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ZASADY GRY

Gracze, trenerzy, animatorzy oraz sedziowie powinni dotozy¢ wszelkich staran aby wszystkie przepisy byty przestrzegane w
czasie gry. W Rugby TAG nie wystepujg elementy szarzy (ataku na zawodnika z pitkg), zabroniona jest gra nogami (oprocz
wznowienia gry), nie ma mtyndéw oraz wrzutdw do autu. Jest to najbardziej podstawowa, bezkontaktowa odmiana rugby,
bardzo dobra do fizycznego rozwoju w szkolnej edukacji oraz wprowadzenie do rugby.

@ 1.1 Cel gry

Celem gry jest zdobycie przytozenia poprzez potozenie pitki na/lub za linig wyznaczajgcg pole punktowe przeciwnika.

Celem druzyny w obronie jest odzyskanie pitki poprzez zerwanie TAGOw lub wymuszeniem presji na zawodnikach w
ofensywie, zmuszenie ich do popetnienia btedu .

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

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




Obrona wystepuje tylko i wytgcznie poprzez zrywanie TAGOw. Nie wystepuje kontakt fizyczny (przytrzymanie
innego zawodnika, pchniecie itp.) oraz potozenie reki miedzy podtogg a pitkg w trakcie przyktadania pitki druzyny w
ofensywie.

Gdy pitka zostanie potozona w polu punktowym, gra jest wznawiana "wolnym podaniem" (rzutem wolnym) ze
srodka boiska przez druzyne, na ktérej polu zostata potozona pitka.

@‘ 1.2 Podania i bieg z pitkg

Pitka moze by¢ podana (rzucona) jedynie w bok lub do tytu w powietrzu, nie moze zostac przekazana z reki do reki.
Jezeli pitka zostanie przekazana, podana lub kopnieta do przodu, wtedy Sedzia dyktuje rzut wolny dla druzyny
przeciwnej z wyjatkiem prawa korzysci. W zgodzie z zasadg ptynnej gry, sedzia powinien stosowac prawo korzysci w
kazdym mozliwym przypadku.



Pitke nalezy nosi¢ w dwdch rekach. (wyjatkiem jest miniecie linii obrony ostatniego zawodnika)
Zawodnik druzyny przeciwnej nie moze tapac za pitke. (obrona stosuje tylko zrywanie TAGow)

1.3 Rzut wolny

a) Rzut wolny jest stosowany do rozpoczecia/wznowienia gry ze srodka boiska na poczgtku kazdej potowy meczu,
oraz z wskazanego przez sedziego Sygnalizacja sedziego.

Reka zgieta w tokciu pod
kontem 90 stopni odwrécona do
strony druzyny majacej
rozpoczyc¢ gre




b) W momencie rzutu wolnego, druzyna musi cofng¢ sie o pie¢ metréw od miejsca przewinienia. Nikomu nie wolno
ruszy¢ do przodu do momentu, w ktérym pitka nie opusci rgk rozpoczynajgcego. Zawodnik musi rozpoczgc z pitkg w
obu dfoniach, poinstruowany przez sedziego komendg "Graj".

c) Jesli przewinienie ma miejsce w obrebie do pieciu metréw od linii pola punktowego druzyny bronigcej, rzut
wolny musi by¢ wykonany przez druzyne atakujgca z pieciu metréw od pola punktowego

@ 1.4TAG

1.4.1 W celu metodyki nauczania, dtugos¢ TAG'a jest zaplanowana do dalszego rozwoju dziecka w pdzniejszym
etapie nauczania. Dtugos¢ TAG'a nie moze by¢ krétsza niz 35 cm.

1.4.2 Prawidtowe i nieprawidtowe zatozenie TAGOwW




1.4.3 Gdy obronca zerwie jeden ze znacznikéw przyczepionych do pasa zawodnika z pitkg musi:

a) Zatrzymac sie.
b) Trzymac znacznik w dtoni uniesionej do géry nad gtowe
c) Krzykngé "Tag!"




d) 0ddaé znacznik zawodnikowi, ktdremu zostat on zerwany po odegraniu przez niego pitki
e) Powrdcic do gry

1.4.4 Zawodnik pozbawiony znacznika musi:
a) Zaprzestac biegu do trzech sekund lub trzech krokow.
b) Podac¢ pitke natychmiast, wykonujac jednoczesnie maksymalnie trzy kroki.
¢) Umiesci¢ ponownie znacznik na pasie po jego otrzymaniu od obroncy
d) Powrdci¢ do gry

%&‘1 .5 Zasady gry
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1.5.1 Tylko zawodnik z pitkg moze zosta¢ pozbawiony znacznika. Zawodnik taki moze biegac i unika¢ potencjalnych
zerwan znacznika ale nie moze bronic sie przed zerwaniem znacznika uzywajac rak lub pitki.

1.5.2 Gdy zawodnik z pitkg zostanie pozbawiony znacznika pitka musi zosta¢ podana w ciggu trzech krokow lub
trzech sekund ktére uwzgledniajg czas potrzebny na zatrzymanie sie zawodnika (sedzia wydaje komende: Podaj!
Podaj! Nastepnie gwizdze). Zawodnik musi zatrzymac sie najszybciej jak to mozliwe (trzy kroki), pitka moze zostaé
podana w czasie zatrzymywania sie zawodnika lub przytozona na polu punktowym jezeli zawodnik znajduje sie w
obrebie pola punktowego przeciwnika i nie stracit dwéch TAGOw. Jezeli podanie zajmuje wiecej niz trzy sekundy lub
zawodnik robi wiecej niz trzy kroki musi zosta¢ ukarany poprzez przyznanie rzutu wolnego dla druzyny przeciwne;j.
Zawodnik, ktéremu zostanie zerwany TAG (po podaniu), jak i zawodnik ktory zerwat TAG sg wytgczeni z gry do
momentu przyczepienia TAGa do paska (zawodnik w ofensywie) i oddania TAGa w rece przeciwnika (zawodnik w
defensywie)

1.5.3. Zawodnik pozbawiony znacznika w polu punktowym musi natychmiast potozy¢ pitke by zdoby¢ punkt. Sedzia
moze poméc poprzez wydanie komendy: Potdz pitke a uznam punkty" lub podobne;j.

1.5.4. Jezeli zawodnik rzuca sie "nurkuje" by zdoby¢ punkt, bedzie to uznane za przewinienie i zostanie przyznany
rzut wolny dla druzyny w obronie z linii pieciu metrow od pola punktowego.

1.5.5. Zawodnik bronigcy po zerwaniu znacznika musi odsung¢ sie od zawodnika z pitka i zajg¢ neutralng pozycje
(wyczekujgca) dopoki pitka nie zostanie odegrana lub tez prébowac zerwac drugiego taga. Obrorca musi utatwic
zagranie pitki, nie moze umyslnie dotykac pitki pdki jest ona w rekach innego zawodnika.

1.5.6. Wszyscy zawodnicy z druzyny bronigcego muszg prébowac wycofaé sie w kierunku swojego pola punktowego
poki sg przed pitka. Jezeli zawodnik bronigcy bedgcy na pozycji spalonego, przechwyci, zatrzyma, uniemozliwi
podanie lub je spowolni wéwczas przeciw jego druzynie zostanie przyznany rzut wolny. Zawodnik moze jednak
wycofac sie z pozycji spalonej i wowczas przechwyci¢ podanie nim pitka dotrze do zamierzonego odbiorcy.

*&‘ 1.6 Gra faul

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



1.6.2. Zawodnik nie moze umysinie wchodzi¢ w kontakt z innym (ciggna¢, popychaé, wybiegac bezposrednio przed
oponenta lub zmuszaé swoim zachowaniem do wbiegniecia w siebie zawodnika z pitkg). Jezeli taki kontakt nastgpi
sedzia przerywa gre a zawodnik popetniajacy przewinienie zostaje napomniany o bezkontaktowej formie gry.

1.6.3. Pitka nie moze by¢ wyrywana z rak innego zawodnika
1.6.4. Zawodnicy nie mogg kopac pitki
1.6.5. Gra jest zaplanowana z myslg o poruszaniu sie na stopach (nie wolno gra¢ w podporze na kolanie, na tokciu

itp.) oraz z pitka w obu rekach. Jezeli pitka upadnie na podtoze, zawodnik moze jg podnies¢ ale nie wolno mu
upadac by ja zdoby¢.

1.6.6. W przypadku przewinienia rzut wolny nastepuje z miejsca przewinienia. Gre rozpoczyna druzyna ktdra nie
popetnita przewinienia.

1.6.7. W uzasadnionych przypadkach, po serii kilkukrotnego tamania przepiséw przez druzyne bronigcg, w polu 5
metrow (np. spalony, niewycofanie sie na linie koncows, faul), sedzia moze przyznac karny punkt druzynie
atakujgcej (na wzor karnego przytozenia, karnej pigtki w rugby dorostych).

1.6.8. Nie mozna blokowa¢ przeciwnika bez pitki.

1.6.9. Nie mozna tapac przeciwnika za zadng czes$¢ ubrania oproécz szarf.

1.6.1 0. Nie mozna rzucac szarfy na ziemie, nalezy jg podac osobie, ktdrej zostata zerwana.

1.6.11. Zakaz obrotu wokot wtasnej osi 360 stopni.

1.6.12 Nalezy zachowac sie w sposéb sportowy.

SANKCIJE: rzut wolny



S 1.7. Strata pitki

1.7. . Po zerwaniu jednej tasmy zawodnik musi sie zatrzymac i podac pitke w ciggu 3 sekund lub tez 3 krokow
(sedzia liczy na gtos), jezeli tego nie uczyni traci pitke.

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

1.7.3. Po podaniu pitki do przodu gre z miejsca podania rozpoczyna druzyna przeciwna
1.7.4. Za wymuszony kontakt.

1.7.5. Zbijanie reki przeciwnika, ktéry chwyta TAG.



1.7.6. Wyjscie na aut (rozpoczecie z pola gry w miejscu gdzie pitka lub zawodnik opuscit boisko).

1.7.7. Podanie do przodu.

&* 1.8 Rozpoczecie/wznowienie gry
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1.8.1. Przy rozpoczeciu druzyna przeciwna musi sta¢ w odlegtosci 5 metrow (krokow) od pitki.

1.8.2. Gra rozpoczyna sie po komendzie "gra", badz gdy zawodnik trzymajacy pitke "zaznaczy j3" tzn. pitka lezy na
ziemi zawodnik dotyka jg nogg i podnosi.

1.8.3. Trzymajac pitke dotyka stopy tak aby pitka opuscita na chwile rece.

e 1.9. Spalony
1.9.1. Po zerwaniu szarfy zawodnicy w defensywie muszg sie cofngé¢ w strone swojego pola punktowego i nie moga
bra¢ udziatu w grze.

1.9.2. Jezeli zawodnik przeszkodzi w grze; gra przesuwana jest o 5 metréw i jest wznawiana.
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w11 0. Przéd/upuszczenie pitki
1.1 0.1 Jezeli pitka zostanie upuszczona do tytu wzgledem strony druzyny atakujgcej jest "wolna" tzn. kazdy moze jg
podnies¢ i podjac gre, jednak jezeli stwarza to niebezpieczng gre (przepychania, rzucania sie na nig) sedzia

decyduje, ktéra druzyna byta pierwsza przy pitce.

1.1 0.2. Przy podaniu do przodu druzyna przeciwna moze przechwyci¢ pitke i podjac gre.

*&¢ 2.11 Sedzia
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2.11.1. Sedzia jest animatorem gry.

2.11 .2 Dba o prawidtowe zatozenie TAGOw przed rozpoczeciem gry.
2.11 .2 Prowadzi tak spotkanie aby zapewnic ciggtos¢ gry.

2.11.3. Dba o bezpieczenstwo zawodnikow.

2.11.4. Odlicza czas gry.

s 2.1 2. Postanowienia koricowe
2.12.1. Czas gry - 2 x 5minut do 2 x 7 minut, w zaleznosci od ilosci meczow. W turnieju nie wiecej niz 50 minut.

2.1 2.2. Wymiary boiska: 22 m na 55-65 m (w zaleznosci od szerokosci boiska) + pola punktowe (w turniejach
regionalnych). , (w turniejach szkolnych zalecane jest podzielnik szerokosci

boiska przez 4 - np: orlik 20m na 4m = 5 zawodnikéw w boisku na druzyne)
2.1 2.3. Liczba zawodnikéw — 6. W druzynie chtopcy jak i dziewczynki zdobywajg po punkcie.
2.1 2.4. Zmiany hokejowe

2.1 2.5. Zdobywanie punktow - tylko przez przytozenia.(jezeli zawody odbywajg sie w szkole np. na hali, boisku
asfaltowym dopuszczone jest zdobywanie punktéw tylko przez wbiegniecie na pole punktowe zwigzane jest to z
bezpieczenstwem uczestnikdw gry)

2.1 2.6. Jezeli zespdt zostanie zdekompletowany lub przyjedzie mniejszg liczbg zawodnikéw Petnomocnik PZR lub
Sedzia gtdwny na dany turniej moze podjg¢ decyzje o dopuszczeniu zespotu do gry, a przeciwnik musi wystawié
réwna liczbe zawodnikow.

Gtéwnym celem kazdego nauczyciela, trenera, instruktora, animatora i opiekuna dzieci czy mtodziezy, powinna by¢
ich bezpieczna zabawa i przyjemnos¢ ptynaca z udziatu w TAG Rugby.

Uwaga: dzieci ktére czynnie biorg udziat w treningach rugby nie powinny bra¢ juz udziatu w rugby Tag, poniewaz
przepisy sg skonstruowane tak aby mtody adept rugby mogt rozwija¢ nastepne umiejetnosci a nie powracaé do
przepisow rugby Tag, ktdre mogg go uwsteczniac.

Zatwierdzono przez Zarzad Polskiego Zwigzku Rugby w dniu 31.08.2017.



