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WSTEP

Celem gry toczonej przez dwie 15-to lub 7-mio osobowe druzyny, poprzez noszenie, podawanie,
kopanie i przyktadanie pitki na polu punktowym przeciwnika, jest zdobywanie jak najwiekszej ilosci
punktow. Wszystko to odbywa sie w zgodzie z duchem sportu i w ramach obowigzujacych
przepisOw gry. Zwycieza zespot, ktéry zdobedzie wiekszg ilos¢ punktow.

Przepisy gry, takie te dla zawodnikéw do lat 19-tu i odmiany siedmioosobowej, stanowig
kompletng catos¢ i zawierajg wszystkie informacje pozwalajgce na gre w duchu sportowym.

Rugby jest sportem, ktdry wymaga kontaktu fizycznego. Jak kazdy sport kontaktowy kryje w sobie
wiele niebezpieczenstw, dlatego bardzo wazne jest to, aby zawodnicy przestrzegali przepiséw
oraz dbali o bezpieczerstwo wtasne i innych.

Zawodnicy sg odpowiedzialni za swoje, witasciwe przygotowanie fizyczne i techniczne
pozwalajgce na granie w rugby w sposéb bezpieczny i zgodny z przepisami.

Osoby wdrazajgce procesy treningowe i ksztattujgce zawodnikdw sg odpowiedzialne za wiasciwe
przygotowanie, ktére powinno uwzglednia¢ metody zapewniajgce respektowanie przepiséw gry i
bezpiecznego uprawiania rugby.

Sedzia ma obowigzek uczciwego stosowania wszystkich przepiséw we wszystkich spotkaniach,
wyjatkiem mogg by¢ jedynie mecze, w ktdrych testowane sg przepisy eksperymentalne.

Obowigzkiem federacji jest zapewnienie, ze spotkania na wszystkich poziomach sg prowadzone w
duchu dyscypliny i sportu. Zasada ta nie moze dotyczy¢ jedynie sedzidw, ale takze: federacji,
klubow i wszystkich innych organizacji dziatajgcych w tym zakresie



DEFINICIE

0-9

22: Obszar pomiedzy linig bramkowa, linig 22 metra oraz liniami autowymi. W obszar ten wtgczona jest
linia 22 metra a wyfaczone z niego linie autowe oraz linia bramkowa.

A

Atak Kawaleryjski /Cavalry-Charge/: Niezgodny z przepisami rodzaj ataku, zazwyczaj majacy miejsce przed
linig bramkowg po przyznaniu druzynie rzutu wolnego lub karnego. Na sygnat zawodnika wznawiajgcego
gre linia zawodnikdw szarzuje z rozbiegu. Gdy sie zblizg, zawodnik wznawia gre kopem z powietrza i podaje
do jednego z zawodnikéw nadbiegajacych.

Aut /Touch/: Obszar wzdtuz pola gry zawierajacy linie autowe i obszar poza nimi.

Aut pola punktowego /Touch-in-goal/: Obszar wzdtuz pola punktowego zawierajacy linie autowe pola
punktowego i obszar poza nimi.

B
Bezposrednia blisko$é /Near/: w obrebie 1 metra.

Bielizna /Underwear/: bielizna przykrywajgca ciato od pasa w dot, posiadajgca krétkie nogawki lub ich
brak, a konczaca sie powyzej kolan. Noszona bezposrednio na ciele lub pod ubiorem, nie potgczona z
szortami ani koszulka.

Boisko /Playing area/: Pole gry plus pola punktowe. Linie autowe, linie autowe pola punktowego oraz linie
koncowe pola punktowego nie s3 czescig boiska.

(o

Chwyt z powietrza /Directly caught/: bezposredni chwyt pitki po kopie (pitka nie dotkneta wczesniej gracza
ani ziemi).

Czas faktyczny /Actual Time/: Uptywajacy czas gry (patrz Czas gry).

Czas gry /Playing Time/: Czas gry z wykluczeniem przerw (czasu straconego) zdefiniowanych
W przepisie 5 — czas trwania meczu.

Czerwona kartka /Red Card/: Czerwona kartka pokazana zawodnikowi przez sedziego permanentnie
wyklucza zawodnika z gry.

D

Do przodu /Forward/: W kierunku linii koricowe] pola punktowego przeciwnika.

Druzyna /Team/: Grupa graczy, zazwyczaj pietnastu, ktorzy rozpoczynaja mecz plus gracze rezerwowi.
Druzyna atakujgca /Attacking Team/: Przeciwnicy druzyny bronigcej, na ktérej to potowie boiska toczy sie
gra.

Druzyna bronigca /Defending Team/: Druzyna na potowie, ktérej toczy sie gra.

G

Gol /Goal/: Zawodnik zdobywa gola poprzez kopniecie pitki nad poprzeczky i pomiedzy stupami bramki
przeciwnika wykonane z pola gry kopem z miejsca lub kopem z kozta.

Gra faul /Foul Play/: Wszystko, co zrobi gracz w obrebie terenu gry, co jest sprzeczne z Przepisem 9 zarzadzajgcym
obstrukcjg, gra nie fair, powtarzalnymi przewinieniami, grg niebezpieczng oraz zachowaniem niegodnym.

Gra otwarta /Open play/: Okres gry po rozpoczeciu, wznowieniu gry, rzucie wolnym, rzucie karnym lub
inng fazg gry i przed kolejnym statym fragmentem, lub okres miedzy kolejnymi statymi fragmentami z
wyltgczeniem sytuacji gdy pitka jest martwa.
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K

Kapitan /Captain/: Kapitan to zawodnik wyznaczony przez druzyne do jej reprezentowania. Tylko
Kapitan jest upowazniony do konsultacji z sedzig w czasie meczu, jak réwniez osobiscie odpowiedzialny za
wybdr sposobu rozegrania sytuacji meczowych, w ktérych taka decyzja jest wymagana.

Kop pitki /Kick/: Zawodnik wykonuje kop pitki w momencie, gdy celowo uderza pitke czescig nogi lub stopy
z wytgczeniem piety, poczawszy od palcéw stopy do kolana, ale z wylaczeniem kolana. Kop powinien
przesung¢ pitke na widoczna odlegtos¢ od dtoni lub spowodowac widoczne jej przesuniecie na ziemi.

Kop pitki z ziemi /Place-kick/: Pitka zostaje kopnieta po uprzednim jej ustawieniu na ziemi (lub na
certyfikowanej podstawce).

Kop rozpoczynajacy /Kick-Off/: Sposdb rozpoczecia kazdej z potdéw meczu oraz kazdej czesci dogrywki
kopem z kozta (drop gol).

Kop wznawiajacy gre /Restart kick/: Sposéb wznowienia gry kopem z kozta (drop gol) po zdobyciu punktow
lub przytozeniu obronnym.

Kop z kozta (drop gol) /Drop-kick/: Pitka celowo zostaje wypuszczona z reki lub z rgk na ziemie i zostaje
kopnieta po pierwszym odbiciu od podtoza.

Kop z powietrza (z reki) /Punt/: Zawodnik celowo upuszcza pitke i kopie jg zanim dotknie ziemi.

Korzy$¢ /Advantage/: Oczywista i realna korzys¢ terytorialna lub taktyczna powstajgca po przewinieniu
przeciwnika.

Koszulka /Jersey/: Koszulka noszona na gérnej czesci ciata, nie potgczona z szortami ani z bielizna.

L

Latajacy klin /Flying wedge/: jest to typ ataku, ktory jest wykorzystywany, kiedy rzut karny lub wolny zostaje
przyznany druzynie bedacej w ataku w poblizu pola punktowego przeciwnika. Zawodnik zagrywa pitke i inicjuje atak
w kierunku pola punktowego rywali, lub podaje do partnera, ktdry atakuje w kierunku pola punktowego przeciwnika.
Zaraz po rozpoczeciu, do atakujgcego zawodnika z obu stron dowigzujg sie partnerzy tworzac formacje w ksztatcie
klina. Czesto bywa tak, ze jeden lub wiecej dowigzujacych sie partneréw znajduje sie przed zawodnikiem z pitkg

Linia bramkowa /Goal-Line/: Linia znajdujaca sie na obu koricach pola gry (nie bedgca jego czescig).

Linia koricowa pola punktowego /Dead Ball Line/: Linia na koricu boiska, nie bedaca jego integralng czescia.
Linia przechodzaca przez znak lub miejsce wznowienia /Line through the mark or place/: Jezeli nie
wskazano inaczej, linia rownolegta do linii autowe;.

Linia wrzutu pitki /Line of touch/: Patrz miejsce wrzutu do autu.

t

tawka kar /Sin Bin/: Wyznaczony teren poza boiskiem, w ktérym przebywaé musi czasowo wykluczony
zawodnik.

M

Mam (chwyt z powietrza) /Mark/: Sposéb na zastopowanie gry i uzyskanie rzutu wolnego poprzez
bezposrednie ztapanie pitki po kopie przeciwnika we wtasnym polu 22 metréow lub na polu punktowym i
krzykniecie ,mam”.

Martwa pitka /Dead/: Pitka jest martwa gdy sedzia gwizdnie by przerwaé gre lub po nieudanym
podwyzszeniu.

Maul /Maul/: Staty fragment gry podczas ktérego zawodnik posiadajacy pitke oraz co najmniej jeden gracz
z kazdej z druzyn, bedac na nogach sg zwigzani razem.

Miejsce wrzutu do autu /Mark of touch/: Wyimaginowana linia na polu gry tworzaca kat prosty z linig

autowgq przechodzacy przez punkt, z ktdrego pitka jest wrzucana z autu. Linia ta nie moze sie znajdowac
blizej, niz 5 metréow od pola punktowego.
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Mityn /Scrum/: Staty fragment gry, zazwyczaj sktadajacy sie z o$miu zawodnikdw kazdej z druzyn
zwigzanych razem w formacje.

Mtyn symulowany /Uncontested scrum/: Mtyn, w ktérym druzyna wrzucajaca pitke do mtyna wchodzi w jej
posiadanie bez walki, zadna z druzyn nie moze pcha¢ mtyna symulowanego.

N

Na nogach /On feet/: Gracz jest na nogach gdy jakakolwiek inna cze$¢ ciata poza stopami nie znajduje
oparcia na ziemi lub na zawodniku bedacym na ziemi.

Na ziemi /Off feet/: Gracz jest na ziemi gdy jakakolwiek inna cze$¢ ciata poza stopami znajduje oparcie na
ziemi lub na zawodniku bedgacym na ziemi.

Niosacy pitke /Ball-carrier/: Zawodnik posiadajacy pitke.

o

Obstrukcja /Obstruction/: Gdy gracz prébujgcy zagrac jest nielegalnie zastopowany i uniemozliwia mu to
podjecie gry.

Odbierajacy /Receiver/: Zawodnik odbierajgcy pitke podang lub rzucona do tytu z ustawienia autowego.

Odparcie ataku (tzw. , blacha”) /Hand-off/: Dozwolona akcja wykonana przez zawodnika niosgcego pitke,
polegajgca na odparciu ataku przeciwnika przy uzyciu dtoni.

Organizator spotkania /Match Organizer/: Organizacja odpowiedzialna za spotkanie. Moze by¢ to
World Rugby, Zwigzek, grupa Zwigzkéw lub inna organizacja majgca rekomendacje Zwigzku lub World
Rugby.

Osoby oficjalne /Match officials/: Osoby kontrolujgce przebieg meczu, zazwyczaj jest to sedzia oraz dwdch
asystentow lub sedziéw liniowych ale takze moze by¢ to sedzia techniczny (TMO) a w siddemkach dwdch
sedziéw pola punktowego.

Najbardziej wysuniety punkt /Hindmost /: Punkt zawodnika najblizszy wtasnej linii bramkowe;j.
P

Partner /Team-mate/: Inny zawodnik tej samej druzyny.

Pitka zagrana /Played/: Pitka jest zagrana, jesli zostata celowo dotknieta przez zawodnika.

Ptaszczyzna autu /Plane of touch/: Pionowa przestrzern wznoszgca sie bezposrednio nad linig autu lub linig
autowa pola punktowego.

Podanie /Pass/: Zawodnik rzuca lub przekazuje pitke drugiemu zawodnikowi.

Podanie do przodu /Throw forward/: Gdy zawodnik rzuca lub podaje pitke do przodu, to znaczy jezeli ramiona
zawodnika podajgcego pitke poruszajg sie do przodu.

Podstawka /Kicking tee/: Kazde urzadzenie zatwierdzone przez organizatora rozgrywek, stuzgce do
podtrzymania pitki w trakcie wykonywania kopu na bramke.

Pole Gry /Field of Play/: Obszar pomiedzy liniami bramkowymi i liniami autowymi. Linie te nie sg czescig
pola gry.

Pole punktowe /In-goal/: Obszar pomiedzy linig bramkows, linig koricowg pola punktowego oraz liniami
autowymi pola punktowego. Zawiera linie bramkowsa ale nie linie koricowa pola punktowego ani linie autowe pola
punktowego. Stupy oraz otaczajgce je ochraniacze znajduja sie na polu punktowym.

Posiadanie pitki /Possession/: Ma miejsce, jesli zawodnik lub druzyna kontroluje posiadanie pitki lub stara
sie uzyskac nad nig kontrole.

Pozycja - spoza, ztytu lub z przodu /Beyond or behind or in front of a position/: Oznacza , obiema
stopami” (nogami) chyba, ze kontekst nie pozwala na takg interpretacje.

Przerwa /Half Time/: Przerwa miedzy dwiema potowami gry.
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Przéd /Knock-On/: sytuacja, w ktérej zawodnik traci panowanie nad pitkg, a ta wypada do przodu, lub gdy zawodnik
odbija do przodu pitke reka, ramieniem, lub gdy pitka odbija sie do przodu od reki lub ramienia zawodnika i dotyka
ziemi lub innego zawodnika, zanim zawodnik, ktéry ja odbit ztapie jg ponownie.

Przytozenie karne /Penalty Try/: Przyznawane, gdy w opinii sedziego, zagranie faul zawodnika druzyny
przeciwnej uniemozliwito prawdopodobne zdobycie przytozenia punktowego (lub zdobycie przytozenia
punktowego w bardziej korzystnym miejscu).

R
Rana krwawigca /Blood injury/: Niekontrolowane, aktywne krwawienie.

Ruck /Ruck/: Staty fragment gry podczas ktdérego jeden lub wiecej zawodnikow z kazdej z druzyn, bedgc na
nogach i w kontakcie fizycznym, zamykajg obszar nad pitkg bedaca na ziemi.

Rucking /Rucking/: Zgodna z przepisami proba wejscia w posiadanie pitki lub utrzymania jej posiadania w
rucku przy pomocy stép.

Rzut karny /Penalty /: przyznany przeciwko druzynie ktdra popetnita powazne przewinienie.

Rzut wolny /Free Kick/: Przyznany przeciwko druzynie, ktéra popetnita przewinienie lub po chwycie

”

,mam”.
S
Sankcja /Sanction/: Sposdb wznowienia gry po przewinieniu lub zatrzymaniu gry.

Spalony /Offside/: przewinienie wynikajgce z pozycji gracza, oznacza, ze zawodnik bedacy na pozycji
spalonej nie moze brac udziatu w grze, w przeciwnym razie podlega sankcjom.

Spodenki /Shorts/: Spodenki zaczynajgce sie w pasie a koriczace sie powyzej kolan, posiadajgce elastyczny
sznurek badz tasiemke sciggajaca, nie potgczone z koszulka ani bielizng.

Staly fragment /Phase of play/: Mtyn, aut, ruck lub maul.
Strefa mtyna /Scrum zone/: Obszar na boisku w ktérym moze zostac rozegrany mtyn.

Szarza /Tackle/: Ma miejsce, gdy zawodnik niosacy pitke bedgc trzymanym przez przeciwnika, zostaje
sprowadzony na ziemie.

Szarza wyprostowanym ramieniem /Stiff-arm tackle/: Niezgodna z przepisami szarza, w trakcie ktorej
zawodnik uderza niosgcego pitke wyprostowanym ramieniem.

Szarzowany zawodnik /Tackled player/: zawodnik posiadajgcy pitke ktory jest trzymany i sprowadzony na
ziemie przez szarzujacego lub szarzujgcych.

Szarzujacy /Tackler/: Zawodnik druzyny przeciwnej ktory trzyma szarzowanego zawodnika i schodzi do
ziemi.

Szybki wrzut /Quick throw/: Wrzut z autu wykonany zanim zostata uformowana formacja autowa. Pitka
wrzucana jest przez druzyng, ktéra wrzucataby pitke do ustawienia autowego.

T

Teren zawodéw /The ground/: Catkowity obszar na ktérym rozgrywane sg zawody.

Teren gry /Playing enclosure/: Boisko plus wolna przestrzeri dookota niego.

Trzymac pitke /Holding the ball/: By¢ w posiadaniu pitki trzymajac ja w rece lub rekach lub ramieniem lub w
ramionach.

u

Ubiér zawodnika /Players’ clothing/: catkowity ubiér zawodnika, aby byt zgodny z przepisami, musi by¢
zgodny z Regulacjg 12 World Rugby.

Ustawiajacy pitke /Placer/: To zawodnik trzymajacy pitke na ziemi w sposdb umozliwiajacy jej kopniecie
przez partnera.
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Ustawienie autowe /Lineout/: Jest statym fragmentem gry skfadajgcym sie z co najmniej dwdch
zawodnikow kazdej z druzyn oczekujgcych na wrzut pitki do autu.

w
W boisku /Infield/: w obszarze boiska, z dala od linii autowych.

Wigzanie /Binding/: Trwate zwigzanie sie z innym zawodnikiem w obszarze miedzy barkiem i biodrem, catg
reka od dtoni do barku.

Wykluczenie czasowe /Temporarily Suspended/: Wykluczony z gry na okreslony czas, zazwyczaj na 10 minut.
Wykluczenie definitywne /Sent off/: Zawodnik otrzymuje czerwona kartke i jest definitywnie wykluczony z
gry.

z

Zawodnik na ziemi /Player grounded/: Patrz ,na ziemi”.

Zawodnik tej samej druzyny /Team-mate/: Kolejny zawodnik tej samej druzyny.

Zawodnicy uczestniczacy w ustawieniu autowym /Participating players at the lineout/: Sg to zawodnicy
ustawienia autowego, odbierajacy kazdej z druzyn (jezeli s3 obecni), zawodnik wrzucajacy pitke do autu i
jego bezposredni oponent.

Zawodnicy ustawienia autowego /Lineout players/: Gracze w kazde;j linii ustawienia autowego.
Rezerwowy /Replacement/: Zawodnik, ktory zastepuje zawodnika tej samej druzyny z powodu kontuzji
lub ze wzgledow taktycznych.

Zwigzek (Federacja) /Union/: Organ zaaprobowany przez World Rugby, odpowiedzialny za organizacje i
rozgrywanie meczy na danym obszarze geograficznym.

y4

Z6tta kartka /Yellow Card/: Kartka pokazana zawodnikowi przez sedziego, sygnalizujaca, 7e zostat upomniany
i czasowo wykluczony z gry.



STATUT GRY

Wstep

Gra, ktora zostata zapoczatkowana, jako prosta rozrywka, ewoluowata do globalnego sportu,
wokét ktdrego rozbudowano obszerng infrastrukture, struktury administracyjne oraz
wprowadzono ztozone strategie rozwoju. Rugby ma wiele cech, dzieki ktérym przycigga do siebie
i budzi entuzjazm wielu ludzi na catym Swiecie.

Poza samag grg i ptyngcym z niej dodatkowym wsparciem, rugby obejmuje szereg dodatkowych
socjalnych i emocjonalnych obszaréw, takich jak odwaga, lojalnos¢, wspétzawodnictwo,
dyscyplina oraz zespofowos¢. Przedstawiany statut gry prezentuje zasady, wedtug ktérych
powinny by¢ rozgrywane zawody. Celem nadrzednym jest zapewnienie unikalnego charakteru
Rugby na boisku i poza nim.

Statut zawiera podstawowe zatozenia w odniesieniu do gry w Rugby, trenowania oraz tworzenia
i stosowania Przepisow Gry. Mamy nadzieje, ze Statut, bedgcy waznym uzupetnieniem Przepiséw
Gry, ustali pewne standardy dla wszystkich zwigzanych z Rugby, na kazdym poziomie rozgrywek.
Zasady gry

Mysl przewodnia

Legenda Williama Webba Ellisa, ktéry w trakcie meczu pitki noznej rozgrywanym w miasteczku
Rugby w 1823 roku, jako pierwszy chwycit pitke pod pache i z nig pobiegt, przetrwata niezliczone
ataki teorii rewizjonistycznych. Akt uduchowionego buntu wydaje sie wiasciwymi podwalinami
gry w rugby.

Na pierwszy rzut oka trudno jest wskaza¢ podstawowe zasady gry, ktére dla zwyktego
obserwatora, wydaja sie by¢ petne sprzecznosci. Na przykfad catkowicie dopuszczalne jest
wywieranie znacznej presji fizycznej na przeciwniku w celu uzyskania posiadania pitki, ale
niedopuszczalne jest umysline lub zto$liwe dziatanie w celu zadawania obrazen rywalowi.

Kodeks postepowania wskazuje granice, w ktérych muszg poruszac sie zaréwno zawodnicy jak i
sedziowie. Zawiera on wyznaczniki dyscypliny i kontroli, zaréwno indywidualnej, jak i zespotowe].
Duch gry

Pozytywny wizerunek rugby jest utrzymany dzieki rozgrywaniu meczoéw zgodnie z literg i duchem

Przepisdw Gry. Odpowiedzialnosc¢ za to nie lezy po stronie jednej osoby — ale obejmuje catos¢
Srodowiska: treneréw, kapitandw, zawodnikéw oraz sedzidw.



PRZEPIS 1: TEREN ZAWODOW
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PRZEPIS 1: TEREN ZAWODOW

1. Powierzchnia przez caty czas musi by¢ bezpieczna dla grajgcych.

2. Dopuszczalne typy nawierzchni to trawa, piasek, glina, $nieg lub sztuczna trawa (spetniajgca normy
okreslone przez World Rugby w Regulacji 22).

3. Dopuszczalne wymiary boiska.

Dtugos¢ pola gry Dtugosc¢ pola Szerokos¢
punktowego
Maksymalne (metry) 100 22 70
Minimalne (metry) 94 6 68

a. Boisko ma ksztatt prostokatny

b. Jakiekolwiek odstepstwa od trzech wyzej wymienionych wymiarédw musza by¢ zaakceptowane
przez odpowiednie Zwigzki lub dla meczy miedzypanistwowych - przez World Rugby.

c. Jezeli dtugos¢ pola gry jest mniejsza niz 100 metréw, odlegtos¢ miedzy liniami 10 metréw i 22
metréw musi by¢ adekwatnie zredukowana.

d. Jezeli szerokosé boiska jest mniejsza niz 70 metréw, odlegtosé miedzy liniami 15 metréw jest
adekwatnie zredukowana.

e. Wolna przestrzen dookota boiska nie powinna by¢ mniejsza niz 5 m, jezeli jest to mozliwe.




LINIE

PRZEPIS 1: TEREN ZAWODOW

4. Linie ciggte sg przedstawione na diagramie i znajdujg sie na:

a) liniach koricowych pola punktowego oraz liniach autowych pola punktowego,
b) liniach bramkowych,

c) liniach 22 metréw,

d) linii srodkowej,

e) liniach autowych.

u

Linie przerywane sg przedstawione na diagramie i kazda z nich ma 5 metréw dtugosci.
Umiejscowione s3:

a) réwnolegle i 5 metréw od kazdej linii autowej,

b) réwnolegle i 15 metréow od kazdej linii autowej,

c) réwnolegle i 10 metréw od obu stron linii srodkowej,
d) réwnolegle i 5 metréw od kazdej z linii bramkowych.

6. Jestjedna linia dtugosci 0,5 m przecinajgca centralny punkt linii sSrodkowej boiska.

StUPY | POPRZECZKA

7. Gdy ochraniacze sg przytwierdzone do stupéw, wéwczas odlegtos¢ pomiedzy zewnetrzng
krawedzig ochraniacza a linig punktowa nie moze przekraczac 0,3 metra.

Minimum
heiﬁhr
3.4m

e e
I 5.6m I 3I‘||‘|TUIfDJ
edge of bar
Y

Goal posts




PRZEPIS 1: TEREN ZAWODOW

CHORAGIEWKI

Na terenie gry znajduje sie 14 choragiewek o wysokosci minimum 1,2 metra.

o x

Choragiewka znajduje sie na kazdym przecieciu linii autowych pola punktowego z linig
bramkowa oraz na kazdym przecieciu linii autowych pola punktowego z linig korncowg pola
punktowego (w sumie 8 chorggiewek).

10. Choragiewka jest umiejscowiona na wysokosci linii 22 metréw oraz linii Srodkowej po obu
stronach boiska, w odlegtosci 2 metréw od linii autowej i w obrebie terenu gry (w sumie 6

REKLAMACIE DOTYCZACE BOISKA

choragiewek).

11. Reklamacje dotyczace boiska lub jego oznakowania muszg zosta¢ zakomunikowane sedziemu
przed rozpoczeciem spotkania.

12. Sedzia powinien znalez¢ rozwigzanie, lecz w zadnym wypadku nie powinien rozpoczac spotkania,
jesli jakakolwiek czes¢ boiska bytaby uznana za niebezpieczna.



PRZEPIS 2: PItKA

1. Pitka ma ksztatt owalny, jest ztozona z 4 czesci.

2. Wymiary pitki przedstawione zostaty ponizej:

iﬁ 280-300 mm :i
740-770 mm
‘;\ - = ‘\\
\
’// \\_
\
v"” \ I'
/ \ |
: 580-620 mm
.‘ /1
4
\\ /".

3. Pitka wazy 410—-460 gram.
4. Mniejsze pitki mogg zostac uzyte w meczach rozgrywanych pomiedzy mtodymi graczami.

Pitka wykonana jest ze skory lub odpowiedniego tworzywa syntetycznego. Moze posiadaé
wykoniczenie majgce na celu uzyskanie odpornosci na wode i utatwienie chwytu.

6. Cisnienie na poczatku gry powinno wynosi¢ odpowiednio: 65,71 — 68,75 kilopascali lub 0,67 — 0,70
kg na cm?, lub 9,5 — 10,0 funta na cal kwadratowy.

7. W trakcie meczu mogg by¢ dostepne zapasowe pitki.
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PRZEPIS 3: DRUZYNA

LICZBA ZAWODNIKOW

Druzyna nie moze liczy¢ wiecej niz 15 zawodnikdw na polu gry w trakcie spotkania.

Noe

Organizator zawoddéw moze zezwoli¢ na rozgrywanie spotkan, w ktérych druzyny sktadajg
sie z mniejszej ilosci zawodnikéw niz 15.

w

Druzyna moze ztozy¢ reklamacje do sedziego odnosnie ilosci zawodnikédw w druzynie
przeciwnej. Jesli druzyna ma zbyt duzg ilos¢ zawodnikdéw na boisku, sedzia nakazuje
kapitanowi zmniejszenie ilo$ci zawodnikéw do wymaganej liczby. Wynik spotkania po ztozeniu
reklamacji nie ulega zmianie. Sankcja: rzut karny.

&

W meczach miedzypanstwowych, Zwigzek moze nominowaé maksymalnie 8 zmian.
W pozostatych meczach organizator decyduje o maksymalnej ilosci zmian, maksymalnie do 8.

Zmiana moze by¢ przeprowadzona jedynie w momencie, kiedy pitka jest martwa i gdy zgode na
nig wyrazi sedzia.

~

Jesli zawodnik powraca do gry lub pojawia sie w grze zawodnik rezerwowy bez zgody sedziego, a
sedzia uzna, ze zawodnik zrobit to, aby uzyska¢ przewage, wowczas sedzia karze tego zawodnika
za zachowanie niesportowe. Sankcja: rzut karny.

o

Ponizsza tabela okresla minimalng ilos¢ zawodnikéw moggcych grac¢ w pierwszej linii mtyna, oraz ilo$¢
zawodnikéw rezerwowych w odniesieniu do réznej ilosci zawodnikéw zgtoszonych do meczu.
Organizator meczu moze, biorgc pod uwage dobro zawodnikdéw, zmieni¢ minimalng ilos¢ zawodnikéw
pierwszej linii mtyna w druzynie oraz wymagang ilos¢ zawodnikéw rezerwowych dla zdefiniowanych
poziomow rozgrywkowych.

Liczba zawodnikéw Minimalna liczba graczy Musi posiada¢ zmiennika
pierwszej linii mtyna przy pierwszej koniecznosci

Zmiany

15 lub mniej 3 -

16,17 lub 18 4 Filar lub mtynarz

19, 20, 21 lub 22 5 Zaréwno filar i miynarz

23 6 Filar ,,gtowa wolna”, filar ,,gtowa
zwigzana” i mtynarz

9. Gdy organizator meczu ustalit liczbe zawodnikéw w druzynie jako 23, a druzyna moze nominowa¢d
jedynie dwadch graczy pierwszej linii mtyna jako rezerwowych, wéwczas druzyna ta moze
nominowac do gry 22 zawodnikow.

10. Przed meczem, kazda z druzyn musi poinformowac odpowiednig osobe oficjalng o graczach
pierwszej linii mtyna oraz mozliwych zmiennikach w obrebie pierwszej linii a takze o pozycjach na
ktorych mogag wystepowad. Jedynie ci gracze, na dedykowanych pozycjach, mogg gra¢ w
pierwszej linii mtyna w trakcie rozgrywania mtynéw dyktowanych.

11. Zmiennik gracza pierwszej linii mtyna moze zaczg¢ mecz na innej pozycji.

12. Odpowiedzialnos¢ za odpowiednie wytrenowanie i doswiadczenie wszystkich zawodnikéw
nominowanych do gry w pierwszej linii mtyna ponosi druzyna.
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PRZEPIS 3: DRUZYNA

MtYNY SYMULOWANE

13. Rozgrywanie mtyndw symulowanych jest zarzgdzone w przypadku, gdy jedna z druzyn nie jest w
stanie wprowadzié na boisko zawodnikéw przygotowanych do gry w pierwszej linii lub gdy sedzia
to zarzadzi.

14. Organizator meczu moze okresli¢ warunki na podstawie ktérych gra moze zostac rozpoczeta z
mtynami symulowanymi.

15. Mtyny symulowane zarzadzone z powodu upomnienia czasowego, upomnienia definitywnego lub
kontuzji musza by¢ rozgrywane po 8 graczy w kazdej druzynie.

16. W sytuacji gdy zawodnik pierwszej linii mtyna opuszcza boisko, czy to ze wzgledu na uraz czy w
wyniku upomnienia czasowego lub definitywnego, sedzia pyta, czy druzyna moze kontynuowadé
mecz z mtynami pchanymi. Jezeli sedzia zostaje poinformowany, ze druzyna nie bedzie w stanie
pcha¢ w mtynach, wéwczas zarzgdza mtyny symulowane. Jezeli zawodnik pierwszej linii wrdci na
boisko lub wejdzie na nie inny zawodnik pierwszej linii, wowczas nalezy powrécic¢ do pchania w
mtynach.

17. Gdy druzyna posiada 23 zawodnikéw w skfadzie lub wedle uznania organizatora meczu, gracz,
ktérego zejscie spowodowato zarzgdzenie przez sedziego rozgrywania mtynéw symulowanych,
nie moze by¢ zmieniony.

18. Jedynie w przypadku, gdy nie jest dostepny do zmiany zawodnik pierwszej linii mtyna, jakikolwiek
inny zawodnik moze zagra¢ w pierwszej linii mtyna.

19. Jesli zawodnik pierwszej linii mtyna zostaje wykluczony czasowo, a druzyna nie moze
kontynuowac¢ pchania w mtynach z zawodnikami znajdujgcymi sie na boisku, wéwczas druzyna
wyznacza innego zawodnika do opuszczenia boiska aby umozliwi¢ wejscie na boisko gracza
pierwszej linii mtyna dostepnego do zmiany. Nominowany zawodnik nie moze powréci¢ do
momentu uptyniecia czasu wykluczenia lub by¢ traktowany jako zmiennik.

20. Jesli zawodnik pierwszej linii mtyna zostaje wykluczony definitywnie, a druzyna nie moze
kontynuowac pchania w mtynach z zawodnikami znajdujgcymi sie na boisku, wéwczas druzyna
wyznacza innego zawodnika do opuszczenia boiska aby umozliwi¢ wejscie na boisko gracza
pierwszej linii mtyna dostepnego do zmiany. Nominowany zawodnik moze by¢ traktowany jako
zmiennik.

ZMIANA DEFINITYWNA

21. Zawodnik moze zostac¢ zmieniony, jezeli zostanie kontuzjowany. Kontuzjowany zawodnik nie
moze powrdcié na boisko.
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PRZEPIS 3: DRUZYNA

22. Zawodnik jest uznawany za kontuzjowanego jezeli:

a) Na poziomie miedzynarodowym w oparciu o opinie lekarza zawododw, ze kontynuowanie gry
przez zawodnika jest niewskazane.

b) W pozostatych meczach, w ktdrych organizator zawodoéw udzielit wyraznej zgody w oparciu o
opinie odpowiednio wyszkolonej medycznie osoby, ze kontynuowanie gry przez zawodnika
jest niewskazane. Jezeli taka osoba nie jest obecna, o zmianie decyduje sedzia.

c) Sedzia zadecyduje (z lub bez porady medycznej), ze kontynuowanie gry przez zawodnika jest
niewskazane. Sedzia nakazuje takiemu zawodnikowi opuszczenie placu gry.

23. Sedzia moze takze nakaza¢ zawodnikowi opuszczenie placu gry w celu przeprowadzenia badania
medycznego.

ZMIANA DEFINITYWNA — ROZPOZNAJ | USUN

24. Jezeli w ktédrymkolwiek momencie meczu, gracz doznaje lub jest podejrzenie wstrzasnienia
mozgu, wéwczas ten zawodnik musi by¢ natychmiast i definitywnie usuniety z boiska. Okreslane
jest to terminem ,Rozpoznaj i Usun”.

ZMIANA CZASOWA — RANA KRWAWIACA

25. Jesli zawodnik opuszcza pole gry w celu zatamowania krwawienia i/lub opatrzenia otwartej rany
moze zostac czasowo zastgpiony. Kontuzjowany zawodnik musi powrécic¢ do gry natychmiast po
opatrzeniu rany. Jesli w ciggu 15 minut (czasu faktycznego) od opuszczenia boiska nie powrdci na
pole gry, to jego zastepstwo staje sie definitywne, a on sam nie moze juz powréci¢ na boisko.

26. W trakcie zawoddéw miedzynarodowych, wyznaczony na mecz Doktor powinien zdecydowac czy
rana krwawigca wymaga dokonania zastepstwa czasowego.

ZMIANA CZASOWA - DIAGNOZA URAZU GtOWY

27. W meczach seniorskich elity, wczesniej zatwierdzonych przez World Rugby (na podstawie punktu
10.1.4i10.1.5) stosuje sie procedure ,Diagnozy Urazéw Gtowy”, zawodnik, ktéry wymaga
przeprowadzenia takiej procedury:

a) musi opuscic¢ pole gry; i

b) powinien by¢ zastgpiony czasowo (nawet, jezeli wszyscy zawodnicy rezerwowi zostali
wczesniej zmienieni). Jesli w ciggu 10 minut (czasu faktycznego) od opuszczenia boiska gracz
nie powrdci na pole gry, to jego zastepstwo staje sie definitywne, a on sam nie moze juz
powrdcié na boisko.

ZMIANA CZASOWA — WSZYSTKIE

28. Zawodnik zastepujacy czasowo moze by¢ sam zastgpiony czasowo (nawet, jezeli wszyscy
zawodnicy rezerwowi zostali wcze$niej zmienieni).

29. Jesli zawodnik zastepujacy czasowo zostanie kontuzjowany, moze by¢ zmieniony.
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PRZEPIS 3: DRUZYNA

30. Jesli zawodnik, ktéry zastepuje czasowo zostaje wykluczony definitywnie, to zawodnik, ktdrego
zastepowat nie moze wrécic na plac gry. Wyjatkiem jest przepis 3.18 lub 3.19 i tylko w przypadku,
gdy nie ma ku temu przeciwwskazan medycznych a zawodnik bedzie mégt wrécic¢ do gry w
wymaganym czasie po opuszczeniu placu gry.

31. Jesli zawodni zastepujacy czasowo zostaje upomniany i wykluczony czasowo, to zawodnik,
ktorego zastgpit nie moze powrdcic na pole gry do czasu zakonczenia natozonej kary. Wyjatkiem
jest przepis 3.18 lub 3.19 i tylko w przypadku, gdy nie ma ku temu przeciwwskazan medycznych a
zawodnik bedzie mégt wrécic¢ do gry w wymaganym czasie po opuszczeniu placu gry.

32. Jezeli czas przeznaczony na zastepstwo czasowe uptynie podczas przerwy, wéwczas zastepstwo
staje sie definitywne, chyba, ze zawodnik kontuzjowany powrdci na boisko niezwtocznie na
poczatku drugiej potowy meczu.

ZMIENIONY TAKTYCZNIE ZAWODNIK POWRACAJACY DO GRY
33. Gdy zawodnik zostat zmieniony taktycznie, to moze powrdci¢ na boisko tylko, aby zastgpi¢:
a) kontuzjowanego gracza pierwszej linii,
b) gracza z rang krwawiacg,
c) gracza, wymagajgcego przeprowadzenia procedury ,Diagnozy Urazu Gtowy”,

d) gracza, ktéry zostat kontuzjowany w wyniku gry faul (zdarzenie zweryfikowane przez Osobe
Oficjalng),

e) gracza nominowanego zgodnie z przepisem 3.18 lub 3.19.

ZMIANY POWROTNE

34. Organizator meczu moze wprowadzi¢ zmiany powrotne na okreslonych poziomach rozgrywek.
Liczba zmian nie moze przekroczy¢ 12. Przepisy odnoszace sie do zmian powrotnych lezg w
jurysdykcji organizatora meczu.



PRZEPIS 4: UBIOR ZAWODNIKOW

1. Wszystkie elementy ubioru zawodnikéw muszg by¢ zgodne z World Rugby Regulation 12.

2. Zawodnik nosi koszulke, spodenki, bielizne, skarpety i buty. Rekaw koszulki musi przykrywaé co
najmniej potowe odlegtosci miedzy barkiem a fokciem.

3. Dozwolone sg dodatkowe elementy ubioru, nalezg do nich:
a) Dajace sie wyprac ochraniacze wykonane z elastycznych lub $cisliwych materiatéw.
b) Ochraniacze na piszczele (nagolenniki).

¢) Noszone pod getrami ochraniacze na stawy skokowe, pod warunkiem, ze nie zachodzg wyzej
niz do 1/3 wysokosci piszczeli oraz, jesli sg usztywnione, muszg by¢ wykonane z materiatu
innego niz metal.

d) Rekawiczki typu ,mitenki” (bezpalcowe).

e) Ochraniacze na barki.

f) Ochraniacz na szczeke lub ochraniacz na zeby.

g) Ochraniacz na gtowe (kask).

h) Bandaze, opaski uciskowe, tapy lub inne podobne materiaty.

i) Gogle (Swiatowe przepisy probne).

j) Kotki w butach, wtgczajgc odlewane gumowe korki, na podeszwach butéw.
4. Dodatkowo, kobiety mogg ubierac:

a) Ochraniacze klatki piersiowe;.

b) Bawetniane dtugie getry, z pojedynczym szwem po wewnetrznej stronie nogawki, pod
spodenkami i getrami.

c) Chusty na gtowe, pod warunkiem ze nie stanowig zagrozenia dla bezpieczenstwa noszace;j i
innych zawodniczek.

5. Niedozwolone elementy ubioru:
a) Elementy ubioru zabrudzone krwia.
b) Ostre lub szorstkie.

c) Sprzet sportowy zawierajgcy sprzaczki, zatrzaski, klamry, pierscienie, napy, zamki
btyskawiczne, spinki, lub inne twarde materiaty niewymienione w niniejszych przepisach.

d) Bizuteria.
e) Rekawice.
f) Spodenki zawierajgce wszyte ochraniacze.

g) Elementy ubioru dozwolone przepisami, ale ktdre w opinii sedziego stanowig ryzyko
spowodowania kontuzji.

h) Urzadzenia komunikacyjne.
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PRZEPIS 4: UBIOR ZAWODNIKOW

6. Sedzia w kazdym momencie, moze zdecydowac, ze dany element ubioru zawodnika moze by¢
niebezpieczny lub by¢ niezgodny z przepisami. W takim przypadku sedzia musi nakazaé
zawodnikowi usuniecie tych elementéw ubioru. Zawodnik nie moze powréci¢ do gry do
momentu usuniecia elementéw niebezpiecznych.

7. Jesli w trakcie przedmeczowej weryfikacji ubioru, osoba oficjalna zwréci zawodnikowi uwage, na
element stroju niezgodny z przepisami, a mimo tego faktu zawodnik wejdzie na boisko w stroju
niezgodnym z przepisami to zostaje on wykluczony definitywnie z gry za niesubordynacje.
Sankcja: rzut karny.

8. Sedzia nie moze pozwoli¢ zawodnikowi na opuszczenie pola gry celem zamiany elementu
ubioru chyba, ze jest on zabrudzony krwig.

Dodatkowe informacje odnosnie ubioru zawodnika znajduja sie na stronie
http://www.irbplayerwelfare.com/regi2.
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PRZEPIS 5: CZAS

1. Spotkanie trwa nie dtuzej niz 80 minut (podzielone na dwie czesci, kazda nie dtuzsza niz 40
minut plus czas stracony) chyba, ze organizator meczu przewidziat rozegranie dogrywki w
przypadku wyniku remisowego w meczu eliminacyjnym.

2. Przerwa trwa nie dtuzej niz 15 minut, zgodnie z decyzjg organizatora meczu. W tym czasie
druzyny oraz osoby oficjalne mogg opusci¢ teren gry.

3. W meczach nie bedacych rozgrywkami miedzynarodowymi, organizator moze zdecydowaé
o skroceniu dtugosci czasu gry. Jezeli organizator nie zdecyduje o tym, druzyny ustalajg
miedzy sobg czas trwania spotkania. Jesli nie mogga dojs¢ do porozumienia ustala to sedzia
gtéwny.

4. Sedzia gtéwny mierzy czas gry spotkania, moze to jednak zleci¢ jednemu lub obu sedziom
asystentom i/lub kontrolerowi czasu: w tej sytuacji sedzia gtowny sygnalizuje im
zatrzymania czasu. Gdy brak jest kontrolera czasu, a sedzia gtdwny nie jest pewny, co do
pomiaru czasu to konsultuje sie sedzig/sedziami asystentami. Moze zasiegng¢ informacji u
0s6b trzecich, jedynie w sytuacji, gdy sedziowie asystenci nie sg w stanie poméc.

5. Sedzia moze przerwad gre i dac czas w przypadku:

a) Kontuzji jednego z zawodnikdéw — nie dtuzej niz 1 minute. Jezeli zawodnik jest
powaznie kontuzjowany, sedzia moze da¢ wiecej niz 1 minute na zniesienie zawodnika

z pola gry.
b) Konsultacji z osobami oficjalnymi.
6. Gdy pitka jest martwa, sedzia moze da¢ czas na:
a) Przeprowadzenie zmiany zawodnikow.
b) Wymiane lub naprawe ubioru.
c) Zawigzanie sznuréwek.
d) Odzyskanie pitki.

7. Potowa spotkania sie korczy po uptywie czasu, gdy pitka stanie sie martwa, poza
nastepujgcymi przypadkami:

a) Miyn, aut lub kop wznawiajacy po przytozeniu punktowym lub obronnym,
podyktowany przed zakonczeniem czasu nie zostat zakoriczony a pitka nie powrdcita
do gry otwartej. Z wtgczeniem sytuacji w ktérej mtyn, aut lub kop wznawiajgcy nie
zostaty wykonane poprawnie.

b) Sedzia dyktuje rzut wolny lub rzut karny.

c) Pitka po rzucie karnym zostaje wykopnieta bezposrednio na aut, bez wczesniejszego jej
zagrania lub dotkniecia jej przez innego zawodnika.

d) Zostato zdobyte przytozenie punktowe, w takim przypadku sedzia zezwala na
wykonanie podwyzszenia.
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PRZEPIS 5: CZAS

8. Druzyna, ktdra zdobyta przytozenie punktowe moze wykonaé podwyzszenie lub z niego
zrezygnowac:

a) Decyzja o rezygnacji z kopu na bramke musi zosta¢ zakomunikowana sedziemu przez
zawodnika zdobywajgcego przytozenie punktowe stowami ,bez kopu”.

b) W przypadku, gdy podwyiszenie jest wykonane lub z niego zrezygnowano przed
uptywem czasu, wéwczas sedzia pozwala na wznowienie gry.

c) Jezeli podwyzszenie jest wykonywane, pod uwage brany jest czas w momencie kopu
pitki.
9. Gdy warunki pogodowe sg szczegdlnie trudne (upat/nadmierna wilgotno$¢) sedzia moze

pozwoli¢ na przerwe na podanie napojow. Ta jednominutowa przerwa powinna mie¢ miejsce
po zdobyciu punktéw lub po wyjsciu pitki na aut w poblizu linii sSrodkowej boiska.

10. Sedzia ma prawo wstrzymaé lub zakonczy¢ mecz w kazdym momencie jego trwania, jezeli
uzna, ze kontunuowanie gry moze by¢ niebezpieczne.
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PRZEPIS 6: OSOBY OFICJALNE

Kazde spotkanie rozgrywane jest pod kontrolg wyznaczonych oséb oficjalnych spotkania tj.:
sedziego gtéwnego, dwdch sedzidw liniowych lub sedziéw asystentéw. Osobami dodatkowymi
wyznaczonymi przez organizatora meczu mogg by¢ np. rezerwowy sedzia gtoéwny i/lub sedzia
asystent, asystent TMO, kontrolera czasu, lekarza spotkania, lekarzy obu druzyn, niegrajacych
cztonkdw obu druzyn oraz oséb wyznaczonych do podawania pitek.

Sedziowie asystenci i sedziowie liniowi odpowiedzialni s za sygnalizacje autu, autu pola
punktowego oraz wyniku kopu na bramke. Dodatkowo, sedziowie asystenci pomagajg sedziemu
gtéwnemu, zgodnie z jego wytycznymi, wigczajgc w to zgtaszanie gry faul.

WYZNACZANIE SEDZIEGO

1.

2.

Sedziego wyznacza organizator meczu. W przypadku, gdy nie wyznaczono sedziego, druzyny
moga wspdlnie uzgodnié, kto bedzie sedziowat, a przy braku porozumienia sedziego
wyznacza druzyna gospodarzy.

Jezeli sedzia nie jest w stanie dokonczy¢ sedziowania meczu, wybér jego zastepcy
dokonywany jest w oparciu o przepisy organizatora rozgrywek. W przypadku ich braku sedzia
wyznacza swojego zastepce. Jezeli nie jest to mozliwe, sedziego wyznacza druzyna
gospodarzy.

OBOWIAZKI SEDZIEGO PRZED MECZEM

Sedzia organizuje losowanie. Jeden z kapitandw druzyn rzuca monete a drugi odczytuje
rezultat. Zwyciezca wybiera pitke lub strone boiska. Gdy zwyciezca wybiera strone boiska to
przeciwnicy muszg rozpoczyna¢ mecz lub vice-versa.

Osoby oficjalne muszg dokonac inspekcji ubioru oraz kotkéw w butach zawodnikéw na
zgodnos¢ z Przepisem 4.

OBOWIAZKI SEDZIEGO W TRAKCIE MECZU

5.

Na placu gry:

a) Sedzia jest jedyng osobg oceniajgcy zdarzenia i stosujgcg przepisy podczas meczu. Sedzia
musi sprawiedliwie stosowac przepisy gry w kazdym meczu.

b) Sedzia kontroluje czas gry. Aczkolwiek, organizator meczu moze wyznaczy¢ kontorela
czasu, ktory informuje o koncu kazdej potowy meczu.

c) Sedzia kontroluje wynik meczu.

6. Sedzia zezwala na wejscie na teren gry graczy i zmiennikdw, gdy jest to bezpieczne.

7. Sedzia zezwala graczom na opuszczenie terenu gry.
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PRZEPIS 6: OSOBY OFICJALNE

8. Sedzia posiada gwizdek i uzywa go (gwizdze):
a) By zasygnalizowac rozpoczecie i zakoniczenie kazdej potowy meczu.
b) Aby zatrzymad gre. Sedzia moze zatrzymac gre w kazdym momencie.
c) Aby zasygnalizowaé zdobycie punktéw lub przytozenie obronne.

d) By udzieli¢ ostrzezenia lub wykluczy¢ zawodnika oraz drugi raz gdy przyznany jest rzut
karny lub karne przytozenie.

e) Gdy pitka stata sie martwa, wytgczajac nieudane podwyzszenie.
f) Gdy pitka staje sie niemozliwa do zagrania.
g) Gdy zostaje przyznany rzut karny, rzut wolny lub mtyn.

h) Gdy kontynuowanie gry bytoby niebezpieczne lub zachodzi prawdopodobienstwo
powaznej kontuzji zawodnika.

PILKA MARTWA

9. Sedzia uzna pitke za martwa jezeli:
a) Pitka wyjdzie na aut lub aut pola punktowego.
b) Pitka jest przytozona na polu punktowym.
c) Podwyzszenie zostato wykonane.
d) Nastgpito przytozenie punktowe, po udanym kopie z karnego lub z drop gola.

e) Pitka lub zawodnik niosacy pitke dotknie linii koricowej pola punktowego lub
czegokolwiek poza nig.

f)  Pitka dotknie czegokolwiek powyzej pola gry.

PItKA LUB GRACZ NIOSACY PItKE DOTYKA SEDZIEGO LUB INNEJ OSOBY

10. Jezeli pitka lub gracz niosgcy pitke dotknie sedziego lub innej osoby nie bedacej graczem, a
zadna z druzyn nie uzyskuje z tego korzysci to gra jest kontynuowana. Jezeli ktéras z druzyn
uzyska korzys¢ na polu gry, wéwczas sedzia dyktuje mtyn z prawem wrzutu druzyny, ktdra
jako ostatnia grata pitka.

11. Jezeli pitka lub gracz niosacy pitke dotknie na polu punktowym sedziego lub innej osoby nie
bedacej graczem, a ktdras z druzyn uzyska korzysé:

a) Jezeli pitka jest w posiadaniu druzyny w ataku, sedzia dyktuje przytozenie punktowe w
miejscu, gdzie kontakt miat miejsce.

b) Jezeli pitka jest w posiadaniu druzyny w obronie, sedzia dyktuje przytozenie obronne w
miejscu, gdzie kontakt miat miejsce.

12. Jezeli pitka na polu punktowym jest dotknieta przez sedziego lub inng osobe nie bedaca
graczem, sedzia ocenia co mogtoby sie zdarzyc¢ i albo uznaje przytozenie punktowe lub
przytozenie obronne w miejscu, gdzie kontakt miat miejsce.
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PRZEPIS 6: OSOBY OFICJALNE

13. Sedzia moze konsultowac sie z sedziami asystentami w sprawach dotyczacych ich
obowiazkéw, gry faul lub kontroli czasu, moze takze skonsultowac inne aspekty obowigzkéw
sedziowskich.

14. Sedzia moze zmieni¢ swojg decyzje po tym jak sedzia asystent lub sedzia liniowy podniesie
flage sygnalizujgc aut lub aut pola punktowego lub gdy sedzia asystent zasygnalizuje gre faul.

SEDZIA TECHNICZNY (TMO)/PRZEPIS PROBNY

15. Organizator meczu moze wyznaczy¢ sedziego technicznego (TMO), ktéry uzywa urzadzen
technologicznych w celu weryfikacji sytuacji zwigzanych z:

a) Przytozeniem pitki na polu punktowym.

b) Autem lub autem pola punktowego w trakcie zdobywania przytozenia punktowego lub
czy pitka stata sie martwa.

c) Woatpliwosciami, czy kop na stupy byt udany.

d) Sytuacjg w ktdrej sedzia techniczny wierzy, ze nastgpito przewinienie na polu gry
prowadzgce do zdobycia przytozenia punktowego lub zapobiegajace mu.

e) Gra faul, wigczajgc w to sankcje.

16. Kazda z o0sdb oficjalnych, wtgczajgc w to sedziego technicznego, moze rekomendowac
sprawdzenie sytuacji przez TMO. Sytuacja zostanie sprawdzona zgodnie z protokotem TMO
dostepnym na stronie http://laws.worldrugby.org.

OBOWIAZKI SEDZIEGO PO MECZU

17. Sedzia komunikuje wynik meczu obu druzynom i organizatorowi meczu.

18. Jezeli zawodnik zostanie wykluczony definitywnie to sedzia tak szybko, jak to mozliwe,

WYZNACZENIE | KONTROLOWANIE SEDZIOW ASYSTENTOW/LINIOWYCH

przekazuje organizatorowi pisemny raport dotyczacy przewinienia.

19. W kazdym spotkaniu jest dwdch sedzidw asystentow lub sedziéw liniowych. O ile nie byli oni
wyznaczeni przez organizatora meczu lub upowazniony przez niego organ, kazda druzyna
powinna wyznaczy¢ jednego sedziego liniowego.

20. Organizator spotkania moze wyznaczy¢ osobe, ktdra bedzie mogta zastgpi¢ sedziego
asystenta lub sedziego liniowego. Ta osoba nazywana jest rezerwowym sedzig liniowym lub
rezerwowym sedzig asystentem i powinna sie znajdowac sie w strefie zmian.

21. Sedzia kontroluje sedziéw liniowych lub sedziow asystentéw. Sedzia gtdwny moze wyznaczy¢
im zadania, ale moze nie uwzgledniac ich decyzji. Sedzia ma prawo do wymiany sedziego
liniowego, jezeli uzna, ze jego praca jest niesatysfakcjonujaca. Jezeli sedzia uzna, ze sedzia
liniowy jest winny niewtasciwej praktyki, wowczas ma mozliwos¢ wykluczenia go z meczu
oraz zaraportowania jego zachowania do organizatora meczu.
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PRZEPIS 6: OSOBY OFICJALNE

22. Jest jeden sedzia liniowy lub sedzia asystent po kazdej stronie boiska. Poruszajg sie oni
wzdtuz linii bocznej, z wyjatkiem sytuacji, gdy wykonywany jest kop na bramke. Wéwczas
sedziowie liniowi ustawiajg sie za stupami bramkowymi w polu punktowym.

23. Sedzia asystent moze wejs¢ na boisko, gdy zasygnalizuje sedziemu gtéwnemu gre faul. Moze
to uczynic¢ jedynie podczas najblizszej przerwy w grze i gdy sedzia na to zezwoli.

SYGNALIZACIA

24. Kazdy sedzia liniowy lub sedzia asystent powinien posiada¢ chorggiewke (lub inny nadajgcy
sie przedmiot) dla sygnalizacji swych decyzji.

25. Sygnalizacja wyniku proby kopu na bramke: kazdy z sedziéw liniowych/asystentéw musi
ustawic sie za jednym ze stupkdéw bramkowych i podnie$é choragiewke, jezeli pitka przejdzie
ponad poprzeczky i miedzy stupami, by zasygnalizowa¢ udang prébe.

26. Sygnalizacja autu:

a)

b)

d)

Kiedy pitka lub zawodnik niosgcy pitke przekroczy linie autowa lub linie autowa pola
punktowego, sedzia liniowy/asystent podnosi chorggiewke do gory.

Sedzia liniowy/asystent ustawia sie w miejscu wrzutu pitki i wskazuje druzyne, ktorej
przystuguje prawo wrzutu pitki do autu.

Gdy pitka zostata wrzucona do autu sedzia liniowy/asystent powinien opuscic¢
choragiewke, z wyjatkiem ponizszych przypadkdw:

i.  Gdyzawodnik wrzucajacy pitke, wkracza jakakolwiek czescig stopy na pole gry.
ii.  Gdy pitka zostata wrzucona nie przez te druzyne, ktdra miata prawo rzutu.

iii.  Gdy przy szybkim wrzucie pitka, ktéra wyszta na aut zostata zamieniona inng pitka
lub po wyjsciu na aut zostata dotknieta przez jakgkolwiek inng osobe poza
zawodnikiem ktéry wyszedt z nig na aut i zawodnikiem wykonujgcym wrzut.

O tym czy wrzut pitki zostat wykonany we wtasciwym miejscu decyduje sedzia gtdéwny, a
nie sedzia liniowy / asystent.

27. Sygnalizacja gry faul:

Organizator meczu moze upowaznié sedzidw asystentéw do sygnalizacji gry faul.

Sedzia asystent sygnalizuje gre faul lub gre niebezpieczng choragiewka trzymang
poziomo skierowang na boisko pod katem prostym do linii autowej.

Jesli sedzia asystent sygnalizuje gre faul, to musi pozostac na linii autowej i powinien
kontynuowac wszystkie pozostate obowigzki, az do momentu przerwy w grze.

Na zaproszenie sedziego gtéwnego sedzia asystent wchodzi na boisko i raportuje
przewinienie sedziemu. Wéwczas sedzia podejmuje odpowiednie decyzje.

Jesli raport stowny sedziego asystenta prowadzi do wykluczenia definitywnego, sedzia
asystent skfada pisemny raport o incydencie sedziemu po meczu, tak szybko jak to
mozliwe a sedzia przekazuje raport organizatorowi meczu.

26
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OSOBY DODATKOWE

28. Osoby odpowiednio przeszkolone medycznie i akredytowane do udzielenia pierwszej pomocy
(przy boisku) moga wejs¢ na plac gry aby udzieli¢ pomocy kontuzjowanym zawodnikom, jezeli
jest to bezpieczne.

29. Ponizsze osoby moga wejs¢ na boisko bez zgody sedziego pod warunkiem, ze nie
przeszkadzajg w grze ani nie czynig komentarzy do oséb oficjalnych:

a) Podajacy napoje podczas zatrzymania gry spowodowanej kontuzjg zawodnika lub po
przytozeniu punktowym.

b) Osoba podajaca podstawke po wskazaniu sedziemu intencji kopu na bramke lub po
przytozeniu punktowym.

c) Trenerzy w trakcie przerwy meczu.

30. Zarzadzanie zmianami moze zostac¢ delegowane na wyznaczonych przez organizatora
managerdéw znajdujgcych sie w strefach technicznych. Informacje dotyczace zarzadzania
strefami technicznymi sg dostepne na stronie http://officiating.worldrugby.org.




PRZEPIS 7: KORZYSC

ZASADA

Jezeli druzyna zdobedzie korzy$¢ po przewinieniu przeciwnika, sedzia moze pozwoli¢, by gra byta
kontynuowana w celu uczynienia gry bardziej ptynna.

=

Korzysc:

a) Moze by¢ taktyczna. Druzyna, ktdéra nie popetnita btedu ma mozliwo$¢ dowolnego zagrania
pitka.

b) Moze by¢ terytorialna. Gra przeniosta sie w kierunku pola punktowego druzyny, ktora
popetnita przewinienie.

c) Moze by¢ kombinacjg korzysci taktycznej i terytorialnej.

d) Musi by¢ oczywista i realna. Niewielka mozliwos¢ osiggniecia korzysci nie jest wystarczajgca.

N

Korzysc¢ jest zakoriczona gdy:

a) Sedzia uzna, ze druzyna ktdra nie popetnita przewinienia osiggneta korzys¢. Sedzia pozwala
na kontunuowanie gry; lub

b) Sedzia uzna, ze druzyna ktdra nie popetnita przewinienia nie osiggnie korzysci. Sedzia
przerywa gre i stosuje sankcje dotyczace przewinienia z ktérego grana byta korzys¢; lub

c) Druzyna, ktdra nie popetnita przewinienia sama popetni przewinienie przed uzyskaniem
korzysci. Sedzia przerywa gre i stosuje sankcje dotyczgce pierwszego przewinienia. Jezeli
jedno lub oba przewinienia dotyczg gry faul, sedzia stosuje odpowiednie sankcje do tych
zagran; lub

d) Druzyna, ktdra popetnita przewinienie popetni drugie lub kolejne przewinienie z ktérego nie
moze zostac zagrana korzys¢. Sedzia przerywa gre i pozwala kapitanowi druzyny, ktéra nie
popetnita przewinienia, wybrac¢ najbardziej korzystng sankcje.

w

Korzysc nie moze by¢ zastosowana i sedzia niezwtocznie musi gwizdnaé, gdy:

a) Pitka lub zawodnik bedacy w jej posiadaniu dotknie sedziego, a ktdrakolwiek z druzyn ma z
tego korzysé.

b) Pitka wychodzi z jednej lub drugiej strony tunelu w mtynie dyktowanym.

c) Mtyn zostat obrécony o wiecej niz 90 stopni.

d) Gracz w mtynie jest podniesiony lub wyniesiony do gory tak, ze nie ma kontaktu z podtozem.
e) Szybki wrzut z autu, rzut wolny lub rzut karny zostanie wykonany nieprawidtowo.

f) Pitka staje sie martwa.

g) Kontynuowanie gry bytoby niebezpieczne .

h) Jest podejrzenie, ze gracz jest powaznie kontuzjowany.



PRZEPIS 8: ZDOBYWANIE PUNKTOW

1. Sposoby zdobywania punktéw i ich wartos$¢ punktowa:

a)
b)
c)
d)

e)

Przytozenie. Piec¢ punktow.
Podwyzszenie. Dwa punkty.

Karne przytozenie. Siedem punktow.
Gol z karnego. Trzy punkty.

Drop gol. Trzy punkty.

PRZYLOZENIE

2. Przytozenie zostaje zdobyte, jezeli gracz druzyny w ataku:

a)

b)

c)

d)

e)

Jest pierwszym, ktéry przytozy pitke na ziemi w polu punktowym przeciwnika.

Jest pierwszym, ktéry przytozy pitke na ziemi gdy mtyn, ruck lub maul przesung sie na linie
bramkowa.

Jest szarzowany przed linig bramkowag a kontynuacja ruchu przesunie zawodnikéw po
ziemi na pole punktowe przeciwnika i jest pierwszym, ktéry przytozy pitke na ziemi.

Jest szarzowany przed linig bramkowa i niezwtocznie siega pola punktowego i przyktada
pitke na ziemi.

Bedac na aucie lub aucie pola punktowego, przyktada pitke na ziemi na polu punktowym
przeciwnika, pod warunkiem, ze gracz nie trzyma pitki.

Grounding the ball

Goat iy
Scoring atry - when a scrum Scoring atry - a player in touch- in-goal
reaches the goal line whais nat holding the ball
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KARNE PRZYLOZENIE

3.

Przytozenie karne jest przyznane miedzy stupami, jesli gra faul przeciwnej druzyny zapobiegta
prawdopodobnemu zdobyciu przytozenia lub zdobyciu przytozenia w bardziej korzystne;j
pozycji. Gracz winny takiemu przewinieniu musi zosta¢ upomniany i wykluczony czasowo lub
definitywnie. Nie wykonywane jest podwyzszenie.

PODWYZSZENIE, RZUT KARNY | DROP GOL

Kop na bramke jest udany, jesli pitka zostata kopnieta nad poprzeczka i miedzy stupami, nie
dotykajgc wczesniej zawodnika druzyny kopigcego ani ziemi.

Jezeli pitka zostanie kopnieta nad poprzeczka i ponad stupami bramkowymi, kop jest udany
jezeli mozna uznaé, ze pitka przeszta by miedzy stupami, gdyby byty one wyzsze.

Jesli pitka przeszta poza poprzeczka, a nastepnie wiatr jg zniesie z powrotem na pole gry, kop
jest udany.

PODWYZSZENIE

7.

8.

10.

11.

12.

13.

Gdy zdobyte jest przytozenie, daje to prawo druzynie do wykonania kopu z podwyzszenia, ktéry
moze by¢ kopem z ziemi lub drop golem.

Zawodnik kopigcy:
a) Uzywa tej samej pitki, ktéra byta w grze, chyba ze jest uszkodzona.

b) Kopie z pola gry z linii przechodzgcej przez punkt miejsca zdobycia przytozenia,
prostopadtej do linii autowych.

c) Ustawia pitke bezposrednio na ziemi, na piasku, trocinach lub na podstawce. Kopigcego
moze wspomagac ,,trzymajacy”. Nic innego nie moze by¢ wykorzystane do pomocy
kopigcemu.

d) Na wykonanie podwyzszenia ma 90 sekund (czasu gry) od momentu zdobycia przytozenia,
nawet jezeli pitka sie przetoczy i trzeba bedzie jg ustawi¢ ponownie. Sankcja: Kop jest
anulowany.

Druzyna kopigcego, z wyjatkiem ,,trzymajgcego”, musi znajdowac sie za pitkg w momencie kopu

i nie moze swoim zachowaniem prowokowac przeciwnika do przedwczesnego ataku. Sankcja:

Kop jest anulowany.

Jesli pitka sie przewrdci przed rozpoczeciem podchodzenia do kopu, to sedzia zezwala na
ponowne jej ustawienie. W czasie, gdy kopigcy ponownie ustawia pitke zawodnicy druzyny
przeciwnej pozostajg za wtasng linig bramkowa.

Jesli pitka sie przewrdci po rozpoczeciu podchodzenia do kopu to kopigcy moze jg kopnac lub
wykonac kop z drop gola.

Jesli pitka sie przewrdci i potoczy sie w bok od linii na wprost miejsca zdobycia przytozenia, a po
kopnieciu przejdzie nad poprzeczka to podwyzszenie jest udane.

Jedli pitka sie przewrdci i przetoczy sie na aut po rozpoczetym podchodzeniu to kop jest
anulowany.
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PRZEPIS 8: ZDOBYWANIE PUNKTOW
DRUZYNA PRZECIWNA W TRAKCIE PODWYZSZENIA

14. Wszyscy zawodnicy druzyny przeciwnej wycofujg sie na wtasng linie bramkowag nie moga jej
przekroczy¢ az do chwili, kiedy kopigcy zacznie podchodzi¢ do kopu. Gdy to nastgpi, zawodnicy
druzyny przeciwnej moga biec w kierunku pitki i wyskakiwac w celu przeszkodzenia w zdobyciu
podwyzszenia, jednak nie moga by¢ wspierani przez innych graczy.

15. Druzyna nie moze krzycze¢ w trakcie wykonywania podwyzszenia.

Sankcja: Jesli druzyna przeciwna popetni przewinienie w trakcie wykonywania podwyzszenia,
a kop jest udany to punkty sg uznane. Jesli podwyzszenie jest nieudane to mozna je wykonac
ponownie, a przeciwnik nie ma prawa ataku. Przy ponownej prébie podwyzszenia kopigcy
moze powtorzy¢ wszystkie czynnosci przygotowawcze i zmienié forme wykonania kopu.

16. Jedli pitka sie przewrdci po rozpoczeciu podchodzenia do kopu to przeciwnicy moga
kontynuowac atak.

17. Jedli zawodnik druzyny przeciwnej dotknie pitke ale kop jest udany, podwyzszenie jest
przyznane.

GOL Z KARNEGO

18. Gol moze zostac zdobyty jedynie z karnego.
19. Druzyna kopigca musi wskazac intencje zdobycia gola niezwtocznie.

20. Jesli druzyna wskaze sedziemu intencje kopu z karnego na bramke, musi kopa¢ na bramke.
Intencja moze by¢ zakomunikowana sedziemu lub zasygnalizowana poprzez pojawienie sie
podstawki lub piasku, lub gdy zawodnik zaznaczy na ziemi miejsce.

21. Kop musi zostaé¢ wykonany w ciggu 60 sekund (czas gry) od momentu wskazania intencji
sedziemu, nawet jezeli pitka sie przetoczy i trzeba bedzie jg ustawic¢ ponownie. Sankcja: Kop jest
anulowany i przyznany jest mtyn.

22. Jezeli zawodnik wskaze sedziemu intencje zdobycia gola, druzyna przeciwna musi sta¢ bez
ruchu z rekami utozonymi wzdtuz ciata od momentu gdy kopigcy rozpocznie podchodzenie do
kopu do momentu kopniecia pitki.

23. Jezeli zawodnik nie wskazat intencji zdobycia gola ale wykonat drop gola i zdobyt gola, jest on
wowczas uznany.

24. Kopigcy umieszcza pitke bezposrednio na ziemi, na piasku, trocinach lub na podstawce.
Kopigcego moze wspomagac ,,trzymajgcy”. Nic innego nie moze by¢ wykorzystane do pomocy
kopigcemu. Sankcja: Mtyn.

25. Kazdy zawodnik, ktory z celowo dotknie pitki probujac zapobiec zdobyciu gola jest zawodnikiem
nielegalnie dotykajgcym pitki.

26. Zawodnik w obronie nie moze krzycze¢ w podczas préoby zdobycia gola.

27. Jesli druzyna przeciwna popetni przewinienie w trakcie wykonywania kopu na bramke z
karnego, a kop jest udany to punkty sg uznane a kolejny karny nie jest dyktowany. Jesli kop jest
nieudany to druzynie ktdra nie popetnita przewinienia przyznawany jest rzut karny w odlegtosci
10 metréw od wczesniejszego znaku. Sankcja: Rzut karny.
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DROP GOL

PRZEPIS 8: ZDOBYWANIE PUNKTOW

28. Zawodnik zdobywa punkty z drop gola poprzez zdobycie gola po kopnieciu z kozta w grze

29.

otwarte;j.

Druzyna, ktorej przyznano rzut wolny (wtgczajac w to opcje wyboru miyna lub autu w zamian)
nie moze zdoby¢ punktdéw z drop gola dopdki pitka nie stanie sie martwa lub dopdki przeciwnik
nie zagra pitka, dotknie jg lub zaszarzuje zawodnika z pitkg. Kazdy taki kop jest uznany za
nieudany i gra jest kontynuowana.



PRZEPIS 9: GRA FAUL

ZASADA

Zawodnik, ktory dopusci sie gry faul musi zosta¢ upomniany, wykluczony czasowo lub definitywnie.

OBSTRUKCIA

1.

Gdy zawodnik i jego przeciwnik biegng do pitki to nie moga sie nawzajem atakowad i popychac z
wyjatkiem walki bark w bark.

Zawodnik znajdujacy sie na pozycji spalonej nie moze umyslnie blokowaé przeciwnika ani
przeszkadza¢ w grze.

Zawodnik nie moze umyslnie przeszkadzaé przeciwnikowi w szarzowaniu lub prébie
szarzowania zawodnika niosgcego pitke.

Zawodnik nie moze umyslnie uniemozliwi¢ przeciwnikowi mozliwosci zagrania pitka, z
wyjatkiem rywalizacji o posiadanie piftki.

Zawodnik posiadajacy pitke nie moze nie moze umyslnie wbiegac¢ w znajdujacych sie na pozycji
spalonej zawodnikdw wtasnej druzyny aby zablokowaé przeciwnikéw.

Zawodnik nie moze blokowac¢ lub w jakikolwiek inny sposdb przeszkadza¢ przeciwnikowi, gdy
pitka jest martwa.

Sankcja: Rzut karny.

GRA NIE FAIR
7.

Zawodnik nie moze:
a) Umyslnie famac przepisy gry.
b) Umyslnie zbija¢, ktas¢, wypychad lub wyrzucac pitke przy pomocy rak i dtoni poza boisko.

c) Robi¢ czegokolwiek, co moze doprowadzic¢ osoby oficjalne do rozwazenia mozliwosci
popetnienia przewinienia przez przeciwnika.

Sankcja: Rzut karny.

d) Grac na czas. Sankcja: Rzut wolny.

8. Druzyna nie moze wielokrotnie popetniac tego samego przewinienia.

POWTARZAJACE SIE PRZEWINIENIA

9. Zawodnik nie moze wielokrotnie famac przepiséw.

Sankcja: Rzut karny.

10. Jesli zawodnicy tej samej druzyny wielokrotnie popetniajg to samo przewinienie, sedzia udziela

ogoblnego upomnienia druzynie i jesli powtdrzg to przewinienie sedzia czasowo wyklucza z gry
winnego gracza(y).
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PRZEPIS 9: GRA FAUL

GRA NIEBEZPIECZNA

11. Zawodnicy nie mogg robic niczego, co jest brutalne lub niebezpieczne dla innych.

12. Zawodnik nie moze fizycznie ani werbalnie obraza¢ kogokolwiek. Przemoc fizyczna obejmuje,
ale nie ogranicza sie do, gryzienia, uderzenia piescig, kontakt z oczami lub okolicg oczu,
uderzania jakakolwiek czescig reki (wtaczajac szarze wyprostowana rekg), barkiem, gtowa lub
kolanem(ami), deptania, stgpania, podstawiania nogi lub kopania.

13. Zawodnik nie moze szarzowa¢ przeciwnika przedwczesnie, z opdznieniem lub w sposdb
niebezpieczny. Niebezpieczna szarza obejmuje, ale nie ogranicza sie do szarzy lub préby szarzy
powyzej linii barkéw, nawet jezeli szarza zostata rozpoczeta ponizej linii barkéw.

14. Zawodnik nie moze szarzowac¢ przeciwnika, ktéry nie jest w posiadaniu pitki.

15. Wytaczajac mtyn dyktowany, ruck i maul, zawodnicy ktoérzy nie posiadaja pitki, nie moga
trzymac, pcha¢, atakowac lub blokowac¢ przeciwnikdéw, ktdrzy nie sg w posiadaniu pitki.

16. Zawodnik nie moze atakowac ani powalac¢ przeciwnika bedgcego w posiadaniu pitki, bez préby
chwytu tego zawodnika.

17. Zawodnik nie moze szarzowac, atakowacé, popychaé, ciggnac lub chwytac przeciwnika, ktérego
nogi nie dotykajg ziemi.

18. Zawodnik nie moze podnosié¢ zawodnika nad ziemie i upuszczac go lub sprowadzac go na ziemie
w taki sposdb ze gtowa i/lub gérna czesé jego tutowia wchodzi w kontakt z ziemia.

19. Niebezpieczna gra w mtynie:

a) Pierwsza linia mtyna nie moze sie zwigzywaé w odlegtosci od przeciwnika i nastepnie go
atakowac.

b) Zawodnik pierwszej linii mtyna nie moze ciggnac przeciwnika.

¢) Zawodnik pierwszej linii mtyna nie moze umyslnie podnosi¢ przeciwnika nad ziemie lub
wynosi¢ przeciwnika do géry w miynie.

d) Zawodnik pierwszej linii mtyna nie moze umyslnie zawalaé mtyna.
20. Niebezpieczna gra w rucku lub maulu:

a) Zawodnik nie moze atakowad w rucka lub maula. Jako niedozwolony atak rozumiany jest
jakikolwiek atak bez wczesniejszego zwigzania sie z innym zawodnikiem w rucku lub maulu.

b) Zawodnik nie moze wchodzié¢ w kontakt z przeciwnikiem powyzej linii barkéw.
c) Zawodnik nie moze umyslnie zawalac rucka lub maula.
21. Zawodnik nie ma prawa stosowania odwetu.

22. Druzyny nie mogg stosowac ,szarzy kawaleryjskiej” ani , latajgcego klina”.
23. Zawodnik nie moze prébowac wykopywac pitki z rgk zawodnika posiadajgcego pitke.

24. Zawodnik posiadajacy pitke moze odpierad atak wyprostowang reka (stosowac tzw. ,,blache”),
pod warunkiem, ze nie jest uzyta nadmierna sita.

Sankcja: Rzut karny.



PRZEPIS 9: GRA FAUL

25. Zawodnik nie moze umysinie szarzowac¢ lub blokowaé zawodnika, ktéry wtasnie kopnat pitke.
Sankcja: Rzut karny. Druzyna, ktéra nie przewinita ma prawo wyboru miejsca rozegrania karnego:
a) W miejscu popetnienia przewinienia; lub
b) W miejscu gdzie upadta lub nastepnie zostata zagrana pitka, lecz nie blizej niz 15 metrow
od autu; lub
c) Jesli pitka po kopie wyjdzie bezposrednio na aut, na 15 metrze od linii autowej w linii z
miejscem wyjscia pitki na aut; lub

d) Jesli pitka upadnie na pole punktowe, na linie autowa pola punktowego, linie koricowg pola
punktowego lub poza nig, to rzut karny wykonany jest 5 metréw od linii bramkowej
naprzeciwko przejscia pitki przez linie bramkowg i minimum 15 metréw od linii autowej;
lub

e) Jesli pitka odbije sie od stupa lub poprzeczki bramki - miejsce upadku pitki.

26. W grze otwartej kazdy zawodnik moze podnosi¢ lub wspiera¢ zawodnika tej samej druzyny.
Zawodnik, ktory podnosi swojego partnera musi bezpiecznie sprowadzi¢ go z powrotem na
ziemie, jak tylko pitka zostanie wygrana przez ktérgkolwiek z druzyn. Sankcja: Rzut wolny.

Late charging the kicker

NIESPORTOWE ZACHOWANIE

27. Zawodnik nie moze na boisku czyni¢ czegos, co jest niezgodne z duchem sportowym dobrego
wspotzawodnictwa.

28. Wszyscy zawodnicy muszg respektowac autorytet sedziego. Nie mogg podwazac jego decyzji.
Muszg przerwacd gre natychmiast po ustyszeniu gwizdka sedziego.

Sankcja: Rzut karny.
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PRZEPIS 9: GRA FAUL

ZOLTE | CZERWONE KARTKI

29. Gdy zawodnik zostaje upomniany i wykluczony czasowo na 10 minut, sedzia pokazuje mu z6ttg
kartke. Jezeli ten zawodnik pdzniej popetni kolejne przewinienie zastugujgce na z6ttg kartke,
woweczas jest wykluczony definitywnie.

30. Gdy zawodnik jest wykluczony definitywnie, sedzia pokazuje mu czerwong kartke i nie moze nie
moze powrdci¢ do gry. Wykluczony definitywnie gracz nie moze zosta¢ zmieniony.



PRZEPIS 10: SPALONY

ZASADA

Udziat w grze mogg brac tylko zawodnicy nie bedacy na pozycji spalonej.

SPALONY W GRZE OTWARTEJ

1. Zawodnik jest na pozycji spalonej w grze otwartej, jezeli znajduje sie przed partnerem
posiadajgcym pitke lub przed partnerem, ktéry jako ostatni nig zagrat. Zawodnik bedacy na
pozycji spalonej nie moze uczestniczy¢ w grze. Dotyczy to:

a) Zagrania pitki.

b) Szarzowania zawodnika posiadajgcego pitke.

c) Przeszkadzania w dowolnym rozgrywaniu akcji przez przeciwnikéw.
2. Zawodnik moze znajdowac sie na pozycji spalonej w dowolnym miejscu boiska.
3. Zawodnik, ktéry otrzyma pitke po nieumysinym podaniu do przodu nie jest na pozycji spalonej.
4. Zawodnik, bedacy na pozycji spalonej moze by¢ ukarany rzutem karnym jezeli:

a) Weimie udziat w grze; lub

b) Porusza sie do przodu w kierunku pitki; lub

c) Znajduje sie przed partnerem ktory kopnat pitke i nie wycofat sie natychmiast za
wyimaginowang linie przebiegajaca w poprzek boiska po stronie tego zawodnika, w
odlegtosci 10 metréw od miejsca gdzie pitka jest ztapana lub gdzie upadnie, nawet jezeli
wczesniej odbije sie od stupka lub poprzeczki bramki. Jezeli dotyczy to wiecej niz jednego
zawodnika, wéwczas ukarany zostaje zawodnik znajdujacy sie najblizej miejsca gdzie pitka
upadnie lub jest ztapana. Jest to przepis 10-metréow i stosowany jest takze, gdy pitka
dotknie lub jest zagrana przez przeciwnikdow ale nie w przypadku gdy kop zostanie nakryty.
Sankcja: Druzyna, ktdéra nie popetnita przewinienia moze wybra¢:

i Rzut karny w miejscu przewinienia; lub

ii. Mtyn w miejscu, w ktérym pitka byta ostatnio zagrana przez druzyne, ktéra
popetnita przewinienie.

5. Zawodnik znajduje sie na przypadkowej pozycji spalonej jezeli nie moze unikng¢ dotkniecia pitki
lub partnera posiadajgcego pitke. Gra powinna by¢ przerwana tylko w sytuacji, gdy druzyna
popetniajgca przewinienie uzyskuje korzys¢. Sankcja: Mtyn.

6. Kazdy zawodnik bedacy na pozycji spalonej moze zosta¢ wprowadzony do gry, gdy:
a. wycofa sie za partnera, ktory jako ostatni grat pitka; lub
b. wycofa sie za partnera, ktdry nie byt na pozycji spalonej.

7. Poza zapisami Przepisu 10.4, zawodnik znajdujacy sie na pozycji spalonej moze zostaé
wprowadzony do gry, gdy:

a) Partner nie bedacy na pozycji spalonej wybiegnie przed zawodnika znajdujgcego sie na
pozycji spalonej i znajduje sie na boisku lub na nie powrdcit.



PRZEPIS 10: SPALONY

b) Przeciwnik:
i.  Przebiegnie z pitkg 5 metrow; lub
ii.  Poda pitke; lub
iii.  Kopnie pitke; lub
iv.  Celowo dotknie pitke, ale nie wejdzie w jej posiadanie.

8. Zawodnik bedacy na pozycji spalonej w odniesieniu do Przepisu 10.4 nie moze zostac
wprowadzony do gry przez zadng akcje przeciwnika, poza nakryciem kopu.

Yellow team -
direction of
play
Offside player runs Team-matewith Team-mate kicks, runs ahead or
behind ballcarrier ball runs ahead another onside team-mate
runs ahead
Player made onside by feam-mate
Redteam -
direction of
play

|
|

Yellow team -
direction of
play
Opponent runs five metres Opponent kicks Opponent intentionall
PPo with ball P%r passes PP touches ball Y
Player put onside by opponents
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PRZEPIS 10: SPALONY

WYCOFYWANIE SIE PO RUCKU, MAULU, MtYNIE LUB AUCIE

9. Zawodnik znajdujacy sie na pozycji spalonej w rucku, maulu, mtynie lub aucie pozostaje w
dalszym ciggu na spalonym, nawet po zakonczeniu rucka, maula, mtyna lub autu.

10. Zawodnik moze zosta¢ wprowadzony do gry tylko jezeli:
a) Natychmiast wycofa sie za odpowiednig linie spalonego; lub
b) Przeciwnik przebiegnie z pitkg 5 metréw w jakimkolwiek kierunku; lub
c) Przeciwnik kopnie pitke.

11. Zawodnik znajdujacy sie pozycji spalonej moze zostat ukarany, jezeli:

a) Nie wycofa sie bez zbednej zwtoki i korzysci z bycia wprowadzonym do gry w bardziej
korzystnej pozycji; lub

b) Wezmie udziat w grze; lub
c) Porusza sie w kierunku pitki.

Sankcja: Rzut karny.



PRZOD

1. Przéd moze nastgpi¢ w dowolnym miejscu boiska.

PRZEPIS 11: PRZOD LUB PODANIE DO PRZODU

2. Przdd nastepuje gdy zawodnik, szarzujgc lub prébujgc szarzowac przeciwnika, ma kontakt z
pitkg i wypadnie ona do przodu. Sankcja: Mtyn (jezeli pitka wypadnie na aut, druzyna, ktéra
nie popetnita przewinienia moze wybraé szybki wrzut z autu lub aut).

3. Zawodnik nie moze umyslnie zagrac pitki do przodu dfonig lub reka.
Sankcja: Rzut karny.

4. Zaumyslny przdd nie uwaza sie sytuacji w ktérej zawodnik prébujgc fapac pitke wypuscit jg do
przodu, pod warunkiem, ze istniata uzasadniona mozliwos¢ wejscia w jej posiadanie.

5. Nie ma przodu i gra jest kontynuowana, jezeli:
a) zawodnik robi przéd natychmiast po kopnieciu pitki przez przeciwnika (nakrycie).

b) Zawodnik wyrywa lub wybija pitke przeciwnikowi i wypada ona do przodu z dtoni lub reki
przeciwnika.

_—

Knock-on Charge down

PODANIE DO PRZODU

6. Podanie do przodu moze nastgpi¢ w dowolnym miejscu boiska. Sankcja: Mtyn.

7. Zawodnik nie moze umysinie podawad lub rzucac pitki do przodu. Sankcja: Rzut Karny.
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PRZEPIS 12: KOP ROZPOCZYNAJACY | WZNAWIAJACY
ZASADA

Kop rozpoczynajacy wykonywany jest na poczatku kazdej potowy meczu oraz na poczatku kazdej
czesci dogrywki. Kop wznawiajgcy nastepuje po kazdym zdobyciu punktéw lub przytozeniu
obronnym.

1. Wszystkie kopy wznawiajgce oraz rozpoczynajgce wykonywane sg z drop gola. Sankcja: druzyna,
ktdra nie kopata moze wybraé powtdrzenie kopu lub mtyn.

_’_
S elath e

oo

Kick-of f

ROZPOCZECIE | WZNOWIENIE PO ZDOBYCIU PUNKTOW

2. Kop rozpoczynajacy wykonywany jest z lub zza centralnego punktu linii sSrodkowej boiska.
Sankcja: druzyna, ktéra nie kopata moze wybraé powtdrzenie kopu lub mtyn.

3. Przeciwnicy druzyny, ktéra wykonywata kop rozpoczynajacy zaczynajg drugg potowe.

4. Po zdobyciu punktdw, przeciwnicy wznawiaja gre z lub zza centralnego punktu linii Srodkowej

boiska. Sankcja: druzyna, ktora nie kopata moze wybrac powtdrzenie kopu lub mtyn.



PRZEPIS 12: KOP ROZPOCZYNAJACY | WZNAWIAJACY

5. Gdy pitka jest kopnieta:

a) zawodnicy z druzyny kopigcego muszg znajdowac sie za pitkg; Sankcja: Mtyn.

b) Zawodnicy druzyny przeciwnej muszg znajdowac sie na lub za linig 10 metréw.

6. Pitka po kopie musi dotrze¢ do linii 10 metréw. Sankcja: druzyna, ktéra nie kopata moze wybrac
powtdrzenie kopu lub mtyn.

7. Jezeli pitka dotrze do linii 10 metréw a nastepnie wiatr jg cofnie przed t3 linie lub gdy przeciwnik
podejmie gre zanim dotrze do linii 10 metréw to gra jest kontynuowana.

8. Jezeli pitka zostanie kopnieta bezposrednio na aut, druzyna ktéra nie kopata moze wybrac:
a) Powtdrzenie kopu.
b) Mtyn.
c) Aut.
d) Szybki wrzut z autu.

9. Jezeli pitka zostanie kopnieta na pole punktowe przeciwnika i nie zostata dotknieta przez
jakiegokolwiek zawodnika, a przeciwnik bezzwtocznie wykona przytozenie lub gdy stanie sie
martwa po wyjsciu za pole punktowe, druzyna ktéra nie kopata moze wybrac¢ pomiedzy
powtdrzeniem kopu a mtynem.

10. Jezeli pitka zostanie kopnieta na wiasne pole punktowe i zawodnik bedacy w obronie sprawie, ze
pitka stanie sie martwa lub gdy wyjdzie poza pole punktowe, wéwczas druzynie ktdra nie kopata
przyznawany jest mtyn na 5 metrze.

WZNOWIENIE PO PRZYtOZENIU OBRONNYM (WYKOP Z LINII 22 METROW)

11. Wyltaczajagc wznowienie i rozpoczecie gry, jezeli pitka jest zagrana lub wniesiona na pole
punktowe przez zawodnika druzyny atakujgcej a obrorica spowoduje, ze stanie sie martwa, gra
jest wznawiana kopem z linii 22 metréw.

12. Kop wznawiajacy z linii 22 metréw:

a) Jest wykonany w dowolnym miejscu z lub zza linii 22 metréw druzyny w obronie; Sankcja:
Mtyn.

b) Musi by¢ wykonany bez zwtoki. Sankcja: Rzut wolny.

c) Pitka musi przekroczy¢ linie 22 metrow. Sankcja: druzyna, ktdra nie kopata moze wybrac
powtdrzenie kopu lub mtyn.

d) Nie moze wyjs¢ bezposrednio na aut. Sankcja: Przeciwnik moze wybrac¢ miedzy:
i Powtdrzenie kopu; lub
ii. Mtyn; lub
iii.  Aut;

iv. Szybki wrzut z autu.
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PRZEPIS 12: KOP ROZPOCZYNAJACY | WZNAWIAJACY

13. Przeciwnicy nie mogg atakowac za linig 22 metréow zanim pitka nie zostanie kopnieta. Sankcja:
Rzut wolny.

14. Przeciwnik, ktory znajduje sie w obszarze 22 metréw od pola przeciwnika, nie moze opdzniac lub
blokowa¢ wykonania kopu wznawiajgcego. Sankcja: Rzut karny.

15. Jezeli pitka przekroczy linie 22 metréw i nastepnie zostanie cofnieta przez wiatr, gra jest
kontynuowana.

16. Jezeli pitka nie przekroczy linii 22 metréow, mozna zastosowac korzys¢.

17. Jezeli pitka zostanie kopnieta na pole punktowe przeciwnika i nie zostata dotknieta przez
jakiegokolwiek zawodnika, a przeciwnik bezzwtocznie wykona przytozenie obronne lub gdy
wyjdzie na aut pola punktowego lub na lub za linie koricowa boiska, druzyna ktéra nie kopata
moze wybra¢ pomiedzy powtdrzeniem kopu a mtynem.

18. Zawodnicy druzyny kopigcego muszg znajdowac sie za pitkg w momencie kopu. Zawodnicy
znajdujacy sie przed pitkg moga zosta¢ ukarani jezeli nie wycofajg sie i nie beda brali udziatu w
grze do momentu wprowadzenia ich do gry przez akcje partneréw. Sankcja: Mtyn.

Drop-out
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PRZEPIS 13: ZAWODNIK NA ZIEMI W GRZE OTWARTE]

Graé¢ mogg jedynie zawodnicy znajdujgcy sie na nogach.

=

Gracze, ktdrzy schodzg na ziemie aby zebrac pitke lub ktérzy schodza na ziemie bedac w
posiadaniu pitki muszg natychmiast:

a) Powstac z pitka; lub
b) Zagrac (ale nie kopng¢) pitke; lub
c) Puscic pitke.

Sankcja: Rzut karny.

N

Gdy pitka jest zagrana lub puszczona, gracze znajdujacy sie na ziemi muszg natychmiast odsungé
sie od pitki lub wstaé. Sankcja: Rzut karny.

w

Zawodnik znajdujacy sie na ziemi, ktéry nie posiada pitki jest poza grg i:

a) Musi pozwoli¢ zawodnikom nie znajdujgcym sie na ziemi na wejscie w posiadanie lub
zagranie pitki;

b) Nie moze grac pitka;
c) Nie moze szarzowac ani probowac szarzowac przeciwnikow.

Sankcja: Rzut karny.

&

Zawodnik znajdujacy sie na nogach i nie posiadajgcy pitki nie moze upadac na lub ponad
zawodnikami znajdujgcymi sie na ziemi ktérzy posiadajg pitke lub znajdujg sie obok pitki.
Sankcja:Rzut karny.

No player may fall on or over a tackled player
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PRZEPIS 14: SZARZA

Szarza moze mieé¢ miejsce w dowolnym miejscu na polu gry. Zachowanie zawodnikdw biorgcych
udziat w szarzy musi zapewni¢ uczciwa rywalizacje i umozliwi¢ natychmiastowe udostepnienie pitki

do gry.

Tackle

WYMAGANIA ODNOSNIE SZARZY

Aby szarza miata miejsce, posiadajgcy pitke zawodnik jest trzymany i sprowadzony na ziemie
przez jednego lub kilku przeciwnikow.

2. Sprowadzony na ziemie oznacza, ze zawodnik posiadajgcy pitke lezy, siedzi lub ma co najmniej
jedno kolano na ziemi lub na innym zawodniku znajdujgcym sie na ziemi.
3. Bycie trzymanym oznacza ze szarzujgcy musi kontynuowaé chwyt zawodnika posiadajacego pitke

do momentu gdy ten znajdzie sie na ziemi.

ZAWODNICY UCZESTNICZACY W SZARZY

Zawodnikami uczestniczacymi w szarzy s3:
a) Zawodnik szarzowany.

b) Zawodnik/zawodnicy szarzujacy.

¢) Inni zawodnicy:

i.  Zawodnik/zawodnicy trzymajgcy zawodnika posiadajgcego pitke ale sami nie
schodzacy na ziemie.

ii.  Zawodnik/zawodnicy dotgczajacy do szarzy w walce o posiadanie pitki.

iii.  Zawodnik/zawodnicy znajdujacy sie juz na ziemi.



PRZEPIS 14: SZARZA

OBOWIAZKI ZAWODNIKOW

5. Szarzujacy musza:
a) Natychmiast puscic¢ pitke i zawodnika posiadajgcego pitke po zejsciu na ziemie.
b) Natychmiast odsung¢ sie od szarzowanego i od pitki lub wstaé¢ na nogi.
c) By¢ na nogach jezeli chcag graé pitka.
d) Pozwoli¢ szarzowanemu odtozy¢ lub zagraé pitka.
e) Pozwoli¢ szarzowanemu odsungcé sie od pitki.
Sankcja: Rzut karny.
6. Szarzujgcy moga grac pitkg od strony wtasnej linii bramkowej, pod warunkiem wypetnienia
wszystkich powyzszych obowigzkdw i nie zostat juz sformowany ruck.
7. Szarzowani muszg natychmiast:

a) Udostepnié pitke do kontynuacji gry poprzez uwolnienie jej, podanie lub popchniecie w
dowolnym kierunku, poza podaniem do przodu. Mogg odtozy¢ pitke w kazdym kierunku.

b) Odsuna¢ sie od pitki lub wsta¢ na nogi.

c) Sprawié, ze nie lezg na, nad lub obok pitki uniemozliwiajgc przeciwnikowi wejscie w

posiadanie pitki.

Sankcja: Rzut karny
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PRZEPIS 14: SZARZA

=%

Tackled player must release the ball immediately

8. Inni zawodnicy musza:
a) Pozosta¢ na nogach i natychmiast uwolni¢ pitke i szarzowanego.
b) Pozostawac na nogach jezeli grajg pitka.
c) Dotaczac do szarzy od strony wtasnej linii bramkowej zanim zagrajg pitka.

d) Nie graé pitkg lub prébowacé szarzowacé przeciwnika bedac na ziemi w poblizu szarzy.

v

Sankcja: Rzut karny.

After atackle all of the players must be on their feet when they play the ball

X

Player off feet and playing the ball at the tackle
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PRZEPIS 14: SZARZA

9.

10.

Player off feet and playing the ball at the tackle
Kazdy zawodnik, ktory wejdzie w posiadanie pitki:
a) Musi zagrac natychmiast oddalajac sie, lub podajac, lub kopiac pitke.

b) Musi pozostac na nogach i nie schodzi¢ na ziemie na lub obok szarzy, chyba, ze zostat
zaszarzowany przez przeciwnika.

c) Moze zostac zaszarzowany, pod warunkiem, ze szarzujacy zrobi to od strony wtasnej linii
bramkowej.

Sankcja: Rzut karny.

Linie spalonego powstaja dla szarzy w momencie, gdy co najmniej jeden zawodnik bedgcy na
nogach znajduje sie nad pitkg bedaca na ziemi. Linie spalonego dla obu druzyn sg réwnolegte do
linii bramkowych i przebiegajg przez najbardziej wysunietg czesc¢ ciata zawodnika uczestniczacego
w szarzy lub bedgcego na nogach nad pitka. Jezeli ta linia znajduje sie na lub za linig bramkowa,
linig spalonego jest linia bramkowa.

Offside lines created by player on feet over ball
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PRZEPIS 14: SZARZA

11. Szarza jest zakonczona, gdy:
a) Sformowany zostanie ruck.

b) Zawodnik bedgcy na nogach z ktérejkolwiek z druzyn wejdzie w posiadanie pitki i oddali sie
lub poda lub kopnie pitke.

c) Pitka opusci obszar szarzy.

d) Pitka jest niemozliwa do zagrania. Jezeli nie ma pewnosci, ktéry zawodnik przewinit, sedzia
zarzadza mtyn z wrzutem druzyny, ktdra przesuwata sie do przodu przed przerwg w grze, lub
jezeli zadna z druzyn nie przesuwata sie do przodu, przez druzyne bedaca w ataku.
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PRZEPIS 15: RUCK

ZASADA

Celem rucka jest umozliwienie zawodnikom rywalizacji o posiadanie pitki, ktéra znajduje sie na ziemi.

Ruck

FORMOWANIE RUCKA
1.

Ruck moze miec¢ miejsce jedynie na polu gry.

2. Ruck zostaje sformowany gdy co najmniej jeden zawodnik z kazdej z druzyn jest w kontakcie z
przeciwnikiem stojg na nogach nad pitka, ktdra znajduje sie na ziemi.

Zawodnicy zaangazowani we wszystkie fazy rucka musza miec gtowe i barki na lub powyze;j linii
bioder. Sankcja: Rzut wolny.

SPALONY W RUCKU

4. Linia spalonego dla kazdej z druzyn jest réwnolegta do linii bramkowych i przebiega przez
najbardziej wysuniety punkt zawodnika uczestniczgcego w rucku. Jesli ten punkt znajduje sie na
lub za linig bramkowg to linig spalonego jest linia bramkowa tej druzyny.

w



PRZEPIS 15: RUCK

W rucku lub maulu, linia spalonego przebiega przez najbardziej wysuniety punkt zawodnika
tej samej druzyny. Zawodnik w z6ttej koszulce znajdujacy sie po prawej stronie jest na
pozycji spalonej.

DOtACZANIE DO RUCKA

5. Zawodnicy dotaczajacy do rucka muszg stac¢ na nogach i dotgczac zza ich linii spalonego.

6. Zawodnik moze dofaczy¢ sie wzdtuz formacji, ale nie przed najbardziej wysunietym zawodnikiem.

7. Zawodnik musi sie zwigzac z partnerem lub przeciwnikiem. Wigzanie musi poprzedzac lub by¢
réwnoczesne z kontaktem z jakgkolwiek inng czescig ciata.

8. Zawodnik musi natychmiast dotgczy¢ sie do rucka lub wycofac za wtasng linie spalonego

9. Zawodnicy, ktdrzy wczesniej uczestniczyli w rucku moga ponownie do niego dofaczyé, pod
warunkiem, ze nie bedg tego robic z pozycji spalonej.

Sankcja: Rzut karny.

W TRAKCIE RUCKA

10. W trakcie rucka mozna walczy¢ o posiadanie pitki poprzez rucking lub przepchniecie druzyny
przeciwnej znad pitki.

11. Gdy ruck zostanie sformowany, zaden z zawodnikéw nie moze grac pitkg, chyba, ze byt w stanie
potozy¢ rece na pitce zanim ruck zostat sformowany i pozostaje na nogach.

12. Zawodnicy muszg starad sie pozostaé na nogach w trakcie trwania rucka.

13. Wszyscy zawodnicy uczestniczacy w rucku muszg by¢ zaangazowanie w rucka lub by¢ z nim
zwigzani, nie wystarczy stac¢ obok.

14. Zawodnicy mogg grac pitke stopami, pod warunkiem, ze zrobig to bezpiecznie.

15. Zawodnicy znajdujacy sie na ziemi musza probowac odsung¢ sie od pitki i nie mogg grac pitka w
rucku lub w trakcie jego powstawania.



PRZEPIS 15: RUCK

16. Zawodnicy nie moga:
a) Podnosic pitki nogami.
b) Umyslnie zawalac rucka lub skakaé na niego.
c) Umyslnie stawac¢ na innego zawodnika.
d) Upadac na pitke gdy ta wychodzi z rucka.
e) Wykopywac lub probowac wykopywac pitki z rucka.
Sankcja: Rzut karny.
f) Ponownie wprowadzac¢ pitki do rucka.

g) Wykonywac zadnej akcji, ktdra spowodowataby, ze przeciwnicy uwierzyliby, ze ruck zostat
zakonczony, gdy tak nie jest.

Sankcja: Rzut wolny.

ZAKONCZENIE RUCKA

17. Jezeli pitka zostata widocznie wygrana w rucku przez jedng z druzyn i jest mozliwa do zagrania,
sedzia wydaje komende ,Zagraj!” (use it) po ktérej pitka musi zosta¢ zagrana w ciggu pieciu
sekund. Sankcja: Mtyn.

18. Ruck jest zakonczony i gra jest kontynuowana, gdy pitka opusci rucka lub gdy pitka w rucku
znajdzie sie na lub za linig bramkowa.

19. Ruck jest zakonczony, gdy pitka staje sie niemozliwa do zagrania. Jezeli sedzia oceni, ze pitka
prawdopodobnie nie wyjdzie z rucka w rozsgdnym czasie, dyktuje mtyn.



PRZEPIS 16: MAUL

ZASADA

Celem maula jest umozliwienie zawodnikom rywalizacji o posiadanie pitki, ktéra jest trzymana nad

ziemia.

Maul

FORMOWANIE MAULA

Maul moze mie¢ miejsce tylko na polu gry.

2. Sktada sie z zawodnika posiadajgcego pitke i co najmniej po jednym zawodniku z kazdej druzyny,
zwigzanych ze sobg i stojgcych na nogach.
3. Gdy maul zostanie sformowany, musi poruszac sie w kierunku linii bramkowej.

Maul not formed
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PRZEPIS 16: MAUL

SPALONY W MAULU

Linia spalonego dla kazdej z druzyn jest rownolegta do linii bramkowych i przebiega przez
najbardziej wysuniete w kierunku wtasnej linii bramkowej stopy zawodnikéw uczestniczacych w
maulu. Jesli stopa znajduje sie na lub za linig bramkowag to linig spalonego jest linia bramkowa tej
druzyny.

s

v

Zawodnik musi albo dofgczy¢ do maula zza linii spalonego, albo natychmiast wycofac sie za tg
linie. Sankcja: Rzut karny.

o

Zawodnicy, ktérzy odtaczajg sie od maula muszg natychmiast wycofac sie za linie spalonego.
Wdwczas mogg ponownie dotgczy¢ do maula. Sankcja: Rzut karny.

DOtACZANIE SIE DO MAULA
7. Zawodnicy dotaczajacy do maula musza:
a) Zrobic to zza linii spalonego.
b) Zwigzaé sie z ostatnim zawodnikiem w maulu.
Sankcja: Rzut karny.

c) Miec gtowa i barki na lub powyzej linii bioder. Sankcja: Rzut wolny.

W TRAKCIE MAULA

8. Zawodnik posiadajacy pitke w maulu moze zejsé na ziemie pod warunkiem, ze natychmiast
udostepni jg do gry. Sankcja: Mtyn.
9. Wszyscy pozostali zawodnicy w maulu muszg starad sie pozosta¢ na nogach.

10. Wszyscy zawodnicy uczestniczacy w maulu muszg by¢ w niego zaangazowani lub by¢ z nim
zwigzani, nie wystarczy stac¢ obok.

11. Zawodnicy nie moga:
a) Umyslnie zawala¢ maula lub skakac¢ na niego.
b) Prébowac wyciggad przeciwnikdw z maula.
Sankcja: Rzut karny.

c¢) Wykonywac zadnej akgcji, ktéra spowodowataby, ze przeciwnicy uwierzyliby, ze maul zostat
zakonczony, gdy tak nie jest.

12. Jezeli zawodnicy druzyny, ktéra nie jest w posiadaniu pitki dobrowolnie opuszczg maula w taki
sposdb, ze w maulu nie pozostanie zaden zawodnik z tej druzyny, wéwczas maul moze by¢
kontynuowany.

13. Jezeli zawodnicy druzyny, ktéra nie jest w posiadaniu pitki dobrowolnie odtgczg sie od maula, to
moga oni ponownie dotgczy¢ do formacji maula pod warunkiem, ze pierwszy dotgczajacy sie
zawodnik zwigze sie z najbardziej wysunietym do przodu zawodnikiem druzyny bedacej w
posiadaniu pitki. Sankcja: Rzut karny.
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PRZEPIS 16: MAUL

14. Jezeli maul przestat sie poruszac¢ w kierunku linii bramkowej przez wiecej niz 5 sekund, ale pitka
zostata przekazana i sedzia jg widzi, wéwczas sedzia nakazuje zawodnikom zagranie pitki
komendg ,Zagraj” (use it). Druzyna bedgca w posiadaniu pitki musi zagra¢ pitkg w rozsgdnym
czasie. Sankcja: Mtyn.

15. Jezeli maul przestat sie poruszac¢ w kierunku linii, moze ponownie zacza¢ sie poruszac¢ w kierunku
linii bramkowej pod warunkiem, ze stanie sie to w czasie 5 sekund od zatrzymania. Jezeli
zatrzyma sie drugi raz ale pitka zostanie przekazana i sedzia jg widzi, wéwczas sedzia nakazuje
zawodnikom zagranie pitki komenda ,Zagraj” (use it). Druzyna bedaca w posiadaniu pitki musi
zagrac pitkg w rozsgdnym czasie. Sankcja: Mtyn.

ZAKONCZENIE MAULA

16. Maul jest zakoriczony i gra jest kontynuowana, gdy:
a) Pitka lub gracz posiadajgcy pitke opuszczg maula.
b) Pitka znajdzie sie na ziemi.
c) Pitka znajdzie sie na lub za linig bramkowsa.

17. Maul konczy sie niepowodzeniem, gdy:
a) Pitka staje sie niemozliwa do zagrania.
b) Maul sie zawala (nie w wyniku gry faul).

c) Maul nie porusza sie w kierunku linii bramkowe]j przez wiecej niz 5 sekund a pitka nie jest
udostepniona do gry.

d) Zawodnik posiadajgcy pitke schodzi na ziemie a pitka nie jest natychmiast mozliwa do
zagrania.

e) Pitka jest mozliwa do zagrania, sedzia wydat komende ,,Zagraj” (use it) a nie zostata ona
zagrana w ciggu 5 sekund od wydania komendy.

Sankcja: Mtyn.

18. Jezeli maul zostanie sformowany niezwtocznie po chwycie pitki kopniete]j przez przeciwnika w
grze otwartej, wowczas mtyn, ktory jest podyktowany z ktéregokolwiek z wyzej wymienionych
powodow, bedzie dla druzyny zawodnika tapigcego pitke.



PRZEPIS 17: CHWYT MAM (MARK)

ZASADA

Sposéb zatrzymania gry na polu wtasnych 22 metréw poprzez bezposrednie ztapanie pitki po kopie

PRZYZNANIE CHWYTU MAM (MARK)
1. Aby zostat przyznany chwyt mam, zawodnik musi:

a) Miec co najmniej jedng stope na lub za witasng linig 22 metréw w momencie chwytu pitki lub
w momencie lgdowania na ziemi po chwycie pitki w powietrzu; oraz

Mark!

22mline

b) Ztapac pitke, ktéra przekroczyta ptaszczyzne linii 22 metra bezposrednio po kopie przeciwnika
zanim ta dotknie ziemi lub innego zawodnika; oraz

c) Rownoczesnie krzykngé: ,Mam” (mark).

2. Zawodnik moze wykona¢ chwyt ,Mam” nawet, jezeli pitka odbije sie wczesniej od stupa lub
poprzeczki bramki.

3. Gdy chwyt ,,Mam” jest wykonany prawidtowo, sedzia natychmiast zatrzymuje gre i dyktuje rzut
wolny dla druzyny bedacej w posiadaniu pitki.

4. Chwyt,Mam” nie moze zostac¢ przyznany po kopie z rozpoczecia ani po kopie wznawiajgcym po

zdobyciu punktow.

WZNAWIANIE GRY PO CHWYCIE MAM (MARK)

5. Zawodnik, ktéry wykonat chwyt ,Mam” wykonuje rzut wolny (zgodnie z Przepisem 20).
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6. lJezeli ten zawodnik nie jest w stanie wykona¢ kopu w przeciggu jednej minuty, to sedzia dyktuje
mtyn dla druzyny chwytajacego.

7. Rzut wolny wykonywany jest w nastepujacych miejscach:

‘ Miejsce chwytu ,,Mam” Miejsce wykonania rzutu wolnego

W polu 22 metréow W miejscu wykonania chwytu ,,Mam”, ale nie blizej
niz 5 metréw od linii bramkowej, w linii z miejscem
wykonania chwytu ,Mam”.

W polu bramkowym Na linii 5 metréw, w linii z miejscem wykonania
chwytu ,,Mam”.
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PRZEPIS 18: AUT, SZYBKI AUT | USTAWIENIE AUTOWE

ZASADA

Pole gry ma boczne ograniczenia okreslane jako linie autowe. Gdy gra dotrze do linii autowej, pitka
jest na aucie i staje sie martwa.

Szybki aut oraz aut s3 metodami wznawiania gry wrzutem po tym jak pitka lub zawodnik posiadajacy
pitke wyszedt na aut.

AUT LUB AUT POLA PUNKTOWEGO

1.  Pitka jest na aucie lub aucie pola punktowego, gdy:

a) Pitka lub gracz posiadajgcy pitke dotknie linie autowg, linie autowa pola punktowego lub
czegokolwiek poza t3 linia.

b) Zawodnik, ktéry juz dotyka linie autowa, linie autowg pola punktowego lub czegokolwiek
poza tg linig ztapie lub przytrzyma pitke.

i.  Jezeli pitka dotarfa do ptaszczyzny linii autu w momencie chwytu, wéwczas
zawodnik tapigcy pitke nie uwazany jest za tego, ktéry spowodowat, ze pitka
wyszta na aut.

ii.  Jezeli pitka nie przekroczyta ptaszczyzny linii autu w momencie chwytu lub jej
podniesienia, woéwczas zawodnik tapigcy pitke uwazany jest za tego, ktéry
spowodowalt, ze pitka wyszta na aut, bez wzgledu na to, czy pitka byta stacjonarna
czy w ruchu.

2. Pitka nie jest na aucie lub aucie pola punktowego, gdy:

a) Pitka dotrze do ptaszczyzny linii autu, ale jest ztapana, zbita lub wkopana przez zawodnika
znajdujgcego sie na boisku.

b) Zawodnik wyskakuje spoza lub z boiska, tapie pitke i lgduje w boisku, bez wzgledu na to, czy
pitka przekroczyta ptaszczyzne linii autowej.

¢) Zawodnik wyskakuje z boiska i zbija (lub tapie i wrzuca) pitke z powrotem na boisko zanim
wyladuje na aucie lub aucie pola punktowego, bez wzgledu na to, czy pitka przekroczyta
ptaszczyzne linii autowe;.

d) Zawodnik, znajdujacy sie na aucie kopnie lub zbije pitke, ale jej nie ztapie, pod warunkiem, ze
nie dotarta do ptaszczyzny linii autu.

SZYBKI WRZUT DO AUTU

3. Zawodnik, ktory wyszedt z pitkg na aut musi natychmiast jg uwolni¢, aby mégt by¢ wykonanay
szybki wrzut z autu. Sankcja: Rzut karny.

4. Podczas szybkiego wrzutu pitka wrzucana jest:
a) Pomiedzy miejscem, gdzie pitka wyszta na aut a linig bramkowg wrzucajgcego; oraz
b) Réwnolegle lub w kierunku linii bramkowe]j wrzucajgcego; oraz
c) Tak, aby doleciata do linii pigtego metra zanim dotknie ziemi lub zawodnika; oraz
d) Przez zawodnika, ktéry ma obie stopy poza polem gry.

Sankcja: Wybér: aut lub mtyn.



5.

6.

7.
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Nie ma pozwolenia na szybki wrzut i rozegranie autu jest przyznane druzynie wrzucajgcej gdy:
a) Ustawienie autowe zostato juz sformowane; lub

b) Pitka po wyjsciu na aut zostata dotknieta przez kogokolwiek innego poza wrzucajgcym do
autu i zawodnikiem, ktéry wyszedt z pitka na aut; lub

c) Wrzut zostat wykonany inng pitke niz ta, ktéra wyszta na aut.

Pitka musi dolecie¢ do linii 5 metra zanim zostanie zagrana a zawodnik nie moze przeszkodzi¢
pitce w dotarciu do linii 5 metra. Sankcja: Rzut wolny.

Jezeli miejsce wyjscia pitki na aut znajduje sie poza strefg 22 metréw, druzyna w obronie moze
wykonac szybki wrzut we wtasnej strefie 22 metrdéw, ale jest uwazana za druzyne, ktéra
wprowadzifa pitke w strefe 22 metréw.

Quick throw-in
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PRZEPIS 1
AUT

8. Miejsce wrzutu do autu oraz druzyne wrzucajgcg okresla sie w nastepujgcy sposdb:

T. SZYBKI AUT | USTAWIENIE AUTOWE

a) Ogodlne zasady

Zdarzenie Miejsce wrzutu do autu Kto wrzuca

Zawodnik posiadajacy pitke Miejsce w ktérym zawodnik lub pitka dotyka linii Przeciwnik.
wychodzi na aut lub kopie autowej lub ziemi poza nia.
pitke posrednio w aut.
Zawodnik nieumysinie zbija, Miejsce, w ktérym pitka dolatuje do linii autowe;j. Przeciwnik.
podaje lub wyrzuca pitke na
aut.
Pitka odbija sie od zawodnikai  Miejsce, w ktérym pitka dolatuje do linii autowej Przeciwnik.
bezposrednio wychodzi na aut.  lub miejsce na linii autowej najblizsze miejsca w
ktérym pitka dotkneta zawodnika - w zaleznosci
od tego, ktore miejsce jest blizej linii bramkowej
tego zawodnika.
Pitka odbija sie od zawodnikai  Miejsce, w ktdrym pitka dolatuje do linii autowe;j. Przeciwnik.
wychodzi w aut po odbiciu od
ziemi.

Zawodnik, bedacy na aucie Miejsce, w ktérym pitka doleciata do linii autowe;j. Druzyna
tapie lub podnosi pitke ktora zawodnika, ktory
doleciata do ptaszczyzny linii ztapat lub

autowe;j. podnidst pitke.

Zawodnik, bedacy na aucie Miejsce, w ktérym stoi zawodnik. Przeciwnik.
tapie lub podnosi pitke ktora
nie doleciata do ptaszczyzny

linii autowe;.

b) Pitka kopnieta bezposrednio na aut po wznowieniu lub rozpoczeciu gry.

Zdarzenie

Miejsce wrzutu do autu

Kto wrzuca

Pitka wychodzi bezposrednio Jezeli wybrana zostata opcja autu, miejsce, w Przeciwnik
na aut po kopie ktorym pitka doleciata do linii autowej lub na druzyny
rozpoczynajacym lub po kopie  wysokosci linii Srodkowej - w zaleznosci od tego, kopigcego.
wznawiajacym po zdobyciu ktore miejsce jest blizej linii bramkowe;j
punktow. kopigcego.
Pitka wychodzi bezposrednio Jezeli wybrana zostata opcja autu, miejsce, w Przeciwnik
na aut po kopie wznawiajgcym ktorym pitka doleciata do linii autowej lub na druzyny
z 22 metra. wysokosci 22 metra - w zaleznosci od tego, ktére kopigcego.
miejsce jest blizej linii bramkowej kopigcego.
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c) Pitka zostaje kopnieta z rzutu karnego.

Zdarzenie Miejsce wrzutu do autu Kto wrzuca
Zawodnik wykopuje pitke na Miejsce, w ktérym pitka dolatuje do linii autowe;j. Druzyna
aut (bezposrednio lub po kopigcego.

uprzednim odbiciu od ,
dotknieciu innego zawodnika

lub sedziego)
Zawodnik, bedacy na aucie, Miejsce, w ktérym pitka dolatuje do linii autowej Druzyna
tapie pitke, bez wzgladu na to, lub, jezeli pitka nie doleciata do linii autowej, kopigcego.
czy pitka doleciata do linii miejsce w ktérym stoi zawodnik tapigcy pitke.

autowej czy nie.

Zawodnik, bedacy na aucie, Miejsce, w ktérym stoi zawodnik. Druzyna
podnosi pitke, ktéra nie kopigcego.
doleciata do ptaszczyzny linii
autowe;j.

d) Pitka zostaje kopnieta bezposrednio na aut z wtasnej strefy 22 metréw lub pola punktowego.

Zdarzenie Miejsce wrzutu do autu Kto wrzuca

BEZ ZYSKU TERENU

Druzyna bronigca wprowadzita pitke we witasng strefe 22 metréw, nie miata miejsca szarza, ruck, maul i zaden z
przeciwnikdw nie dotknat pitki w strefie 22 metréw. Jezeli zawodnik, ktéry znajduje sie we wtasnej strefie 22
metréw podniesie pitke bedaca przed linig 22 metra lub ztapie pitke zanim ta doleci do ptaszczyzny linii 22 metréw
i wykopie jg bezposrednio na aut, wowczas ten gracz jest zawodnikiem, ktory wprowadzit pitke z powrotem w
wiasng strefe 22 metréw.

Zawodnik kopie pitke Miejsce, w ktdrym pitka dolatuje do linii autowej lub na  Przeciwnik druzyny
bezposrednio na aut. linii autowej na wysokosci miejsca kopu - w zaleznosci kopiacego.
od tego, ktdre miejsce jest blizej linii bramkowej
kopiacego.
Zawodnik druzyny przeciwnej Miejsce, w ktdrym pitka dolatuje do linii autowej lub na  Przeciwnik druzyny
tapie pitke bedac na aucie. linii autowej na wysokosci miejsca kopu - w zaleznosci kopiacego.
od tego, ktére miejsce jest blizej linii bramkowej
kopiacego.

Z ZYSKIEM TERENU

Druzyna bronigca nie wprowadzita pitki w wtasng strefe 22 metréw lub miata miejsce szarza, ruck lub maul w
strefie 22 metréw, lub pitka dotkneta przeciwnika w strefie 22 metréw.

Zawodnik kopie pitke Miejsce, w ktérym pitka dolatuje do linii autowej. Przeciwnik druzyny
bezposrednio na aut. kopiacego.
Zawodnik druzyny przeciwnej Miejsce, w ktérym pitka dolatuje do linii autowej. Przeciwnik druzyny
tapie pitke bedac na aucie. kopiacego.
Zawodnik kopie pitke z rzutu Miejsce, w ktérym pitka dolatuje do linii autowej. Przeciwnik druzyny
wolnego, przyznanego w strefie 22 kopiacego.
metréw.
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e) Pitka zostaje kopnieta bezposrednio na aut poza strefg 22 metrow.

Zdarzenie

Zawodnik kopie pitke
bezposrednio na aut w grze
otwartej lub z rzutu wolnego.

Miejsce wrzutu do autu Kto wrzuca
Miejsce, w ktérym pitka dolatuje do linii autowej Przeciwnik
lub na linii autowej na wysokosci miejsca kopu - druzyny

w zaleznosci od tego, ktére miejsce jest blizej linii kopigcego.

bramkowej kopigcego. Bez zysku terenu.

f) Opcja wyboru autu.

Zdarzenie Miejsce wrzutu do autu Kto wrzuca
Nieprawidtowy wrzut do autu. W miejscu rozgrywania oryginalnego autu. Przeciwnik.
Nie ma pozwolenia na szybki Miejsce, w ktdrym zostato by sformowane Ta sama druzyna.

wrzut

ustawienie autowe, gdyby nie szybki wrzut.

Nieprawidtowy szybki wrzut do

W miejscu, w ktorym zostat wykonany Przeciwnik.

autu. nieprawidtowy wrzut.
Po wyjsciu pitki na aut po Miejsce, w ktorym pitka doleciata do linii autowe;j. Przeciwnik.
przodzie lub podaniu do
przodu.
Rzut karny lub rzut wolny W miejscu rozgrywania oryginalnego autu. Przeciwnik.

przyznany za przewinienie w
aucie.
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No gain in ground

Gain in ground
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USTAWIENIE AUTOWE

9.

Aut jest formowany w miejscu wrzutu pitki do autu.

10. Kazda z druzyn ustawia sie w pojedynczej linii, rownolegle do linii wrzutu miedzy linig 5i 15

metra. Zawodnicy oddaleni sg o p6t metra od linii wrzutu po swojej stronie ustawienia autowego.
Korytarz (przestrzen) miedzy liniami zawodnikéw musi by¢ utrzymana do momentu wrzutu pitki.
Sankcja: Rzut wolny.

11. Aby sformowac aut niezbednych jest co najmniej dwdch zawodnikéw z kazdej druzyny.

12.

13.

14.

15.

The lineout

Druzyny formujg aut bez zwtoki. Sankcja: Rzut wolny.

Druzyna wrzucajgca okresla maksymalng liczbe zawodnikdw, ktéra moze wzigé udziat w
ustawieniu autowym z kazdej z druzyn.

O ile wrzut nie zostanie wykonany natychmiast po sformowaniu autu, druzyna, ktdra nie wrzuca
pitki do autu nie moze mieé¢ wiecej zawodnikdéw (moze mie¢ mniej) w ustawieniu autowym niz
druzyna wrzucajgca. Sankcja: Rzut wolny.

Druzyna, ktdra nie wrzuca pitki do autu musi mie¢ jednego zawodnika ustawionego pomiedzy
linig autowa i linig 5 metréw. Zawodnik ten musi sta¢ w odlegtosci 2 metréw od linii wrzutu pitki
po swojej stronie linii wrzutu oraz 2 metry od linii 5 metréw. Sankcja: Rzut wolny.
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17.

18.

19.

20.

21.

PRZEPIS 18: AUT, SZYBKI AUT | USTAWIENIE AUTOWE

Jezeli druzyna wybierze posiadanie tgcznika, to tgcznik musi sta¢ miedzy linig 5 a 15 metra, 2
metry od zawodnikdw swojej druzyny ustawionych w aucie. Kazda z druzyn moze miec tylko
jednego tgcznika. Sankcja: Rzut wolny.

Gdy aut jest sformowany, zawodnicy:

a) Druzyny wrzucajgcej nie mogg opusci¢ autu w inny sposdb niz zmieniajgc miejsce z innymi
uczestnikami autu.

b) Druzyny, ktdra nie wrzuca, moga opusci¢ aut jedynie w celu zapewnienia liczby zawodnikéw
nie wiekszej niz u przeciwnika.

Sankcja: Rzut wolny.

Zawodnicy uczestniczacy w aucie mogg sie zamieniaé miejscami zanim pitka zostanie wrzucona.

Zawodnicy podnoszgcy lub podtrzymujacy zawodnikdw skaczacych po pitke w aucie moga
wczesniej chwyci¢ tego zawodnika pod warunkiem, ze nie chwycg go od tytu ponizej poziomu
spodenek lub od przodu ponizej ud. Sankcja: Rzut wolny.

Zawodnicy nie mogg skaka¢ lub by¢ podnoszeni lub podtrzymywani zanim pitka nie opusci rak
wrzucajgcego. Sankcja: Rzut wolny.

Zawodnicy nie mogg wchodzi¢ w kontakt z przeciwnikiem zanim pitka zostanie wrzucona.
Sankcja: Rzut karny.

WRZUT DO AUTU

22.

23.

24.

25

Zawodnik wrzucajgcy pitke do autu
stoi w punkcie wrzutu pitki z obiema
stopami poza polem gry. Nie moze
wkroczyé na pole gry przed wrzutem.
Sankcja: Wybér: aut lub mtyn.

Pitka musi:

a) Byéwrzucona prosto, wzdtuz linii
wrzutu.

b) Dolecie¢ do linii 5 metra zanim
dotknie ziemi lub zostanie zagrana.

Sankcja: Wybér: aut lub mtyn.
Jezeli wybrany jest aut i pitka
ponownie nie zostanie wrzucona
prosto, przyznawany jest mtyn dla
druzyny, ktéra jako pierwsza
wrzucatfa do autu.

Wrzucajacy nie moze udawad, ze wrzuca pitke. Sankcja: Rzut wolny.

. Zawodnicy druzyny przeciwnej nie mogg blokowad wrzutu. Sankcja: Rzut wolny.
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W TRAKCIE AUTU

26. Aut rozpoczyna sie w momencie, gdy pitka opusci rece wrzucajgcego.

27. Po rozpoczeciu autu zawodnik wrzucajacy pitke i jego bezposredni przeciwnik moga:
a) Dotaczyé do autu.
b) Wycofaé sie za linie spalonego partnerdw nie uczestniczagcych w ustawieniu autowym.
c) Pozosta¢ miedzy linig autowa i linig 5 metra.
d) Zaja¢ pozycje tacznika, jezeli jest wolna.
28. Jezeli ci zawodnicy przesuna sie gdziekolwiek indziej, bedg na pozycji spalonej. Sankcja: Rzut
karny.
29. Po rozpoczeciu autu, kazdy zawodnik biorgcy udziat w ustawieniu autowym moze:
a) Rywalizowa¢ o posiadanie pitki.

b) tapac lub zbijac¢ pitke. Zawodnik skaczgcy moze tapac lub odbija¢ pitke tylko zewnetrzng reka
jezeli ma obie rece nad gtowa. Sankcja: Rzut wolny.

c) Podnosi¢ lub wspiera¢ zawodnika swojej druzyny. Zawodnicy podnoszacy lub wspierajgcy
muszg bezpiecznie opusci¢ zawodnika skaczgcego na ziemie jak tylko pitka zostanie wygrana
przez zawodnika ktdrejkolwiek z druzyn. Sankcja: Rzut wolny.

d) Opusci¢ aut w taki sposdb, aby znalez¢ sie w pozycji do odebrania pitki, pod warunkiem, ze
pozostanie 10 metréw od linii wrzutu i bedzie sie poruszat dopdki aut zostanie zakoriczony.
Sankcja: Rzut wolny.

e) tapacisprowadzac na ziemie przeciwnika bedgcego w posiadaniu pitki, pod warunkiem, ze
zawodnik ten nie znajduje sie w powietrzu. Sankcja: Rzut karny.

SPALONY W AUCIE

30. Wszyscy gracze biorgcy udziat w ustawieniu autowym nie sg na pozycji spalonej, jezeli pozostajg
po swojej stronie linii wrzutu do momentu, gdy wrzucona pitka dotknie zawodnika lub ziemi.

31. Zawodnicy skaczacy po pitke, ktdrzy przekroczyli linie wrzutu i nie ztapali pitki musza niezwtocznie
powrdcié na wtasng strone autu.

32. Dopdki pitka nie jest wrzucona i nie dotkneta zawodnika lub ziemi, linie spalonego dla
zawodnikéw w aucie stanowi linia wrzutu. Po tym linie spalonego wyznacza linia przebiegajaca na
wysokosci pitki.
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33.

34,

35.

36.
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0o

Mo levering on an opponent Mo holding or shoving

X

=)

X

Mo illegal charging No blocking the throw

v v

Pre-gripping is Lifting of lineout
permitted players is permitted

Gdy ruck lub maul zostanie sformowany na wysokosci linii wrzutu, gracze uczestniczacy moga:
a) Dofaczyé do rucka lub maula; lub

b) Wycofac sie za linie spalonego, przebiegajgcg przez najbardziej wysunietg stope partnera
uczestniczacego w rucku lub maulu.

Gdy pitka zostata wrzucona, zawodnik biorgcy udziat w ustawieniu autowym moze przemiescic
sie poza linie 15 metra. Jezeli pitka nie doleci poza linie 15 metra, zawodnik musi natychmiast
powrdci¢ do ustawienia autowego.

Zawodnicy, ktérzy nie uczestniczg w aucie muszg pozosta¢ w odlegtosci 10 metréw od linii wrzutu
pitki po swojej stronie autu lub za linig bramkowa, jezeli jest blize]. Jezeli pitka zostata wrzucona
w momencie, gdy zawodnik znajduje sie na pozycji spalonej, zawodnik ten nie zostanie ukarany
jezeli natychmiast wycofa sie za linie spalonego. Zawodnik ten nie moze zosta¢ wprowadzony do
gry przez akcje zadnego innego zawodnika.

Gdy pitka zostata wrzucona, zawodnicy druzyny wrzucajgcego nie uczestniczacy w ustawieniu
autowym moggq poruszac sie do przodu. Jezeli to nastgpi, wtedy ich przeciwnicy mogg takze
poruszac sie do przodu. Jezeli pitka nie doleci poza linie 15 metra, gracze ci nie bedg ukarani jezeli
natychmiast wycofaja sie za swoje linie spalonego.

Sankcja: Rzut karny.
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ZAKONCZENIE AUTU

37. Aut konczy sie, gdy:

a) Pitka, lub zawodnik posiadajgcy pitke:
i. opusci aut; lub
ii. wejdzie w obszar pomiedzy linig autowa a linig 5 metra; lub
iii. wyjdzie poza linie 15 metra.

b) Sformuje sie ruck lub maul a wszystkie stopy zawodnikéw biorgcych udziat w rucku lub maulu
przesung sie poza linie wrzutu.

c) Gdy pitka staje sie niemozliwa do zagrania.

38. Zaden zawodnik ustawienia autowego nie moze opuszczaé autu przed jego zakoAczeniem, z
wyjatkiem przemieszczenia sie na pozycje facznika, jezeli jest wolna. Sankcja: Rzut karny.
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PRZEPIS 19: MtYN

ZASADA

Mtyn jest rozgrywany w celu wznowienia gry w formie rywalizacji o posiadanie pitki po niewielkim
przewinieniu lub przerwie w grze.

=

Miejsce wrzutu do mtyna oraz druzyne wrzucajacg okresla sie w nastepujacy sposdb:

Przewinienie/przerwa

Miejsce rozegrania mtyna

Kto wrzuca

Przéd lub podanie do przodu,
poza autem.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca przewinienia.

Druzyna, ktéra nie przewinita.

Przéd lub podanie do przodu
W aucie; nieprawidfowy wrzut
do autu; nieprawidtowy szybki

wrzut.

15 metréw od miejsca wrzutu.

Druzyna, ktéra nie przewinita.

Spalony w grze otwartej
(wybor opcji miyna).

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca w ktérym po
raz ostatni grata pitka druzyna,
ktéra popetnita przewinienie.

Druzyna, ktéra nie przewinita.

Rzut karny lub rzut wolny
(wybor opcji mtyna).

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca przewinienia.

Druzyna, ktdra nie przewinita.

Pitka zostaje wprowadzona w
pole punktowe przez
obroncow i staje sie martwa.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca w ktérym
pitka stata sie martwa.

Druzyna atakujgca.

Pitka niemozliwa do zagrania
po szarzy lub rucku.

Maul zakoriczony
niepowodzeniem.

Maul niemozliwy do zagrania
po kopie w grze otwarte;j.

Niewtfasciwie wykonany kop
rozpoczynajacy lub
wznawiajacy (wybdr opcji
mtyna).

Nie zagranie pitki po
komendzie , Zagraj” w mtynie,
maulu lub rucku.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca w ktérym
miata miejsce szarza lub ruck.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca w ktérym
maul zostat zakonczony.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca maula.

Centralny punkt linii Srodkowej

lub linii 22 metra boiska, jezeli

kop jezeli kop wznawiajgcy byt
wykonany z linii 22 metra.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca maula, mtyna
lub rucka.

Druzyna ktéra jako ostatnia
poruszata sie do przodu. Jezeli
zadna druzyna nie poruszata sie do
przodu — druzyna atakujaca.

Druzyna nie bedgca w posiadaniu
pitki na poczgtku maula. Jezeli
sedzia nie moze zdecydowac, ktora
druzyna byta w posiadaniu to
druzyna poruszajgca sie do przodu
zanim maul stanat. Jezeli zadna
druzyna nie poruszata sie do
przodu — druzyna atakujaca.

Druzyna bedgca w posiadaniu na
poczatku maula.

Przeciwnik druzyny kopigcej.

Druzyna nie bedgca w posiadaniu.
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Przewinienie/przerwa

Miejsce rozegrania mtyna

Kto wrzuca

PRZEPIS 19: MtYN

Pitka lub zawodnik bedgcy w
jej posiadaniu dotknie
sedziego, a ktérakolwiek z
druzyn ma z tego korzysé.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca kontaktu.

Druzyna, ktdra jako ostatnia gratfa
pitka.

Przerwa w grze spowodowana
kontuzja.

W strefie mtyna, w miejscu, w
ktérym ostatnio grano pitka.

Druzyna, ktéra jako ostatnia byta w
posiadaniu pitki.

Powtdrzenie mtyna — bez
przewinienia.

W miejscu rozgrywania
poprzedniego mtyna.

Druzyna, ktdrej przyznano
poprzedni mtyn.

Nie zmieszczenie sie w limicie
czasu podczas proby kopu na
bramke z karnego.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca przyznania
rzutu karnego.

Druzyna, ktéra nie przewinita.

Nie zmieszczenie sie w limicie
60 sekund przy wykonywaniu
rzutu wolnego po chwycie
mam.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca przyznania
rzutu wolnego.

Druzyna zawodnika, ktoremu
przyznano rzut wolny.

Sedzia zarzadza miyn z
jakiegokolwiek powodu nie
objetego przepisami.

W strefie mtyna, w punkcie
najblizszym miejsca w ktérym gra
byt zatrzymana.

Druzyna ktdra jako ostatnia
poruszata sie do przodu; lub jezeli
zadna druzyna nie poruszata sie do

przodu — druzyna atakujaca.

FORMOWANIE MtYNA

2. Mtyn jest formowany w strefie mtyna w miejscu wskazanym przez sedziego.

3. Sedzia zaznacza punkt aby stworzy¢ linie srodka mtyna, ktdra jest réwnolegta do linii

bramkowych.

4. Druzyna musi by¢ gotowa do zwigzania mtyna w ciggu 30 sekund od zaznaczenia punktu.

Sankcja: Rzut wolny.

5. Gdy obie druzyna majg po 15 zawodnikdéw, 8 zawodnikdéw z kazdej druzyny wigze sie ze sobg w
formacje przedstawiong na diagramie. Kazda z druzyn musi mie¢ dwdch filaréow i jednego
mtynarza w pierwszej linii oraz dwéch zawodnikéw w drugiej linii (wspieraczy). Trzech graczy z
kazdej z druzyn w trzeciej linii dopetnia mtyn. Sankcja: Rzut karny.

6. Gdy z jakichkolwiek powoddéw ktérakolwiek z druzyn zostata zredukowana do mniejszej liczby
zawodnikéw niz 15 to ilo$¢ zawodnikéw w mtynie moze by¢ podobnie zredukowana. Dozwolone
zmniejszenie iloSci zawodnikéw w mtynie jednej druzyny nie wymusza podobnej redukcji w
druzynie przeciwnej. Nie mniej jednak, zadna z druzyn nie moze mie¢ mniej niz 5 zawodnikéw w

mtynie.
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7. Zawodnicy w mtynie wigzg sie w nastepujacy sposob:
a) Filarzy wigzg sie z mtynarzem.
b) Mtynarz wigze sie obiema rekami na lub pod rekami filarow.
c) Wspieracze wigzg sie z filarami stojgcymi przed nimi oraz miedzy soba.
d) Wszyscy pozostali zawodnicy w mtynie wigzg sie na ciele wspieraczy co najmniej jedna reka.

Sankcja: Rzut karny.

Scrum

8. Te dwie grupy stajg ze sobg twarzg w twarz po przeciwnych stronach i réwnolegle do linii
srodkowej mtyna.

9. Pierwsze linie stojg od siebie nie dalej niz w odlegtosci wyciggniecia reki, a mtynarze w punkcie
mtyna.

WEJSCIE W KONTAKT

10. Gdy oba miyny sg zwigzane, stabilne i stacjonarne, sedzia wydaje komende ,crouch”;

a) Pierwsze linie pochylajg sie dostosowujgc pozycje, jezeli wczesniej tego nie zrobity. Ich gtowy
i barki nie znajduja sie ponizej linii bioder, w pozycji ktdéra jest utrzymana przez czas trwania
mtyna.

b) Pierwsze linie pochylajg sie, z gtowami po lewej stronie ich bezposrednich przeciwnikéw, tak
aby gtowa zadnego z zawodnikdow nie dotykata szyi lub barkéw przeciwnika.

Sankcja: Rzut wolny.
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11. Gdy oba miyny sg zwigzane, stabilne i stacjonarne, sedzia wydaje komende ,,bind”:

a) Kazdy filar ,,gtowa wolna” wigze sie umiejscawiajgc lewa reke pod prawa rekg przeciwnego
filara ,gtowa zwigzana”.

b) Kazdy filar ,gtowa zwigzana” wigze sie umiejscawiajgc prawg reke nad gérng czescia lewej
reki przeciwnego filara , gtowa wolna”.

c) Kazdy filar wigze sie poprzez ztapanie i przytrzymanie koszulki przeciwnika na plecach lub z
boku.

d) Wigzanie wszystkich graczy utrzymane jest przez czas trwania mtyna.
Sankcja: Rzut karny.
12. Gdy oba miyny sg zwigzane, stabilne i stacjonarne, sedzia wydaje komende ,set”:

a) Dopiero wtedy oba mtyny mogg sie zwigzac ze sobg, tworzac formacje mtyna i tworzac tunel
w ktdry zostanie wrzucona pitka.

b) Wszyscy gracze muszg by¢ w pozycji i gotowosci do pchania do przodu.

c) Kazdy zawodnik pierwszej linii mtyna musi mie¢ obie nogi na ziemi a ciezar ciata musi opieraé
sig,

d) na co najmniej jednej nodze.

e) Obie stopy mtynarza muszg by¢ w linii lub za najbardziej wysunietg noga filara swojej
druzyny.

Sankcja: Rzut wolny.

WRZUT

13. tacznik mtyna wybiera strone z ktérej chce wrzucié pitke do miyna.
14. tacznik mtyna trzyma pitke w sposéb zaprezentowany na diagramie.
15. Gdy oba miyny sg zwigzane, stabilne i stacjonarne, fgcznik mtyna wrzuca pitke:
a) Z wybranej strony.
b) Z zewnatrz tunelu.
c) Bez zwtoki.
d) Pojedynczym ruchem do przodu.
e) Szybkim ruchem.

f) Prosto. tgcznik moze wyréwnac linie barkéw z linig wyznaczajgcg srodek mtyna, zatem moze
stangd o szerokos¢ barku w kierunku swojej strony srodkowej linii mtyna.

g) Aby najpierw dotkneta ziemi wewnatrz tunelu.

Sankcja: Rzut wolny.
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)

- 2.\

Throw-in af the scrum

W TRAKCIE MLYNA
16. Mtyn rozpoczyna sie, gdy pitka opusci dtonie facznika miyna.

17. Druzyny mogg pchac dopiero po rozpoczeciu mtyna. Sankcja: Rzut wolny.
18. Druzyna moze wejs¢ w posiadanie pitki poprzez przepchniecie przeciwnikéw do tytu znad pitki.

19. Zawodnicy mogg pchac, pod warunkiem, ze robig to prosto i rownolegle do poziomu ziemi.
Sankcja: Rzut karny.

20. Zawodnicy pierwszej linii mtyna mogg walczyé o posiadanie pitki poprzez zagrzebanie jej, ale
dopiero po tym jak dotknie ziemi w tunelu. Sankcja: Rzut wolny.

21. Zawodnicy pierwszej linii mogg zagrzebac pitke ktdrgkolwiek stopg, ale nie obiema na raz.
Sankcja: Rzut karny.

22. Mtynarz druzyny wrzucajacej pitke do mtyna musi sprobowac jg zagrzebac. Sankcja: Rzut wolny.

23. Zawodnicy pierwszej linii mtyna nie mogg celowo wykopywac pitki z tunelu w kierunku z ktérego
zostata wrzucona. Sankcja: Rzut wolny.

24. Kazdy zawodnik uczestniczagcy w mtynie moze grac pitka, ale tylko przy uzyciu stop lub dolnej
czesci nég i nie wolno im podnosic pitki. Sankcja: Rzut karny.

25. Jezeli mtyn sie zawali lub jezeli zawodnik w mtynie jest wyniesiony lub wypchniety w gére z
mtyna, sedzia musi natychmiast zagwizdad¢, aby zawodnicy przestali pchad.

26. Gdy mtyn jest stacjonarny a pitka pozostaje dostepna do gry z tytu mtyna przez 3-5 sekund, sedzia
wydaje komende ,,Zagraj” (use it). Druzyna musi wowczas natychmiast zagrac pitke z mtyna.
Sankcja: Mtyn.

SPALONY W MtYNIE

27. Zawodnicy uczestniczgcy w mtynie nie sg na pozycji spalonej do czasu zakonczenia mtyna.
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28. Przed rozpoczeciem mtyna, facznik druzyny nie wrzucajacej pitki do mtyna znajduje sie:
a) Po swojej stronie linii Srodkowej mtyna, obok tgcznika druzyny przeciwnej; lub

b) Co najmniej 5 metrow za najbardziej wysunietg stopg najbardziej wysunietego partnera
uczestniczgcego w mtynie i pozostaje tam do momentu zakoriczenia mtyna.

29. Gdy gra w miynie sie rozpocznie, facznik druzyny bedgcej w posiadaniu pitki ma co najmniej jedng
stope na wysokosci pitki lub za pitka.

30. Gdy gra w mtynie sie rozpocznie, tgcznik druzyny nie bedacej w posiadaniu pitki:

a) Zajmuje pozycje z obiema stopami za pitkg i blisko mtyna ale nie w przestrzeni pomiedzy
rwaczem i zawodnikiem z numerem 8; lub

b) Permanentnie wycofuje sie do linii spalonego, albo za najbardziej wysunietg stope partnera w
mitynie; albo

c) Permanentnie wycofuje sie co najmniej 5 metréw za najbardziej wysunietg stope.

31. Wszyscy zawodnicy nieuczestniczgcy w miynie pozostajg co najmniej 5 metréw za najbardziej
wysunietg stopg partnera w miynie.

32. Gdy najbardziej wysunieta stopa partnera znajduje sie na polu punktowym lub mniej niz 5
metréw od linii bramkowej, wéwczas linie spalonego dla zawodnikdéw nie biorgcych udziatu w
mitynie wyznacza linia bramkowa.

Sankcja: Rzut karny.

33. Po zakonczeniu mtyna linie spalonego przestajg obowigzywad.

POWTARZANIE WIAZANIA MtYNA

34. Gdy nie ma zadnego przewinienia, sedzia zatrzymuje gre i powtarza wigzanie miyna, gdy:
a) tacznik mtyna wrzuca pitke do mtyna i wychodzi ona z ktdrejkolwiek strony tunelu.
b) Mtyn sie zawala lub rozwigzuje zanim zakonczy sie w inny sposob.

c) Mtyn obrdci sie o wiecej niz 90 stopni, w taki sposéb, ze linia srodkowa miyna przesuneta sie
poza pozycje rownolegta do linii autowe;j.

d) Zadna z druzyn nie wejdzie w posiadanie pitki.

e) Pitka jest nieumysinie wykopana z mtyna przez tunel. Wyjatek: Jezeli pitka jest wielokrotnie
wykopywana w ten sposdb, sedzia musi to uznac za celowe. Sankcja: Rzut karny.

35. Gdy mtyn jest powtdrzony, pitka jest wrzucana przez druzyne, ktdra poprzednio wrzucata.
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Scrum of fside

36. Miyn koniczy sie, gdy:

a) Gdy pitka wyjdzie z mtyna w jakimkolwiek kierunku, poza tunelem.

ZAKONCZENIE MtYNA

b) Gdy pitka zostanie przesunieta do stép ostatniego zawodnika w miynie i wtedy jest
podniesiona przez tego gracza lub przez tgcznika mtyna tej druzyny.

c) Gdy zawodnik numer 8 (wigzacz) podniesie pitke ze stép zawodnika drugie;j linii.
d) Gdy sedzia odgwizdze przewinienie w mtynie.

e) Gdy pitka w mtynie znajdzie sie na lub poza linig bramkowa.

NIEBEZPIECZNA GRA | ZABRONIONE PRAKTYKI W MtYNIE

37. Niebezpieczna gra w mtynie obejmuje:
a) Zawodnicy pierwszej linii uderzajg w przeciwnikow.
b) Ciggniecie przeciwnikow.
¢) Umyslne podnoszenie przeciwnika nad ziemie lub wynoszenie przeciwnika do géry w mtynie.
d) Umysine zawalenie mtyna.
e) Umyslne upadanie lub klekanie.

Sankcja: Rzut karny.
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38. Inne zabronione praktyki w mtynie obejmuja:
a) Upadanie na lub obok pitki, niezwtocznie po tym, jak wyszta ona z mtyna.
b) Kopanie pitki przez tacznika, gdy ta jest jeszcze w miynie.
c) Zawodnicy nie grajgcy w pierwszej linii, przytrzymujg lub popychajg przeciwnikow.
Sankcja: Rzut karny.
d) Wprowadzanie pitki z powrotem do mtyna, gdy ta go juz opuscita.
e) Zawodnicy nie grajgcy w pierwszej linii zagrywaja pitke w tunelu.

f) tacznik mtyna udaje, ze pitka wyszta z mtyna, gdy ta sie w nim jeszcze znajduje.

WARIANTY PRZEPISOW W MtYNIE

Sankcja: Rzut wolny.

39. Zwigzek ma prawo do wprowadzenia wariantu przepiséw w mtynie dla rozgrywek ponizej 19 roku
zycia dotyczacych okreslonych poziomoéw rozgrywek.
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PRZEPIS 20: RZUT KARNY | RZUT WOLNY

Rzuty karne i rzuty wolne sg przyznawane w celu wznowienia gry po przewinieniu.

ZASADA

Przewinienie

MIEJSCE RZUTU KARNEGO LUB RZUTU WOLNEGO

Miejsce rozegrania rzutu karnego lub rzutu wolnego musi znajdowac sie na polu gry i nie blizej niz
5 metréw od linii bramkowej, jak wskazuje ponizsza tabela:

Miejsce rozegrania rzutu karnego lub rzutu

wolnego

Gdy pitka jest w grze, z wytgczeniem
spéznionej szarzy po kopie

W miejscu przewinienia.

Gdy pitka jest martwa.

- W miejscu wznowienia gry lub, jezeli to miejsce jest na
linii autowej lub w obrebie 15 metréw od linii autowej
to na linii 15 metra w linii z miejscem wznowienia.

- Jezeli gra powinna by¢ wznowiona kopem z 22 metra,
miejsce jest w dowolnym miejscu na linii 22 metra
(decyduje druzyna, ktdra nie popetnita przewinienia).

Kazde przewinienie, ktdre ma miejsce
poza polem gry, gdy pitka jest w grze.

Na linii 15 metra, w linii z miejscem w ktérym
przewinienie miato miejsce lub jezeli przewinienie miato
miejsce na wysokosci linii autowej pola punktowego lub

za linig koicowa boiska, na linii 5 metra w linii z
miejscem przewinienia ale nie blizej niz 15 metréw od
linii autowe;j.

Kazde przewinienie w aucie.

Na linii 15 metra naprzeciwko miejsca wrzutu.

Spalony podczas fazy gry.

Na linii spalonego druzyny popetniajacej przewinienie.

Kazde kolejne przewinienie popetniane
przez ta sama druzyne po
podyktowaniu rzutu karnego lub rzutu
wolnego, ale przed jego rozegraniem.

Spdzniona szarza na kopigcym

Dodatkowe 10 metréw od miejsca oryginalnego
przewinienia.

Druzyna przeciwna wybiera pomiedzy miejscem
przewinienia, miejscem gdzie wylgdowata pitka lub
miejscem gdzie pitka byta nastepnie zagrana.

- Jezeli przewinienie nastepuje na polu punktowym
kopigcego, miejsce rzutu karnego znajduje sie na linii 5
metra od linii bramkowej, w linii z miejscem popetnienia
przewinienia ale nie blizej niz 15 metréw od linii
autowej.

- Druzyna, ktora nie popetnita przewinienia moze takze
wybrac rozegranie rzutu karnego w miejscu w ktérym
wyladowata pitka lub gdzie zostata zagrana przed
wylagdowaniem, co najmniej 15 metréow od linii autowe;.

- Jezeli pitka wyladowata na aucie, opcjonalnie rzut
karny moze by¢ przyznany na linii 15 metra na
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wysokosci wyjscia pitki w aut.

- Jezeli pitka wyladuje na ziemi lub jest zagrana przed
wyladowaniem, blizej niz 15 metréw od linii autowej,
wowczas miejsce rozegrania karnego znajduje sie na linii
15 metra naprzeciwko miejsca gdzie wylgdowata lub
byta zagrana.

- Jezeli pitka wyladuje na polu punktowym, na aucie pola
punktowego, na lub za linig koricowa boiska,
opcjonalnie karny przyznany jest na linii 5 metréw od
linii bramkowej w linii z miejscem gdzie pitka przecieta
linie bramkowa i co najmniej 15 metréw od linii
autowej.

- Jezeli pitka odbije sie od stupka lub poprzeczki,
opcjonalnie karny przyznany jest w miejscu gdzie pitka
wyladuje.

Umysine wyrzucenie lub zbicie pitki na Jezeli pitka jest rzucona lub zbita:

- Z boiska na aut lub aut pola punktowego lub poza linie
koncowa, miejsce przewinienia lecz nie blizej niz 15
metréow od linii autowej i 5 metréw od linii bramkowe;j.

- Z pola punktowego na aut lub aut pola punktowego, na
linii 5 metra od linii bramkowej lecz nie blizej niz 15
metréw od linii autowej.

- Z pola punktowego poza linie koricowg, na linii 5 metra
w linii z miejscem przewinienia.

Kazde przewinienie na polu Na polu gry, 5 metrow od linii bramkowej, w linii z
punktowym lub w obszarze 5 metréw miejscem przewinienia.

od linii bramkowe;j.

2. Rzut karny lub rzut wolny sg wykonywane z miejsca przyznania lub za tym miejscem w linii
przebiegajacej przez ten punkt i rownolegtej do linii autowych. Gdy rzut karny lub rzut wolny

wykonany jest za ztego miejsca, musi zosta¢ powtoérzony.

OPCJE WYBORU PRZY RZUCIE KARNYM LUB WOLNYM

3. Druzyna, ktérej przyznano rzut karny lub rzut wolny moze w zamian wybrac rozegranie miyna.

4. Druzyna, ktérej przyznano rzut karny lub rzut wolny w aucie moze w zamian wybrad rozegranie

autu lub mtyna w tym samym miejscu.

WYKONANIE RZUTU KARNEGO LUB WOLNEGO

5. Rzut karny lub wolny musi by¢ wykonany bez zwtoki.

6. Kazdy zawodnik z druzyny nie popetniajacej przewinienia moze wykonac rzut karny lub rzut
wolny, inaczej niz ma to miejsce przy rzucie wolnym po chwycie ,mam”.
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7. Kopigcy musi uzy¢ pitki, ktéra byta w grze, chyba, ze sedzia uzna, ze jest uszkodzona.

8. Kopigcy moze kopngc pitke z powietrza, z drop gola lub z miejsca (poza kopem w aut).
9. Kopigcy moze kopnga¢ pitke w kazdym kierunku.

10. Wszyscy zawodnicy druzyny kopigcego, poza przytrzymujacym pitke, muszg pozostac za pitka do
momentu wykonania kopu.

11. Pitka musi by¢ kopnieta na dostrzegalny dystans. Jezeli kopiacy ja trzyma musi wyraznie opuscié
jego rece. Jezeli pitka znajduje sie na ziemi, musi wyraznie przesunac sie poza miejsce rozegrania.
Gdy kop byt wykonany prawidtowo, kopigcy moze ponownie zagra¢ pitka.

DRUZYNA PRZECIWNA PRZY WYKONYWANIU RZUTU KARNGO | WOLNEGO

12. Gdy rzut karny lub rzut wolny zostat przyznany, druzyna przeciwna musi natychmiast wycofaé sie
10 metréw w kierunku wiasnej linii bramkowej lub dopdki nie cofng sie na tg linie, jezeli jest
blizej.

13. Nawet, gdy rzut karny lub wolny sg wykonane natychmiast i druzyna kopigcego gra pitkg, druzyna
przeciwna musi sie dalej wycofywac na wymagany dystans. Nie mogg brac udziatu w grze dopodki
tego nie zrobia.

14. Jezeli wykonany jest tak szybko, ze przeciwnicy nie majg mozliwosci sie cofngé, nie beda za to
karani. Aczkolwiek, nie mogg brac udziatu w grze dopdki nie cofng sie 10 metréw od miejsca
rozegrania lub dopdki partner znajdujacy sie 10 metréw od miejsca rozegrania nie wyprzedziich.

15. Druzyna przeciwna nie moze wykonywac niczego, by opdzniaé wykonanie kopu lub blokowa¢é
kopigcego, wiaczajac w to umysine zabieranie, rzucanie lub wykopywanie pitki poza zasieg
druzyny ktérej przyznano rzut karny. Sankcja: Kolejny rzut karny lub wolny, 10 metréw od
miejsca oryginalnego przewinienia. Kolejny rzut karny lub wolny nie moze zosta¢ wykonany,
zanim sedzia nie wskaze miejsca rozegrania.

DRUZYNA PRZECIWNA PRZY WYKONYWANIU RZUTU WOLNEGO

16. W momencie, gdy kopigcy zainicjuje ruch do kopu pitki, druzyna przeciwna moze zaczgé
atakowac i prébowac zapobiec wykonanie rzutu wolnego poprzez zaszarzowanie kopigcego lub
zablokowanie kopu.

17. Jezeli druzyna przeciwna atakujgc prawidtowo zapobiegta wykonaniu kopu, wéwczas ten zostaje
anulowany. Gra wznawiana jest mtynem w miejscu rozegrania rzutu wolnego, wrzuca druzyna
przeciwna.
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Penalty kick at goal
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PRZEPIS 21: POLE PUNKTOWE

PRZYLOZENIE PItKI
1. Pitka moze zostaé przytozona w polu punktowym:
a) Poprzez przytozenie do ziemi pitki trzymanej w rekach; lub

b) Poprzez nacisniecie jej dtonig lub dtorimi, rekg lub rekami, lub gérng czescig tutowia
zawodnika, od pasa do szyi.

--...___\
[

Grounding the ball

2. Podniesienie pifki nie jest jej przytozeniem. Zawodnik moze podniesc pitke z pola punktowego i
przytozyc¢ jg w innym miejscu pola punktowego.

3. Zawodnik druzyny atakujgcej przyktadajac pitke w polu punktowym zdobywa przytozenie.

4. Gdy zawodnik atakujgcy bedacy w posiadaniu pitki przyktada jg w polu punktowym i jednoczesnie
dotyka linii autowej pola punktowego lub linii koncowej (lub jakiegokolwiek punktu poza tg linig),
przyznawane jest wznowienie kopem z 22 metra dla druzyny bronigcej.

5. Gdy zawodnik bedacy w posiadaniu pitki przyktada jg w polu punktowym i jednoczes$nie dotyka
linii autowej (lub ziemi poza tg linig), pitka znajduje sie na aucie pola gry i przeciwnikowi
przyznawany jest aut.

6. Zawodnik druzyny bronigcej przyktadajac pitke w polu punktowym wykonuje przytozenie
obronne.

7. lJezeli zawodnik jest szarzowany a kontynuacja ruchu przesunie zawodnika na jego wtasne pole
punktowe to moze wykona¢ przytozenie obronne.

8. Zawodnik zaszarzowany przed wtasng linig bramkowg moze siegna¢ pola punktowego i wykonaé
przytozenie obronne, pod warunkiem, ze zrobi to bezzwtocznie. Sankcja: Rzut karny.

9. Jezeli zawodnik znajduje sie na aucie lub aucie pola punktowego, moze wykonac przytozenie

obronne lub zdoby¢ punkty poprzez przytozenie pod warunkiem, ze nie bedzie trzymat pitki.
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10. Jezeli zaszarzowany zawodnik jest w trakcie wykonywania przytozenia lub przytozenia
obronnego, zawodnicy mogg pozbawic go posiadania poprzez wyciggniecie pitki ale nie moga
kopac ani prébowacd kopac pitki. Sankcja: Rzut karny.

PItKA WYKOPANA PRZEZ POLE PUNKTOWE

11. Jezeli druzyna z pola gry przekopie pitke przez pole punktowe przeciwnika za linie autowa pola
punktowego lub na, lub poza linig koncowa, druzyna bronigca moze wybraé:

a) Wykop z dowolnego miejsca na lub poza linig 22 metrow; lub
b) Miyn z miejsca, z ktérego zostata kopnieta pitka.

Wyjatek: Nieudany kop na bramke z rzutu karnego lub drop gola. W tych przypadkach druzyna
bronigca wznawia gre wykopem z linii 22 metréw.

ZAWODNIK BRONIACY W POLU PUNKTOWYM

12. Jezeli jakakolwiek czes¢ ciata zawodnika bronigcego znajduje sie na polu punktowym, ten
zawodnik uwazany jest za bedgcego w polu punktowym, pod warunkiem, ze nie znajduje sie na
aucie lub na, lub poza linig koncowsa.

13. Jezeli zawodnik, znajdujgcy sie na polu punktowym, ztapie lub podniesie pitke ktdra ciaggle
znajduje sie na polu gry, wowczas ten gracz wprowadzit pitke na pole punktowe.

14. Jezeli zawodnik znajdujacy sie na lub poza linig koricowsa, lub znajdujacy sie na aucie pola
punktowego ztapie lub podniesie pitke z pola punktowego, woéwczas ten zawodnik spowodowat,
ze pitka stata sie martwa.

CHORAGIEWKI NAROZNE

15. Jezeli pitka lub gracz posiadajacy pitke dotkng choragiewki nie bedac jednoczesénie na aucie lub
aucie pola punktowego, gra jest kontynuowana o ile pitka nie zostata przytozona na ziemi
dotykajgc choragiewki.

s

Player touches corner post before ball is grounded
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PRZEPIS 21: POLE PUNKTOWE
PItKA UTRZYMANA W POWIETRZU NA POLU PUNKTOWYM

16. Jezeli zawodnik niosacy pitke jest przytrzymany w powietrzu na polu punktowym, tak, ze nie
moze wykonac przytozenia ani zagra¢, pitka staje sie martwa. Gra wznawiana jest mtynem 5
metréw od linii bramkowej w linii miejscem, w ktérym zawodnik byt utrzymany w powietrzu.
Worzuca druzyna atakujaca.

WATPLIWOSCI CO DO PRZYtOZENIA

17. W wypadku watpliwosci, ktéra z druzyn, jako pierwsza wykonata przytozenie pitki na polu
punktowym gra jest wznawiana mtynem 5 metréw od linii bramkowej w linii z miejscem
przytozenia. Wrzuca druzyna atakujaca.



WARIANT GRY: DRUZYNY DO LAT 19

Przepisy gry obowiqzujq dla druzyn do lat 19, z zastrzezeniem ponizszych wariacji:

PRZEPIS 3: DRUZYNA

Dodatkowo:

8. Gdy druzyna zgtasza 22 zawodnikdéw, to wéwczas musi posiadac szesciu zawodnikéw mogacych
graé¢ w | linii, aby méc zapewnié zastepstwo filara ,,glowa wolna”, mtynarza i filara ,gtowa
zwigzana”.

Dodatkowo:

34. Zawodnik, ktdry zostat zmieniony taktycznie moze zmieni¢ kazdego kontuzjowanego
zawodnika.

PRZEPIS 5: CZAS

1. Spotkanie trwa nie dtuzej niz 80 minut (podzielone na dwie czesci, kazda nie dtuzsza niz 40
minut plus czas stracony) chyba, ze organizator meczu przewidziat rozegranie dogrywki w
przypadku wyniku remisowego w meczu eliminacyjnym.

Zmienione na:

1. Spotkanie trwa 70 minut (podzielone na dwie czesci, kazda nie dtuzsza niz 35 minut) plus czas
stracony. Zaden dodatkowy czas nie jest dopuszczony.

PRZEPIS 19: MLYN

6. Gdy z jakichkolwiek powodéw ktdrakolwiek z druzyn zostata zredukowana do mniejszej liczby
zawodnikéw niz 15 to ilo$¢ zawodnikéw w miynie moze by¢ podobnie zredukowana.
Dozwolone zmniejszenie ilosci zawodnikdw w miynie jednej druzyny nie wymusza podobnej
redukcji w druzynie przeciwnej. Nie mniej jednak, zadna z druzyn nie moze mie¢ mniej niz 5
zawodnikéw w mtynie.

Zmienione na:

6. Wszyscy zawodnicy pierwszej oraz drugiej linii muszg by¢ odpowiednio przygotowani do gry na
tych pozycjach. Jezeli druzyna, z jakichkolwiek powoddw, nie moze zapewni¢ odpowiednio
przygotowanych zawodnikéw, sedzia zarzgdza mtyny symulowane. Mtyny symulowane
zarzadzone z powodu wykluczen definitywnych, wykluczen czasowych lub kontuzji muszg by¢
rozgrywane po 8 zawodnikow.

a) W miynie dyktowanym skfadajgcym sie z 8-miu zawodnikdéw wigzanie musi by¢: 3 -4 - 1.
Wigzacz (nr 8) wigze sie miedzy zawodnikami 2 linii. Zawodnicy drugiej wigzg sie z pierwsza
linig majac gtowy po jednej i drugiej stronie mtynarza.

b) Jezeli z jakichkolwiek powodéw druzyna zostaje zredukowana do mniejszej liczby
zawodnikéw niz 15 to ilos¢ zawodnikow w miynie musi by¢ jednakowo zredukowana.

c) Dozwolone zmniejszenie ilosci zawodnikéw w mtynie jednej druzyny wymusza podobng
redukcje w druzynie przeciwnej, do minimalnej liczby 5 zawodnikéw w mtynie.

d) Gdy mityn jest niekompletny, musi by¢ sformowany nastepujgco:
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i. Siedmiu graczy — formacja 3-4 (tzn. bez wigzacza — nr 8);

ii. SzesSciu graczy — formacja 3-2-1 (tzn. bez rwaczy);
iii. Pieciu graczy — formacja 3-2 (tzn. bez rwaczy i wigzacza).

Sankcja: Rzut wolny.
34. Gdy nie ma zadnego przewinienia, sedzia zatrzymuje gre i powtarza wigzanie mtyna, gdy:

c) Mtyn obrdci sie o wiecej niz 90 stopni, w taki sposéb, ze linia Srodkowa mtyna przesuneta
sie poza pozycje rownolegta do linii autowe;.

Zmienione na:

c) Miyn obrdci sie nieumysinie o wiecej niz 45 stopni.

38. Inne zabronione praktyki w mtynie obejmuja:
Dodatkowo:
g) Pchanie mtyna o wiecej niz 1,5 metra w kierunku linii bramkowej przeciwnika.

h) Przetrzymywanie pitki w mtynie, gdy zostata przekazana i jest kontrolowana z tytu formacji.

Sankcja: Rzut wolny.
i) Umyslne krecenie miyna.

Sankcja: Rzut karny.
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WARIANT GRY: RUGBY 7

Przepisy gry obowiqzujq dla siodemek, z zastrzezeniem ponizszych wariacji:

PRZEPIS 3: DRUZYNA

1. Druzyna nie moze liczy¢ wiecej niz 15 zawodnikéw na polu gry w trakcie spotkania.
Zmienione na:

1. Druzyna nie moze liczy¢ wiecej niz 7 zawodnikdéw na polu gry w trakcie spotkania.
2. Usuniete.

4. W meczach miedzypanstwowych, Zwigzek moze nominowa¢ maksymalnie 8 zmian.

Zmienione na:

4. Druzyna moze nominowac i wykorzysta¢ maksymalnie 5 zmian.

5. W pozostatych meczach organizator decyduje o maksymalnej ilosci zmian, maksymalnie do 8.

Zmienione na:

5. Organizator meczu decyduje o maksymalnej ilosci zmian, maksymalnie do 5.

8 — 13 Usuniete.
15 - 19 Usuniete.

31. Jesli zawodnik zastepujacy czasowo zostaje upomniany i wykluczony czasowo, to zawodnik,
ktorego zastgpit nie moze powrdcic na pole gry do czasu zakonczenia natozonej kary. Wyjatkiem
jest przepis 3.18 lub 3.19 i tylko w przypadku, gdy nie ma ku temu przeciwwskazan medycznych a
zawodnik bedzie mégt wrécic¢ do gry w wymaganym czasie po opuszczeniu placu gry.

Zmienione na:

31. Jesli zawodni zastepujgcy czasowo zostaje upomniany i wykluczony czasowo, to zawodnik,
ktorego zastgpit nie moze powrdcic na pole gry do czasu zakonczenia natozonej kary i tylko w
przypadku, gdy nie ma ku temu przeciwwskazan medycznych a zawodnik bedzie mdgt wrécic do
gry w wymaganym czasie po opuszczeniu placu gry.

32a Usuniete.
32e Usuniete.

33 Usuniete.
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PRZEPIS 5: CZAS

1. Spotkanie trwa nie dtuzej niz 80 minut (podzielone na dwie czesci, kazda nie dtuzsza niz 40 minut
plus czas stracony) chyba, ze organizator meczu przewidziat rozegranie dogrywki w przypadku
wyniku remisowego w meczu eliminacyjnym.

Zmienione na:

=

Spotkanie trwa 14 minut (podzielone na dwie czesci, kazda nie dtuzsza niz 7 minut) plus czas
stracony. Gdy zremisowany mecz wymaga rozegrania dogrywki, gra jest wznawiana po 1
minutowej przerwie z czesciami dogrywki trwajgcymi nie dtuzej niz 5 minut. Po kazdej czesci
dogrywki, druzyny zmieniajg sie stronami boiska, bez przerwy.

Finatowe spotkanie podczas turnieju nie moze trwac dtuzej niz 20 minut (podzielone na dwie
czesci, kazda nie dtuzsza niz 10 minut) plus czas stracony i dogrywka.

X

Przerwa trwa nie dtuzej niz 15 minut, zgodnie z decyzjg organizatora meczu. W tym czasie
druzyny oraz osoby oficjalne moga opuscié teren gry.

Zmienione na:

2. Przerwa trwa nie dtuzej niz 2 minuty.

PRZEPIS 6: OSOBY OFICJALNE

3. Sedzia organizuje losowanie. Jeden z kapitanéw druzyn rzuca monete a drugi odczytuje rezultat.
Zwyciezca wybiera pitke lub strone boiska. Gdy zwyciezca wybiera strone boiska to przeciwnicy
muszg rozpoczynaé mecz lub vice-versa.

Dodatkowo:

a) Przed rozpoczeciem dogrywki, sedzia organizuje losowanie w ten sam sposéb, jak przed
meczem.

Dodatkowo:

SEDZIOWIE POLA PUNKTOWEGO

Dodatkowo:
31. Jest dwdch sedzidow pola punktowego w kazdym meczu, jeden w kazdym polu punktowym.

32. Sedzia gtéwny sprawuje nadzér nad pracg sedzidow pola punktowego tak samo, jak nad praca
sedzidw asystentéw i sedziow liniowych.

33. Sedziowie pola punktowego sygnalizujg rezultat podwyzszenia lub kopu na bramke z karnego.

34. Sedziowie pola punktowego sygnalizujg gdy pitka lub zawodnik posiadajgcy pitke znajdzie sie na
aucie pola punktowego.

35. Jezeli jest to wymagane, sedzia pola punktowego asystuje sedziemu gtéwnemu w podjeciu
decyzji odnosnie przytozenia lub przytozenia obronnego.

36. Organizator meczu moze uprawnic¢ sedzidow pola punktowego do sygnalizacji gry faul na polu
punktowym.

87



WARIANT GRY: RUGBY 7

PRZEPIS 8: ZDOBYWANIE PUNKTOW

7. Gdy zdobyte jest przytozenie, daje to prawo druzynie do wykonania kopu z podwyzszenia, ktory
moze by¢ kopem z ziemi lub drop golem.

Zmienione na:

7. Gdy zdobyte jest przytozenie, daje to prawo druzynie do wykonania kopu z podwyzszenia, ktéry
musi by¢ drop golem.

8. Kopiacy:
¢ Usuniete.

d) Na wykonanie podwyzszenia ma 90 sekund (czasu gry) od momentu zdobycia przytozenia,
nawet jezeli pitka sie przetoczy i trzeba bedzie jg ustawi¢ ponownie. Sankcja: Kop jest
anulowany.

Zmienione na:

d) Na wykonanie podwyzszenia ma 30 sekund (czasu gry) od momentu zdobycia przytozenia.
Sankcja: Kop jest anulowany.

DRUZYNA PRZECIWNA W TRAKCIE PODWYZSZENIA

14. Wszyscy zawodnicy druzyny przeciwnej wycofujg sie na wtasng linie bramkowa nie mogg jej
przekroczy¢ az do chwili, kiedy kopigcy zacznie podchodzi¢ do kopu. Gdy to nastgpi, zawodnicy
druzyny przeciwnej moga biec w kierunku pitki i wyskakiwac w celu przeszkodzenia w zdobyciu
podwyzszenia, jednak nie mogg by¢ wspierani przez innych graczy.

Zmienione na:

14. Wszyscy zawodnicy druzyny przeciwnej muszg natychmiast zgromadzic sie w poblizu linii 10
metréw po ich stronie boiska.

Sankcja: Jesli druzyna przeciwna popetni przewinienie w trakcie wykonywania podwyzszenia, a kop
jest udany to punkty sg uznane. Jesli podwyzszenie jest nieudane to mozna je wykonac¢ ponownie, a
przeciwnik nie ma prawa ataku. Przy ponownej prébie podwyzszenia kopigcy moze powtdrzyé
wszystkie czynnosci przygotowawcze i zmieni¢ forme wykonania kopu.

Zmienione na:

Sankcja: Jesli druzyna przeciwna popetni przewinienie w trakcie wykonywania podwyzszenia, a kop
jest udany to punkty sg uznane. Jesli podwyzszenie jest nieudane to mozna je wykonac¢ ponownie, a
przeciwnik nie ma prawa ataku.

16 Usuniete.

21. Kop musi zosta¢ wykonany w ciggu 60 sekund (czas gry) od momentu wskazania intencji
sedziemu, nawet jezeli pitka sie przetoczy i trzeba bedzie jg ustawic¢ ponownie. Sankcja: Kop jest
anulowany i przyznany jest mtyn.
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Zmienione na:

21. Kop musi zosta¢ wykonany w ciggu 30 minut (czas gry) od momentu wskazania intencji sedziemu.
Sankcja: Kop jest anulowany i przyznany jest mtyn.

24. Kopiacy umieszcza pitke bezposrednio na ziemi, na piasku, trocinach lub na podstawce.
Kopigcego moze wspomagac ,,trzymajacy”. Nic innego nie moze byé wykorzystane do pomocy
kopigcemu. Sankcja: Mtyn.

Zmienione na:

24. Kop musi zosta¢ wykonany z drop gola. Sankcja: Mtyn.

Dodatkowo:

DOGRYWKA

Dodatkowo:

30. W doliczonym czasie gry druzyna, ktdra uzyskuje punkty jako pierwsza zostaje ogtoszona
zwyciezcg bez koniecznosci kontynuowania gry.

PRZEPIS 9: GRA FAUL

29. Gdy zawodnik zostaje upomniany i wykluczony czasowo na 10 minut, sedzia pokazuje mu z6ttg

kartke. Jezeli ten zawodnik pdzniej popetni kolejne przewinienie zastugujgce na z6ttg kartke,
woweczas jest wykluczony definitywnie.

Zmienione na:

29. Gdy zawodnik zostaje upomniany i wykluczony czasowo na 2 minuty, sedzia pokazuje mu zéttg
kartke. Jezeli ten zawodnik pdzniej popetni kolejne przewinienie zastugujgce na z6ttg kartke,
woweczas jest wykluczony definitywnie.

PRZEPIS 12: KOP ROZPOCZYNAJACY | WZNAWIAJACY

4. Po zdobyciu punktéw, przeciwnicy wznawiajg gre z lub zza centralnego punktu linii Srodkowe;j
boiska. Sankcja: druzyna, ktéra nie kopata moze wybraé powtdrzenie kopu lub mtyn.

Zmienione na:

4. Po zdobyciu punktéw, przeciwnicy wznawiajg gre drop golem z lub zza centralnego punktu linii
Srodkowej boiska. Kop wznawiajgcy musi zosta¢ wykonany w ciggu 30 sekund od podwyzszenia
lub rezygnacji z niego lub od kopu na bramke z karnego lub z drop gola. Sankcja: Rzut wolny.

5. Gdy pitka jest kopnieta:

a) zawodnicy z druzyny kopigcego muszg znajdowac sie za pitkg; Sankcja: Mtyn.

Zmienione na:

a) zawodnicy z druzyny kopigcego muszg znajdowac sie za pitkg; Sankcja: Rzut wolny.
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6. Pitka po kopie musi dolecie¢ do linii 10 metréw. Sankcja: druzyna, ktora nie kopata moze wybraé
powtdrzenie kopu lub mtyn.

Zmienione na:

6. Pitka po kopie musi doleciec¢ do linii 10 metréw. Sankcja: Rzut wolny.

s

Jezeli pitka zostanie kopnieta bezposrednio na aut, druzyna ktéra nie kopata moze wybrac:
a) Powtdrzenie kopu.

b) Miyn.

c) Aut.

d) Szybki wrzut z autu.

Zmienione na:

8. Pitka nie moze zostac kopnieta bezposrednio na aut. Sankcja: Rzut wolny.

9. Jezeli pitka zostanie kopnieta na pole punktowe przeciwnika i nie zostata dotknieta przez
jakiegokolwiek zawodnika, a przeciwnik bezzwtocznie wykona przytozenie lub gdy stanie sie
martwa po wyjsciu za pole punktowe, druzyna ktéra nie kopata moze wybraé pomiedzy
powtdrzeniem kopu a mtynem.

Zmienione na:

o

Jezeli pitka zostanie kopnieta na pole punktowe przeciwnika i nie zostata dotknieta przez
jakiegokolwiek zawodnika, a przeciwnik bezzwtocznie wykona przytozenie lub gdy wyjdzie na aut
pola punktowego lub na lub za linie koricowg, druzynie ktdrej nie kopata przyznawany jest rzut
wolny.

PRZEPIS 18: AUT, SZYBKI AUT | USTAWIENIE AUTOWE

12. Druzyny formujg aut bez zwtoki. Sankcja: Rzut wolny.

Zmienione na:

12. Druzyny formujg aut w ciggu 15 sekund od momentu zaznaczenia miejsca wrzutu przez sedziego
liniowego lub sedziego asystenta. Sankcja: Rzut wolny.

PRZEPIS 19: MtYN

4. Druzyna musi by¢ gotowa do zwigzania mtyna w ciggu 30 sekund od zaznaczenia punktu.
Sankcja: Rzut wolny.

Zmienione na:
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4. Druzyna musi by¢ gotowa do zwigzania mtyna w ciggu 15 sekund od zaznaczenia punktu.
Sankcja: Rzut wolny.

5. Gdy obie druzyna majg po 15 zawodnikow, 8 zawodnikdw z kazdej druzyny wigze sie ze sobg w
formacje przedstawiong na diagramie. Kazda z druzyn musi mie¢ dwdch filaréw i jednego
mitynarza w pierwszej linii oraz dwdch zawodnikéw w drugiej linii (wspieraczy). Trzech graczy z
kazdej z druzyn w trzeciej linii dopetnia mtyn. Sankcja: Rzut karny.

Zmienione na:

5. W miynie musi by¢ 3 zawodnikéw kazdej z druzyn. Wszyscy trzej muszg pozostac zwigzani do
zakonczenia mtyna. Sankcja: Rzut karny.

6 Usuniete.
7c¢ Usuniete.

7d Usuniete.

23. Zawodnicy pierwszej linii mtyna nie moga celowo wykopywac pitki z tunelu w kierunku z ktérego
zostata wrzucona. Sankcja: Rzut wolny.

Zmienione na:

23. Zawodnicy pierwszej linii mtyna nie mogg celowo wykopywac pitki z tunelu lub z mtyna w
kierunku linii bramkowej przeciwnika. Sankcja: Rzut karny.

36. Mtyn konczy sie, gdy:

b) Gdy pitka zostanie przesunieta do stdp ostatniego zawodnika w mtynie i wtedy jest
podniesiona przez tego gracza lub przez tgcznika mtyna tej druzyny.

Zmienione na:

b) Gdy pitka zostanie zagrana przez tgcznika mtyna tej druzyny.

PRZEPIS 20: RZUT KARNY | RZUT WOLNY

8. Kopigcy moze kopngé pitke z powietrza, z drop gola lub z miejsca (poza kopem w aut).

Zmienione na:

8. Kopigcy moze kopngé pitke z powietrza lub z drop gola, nie moze z miejsca (z ziemi).

PRZEPIS 21: POLE PUNKTOWE

PItKA WYKOPANA PRZEZ POLE PUNKTOWE

Dodatkowo:

Kop wznawiajacy musi zosta¢ wykonany w ciggu 30 sekund od momentu nieudanego kopu na
bramke.
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Przepisy gry obowiqzujq dla dziesigtek, z zastrzezeniem ponizszych wariacji:

PRZEPIS 3: DRUZYNA

1. Druzyna nie moze liczy¢ wiecej niz 15 zawodnikéw na polu gry w trakcie spotkania.

Zmienione na:

1. Druzyna nie moze liczy¢ wiecej niz 10 zawodnikéw na polu gry w trakcie spotkania.
2. Usuniete.

4. W meczach miedzypanstwowych, Zwigzek moze nominowa¢ maksymalnie 8 zmian.

Zmienione na:

4. Druzyna moze nominowac i wykorzysta¢ maksymalnie 5 zmian.

5. W pozostatych meczach organizator decyduje o maksymalnej ilosci zmian, maksymalnie do 8.

Zmienione na:

5. Organizator meczu decyduje o liczbie zmian jakg druzyna moze nominowac i/lub wykorzystac.

6. Zmiana moze by¢ przeprowadzona jedynie w momencie, kiedy pitka jest martwa i gdy zgode na
nig wyrazi sedzia.

Zmienione na:

6. Druzyna moze wykona¢ dobrowolng liczbe zmian lub zastepstw czasowych w dowolnym
momencie spotkania. Zawodnicy wchodzacy na plac gry muszg to zrobi¢ w srodkowej strefie
boiska, po tym jak plac gry opusci zmieniany zawodnik. Sankcja: Rzut karny.

33 Usuniete.

PRZEPIS 5: CZAS

1. Spotkanie trwa nie dtuzej niz 80 minut (podzielone na dwie czesci, kazda nie dtuzsza niz 40 minut
plus czas stracony) chyba, ze organizator meczu przewidziat rozegranie dogrywki w przypadku
wyniku remisowego w meczu eliminacyjnym.

Zmienione na:

=

Spotkanie trwa 20 minut (podzielone na dwie czesci, kazda nie dtuzsza niz 10 minut) plus czas
stracony. Organizator meczy moze zmienic czas rozgrywania spotkan. Gdy zremisowany mecz
wymaga rozegrania dogrywki, gra jest wznawiana po 1 minutowej przerwie z czesciami dogrywki
trwajgcymi nie dtuzej niz 5 minut. Po kazdej czesci dogrywki, druzyny zmieniajg sie stronami
boiska, bez przerwy.
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2. Przerwa trwa nie dfuzej niz 15 minut, zgodnie z decyzjg organizatora meczu. W tym czasie
druzyny oraz osoby oficjalne mogg opuscic teren gry.

Zmienione na:

2. Przerwa trwa nie dtuzej niz 2 minuty.

PRZEPIS 6: OSOBY OFICJALNE

3. Sedzia organizuje losowanie. Jeden z kapitanéw druzyn rzuca monete a drugi odczytuje rezultat.
Zwyciezca wybiera pitke lub strone boiska. Gdy zwyciezca wybiera strone boiska to przeciwnicy
muszg rozpoczynaé mecz lub vice-versa.

Dodatkowo:

a) Przed rozpoczeciem dogrywki, sedzia organizuje losowanie w ten sam sposéb, jak przed
meczem.

PRZEPIS 8: ZDOBYWANIE PUNKTOW

7. Gdy zdobyte jest przytozenie, daje to prawo druzynie do wykonania kopu z podwyzszenia, ktéry
moze by¢ kopem z ziemi lub drop golem.

Zmienione na:

7. Gdy zdobyte jest przytozenie, daje to prawo druzynie do wykonania kopu z podwyzszenia, ktéry
musi by¢ drop golem.

8. Kopiacy:
¢ Usuniete.

e) Na wykonanie podwyzszenia ma 90 sekund (czasu gry) od momentu zdobycia przytozenia,
nawet jezeli pitka sie przetoczy i trzeba bedzie jg ustawi¢ ponownie. Sankcja: Kop jest
anulowany.

Zmienione na:

e) Na wykonanie podwyzszenia ma 30 sekund (czasu gry) od momentu zdobycia przytozenia.
Sankcja: Kop jest anulowany.

DRUZYNA PRZECIWNA W TRAKCIE PODWYZSZENIA

14. Wszyscy zawodnicy druzyny przeciwnej wycofujg sie na wtasng linie bramkowa nie mogg jej
przekroczy¢ az do chwili, kiedy kopigcy zacznie podchodzi¢ do kopu. Gdy to nastgpi, zawodnicy
druzyny przeciwnej moga biec w kierunku pitki i wyskakiwac w celu przeszkodzenia w zdobyciu
podwyzszenia, jednak nie mogg by¢ wspierani przez innych graczy.

Zmienione na:

14. Wszyscy zawodnicy druzyny przeciwnej muszg natychmiast zgromadzic sie w poblizu linii 10
metréw po ich stronie boiska.
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Sankcja: Jesli druzyna przeciwna popetni przewinienie w trakcie wykonywania podwyzszenia, a kop
jest udany to punkty sg uznane. Jesli podwyzszenie jest nieudane to mozna je wykonaé ponownie, a
przeciwnik nie ma prawa ataku. Przy ponownej prébie podwyzszenia kopigcy moze powtdrzyé
wszystkie czynnosci przygotowawcze i zmienié forme wykonania kopu.

Zmienione na:

Sankcja: Jesli druzyna przeciwna popetni przewinienie w trakcie wykonywania podwyzszenia, a kop
jest udany to punkty sg uznane. Jesli podwyzszenie jest nieudane to mozna je wykonaé ponownie, a
przeciwnik nie ma prawa ataku.

16 Usuniete.

21. Kop musi zostaé¢ wykonany w ciggu 60 minut (czas gry) od momentu wskazania intencji sedziemu,
nawet jezeli pitka sie przetoczy i trzeba bedzie jg ustawi¢ ponownie. Sankcja: Kop jest anulowany
i przyznany jest mtyn.

Zmienione na:

21. Kop musi zostaé¢ wykonany w ciggu 30 minut (czas gry) od momentu wskazania intencji sedziemu.
Sankcja: Kop jest anulowany i przyznany jest mtyn.

24. Kopigcy umieszcza pitke bezposrednio na ziemi, na piasku, trocinach lub na podstawce.
Kopigcego moze wspomagac ,,trzymajgcy”. Nic innego nie moze by¢ wykorzystane do pomocy
kopigcemu. Sankcja: Mtyn.

Zmienione na:

24. Kop musi zostaé wykonany z drop gola. Sankcja: Mtyn.

Dodatkowo:

DOGRYWKA

30. W doliczonym czasie gry druzyna, ktdra uzyskuje punkty jako pierwsza zostaje ogtoszona
zwyciezcg bez koniecznosci kontynuowania gry.

PRZEPIS 9: GRA FAUL

29. Gdy zawodnik zostaje upomniany i wykluczony czasowo na 10 minut, sedzia pokazuje mu z6ttg
kartke. Jezeli ten zawodnik pdzniej popetni kolejne przewinienie zastugujgce na z6ttg kartke,
woweczas jest wykluczony definitywnie.

Zmienione na:

29. Gdy zawodnik zostaje upomniany i wykluczony czasowo na 2 minuty, sedzia pokazuje mu 26ttg
kartke. Jezeli ten zawodnik pdzniej popetni kolejne przewinienie zastugujgce na z6ttg kartke,
woweczas jest wykluczony definitywnie.
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PRZEPIS 12: KOP ROZPOCZYNAJACY | WZNAWIAJACY

4. Po zdobyciu punktéw, przeciwnicy wznawiajg gre z lub zza centralnego punktu linii Srodkowej
boiska. Sankcja: druzyna, ktéra nie kopata moze wybra¢ powtdrzenie kopu lub mtyn.

Zmienione na:

4. Po zdobyciu punktéw, przeciwnicy wznawiajg gre drop golem z lub zza centralnego punktu linii
srodkowej boiska. Kop wznawiajgcy musi zosta¢ wykonany w ciggu 30 sekund od podwyzszenia
lub rezygnacji z niego lub od kopu na bramke z karnego lub z drop gola. Sankcja: Rzut wolny.

1

Gdy pitka jest kopnieta:

a) zawodnicy z druzyny kopigcego muszg znajdowac sie za pitkg; Sankcja: Mtyn.

Zmienione na:

a) zawodnicy z druzyny kopigcego muszg znajdowac sie za pitkg; Sankcja: Rzut wolny.

6. Pitka po kopie musi doleciec¢ do linii 10 metréw. Sankcja: druzyna, ktéra nie kopata moze wybraé
powtdrzenie kopu lub mtyn.

Zmienione na:

6. Pitka po kopie musi dolecie¢ do linii 10 metréw. Sankcja: Rzut wolny.

o

Jezeli pitka zostanie kopnieta bezposrednio na aut, druzyna ktdra nie kopata moze wybraé:
a) Powtdrzenie kopu.

b) Mtyn.

c) Aut.

d) Szybki wrzut z autu.

Zmienione na:

8. Pitka nie moze zostac¢ kopnieta bezposrednio na aut. Sankcja: Rzut wolny.

9. Jezeli pitka zostanie kopnieta na pole punktowe przeciwnika i nie zostata dotknieta przez
jakiegokolwiek zawodnika, a przeciwnik bezzwtocznie wykona przytozenie lub gdy stanie sie
martwa po wyjsciu za pole punktowe, druzyna ktéra nie kopata moze wybraé¢ pomiedzy
powtdrzeniem kopu a mtynem.

Zmienione na:
9. lJezeli pitka zostanie kopnieta na pole punktowe przeciwnika i nie zostata dotknieta przez
jakiegokolwiek zawodnika, a przeciwnik bezzwtocznie wykona przytozenie lub gdy wyjdzie na aut

pola punktowego lub na lub za linie kornicowa, druzynie ktérej nie kopata przyznawany jest rzut
wolny.
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PRZEPIS 19: MtYN

Gdy obie druzyna majg po 15 zawodnikéw, 8 zawodnikéw z kazdej druzyny wigze sie ze sobg w
formacje przedstawiong na diagramie. Kazda z druzyn musi mie¢ dwdch filaréow i jednego
mitynarza w pierwszej linii oraz dwdch zawodnikéw w drugiej linii (wspieraczy). Trzech graczy z
kazdej z druzyn w trzeciej linii dopetnia mtyn. Sankcja: Rzut karny.

o

Zmienione na:

5. W miynie musi by¢ 5 zawodnikdédw w dwéch liniach w kazdej z druzyn. Pierwsza linia sktada sie z
dwéch filardw i mtynarza a druga linia z dwdch wspieraczy. Wszystkich pieciu musi pozostaé
zwigzanych do zakoriczenia mtyna i nie moga sie odwigzywaé w celu zagrania pitkg. Sankcja: Rzut
karny.

6 Usuniete.
7d Usuniete.
36. Mtyn konczy sie, gdy:

b) Gdy pitka zostanie przesunieta do stép ostatniego zawodnika w mtynie i wtedy jest
podniesiona przez tego gracza lub przez tgcznika mtyna tej druzyny.

Zmienione na:

b) Gdy pitka zostanie zagrana przez tgcznika mtyna tej druzyny.

PRZEPIS 20: RZUT KARNY | RZUT WOLNY

8. Kopigcy moze kopna¢ pitke z powietrza, z drop gola lub z miejsca (poza kopem w aut).
Zmienione na:

8. Kopigcy moze kopngé pitke z powietrza lub z drop gola, nie moze z miejsca (z ziemi).
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Zalacznik nr 1 - gesty sedziowskie

1. RZUT KARNY 2. RZUT WOLNY
Barki rownolegte do linii autowej. Ramie uniesione po skosie, wskazuje Barki réwnolegte do liniiautowe]. Ugiete pod katem prostym w tokciu
zespot, ktdry nie popetnit przewinienia. ramie skazuje zespét, ktéry nie popetnit przewinienia.
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3. PRZYLOZENIE | PRZYLOZENIE KARNE
Sedzia ustawiony plecamido linii pola punktowego. Wyprostowane
ramie uniesione pionowo do géry

4. KORZYSC
Ramie w poziomie na wysokosci klatki piersiowej w kierunku zespotu,
ktéry nie popetnit przewinienia na czas 5 sekund.
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5. PRZYZNANIE MEYNA
Barki réwnolegle do linii autowej. Reka poziomo na wysokosci klatki
piersiowej wskazujaca zespét, ktéry bedzie wrzucat pitke.

6. TWORZENIE MEYNA
tokcie ugigte, dtonie nad gtowga, palce stykajgsie.
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7. PODANIE DO PRZODU
Rece wykonujg gest podania wyimaginowana pitka do przodu.

8. DO PRZODU
Ramie wyciagniete, otwarta dfor nad gtowa wykonuje ruchy do przodu
idotytu.
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9. NIE PUSZCZENIE PIEKI
Obydwie rece blisko klatki piersiowej, wykonuja ruch trzymania
wyimaginowanej pitki.

10. SZARZUJACY NIE PUSZCZA ZASZARZOWANEGO
Rece ztgczajace sig jak gdyby tapaty zawodnikai nastgpnie roztaczajace
jak gdyby go puszczaty.
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11. SZARiUJACY NIE ODSUWA SIE 12. WEJSCIE DO SZARZY ZE ZLE) STRONY
Ruch okrezny palcem i ramieniem wskazujgcy odsuwanie sig zawodnika. Ramie wyciggniete poziomo wykonujace ruch po pétokregu do
zewnatrz.

13. CELOWE RZUCANIE SIE NAD ZAWODNIKIEM 14. NURKOWANIE W STREFIE SZARZY
Zgiete ramie wykonuje ruch udajgcy upadek na zawodnika. Gest Wyprostowane ramie wykonuje ruch w dét, imitujgc nurkowanie.
wykonywany w kierunku w jakim upadt popetniajacy przewinienie.
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GESTY SEDZIOWSKIE

15. PItKA NIEMOZLIWA DO ZAGRANIA W RUCKU / PO SZARZY
Ramie wskazuje zespdt, ktéry bedzie wprowadzat pitke do gry i wraca na
klatke piersiowa. Ruch przéd / tyt.

16. PILKA NIEMOZLIWA DO ZAGRANIA W MALU
Wyprostowane ramie wskazuje zespot, ktéry bedzie wprowadzat pitke
do gry. Drugie wraca na klatke piersiowa. Ruch przéd / tyt.

17. WEJSCIE DO RUCKA LUB MAULA ZE ZtEJ STRONY
Reka i ramie uniesione poziomo, pokazujg wejscie z boku.

18. CELOWE ZAWALENIE RUCKA LUB MAULA
Oba ramiona udaja trzymanie przeciwnika. Tutéw obnizany i skrecany
imitujgc scigganie na dét przeciwnika.
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19. éCIAGANIE FILARA W MLYNIE 20. WCIAGANIE FILARA W MLYNIE
Zacisnieta pigsé i ugiete ramie. Gest imituje sciggnie przeciwnika w dét. Zacisnieta pigsé i ugiete ramie. Gest imituje sciggnie przeciwnika w dét.
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21. MLYN SKRECONY O PONAD 90 STOPNI 22. UNIESIONA STOPA ZAWODNIKA | LINII MEYNA
Palec wykonujacy ruchy okrezne powyzej poziomu glowy. Stopa uniesiona. Stopa dotknigta reka.
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23. WRZUT DO MLYNA — NA STRONE
Dtonie na poziomie kolan imitujace nieprawidtowy (nie w linii prostej)
wrzut do miyna.

24. NIEPRAWIDEOWE ZWIAZANIE W MLYNIE
Jedno ramie wyciagniete jak do wigzania, a drugie wykonuje ruch géra /
dét po wyciggnigtym ramieniu pokazujgc brak kompletnego zwigzania.

25. ZAGRANIE REKA W MLYNIE
Reka na poziomie ziemi wykonuje ruch zagarniania pitki.

26. WRZUT DO AUTU - NA STRONE
Barki réwnolegte do liniiautowe]. Reka ponad gtowa imituje wrzut pitki
w kierunku na strone.
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27. WEJSCIE W KORYTARZ W FORMACJI AUTOWE]
Obydwa ramiona nad gtowa, dtonie skierowane do siebie, rece zblizajg
sie do siebie imitujgczgniatanie.

28. ATAK NA PRZECIWNIKA FORMACIJI AUTOWEJ
Ramie w pozycji poziomej, fokieé na zewnatrz. Ruch reki wskazujacy
atak na przeciwnika tokicem.

29. PODPIERANIE SIE NA PARTNERZE W AUCIE
Ramie w pozycji poziomej, dforr w kierunku do ziemi, ruch do dotu.

30. PCHNIECIE RYWALA W AUCIE
Obie rece na poziomie barkéw z dtorimi uniesionymiw kierunku ,,od
siebie” wykonuja gest pchnigcia.
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31. PRZEDWCZESNE PODNOSZENIE | PODNOSZENIE W AUCIE
Obie pigsci przed sobg na poziomie klatki piersiowe wykonuja gest
podnoszenia.

32. SPALONY W FORMACJI AUTOWEJ
Reka i ramie wykonujg ruch pétkolisty w kierunku przewinienia.

33. OBSTRUKCJA W GRZE OTWATEJ
Ramionaskrzyzowane pod katem prostym na wysokosci klatki
piersiowej.

34. SPALONY W MLYNIE, RUCKU LUB MAULU
Barki réwnolegte do linii autowej. Wyprostowana reka ruchem
pétkolistym wskazuje linig spalonego.
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35. WYBOR PO SPALONYM: MLYN LUB KARNY
Jedno ramie jak do karnego. Drugie wskazuje miejsce w ktérym zamiast
karnego mogtby zostaé rozegrany mtyn.

36. SPALONY — PRZEPIS 10 METROW
Obie dtonie otwarte, przed soba nad poziomem gtowy
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37. WYSOKA SZARZA (GRA FAUL) 38. NADEPNIECIE (GRA FAUL— NIEDOZWOLONA GRA NOGA)
Reka porusza sie w poziomie w kierunku szyi. Imitacja nadepniecia lubinnego gestu przedstawiajgcego przewinienie.
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39. UDERZENIE (GRA FAUL)
Zaci$nieta pigsé¢ uderza w otwarta dton.

40. KOMENTOWANIE DECYZJI SEDZIEGO
Ugieta reka, dton otwiera sig i zamyka imitujgc gest méwienia.

41. PRZYZNANIE WYKOPU Z LINII 22 METROW
Ramie wskazuje srodek linii 22 metréw.

42. PILKA ZATRZYMANA W GORZE NA POLU PUNKTOWYM
Przestrzeri migdzy dtorimi imituje pitke, ktdra nie zostata przytozona.
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43. PRZYWOLANIE FIZJOTERAPEUTY 44. PRZYWOLANIE LEKARZA
Jedno ramie w gérze wskazuje, ze na boisko powinien wejsé¢ Obaramiona w gérze wskazuja ze na boisko powinien wejs¢ lekarz by
fizjoterapeuta by pomdc kontuzjowanemu zawodnikowi. poméc kontuzjowanemu zawodnikowi.
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45. RANA KRWAWIACA 46. ZATRZYMANIE / PONOWNE URUCHOMNIENIE ZEGARA
Ramiona skrzyzowane powyzej gtowy informujg, ze zawodnik ma rang Jedno ramie w gérze wskazuje i rbwnoczesny gwizdek informuje kiedy
krwawigcg i moze zostaé czasowo zastgpiony. zegar meczowy ma zostac zatrzymany /uruchomiony ponownie.
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Al. UDANA PROBA KOPU NA BRAMKE A2. AUT
Uniesiona flaga potwierdza, ze pitka po kopie przeszta migdzy stupami i Jedna reka unosi flage, sedzia przesuwa sie w miejsce wrzutu wskazujac
nad poprzeczkg druga reka zespdt, ktdéry bedzie wykonywat wrzut.

A3.GRA FAUL
Flaga uniesiona poziomo pod katem prostym, prostopadle do linii
autowe;.
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