hdlt und so schiitzt, um den Ball dann, sobald er auf dem
Boden ist, zwischen den Beinen zurtick zu schieben

Im offenen Gedrange den Gegner durch eine Krokodil-Rolle
(crocodile roll/body roll) wegbewegen.

Es ist nicht erlaubt, auf oder liber einen am Boden liegenden
Spieler zu fallen, der in Ballbesitz ist, oder auf oder iiber am
Boden liegende Spieler zu fallen, zwischen denen oder in deren
Nahe sich der Ball befindet.

Kontakt mit Spielern, die nicht im Ballbesitz sind, ist nicht
erlaubt.

Foulspiel jeglicher Art, die die Sicherheit und Gesundheit der
Mitspieler gefihrden sowie gegen das ,fair Play“ beim Rugbyspiel
verstofen.

Schieben im Gedrange ist nicht erlaubt.

Hinweis an den Schiedsrichter: Kein Vorteil wird in folgenden
Fdllen gewdhrt:

Wenn die Annahme besteht, dass sich ein Spieler absichtlich
fallengelassen hat; es sei denn, der Schiedsrichter ist absolut sicher,
dass der Spieler versehentlich gefallen ist.



In den sehr seltenen Fdllen, in denen ein Spieler unbeabsichtigt
fdllt, muss das Spiel unterbrochen werden. Die Mannschaft, die
zuvor im Ballbesitz war, erhdlt ein Gedrdnge. Dahinter steht die
Absicht, dass die Spieler auf den Fiif3en bleiben und sie vom Fallen
abzuhalten, um so eine Gefahrenquelle zu vermeiden. Indem die
Spieler motiviert werden, auf den Fiifsen zu bleiben, kommt es zu
reguldren offenen Gedrdngen und Paketen.

14. Die Gasse (Lineout):

a)

b)

15. Strafen:

Eine Gasse wird an der Auslinie auf der Hohe vom Schiedsrichter
entsprechend der giiltigen Regeln angeordnet. Die Gasse wird der
gegnerischen Mannschaft des Spielers zuerkannt, der zuletzt den
Ball vor dem Aus beriihrt hat.

Der Ball muss mittig und gerade in die Gasse geworfen werden.
Wird der Wurf nicht gerade ausgefiihrt, ordnet der
Schiedsrichter eine Gasse fiir das gegnerische Team an. Ist dieser
auch nicht gerade, wird ein Gedrange auf der ,, 15 Meter-Linie“
(10 Meter in U12) angeordnet (fiir die Mannschaft, der
urspriinglich die Gasse zuerkannt wurde).

Die Gasse ist unumkampft und besteht aus maximal 4 Spielern
pro Mannschaft.

Es ist keinerlei Heben oder Unterstiitzen erlaubt.

Spieler, die nicht Teil der Gasse sind, miissen hinter der ,,10-
Meter-Markierung“ (7 Meter in U12) bleiben und diirfen erst auf
Anweisung des Schiedsrichters weiter vor.

Die Gasse (lineout) endet, nachdem der Ball in die Gasse gelangt
und sie (ggf. mitsamt Spieler) wieder verldsst oder innerhalb der
Gasse auf dem Boden fillt oder direkt tiber die , 15-Meter-Linie“
(10 Meter in U12) hinausgeht.

Es kann die gelbe (Zeitstrafe) und die rote (Ausschluss vom
Spiel/Turnier) Karte vergeben werden.

a)

b)

Wird vom Schiedsrichter die gelbe Karte (Zeitstrafe) angezeigt,
so betragt die Zeitstrafe vier Minuten bei 2 x 15 Minuten. Bei
Turnieren mit kiirzeren Spielzeiten, kann die Zeitstrafe
entsprechend verkirzt werden.

Wird vom Schiedsrichter die rote Karte (Ausschluss vom Spiel)
angezeigt, muss der schuldige Spieler mindestens fiir den Rest
des Spiels den Platz verlassen. Bei besonders schweren
Vergehen, darf der Schiedsrichter den Spieler auf Turnieren fiir
weitere Spiele bzw. flir den Rest des Turniers sperren lassen.
Trainer und Betreuer einer Mannschaft konnen ebenso bestraft
werden. Sie miissen sich dann unmittelbar vom Rugbyfeld
entfernen, sodass ein Eingreifen in das Spielgeschehen nicht
mehr moglich ist. Ggf. entscheidet hieriiber der Schiedsrichter.



Anwendung der U14 Rugby Regeln

Kurzzusammenfassung
- Spieler: Maximal 13 Spieler pro Team
- Feld: Maximal 90x60m plus 5m pro Malfeld
- Ball: Grofe 4
- Zeit: Maximal 2x25 min; tagliche Gesamtspielzeit: maximal 90 Minuten
- Punkte: Versuche, Erh6hungen
- Zeitstrafe (gelbe Karte/sin bin): 6 min fiir 2x25 min
- Tiefhalten (tackling), Handabwehr (hand off) unterhalb Schulterlinie
- Gedrange - angeordnet (scrum): 6v6 umkampft (contested) - offen (ruck): 5v5 inklL
Tackler & Balltrager
- Paket (maul): 5v5 max.
- Kicks
- Einfilhrung umkampfte Gasse ohne Unterstiitzung (lineout), umkampftes Gedrange

Spielprinzip

In der U14 wird das Spiel mit Kontakt erweitert auf umkampfte Standardsituationen und
Sicherheit steht hier im Vordergrund. Alle Kontaktsituationen sind streng reglementiert und
beschrankt in der Anzahl der Spieler, wodurch eine grofiere Kontrolle und eine bessere
technische Vorbereitung der Spieler auf spatere Altersklassen erreicht wird. Ebenfalls
verschiebt es den Fokus zum schnellen, evasiven Spiel und schult Kreativitat und Fahigkeiten
der Spieler.

Dem neuen Regelwerk liegen einige Prinzipien zugrunde, welche Einfluss haben sollten auf den
Weg, wie das Spiel von Schiedsrichtern geleitet wird.

1. Kontinuitit / Spielzeit

Die Vorteilsregel sollte nach Mdoglichkeit benutzt werden, um lieber wertvolle Spielzeit zu
sichern als eine Mannschaft zu bestrafen. Je mehr Spielzeit die Kinder bekommen, desto
mehr Erfahrung kénnen sie aus Spielen ziehen.

2. Struktur

Durch die kontinuierliche Einfithrung von Spielsituationen seit der U8, gibt es keine vollig
unbekannten Situationen mehr. Mit der U14 werden Gedrdnge und Gasse umkampft, jedoch
beschrankt, um den Kindern einen sicheren und kontrollierten Einstieg zu ermdoglichen. Die
Gasse wird beispielsweise umkampft aber ohne Unterstiitzung ausgefiihrt, das Gedrange
nach den U19 Sicherheitsregeln. Somit ergibt sich bereits friih ein Grofsteil der Struktur des
vollen Spiels und bietet den Kindern viel Zeit zur Entwicklung. Aufserdem schaffen die
Abseitslinien den Platz, der benétigt wird zum Laufen und Passen.

Es wird empfohlen die im Regelwerk erwahnten Phrasen zur Unterstiitzung der Spieler zu
nutzen.

3. Sicherheit

Durch starke Limitierung der Kontaktsituationen, beispielsweise von angeordnetem und
offenem Gedrange (ruck), kann eine frithe Entwicklung von Fahigkeiten erreicht werden,
ohne die Kinder zu gefahrden. Es sollte jederzeit besonders Acht gegeben werden auf das
Wohlergehen der Kinder!

Ein besonderes Augenmerk sollte immer unfairem und gefahrlichem Spiel gelten, genauso wie
absichtlicher Missachtung des Regelwerks im Allgemeinen.

Durch das Verbot der sogenannten , Krokodilrolle“ (crocodile roll/body roll) ist durch
den Schiedsrichter sicherzustellen, dass die Spieler ihr Kérpergewicht nahe der
Kontaktsituationen halten, um weiterhin einen fairen und sicheren Kampf um den Ball zu
ermoglichen.



SPIELREGELN U14

Spieler und Offizielle stellen sicher, dass bei Spielen in der U14-Altersgruppe die
folgenden Spielregeln eingehalten werden.

Die unten aufgefiihrten U14-Spielregeln sind fiir Vereine und Schulen bindend, und sie
ersetzen vollstandig zuvor bestehende U14-Spielregeln.

Alle Begriffe in den vorliegenden Regeln haben die ihnen in den Spielregeln von World
Rugby zugewiesene Bedeutung.

Die Schliisselelemente der U14-Spielregeln sind:
e Mannschaftsstarke: maximal 13 Spieler je Team.
Spielfeldgrofie: maximal 90 m x 60 m zuzuglich 5 m fiir jedes Malfeld.
Ballgrofie: 4.
Spieldauer: maximal 25 Minuten je Halbzeit.
Tagliche Gesamtspielzeit: maximal 90 Minuten
Weiterfiihrung des Kampfes um den Ball (contested strike).
Am Gedrange beteiligt: die 6 am besten geeigneten Spieler in einem vollstandig
umkampften Gedrange (alle Spieler trainiert, spatere Spezialisierung). Die
Nummer 8 darf den Ball vom hinteren Ende des Gedranges aufnehmen.
s Kampfum den Ball (maximal 5 gegen 5 auch beim Paket und offenem
Gedrange).
Taktische Kicks und Kicks zu Beginn des Spiels.
Handabwehr unterhalb der Achselhohlen.
Umkampfte Gasse (Lineout).
Zeitstrafe (Sin Bin): 6 Minuten bei zweimal 25 Minuten Spielzeit.

e o o ¢

1. Grundsitzliches:

a) Ziel des Spiels ist es, einen Versuch (try) zu erzielen, indem der
Ball mit nach unten gerichteten Druck auf oder hinter der
gegnerischen Mallinie abgelegt wird. Ist ein wahrscheinlicher
Versuch durch einen gegnerischen Regelverstofs unterbunden
worden, wird ein Strafversuch gegeben.

b) Es werden nur Regelverstofie sanktioniert, die sich nachteilig auf
das gegnerische Spiel auswirken, hierbei sollte, wenn es
Sicherheit und Kontext zulassen, Vorteil gespielt werden. Gibt es
keinen Einfluss, sollte durch Kommunikation mit der Mannschaft
versucht werden, weitere Regelverstofde zu verhindern.

2. Mannschaften:
a) U14-Rugby wird zwischen Mannschaften gleicher Spielerzahl
ausgetragen, wobei stets maximal dreizehn Spieler von jeder
Mannschaft auf dem Feld sind.



3.

4.

b)

d)

Sechs Spieler von jeder Mannschaft sind die Stiirmer und bilden
jeweils das Gedrange; die Uibrigen bilden die Hintermannschaft.
Rollende Wechsel sind zugelassen. Ausgewechselte Spieler
konnen jederzeit wieder eingewechselt werden. Wechsel diirfen
nur stattfinden, wenn der Ball tot ist, und nur mit Erlaubnis des
Schiedsrichters.

Trainer diirfen sich wahrend des Spiels nicht auf dem Feld
aufhalten. Der Schiedsrichter ist aufgefordert, die Mannschaften
und die Spieler entsprechend zu informieren und anzuleiten.

Spielfeldgrofie:

a)
b)

c)

Die Spielfeldgrofie betragt maximal 90 Meter x 60 Meter,
zuzuglich 5 Meter fiir jedes Malfeld.

Schiedsrichter und Trainer kénnen gemeinsam beschliefden, das
Spielfeld zu verkleinern, sofern keine Sicherheitsbedenken
bestehen.

Zwischen benachbarten Feldern sollten mindestens 5 Meter
liegen.

Antritt und Wiederantritt zu Beginn des Spiels:

a)

b)

d)

ii.
iii.
iv.

Der Antritt zum Start jeder Halbzeit und alle Wiederantritte fiir
Neustarts, nachdem Punkte erzielt wurden, erfolgen durch einen
Dropkick (Sprungtritt) vom Mittelpunkt der Mittellinie aus.
Nachdem gepunktet wurde, fiihrt die gegnerische Mannschaft
den Wiederantritt an die Gegner durch.

Die Mannschaft des Treters muss bis zum Antritt hinter dem Ball
bleiben und die Spieler der nicht-antretenden Mannschaft
miissen mindestens 10 Meter von der Mittellinie entfernt sein.
Wenn der Ball weniger als 10 Meter weit getreten wird, aber
zuerst von einem Gegner gespielt wird, wird das Spiel fortgesetzt.
Wenn der Ball weniger als 10 Meter weit getreten wird, oder
wenn er durch die antretende Mannschaft gespielt wird, bevor er
10 Meter erreicht, oder wenn er direkt ins Aus getreten wird, hat
die nicht-antretende Mannschaft folgende Wahlméoglichkeiten:
Einwurf in ein Gedrange am Mittelpunkt der Mittellinie.
Wiederholung des Antritts.

Einwurf aus dem Aus

Ballannahme

Falls sich Spieler des antretenden Teams beim Kick-off vor dem
Ball befinden, erhalt das nicht-antretende Team einen Einwurf in
ein Gedrange am Mittelpunkt der Mittellinie.

Falls der Ball, ohne einen Spieler bertihrt zu haben oder ohne
beriihrt worden zu sein, in das gegnerische Malfeld getreten wird
und dann unmittelbar aufgesetzt wird, oder ins Aus gebracht
wird, oder vom Malfeld ins Aus geht, hat die nicht-antretende
Mannschaft folgende Wahlmaoglichkeiten:



i. Einwurfin ein Gedrdange am Mittelpunkt der Mittellinie.
ii. Wiederholung des Antritts.

5. Freitritt:

a) Die nicht-regelverstofdende Mannschaft erhalt nach einem der
folgenden Regelverstofie einen Freitritt:

i. Handabwehr (hand off) oberhalb der Achselhohle.

ii. Armabwehr mit nicht angelegtem Unterarm oder generell mit
dem Ellenbogen. (Hinweis auch in U12 dndern)

iii. Pressball/Squeezeball:

Hinweis: Bei der "Pressball-Methode" geht der Balltrdger
ungeachtet des direkten Kontakts zu Gegenspielern mit dem Kopf
nach vorn (den Boden bertihrend oder fast bertihrend) zu Boden,
normalerweise parallel zur Auslinie, wihrend er dabei den Ball vor
der Brust hdlt und so schiitzt, um den Ball dann, sobald er auf dem
Boden ist, zwischen den Beinen zuriick zu schieben.

iv.  Falls ein Spieler auf oder iiber einen am Boden liegenden Spieler
fallt, der in Ballbesitz ist, oder falls ein Spieler auf oder liber am
Boden liegende Spieler fallt, zwischen denen oder in deren Ndhe
sich der Ball befindet.

b) Ein Freitritt ist ein Tritt aus der Hand. Der Tritt kann entweder
als Tap-Kick zum Zuspielen an die eigene Mannschaft oder als
Raumgewinn erfolgen. Die Gegner miissen 10 Meter in Richtung
ihrer eigenen Mallinie zurtiickbleiben und diirfen sich erst wieder
in Bewegung setzen, wenn der Ball gespielt worden ist.

6. Strafen (Penalties)
a) Nach den folgenden Verstofden erhalt die nicht-regelverstof3ende
Mannschaft einen Penalty zuerkannt:
i. Foulspiel.
ii. Abseits.
iii. Wenn ein Tackler oberhalb der Achselh6hlen mit dem Gegner in
Kontakt kommt.
iv. Wenn ein Spieler einen Gegner davon abhilt, den Ball
unmittelbar nach dem Tackle zu passen oder zu prasentieren.
v. Wenn ein Spieler im offenen Gedrange den Gegner durch eine
Krokodil-Rolle wegbewegt.
b)  Wenn Gegner sich bei der Durchfiihrung eines Straftritts
innerhalb von 10 m von der Marke aufhalten.

7. Passen:
Der Ball darf nur seitwéarts oder nach hinten gepasst werden. Falls der
Balltrager den Ball einem anderen, vorderen Spieler tiberreicht oder der
Ball nach vorn in Richtung der gegnerischen Auslinie fallt oder gepasst
wird, wird der nicht-schuldigen Mannschaft ein Gedrange zuerkannt, es
sei denn, der Verstof? ist zum Vorteil der nicht-verstofdenden



8.

Mannschaft. Im Sinne des Spielflusses sollte der Schiedsrichter der
Vorteilsregel Vorrang einrdumen und das Spiel eher weiterlaufen lassen
als dem regelwidrig spielenden Team eine Strafe zuzusprechen.

Tiefhalten (Tackle), Paket (Maul) und offenes Gedringe (Ruck):

a)

b)

d)

Ein Tackle ist, wenn der Balltrager von einem oder mehreren
Gegenspielern festgehalten und zu Boden gebracht wird. Ein
Balltrager, der nicht festgehalten wird, ist nicht getackelet
worden; es handelt sich dann nicht um ein Tackle. Gegnerische
Spieler, die den Balltrager festhalten, zu Boden bringen und dabei
selbst zu Boden gehen, werden Tackler genannt. Gegnerische
Spieler, die den Balltrager festhalten, aber nicht selbst zu Boden
gehen, sind keine Tackler. Ein Tackle findet immer unter
Beteiligung der Arme statt.

Ist der Balltrdager zu Boden gegangen, kann der Schiedsrichter die
Mannschaften durch den Ausruf "Tackle - Freigabe /Release”
anleiten.

Ein Paket entsteht, wenn ein Spieler, der den Ball tragt, von
einem oder mehreren Gegnern festgehalten wird, und einer der
Mitspieler des Balltragers sich an den Balltrager bindet. Somit
besteht ein Paket zu Beginn aus mindestens drei Spielern, die alle
auf ihren Fiif3en sind: dem Balltrager sowie einem Spieler jeder
Mannschaft. Den Balltrager mit eingerechnet konnen nie mehr
als flinf Spieler von jeder Mannschaft am Paket beteiligt sein. Alle
beteiligten Spieler miissen im Paket gefasst oder am Paket
gebunden sein, sich auf ihren Fiifen befinden und von der
eigenen Seite kommen. Das Paket gilt als stehend, wenn es sich
nicht in Richtung einer Mallinie bewegt. Das offene Spiel ist zu
Ende.

Ein "offenes Gedrange (Ruck)" ist eine Spielphase, in der sich
einer oder mehrere Spieler einer oder beider Mannschaften, auf
ihren Fiifden, in unmittelbarer Nahe des auf dem Boden liegenden
Balles befinden. Das offene Spiel ist zu Ende. Spieler, die auf ihren
Flifen und Teil des "offenen Gedranges" sind, diirfen ihre Hande
benutzen um den Ball aufzuheben, solange noch kein Gegner dort
ist. Danach sind nur noch Fiif3e erlaubt um den Ball riickwarts zu
hakeln, ohne dabei Foulspiel anzuwenden. Den Balltrager und
den Tackler mit eingerechnet kdnnen nie mehr als fiinf Spieler
von jeder Mannschaft am offenen Gedrange beteiligt sein.

Nur der Balltrager kann getackelet werden. Der Balltrager kann
potenziellen Tacklern weglaufen und ihnen ausweichen, und er
darf sie per Handabwehr, mit seiner Hand unterhalb der
Achselhohlen des Gegners abwehren. Die Hand des Balltragers
darf dazu nicht zur Faust geballt sein.

Der Tackler muss den Balltrager unterhalb der Achselhdhlen, am
Trikot, an den Shorts oder um die Beine ergreifen.



g)

h)

j)

k)

D

il.

iil.

Ein Versuch soll gewertet werden, wenn der Balltrager in einem
Tackle den Ball auf oder iiber der gegnerischen Mallinie auf den
Boden bringt.

Wird der Balltrager in einem Kontakt festgehalten und verbleibt
auf seinen Fiifden, darf er sich weiter voran bewegen. Wenn der
Vorwartsschwung gestoppt wurde, muss der Ball aus dem
Kontaktbereich weggespielt werden.

Solange der Balltrager nicht zu Boden gegangen ist, kann der
Tackler um den Ball kimpfen, indem er ihn ergreift.

Sobald der Balltrager zu Boden gegangen ist, muss der Tackler
sofort Balltrager und Ball loslassen und sobald wie méglich auf
die Fifde kommen, bevor er daran teilnehmen darf, um den Ball
zu kdmpfen oder den Pass zu blockieren.

Falls der Balltrager zu Boden geht muss der Balltrager den Ball
sofort passen, wegrollen, oder den Ball in Richtung der eigenen
Mannschaft platzieren. Der Schiedsrichter kann den Balltrager
durch den Ausruf "Tackle - Freigabe/Release" anleiten.

Wenn sich ein Paket gebildet hat und zum Stehen kommt, muss
der Ball innerhalb von 5 Sekunden freigegeben werden. Der
Schiedsrichter sollte "Nutzen/Use it" ausrufen, worauf der Ball
aus den Kontaktbereich herausbeférdert werden muss. Falls
keine der Mannschaften den Ball weg passt, wird der Mannschaft,
die vor dem Paket nicht im Ballbesitz war, ein Gedrange gewahrt.
Wenn der Balltrager beim Tackling auf dem Boden ist, diirfen
vier unterstiitzende Spieler der angreifenden Mannschaft und 5
Spieler der verteidigenden Mannschaft inklusive der Tackler,
sofern sie auf den Fiifden bleiben und von der eigenen Seite
kommen:

dem Balltrager den Ball entreifden und loslaufen oder aus dem
Kontaktbereich wegpassen; oder

den Ball aufheben und loslaufen oder aus dem Kontaktbereich
wegpassen; ansonsten

ein Ruck bilden.

Wenn eine Mannschaft bei einem offenen Gedrange den Ball klar
gewonnen hat, und er nun gespielt werden kann, kann der
Schiedsrichter "Nutzen/Use it" rufen, wonach der Ball innerhalb
von 5 Sekunden gespielt werden muss. Falls der Ball nicht
innerhalb von 5 Sekunden gespielt wird, erhalt die Mannschaft,
die beim offenen Gedrange nicht im Ballbesitz ist, ein Gedrange.
Unterstiitzungsspieler diirfen nicht in unmittelbarer Nahe zum
Balltrager stehen, sodass sie offensichtlich Verteidiger von einem
Tackle abhalten.

9. Treten/Kicken:

a)

Es ist verboten, den Ball zu kicken, wenn er auf dem Boden liegt
(dies wird auch als "Fly-Hack" bezeichnet).



b)

c)
d)

Falls der Ball von aufderhalb der 22-Meter-Linie direkt ins Aus
getreten wird, erhalt die gegnerische Mannschaft eine Gasse auf
der Hohe des Spielfeldes, von der der Ball getreten wurde, es sei
denn, sie entscheidet sich fiir einen schnellen Einwurf gemafs 9.
e).

Droapgoals aus dem offenen Spiel sind nicht erlaubt.

Eine Marke kann auf oder hinter der eigenen 22-Meter-Linie
gemacht werden, indem ein Ball im Flug direkt von einem
gegnerischen Tritt gefangen wird, nicht jedoch von einem Antritt
oder Freitritt. Fiir eine erfolgreiche Marke erhalt das Team des
Fangers einen Freitritt.

Wenn der Ball durch einen Tritt ins Aus geht, hat die nicht-
tretende Mannschaft die Wahl eines schnellen Einwurfs anstelle
einer Gasse (Lineout), es sei denn, der Ball wurde von einer
Person beriihrt (Trainer und Ersatzspieler eingeschlossen). Es
muss derselbe Ball, der ins Aus ging, wieder eingeworfen werden.
Der Spieler, der den schnellen Einwurf vornimmt, kann sich dafiir
an jeder Stelle auf3erhalb des Spielfelds befinden, zwischen wo
die Gasse stattfinden soll und der eigenen Mallinie. Wenn der Ball
wieder auf das Spielfeld gebracht wird oder wenn Spieler des
tretenden Teams in unmittelbarer Nahe sind, bevor der Einwurf
gemacht werden kann, sollte der Schiedsrichter gemafs den
obigen Regeln eine Gasse gewahren.

Wenn ein Versuch erzielt wurde, konnen zwei weitere Punkte
durch einen Erh6hungstritt (conversion) erzielt werden. Ein
Erhohungstritt (conversion) erfolgt als Platztritt (placekick) oder
Sprungtritt (dropkick) von einer beliebigen Stelle auf einer
gedachten Linie parallel zur Auslinie durch die Stelle, auf der der
Versuch gelegt wurde. Ein Stafversuch gilt automatisch als
erhoht.

10. Aktionen innerhalb der 22-Meter-Linie:

a)

b)

Wenn die verteidigende Mannschaft den Ball von innerhalb der
22-Meter-Linie direkt ins Aus tritt, wird der nicht-tretenden
Mannschaft eine Gasse (Lineout) zuerkannt an der Stelle, an der
der Ball die Auslinie tiberquert. Wenn der Ball zurtick in die 22-
Meter-Linie gepasst wird ohne, dass danach ein offenes
Gedrange, Paket oder Tackle stattfindet oder der Gegner den Ball
beriihrt, erhalt die gegnerische Mannschaft eine Gasse auf der
Hohe des Spielfeldes, von der der Ball getreten wurde, es sei
denn, sie entscheidet sich fiir einen schnellen Einwurf gemafs 9.
e).

Ein 22-Meter-Ankick (Dropout) wird zuerkannt:

i. wenn die Angreifer den Ball in das Malfeld treten und ein

Verteidiger ihn zu Boden bringt (tot legt); oder



ii. wenn der Ball durch das angreifende Team in das Malfeld

getreten, befordert oder getragen wird und der Ball oder
Balltrager beriihrt oder tiberquert die Malfeld-Auslinie oder die
Auslinie am Ende des Malfelds (Dead ball line).

11. Ball auf dem Boden:

a)

b)

d)

Die Spieler miissen Rugby auf den Fiif3en spielen, mit dem Ball in
der Hand.

Falls der Ball auf den Boden gelangt, sind die Spieler angehalten,
ihn aufzuheben. Falls Sie sich auf den Ball stiirzen, um ihn zu
erreichen, miissen sie entweder mit dem Ball sofort aufstehen,
oder den Ball unmittelbar passen oder freigeben. Ihre Gegner
diirfen sie nicht hieran hindern.

Falls der Ball nach vorn verloren wird, erhélt die nicht-schuldige
Mannschaft ein Gedrédnge, es sei denn, der Verstof? ist zum Vorteil
der nicht-schuldigen Mannschaft.

Falls der Ball auf den Boden gelangt, wahrend er in eine andere
Richtung als nach vorn gepasst wird, wird das Spiel fortgesetzt.
Der Ball kann dann von jeder der Mannschaften aufgehoben
werden. Falls der Ball ins Aus rollt, wird der nicht-schuldigen
Mannschaft eine Gasse (Lineout) zuerkannt an der Stelle, an der
der Ball die Auslinie iiberquert, es sei denn, sie entscheidet sich
fir einen schnellen Einwurf gemaf 9. e).

12. Gedrange (Scrum):

a)

I.

ii.
iii.
iv.

V.

Vi.
vil.

b)

Ein Gedrange wird zuerkannt fiir:

einen Vorpass (forward pass); oder

ein Vorfallen (knock on), oder

nach einem ,nicht genutzten Ball (siehe 8.1) und 8.0)) oder
nach einem ,ungefahrlichen” Kicken gegen den Ball auf dem
Boden; oder

wenn der Ball nicht aus einem Paket oder offenen Gedrange
herauskommt; oder

wenn der Ball nicht spielbar ist; oder

wenn der Schiedsrichter, ohne dass eine Mannschaft dies
verschuldet hat, z.B. aus Sicherheitsgriinden das Spiel
unterbrechen musste.

Das Gedrange besteht dann aus 6 Spielern jeder Mannschaft, die
willens und geiibt sind, in anderen Worten, je einen Pfeiler auf
jeder Seite des Haklers, die die vordere Reihe bilden, sowie je
zwei "Locks", die die zweite Reihe bilden, und eine ,Nummer 8%,
gebunden zwischen den Hiiften der Locks.

Der Schiedsrichter ruft "Beugen/Crouch” und dann
"Binden/Bind" aus. Die Erste-Reihe-Spieler gehen in die Hocke
und jeder Pfeiler muss sich mit seinem dufieren Arm an dem
Ruicken oder der Seite seines Gegners binden, und die Zweite-



d)

g)

h)
i)

j)

il.

Reihe-Spieler gehen in die Hocke und binden sich mit ihren
inneren Armen aneinander und mit ihren auferen Armen um die
Hiifte des jeweiligen Pfeilers vor ihnen. Die Locks miissen an das
Gedrange gebunden bleiben und diirfen nicht loslassen, um den
Ball aufzuheben.

Nach einer Pause, sobald die Erste-Reihe-Spieler fertig sind, ruft
der Schiedsrichter "Set/Set" aus. Darauf diirfen die Erste-Reihe-
Spieler zusammengehen.

Das Gedrange ist umkdmpft und die Mannschaft, der das
Gedrange zuerkannt worden ist, hat den Einwurf in das
Gedrange.

Falls die Mannschaft nicht die geeigneten Spieler, die willens und
gelibt sind, aufs Feld bringen kann, weil:

sie nicht zur Verfligung stehen; oder weil

ein Spieler dieser sechs Positionen verletzt ist oder wegen eines
Fouls vom Platz gestellt wurde, und kein weiterer, geiibter Ersatz
zur Verfiigung steht, dann muss der Schiedsrichter ein
unumkampftes Gedrange anordnen.

Die ersten Reihen diirfen nicht aufeinander zu stiirmen. Falls sie
mit gebeugten Nacken und Riicken zu nah aufeinander
zukommen, wird das Gedrange unterbrochen und neu formiert.
Die Korperposition der Pfeiler muss parallel zur Auslinie sein;
ihre Kopfe und Schultern diirfen sich nicht unterhalb von
Hiifthéhe befinden und es darf kein nach unten gerichteter Druck
ausgetiibt werden.

Die Schultern miissen sich immer oberhalb der Hiifth6he
befinden.

Hinwelis: Schiedsrichter und Trainer MUSSEN folgendes beachten:
Wenn ein Gedrdnge zusammenbricht, muss der Schiedsrichter
sofort pfeifen und die entsprechende Sanktion erteilen oder das
Gedrdnge neu anordnen. Falls Spieler wiederholt an
Zusammenbrtichen oder regelwidrigem Binden beteiligt sind,
diirfen sie nicht mehr am Gedrdnge teilnehmen. Spieler, die nicht
hinreichend gelibt sind oder deren Kraft nicht ausreichend ist,
mlissen ersetzt werden. Alle Spieler, auch die Ersatzspieler, sollten
addquat trainiert und geltibt sein.

Die einwerfende Mannschaft muss nach dem Ball hakeln.

Der Gedrangehalb kann von der Basis des Gedranges aus mit
dem Ball selbst laufen oder ihn passen.

Die Hintermannschaftsspieler beider Teams miissen 5 Meter
hinter dem Gedrange zurtickbleiben, bis der Ball aus dem
Gedrange herauskommt oder bis der gegnerische Gedrangehalb
den Ball vom Boden aufnimmt.



13.

k)

D)

m)

Abseits:
a)

b)

d)
e)

Der Gedrangehalb der Mannschaft, die den Ballbesitz nicht
erhalt, kann direkt an der Seite des Gegners starten. Er darf sich
jedoch nicht liber die Mittellinie des Gedranges hinaus bewegen,
bevor der Ball aus dem Gedrange herauskommt.

Falls ein Gedrange innerhalb von 5 Metern zur Mallinie gewahrt
wird, ist die Mittellinie des Gedranges 5 Meter von der Mallinie
entfernt zu bilden. In einem solchen Fall miissen die Spieler der
verteidigenden Mannschaft mit dem Riicken auf oder hinter der
Mallinie bleiben, bis das Gedrange beendet ist.

Hinweis: Schiedsrichter sollen insbesondere darauf achten, dass
der den in das Gedrdnge einwerfende Gedrdngehalb nicht die
eigenen Mitspieler "fiittert": Der Gedrdngehalb muss den Ball mit
dessen Hauptachse parallel zum Boden zur Auslinie auf halber
Héhe zwischen seinen Fufsknécheln und den Knien in beiden
Hdinden halten. Sobald die ersten Reihen zusammen gekommen
sind und das Gedrdnge stabil steht, wirft der Gedrdngehalb den
Ball von aufSerhalb des Tunnels so ein, dass er sich parallel zu den
beiden ersten Reihen bewegt und hinter der Schulter des
ndherstehenden Pfeilers landet. Der Gedrdngehalb darf sich dabei
eine halbe Kérperbreite versetzt zu seiner Mannschaft
positionieren, sodass sich eine Schulter auf der Mittellinie des
Gedrdnges befindet.

Die Nummer 8 darf den Ball vom hinteren Ende des Gedranges
aufnehmen.

Waihrend des Spiels kann allgemein jeder, der sich vor einem
Ball-abspielenden Mitspieler seines Teams befindet, sanktioniert
werden, es sei denn, er begibt sich in eine Position zurtick, die
nicht abseits ist (d.h. hinter den Mitspieler, der den Ball gespielt
hat).

Beim Tackle gibt es zwei Abseitslinien hinter dem hintersten
Korperteil des getackelten Spielers und des Tacklers. Alle
anderen Spieler beider Mannschaften miissen sich in Richtung
ihres eigenen Malfeldes zurtickziehen, bis sie sich hinter dem
hintersten Korperteil des getackelten Spielers und des Tacklers
befinden. Das Abseits endet mit dem Vollenden des Passes oder
dem Loslaufen des Balltragers.

Beim Paket entspricht die Abseitslinie dem hinteren Fuf des
hintersten Spielers im Paket.

Beim offenen Gedrange entspricht die Abseitslinie dem hinteren
Gedrange. Verteidiger miissen so lange zwischen ihrer eigenen
Mallinie und dem getackelten Spieler bleiben, bis der Pass erfolgt
ist.



g)

h)

Beim Gedrange ist ein Spieler im Abseits, wenn er sich weniger
als 5 Meter vom Gedrange entfernt befindet, bevor der Ball aus
dem Gedrange kommt, es sei denn, es handelt sich bei diesem
Spieler um den Gedrdangehalb oder einen im Gedrange
gebundenen Spieler.

Beim Treten/Kicken sind Spieler im Abseits, wenn sie sich beim
Tritt vor dem Ball befinden oder innerhalb von 10 Metern zu
einem Gegner, der darauf wartet, den Ball zu spielen (oder zu der
Stelle, an der der Ball landen wird).

Bei einer Gasse ist ein Spieler im Abseits, wenn er sich in einer
Entfernung von unter 10 Metern von der Gasse befindet, bevor
der Gassenanstofd beendet ist; es sei denn es handelt sich um den
Ballempfanger oder Hakler (Hooker).

14. Regelverstofie:
Nicht erlaubt sind die folgenden Aktionen, denen (zusatzlich zum
Freitritt oder Strafversuch) mindestens eine miindliche Zurechtweisung
des Schiedsrichters folgt:

a)

b)

c)

d)

g)

Der Balltrager kann potenziellen Tacklern weglaufen und ihnen
ausweichen, aber er darf sie nicht mit Handabwehr oberhalb der
Achselhohlen abwehren.

Der Tackler darf nicht mit dem Balltrager oberhalb dessen
Achselhohlen in Kontakt kommen.

"Pressball/Squeezeball" darf nicht angewandt werden. Keine an
Vermittlung oder Training beteiligte Person darf die sogenannte
"Pressball-Methode (Squeezeball)" vermitteln oder deren
Anwendung férdern.

Hinweis: Bei der "Pressball-Methode" geht der Balltrdger
ungeachtet des direkten Kontakts zu Gegenspielern mit dem Kopf
nach vorn (den Boden bertihrend oder fast bertihrend) zu Boden,
normalerweise parallel zur Auslinie, wéhrend er dabei den Ball vor
der Brust hdlt und so schiitzt, um den Ball dann, sobald er auf dem
Boden ist, zwischen den Beinen zurlick zu schieben

Im offenen Gedrange den Gegner durch eine Krokodil-Rolle (crocodile
roll/body roll) wegbewegen.

Es ist nicht erlaubt, auf oder {iber einen am Boden liegenden
Spieler zu fallen, der in Ballbesitz ist, oder auf oder liber am
Boden liegende Spieler zu fallen, zwischen denen oder in deren
Nahe sich der Ball befindet.

Kontakt mit Spielern, die nicht im Ballbesitz sind, ist nicht
erlaubt.

Foulspiel jeglicher Art, die die Sicherheit und Gesundheit der
Mitspieler gefihrden sowie gegen das , Fair Play“ beim
Rugbyspiel verstofden.



Hinweis an den Schiedsrichter: Kein Vorteil wird in folgenden
Fdllen gewdhrt:

Wenn die Annahme besteht, dass sich ein Spieler absichtlich
fallengelassen hat; es sei denn, der Schiedsrichter ist absolut sicher,
dass der Spieler versehentlich gefallen ist.

In den sehr seltenen Fillen, in denen ein Spieler unbeabsichtigt
féllt, muss das Spiel unterbrochen werden. Die Mannschaft, die
zuvor im Ballbesitz war, erhdlt ein Gedrdnge. Dahinter steht die
Absicht, dass die Spieler auf den FiifSen bleiben und sie vom Fallen
abzuhalten, um so eine Gefahrenquelle zu vermeiden. Indem die
Spieler motiviert werden, auf den Fiifsen zu bleiben, kommt es zu
reguldren offenen Gedrdngen und Paketen.

15. Die Gasse (Lineout):

a)

b)

16. Strafen:

Eine Gasse wird an der Auslinie auf der Hohe vom Schiedsrichter
entsprechend der giiltigen Regeln angeordnet. Die Gasse wird der
gegnerischen Mannschaft des Spielers zuerkannt, der zuletzt den
Ball vor dem Aus beriihrt hat.

Der Ball muss mittig und gerade in die Gasse geworfen werden.
Wird der Wurf nicht gerade ausgefiihrt, ordnet der
Schiedsrichter eine Gasse fiir das gegnerische Team an. Ist dieser
auch nicht gerade, wird ein Gedrange auf der, 15 Meter-Linie“
angeordnet (fiir die Mannschaft, der urspriinglich die Gasse
zuerkannt wurde).

Die Gasse ist umkampft bis zu 13 Spieler jeder Mannschaft.

Es ist keinerlei Heben oder Unterstiitzen erlaubt.

Spieler, die nicht Teil der Gasse sind, miissen hinter der ,,10-
Meter-Markierung” bleiben und dirfen erst auf Anweisung des
Schiedsrichters weiter vor.

Die Gasse (lineout) endet, nachdem der Ball in die Gasse gelangt
und sie (ggf. mitsamt Spieler) wieder verlasst oder innerhalb der
Gasse auf dem Boden fallt oder direkt tiber die , 15-Meter-Linie“
hinausgeht.

Es kann die gelbe (Zeitstrafe) und die rote (Ausschluss vom
Spiel/Turnier) Karte vergeben werden.

a)

b)

Wird vom Schiedsrichter die gelbe Karte (Zeitstrafe) angezeigt,
so betragt die Zeitstrafe sechs Minuten bei 2 x 25Minuten. Bei
Turnieren mit kiirzeren Spielzeiten kann die Zeitstrafe
entsprechend verkiirzt werden.

Wird vom Schiedsrichter die rote Karte (Ausschluss vom Spiel)
angezeigt, muss der schuldige Spieler mindestens fiir den Rest
des Spiels den Platz verlassen. Bei besonders schweren Vergehen



darf der Schiedsrichter den Spieler auf Turnieren fiir weitere
Spiele bzw. fiir den Rest des Turniers sperren lassen.

Trainer und Betreuer einer Mannschaft konnen ebenso bestraft
werden. Sie missen sich dann unmittelbar vom Rugbyfeld
entfernen, sodass ein Eingreifen in das Spielgeschehen nicht
mehr moglich ist. Ggf. entscheidet hieriiber der Schiedsrichter.



