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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 przepiséw
gry. Zwycieza zespot, ktory zdobedzie wiekszg ilos¢ punktow.

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

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

Zawodnicy sg odpowiedzialni za swoje, wtasciwe przygotowanie fizyczne i techniczne pozwalajace
na granie w rugby w sposob bezpieczny i zgodny z przepisami.

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

Sedzia ma obowigzek uczciwego stosowania wszystkich przepisow we wszystkich spotkaniach,
wyjatkiem mogg by¢ jedynie mecze, w ktérych 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,
klubéw i wszystkich innych organizacji dziatajgcych w tym zakresie.

DEFINICJE

A

Atak Kawaleryjski /Cavalry-Charge/: Przepis 10 - Gra faul

Aut /Touch/: Przepis 19 - Aut i ustawienie autowe.

B

Blisko /Near/: w obrebie 1 metra.

Boisko /Playing area/: Przepis 1 — Boisko.

C

Chwytajacy /Receiver/: Przepis 19 - Aut i ustawienie autowe.

Czas faktyczny /Actual Time/: Uptywajacy czas, uwzgledniajgcy czas stracony z jakiegokolwiek powodu.

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

Czerwona kartka /Red Card/: Kartka czerwona wykluczajgca zawodnika z gry za ztamanie przepisu
10 - gra faul, przepis 4.5(c).

D

Do przodu /Knock-On/: Przepis 12 - Do przodu lub podanie do przodu.
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Dtugi wrzut /Long-Throw/: Przepis 19 - Aut i ustawienie autowe.
Druzyna atakujaca /Attacking Team/: Przeciwnicy druzyny bronigcej, na ktdrej to potowie boiska toczy sie gra.

Druzyna bronigca /Defending Team/: Druzyna na potowie, ktérej toczy sie gra. Druzyna przeciwna nazywa
sie druzyng atakujaca.

F

Filar /Prop/: Przepis 20 — Mtyn. Zawodnik pierwszej linii mtyna zwigzany z lewej lub prawej strony mtynarza.
Zazwyczaj nosi koszulke z numerem 1 lub 3.

Filar "gtowa wolna" /Loose-Head Prop/: Przepis 20 — Mtyn. Zawodnik z lewej strony pierwszej linii mtyna, ktory
zazwyczaj nosi koszulke z numerem 1.

Filar "gtowa zwigzana" /Tight head prop/: Zawodnik ustawiony po prawej stronie pierwszej linii mtyna, ktéry
zazwyczaj nosi koszulke z numerem 3.

G

Gol /Goal/: Zawodnik zdobywa gola poprzez kopniecie pitki nad poprzeczkg i pomiedzy stupami bramki
przeciwnika wykonane z pola gry kopem z miejsca lub kopem z kozta. Gol nie moze zosta¢ zdobyty z
kopu rozpoczynajgcego lub wznawiajgcego gre oraz rzutu wolnego.

Gra faul /Foul Play/: Przepis 10 - Gra faul.
K

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

Kop pitki /Kick/: Zawodnik wykonuje kop pitki w momencie, gdy uderza pitke czescig nogi lub stopy
z wylaczeniem piety, poczawszy od palcéw stopy do kolana, ale z wytaczeniem kolana. Kop powinien
przesungc pitke na widoczng odlegtosc od dtoni lub spowodowaé widoczne jej przesuniecie na ziemi.

Kop pitki z ziemi /Place kick/: Wystepuje, gdy pitka zostaje kopnieta po uprzednim jej ustawieniu na ziemi.
Kop podwyziszajacy /Conversion Kick/: Przepis 9 - Obliczanie punktéw.

Kop rozpoczynajacy /Kick-Off/: Przepis 13 - Rozpoczecie i wznowienie gry.

Kop wznawiajacy gre /Drop Out/: Przepis 13 - Rozpoczecie i wznowienie gry.

Kop z kozta (drop) /Drop Kick/: Pitka zostaje wypuszczona z reki lub z rak na ziemie i zostaje kopnieta po
pierwszym odbiciu od podtoza.

Kop z powietrza (z reki) /Punt/: Kop pitki przez zawodnika po uprzednim wypuszczeniu jej z rak, ale przed
kontaktem pitki z ziemia.

Korzys¢ /Advantage/: Przepis 8 - Korzys¢.

L

Latajacy kat /Flying wedge/: Przepis 10 - Gra faul.

Linia 22 m /The 22/: Przepis 1 — Boisko.

Linia autowa /Touch line/: Przepis 1 — Boisko.

Linia autowa pola punktowego /Touch in Goal Line/: Przepis 1 — Boisko.
Linia bramkowa /Goal-Line/: Przepis 1 — Boisko.

Linia korncowa pola punktowego (linia pitki martwej) /Dead Ball Line/: Przepis 1 — Boisko.



Linia przechodzaca przez znak lub miejsce wznowienia /Line through the mark or place/: Jezeli nie
wskazano inaczej, linia rownolegta do linii autowe;.

Linia spalonego /Offside Line/: Jest to wyimaginowana linia na boisku tgczaca obie linie autowe, bedaca
réwnolegta do linii pdl punktowych. Umiejscowienie tej linii jest wynikiem konkretnego przepisu.

Linia wrzutu pitki /Line of touch/: Przepis 19 - Aut i ustawienie autowe. Wyimaginowana linia na polu gry
tworzaca kat prosty z linig autowg przechodzacg przez punkt, z ktérego pitka jest wrzucana z autu.

t

tawka kar /Sin Bin/: Wyznaczony teren, w ktérym czasowo wykluczony zawodnik musi przebywaé przez
10 minut (w odmianie 15-osobowej) lub 2 minuty (w odmianie 7-osobowej).

tacznik mtyna /Scrum Half/: Zawodnik wyznaczony do wrzutu pitki do mtyna dyktowanego, ktory zazwyczaj
nosi koszulke z numerem 9.

M
Mam (chwyt z powietrza) /Mark/: Przepis 18 - Chwyt "MAM".

Martwa pitka /Dead/: Gdy pitka jest ,,poza gra”. Sytuacja ta ma miejsce, gdy pitka wyszta poza boisko
i tam zostata lub gdy sedzia odgwizdat przerwe w grze, lub po kopie podwyzszajgcym na bramke.

Maul /Maul/: Przepis 17 — Maul.

Mtyn /Scrum/: Przepis 20 — Miyn. Ma miejsce, gdy zawodnicy z obydwu druzyn wigzg formacje mtyna, aby po
wrzucie pitki, walczy¢ o jej posiadanie.

Mtyn symulowany /Uncontested scrum/: Jest tym samym, co normalny mtyn, z tg rdznicg, ze druzyny nie
walczg w nim o pitke; druzyna wrzucajaca pitke do mtyna musi jg wygra¢, a zadna z druzyn nie moze pcha¢ w
miynie.

Mtynarz /Hooker/: Przepis 20 —mtyn. Zawodnik znajdujacy sie w $rodku pierwszej linii mtyna, ktéry zazwyczaj
nosi koszulke z numerem 2.

N

Niebezpieczna gra /Dangerous Play/: Przepis 10 - Gra faul.
Niosacy pitke /Ball-carrier/: Zawodnik niosacy pitke.

(0]

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

Organizator spotkania /Match Organizer/: Organizacja odpowiedzialna za spotkanie. Moze to byc¢
Zwigzek, grupa Zwigzkow lub organizacja zrzeszona w World Rugby.

Ostatnie nogi /Hindmost Foot/: Noga ostatniego zawodnika mtyna, rucka lub maula znajdujgcego sie
najblizej wtasnej linii bramkowej.

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

Pitka zagrana /Played/: Pitka jest zagrana, jesli zostata dotknieta przez zawodnika.
Plan boiska /The plan/: Przepis 1 — Boisko.

Podanie /Pass/: Ma miejsce, gdy zawodnik rzuca pitke do drugiego zawodnika, dotyczy tez sytuacji, w ktérej
zawodnik przekazuje pitke drugiemu zawodnikowi bez rzutu.

Podanie do przodu /Throw forward/: Przepis 12 - Do przodu lub podanie do przodu.
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Podnoszenie (winda) /Lifting/: Przepis 19 - Aut i ustawienie autowe.
Podwyiszenie /Converted/: Udany kop podwyzszajacy.

Pole Gry /Field of Play/: Przepis 1 — Boisko.

Pole punktowe /In-Goal/: Przepis 22 - Pole punktowe.

Posiadanie pitki /Possession/: Ma miejsce, jesli zawodnik lub druzyna kontroluje posiadanie pitki (lub stara
sie uzyskaé nad nig kontrole); np., jesli pitka znajduje sie po stronie druzyny w trakcie mtyna lub rucka.

Powtarzane przewinienia /Repeated infringements/: Przepis 10 - Gra faul.

Poza gra /Out of Play/: To sytuacja, w ktdrej pitka lub niosacy ja znajduja sie poza linig autowa, poza linig
autowa pola punktowego, lub gdy zostata dotknieta albo przekroczona linia koricowa pola punktowego.

Pozycja - spoza, z tytlu lub z przodu /Beyond or Behind or Front of a Position/: Oznacza ,, obiema
stopami” (nogami) chyba, ze kontekst nie pozwala na takg interpretacje.

Przed-chwyt /Pre-gripping/: Przepis 19 - Aut i ustawienie autowe. Chwyt partnera w ustawieniu autowym
przed wrzutem pitki.

Przekroczenie linii /Oversteps/: To sytuacja, w ktorej Zawodnik jedng lub obiema stopami przekracza linig;
linia moze by¢ rzeczywista (np. linia pola punktowego) lub wyimaginowana (np. linia spalonego).

Przepis 10 m /Offside under the 10-metre law/: Przepis 11- Spalony i nie-spalony w czasie gry.
Przerwa /Half Time/: Przerwa miedzy dwiema potowami gry.

Przeszkadzanie /Obstruction/: Przepis 10 - Gra faul.

Przytozenie /Try/: Przepis 9 - Obliczanie punktow.

Przytozenie karne /Penalty Try/: Przepis 10 - Gra faul.

Przytozenie na polu punktowym /Touch Down/: Przepis 22 - Pole punktowe.

Przytozenie pitki /Grouding the Ball/: Przepis 22 - Pole punktowe.

Przytozenie sitowe /Pushover Try/: Przepis 22 - Pole punktowe.

Punkty po rzucie karnym /Penalty goal/: Przepis 9 - Obliczanie punktéw.

Punkty z kopu z kozta (dropa) /Dropped Goal/: Przepis 9 - Obliczanie punktéw.

R

Rana otwarta lub krwawigca /Open or Bleeding Wound/: Przepis 3 - llo$¢ zawodnikéw - Druzyna.
Rolada /Pelling off/: Przepis 19 - Aut i ustawienie autowe.

Ruck /Ruck/: Przepis 16 - Ruck.

Rwacz /Flanker/: Zawodnik mtyna, ktory na koszulce ma zazwyczaj nr 6 lub 7.

Rzut karny /Penalty kick/: Przepis 21 — Rzut karmy i rzut wolny. Kop przyznany druzynie, ktéra nie popetnita
przewinienia na skutek przewinienia druzyny przeciwnej. Jesli przepis nie przewiduje innego sposobu
wykonania to jest on wykonywany z miejsca przewinienia.

Rzut wolny /Free Kick/: Przepis 21 — Rzut karny i rzut wolny. Jest on przyznany druzynie, ktéra nie popetnita
przewinienia, po przewinieniu druzyny przeciwnej. Jesli przepis nie przewiduje innego sposobu wykonania to
jest on wykonywany z miejsca przewinienia.

S

Sankcja /Sanction/: Kara zastosowana przez sedziego w konsekwencji ztamania przepiséw gry przez
zawodnika lub druzyne.

Sedzia /Referee/: Przepis 6 - Osoby oficjalne spotkania.
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Sedzia Asystent /Assistant referee/: Przepis 6 - Osoby oficjalne spotkania.

Sedzia Liniowy /Touch Judge/: Przepis 6 - Osoby oficjalne spotkania.

Spalony /Offside /: Przepis 11 - Spalony i nie-spalony w czasie gry.

Szarza /Tackle/: Przepis 15 — ma miejsce, gdy zawodnik niosgcy pitke zostaje sprowadzony na ziemie.
Szarza Kawaleryjska /Cavalry-Charge/: Przepis 10 - Gra faul

T

Teren /Playing enclosure/: Przepis 1 — Boisko.

U

Ustawiajacy Pitke /Placer/: To zawodnik trzymajgcy pitke na ziemi w sposdb umozliwiajacy jej kopniecie przez
partnera.

Ustawienie autowe /Line-Out/: Przepis 19 - Aut i ustawienie autowe.
W
»W grze” /Onside/: przepis 11 - Spalony i nie-spalony w czasie gry.

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

Witasna potowa /In-Field/: Powierzchnia boiska od jego $rodka do pola punktowego, znajdujgca sie pomiedzy
liniami autowymi.

Wykluczenie czasowe /Temporarily Suspended/: Przepis 10 - Gra faul.

Wrzut (pitki) /Throw in/: Akcja wykonywana przez zawodnika, ktéry wrzuca pitke do mtyna lub do
ustawienia autowego.

Z

Zawodnicy pierwszej linii mtyna /Front Row Players/: Przepis 20 — Mtyn. Zawodnicy, ktorzy tworzg pierwsza
linie mtyna to: filar "gtowa wolna", mtynarz i filar "gtowa zwigzana". Zawodnicy ci zazwyczaj majg na koszulce
odpowiednio numery 1,2 oraz 3.

Zawodnicy wyznaczeni do zastepstw /Replacements/: Przepis 3 - llo$¢ zawodnikéw, druzyna.

Zawodnicy wyznaczeni do zmiany /Substitutes/: Przepis 3 - llo$¢ zawodnikow, druzyna.

Zwiazek (Federacja) /Union/: Organ nadzorujacy rozgrywane spotkanie. Dla spotkan miedzypafstwowych
takim organem jest World Rugby lub jeden z Komitetow tej organizaciji.

Z

Z6fta kartka /Yellow Card/: Zétta kartka zostaje pokazana zawodnikowi, ktéry byt ostrzegany i jest
wykluczony z gry na okres 10 minut.



Statut Gry

Wstep

Gra, ktéra zostata zapoczgtkowana, jako prosta rozrywka, ewoluowata do globalnego sportu, wokét
ktérego 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 samg grq i ptyngcym z niej dodatkowym wsparciem, rugby obejmuje szereg dodatkowych
socjalnych i emocjonalnych obszardéw, takich jak odwaga, lojalnos¢, wspétzawodnictwo, dyscyplina
oraz zespotowos¢. 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 Przepiséw 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 wtasciwymi podwalinami gry
w rugby.

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

Kodeks postepowania wskazuje granice, w ktérych muszg poruszaé 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 meczéw zgodnie z literg i duchem
Przepisow Gry. Odpowiedzialno$¢ za to nie lezy po stronie jednej osoby — ale obejmuje catos¢
Srodowiska: treneréw, kapitandw, zawodnikow oraz sedziow.
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PRZEPIS 1: BOISKO
DEFINICJE

Teren jest to catkowita powierzchnia zaprezentowana na planie. Zawiera on:

Pole gry jest to przestrzen ograniczona na planie boiska liniami bramkowymi i liniami bocznymi
z wytaczeniem samych linii.

Boisko sktada sie z pola gry i pdl punktowych. Zaznaczone na planie: linie autowe, linie autowe pola
punktowego i linie koricowe pola punktowego nie wchodzg w sktad boiska.

Teren gry sktada sie z boiska i wolnej przestrzeni dookota niego, ktéra nie powinna by¢ mniejsza
niz 5 metrow.

Pole punktowe, jest to obszar znajdujgcy sie pomiedzy linia bramkows, a linia korncowa pola
punktowego oraz miedzy liniami autowymi pola punktowego. W sktad pola punktowego wchodzi
linia bramkowa, natomiast linia koricowa i linie autowe pola punktowego nie wchodzg w jego sktad.

"Strefa 22 metréw" lub "strefa 22" jest to obszar pomiedzy linia bramkowa, a linig 22 metréw
wtgczajgc w to samg linie "22 metréw" natomiast bez linii bramkowej.

Plan boiska facznie z napisami i cyframi na nim figurujgcymi stanowi integralng czes$¢ Przepisdw Gry.
1.1. Nawierzchnia terenu gry
(a) Wymagania. Powierzchnia przez caty czas musi by¢ bezpieczna dla grajacych.

(b) Typ nawierzchni. Nawierzchnia powinna by¢ trawiasta, ale dopuszczalna jest takze powierzchnia
pokryta piaskiem, gling, $niegiem lub sztuczng trawa. Gra moze by¢ prowadzona na $niegu pod
warunkiem, ze $nieg i znajdujgca sie pod nim nawierzchnia sg bezpieczne dla grajgcych. Nie powinny
by¢ uzywane nawierzchnie stale twarde jak beton czy asfalt. W przypadku rozgrywania spotkarn na
sztucznej trawie musi ona spetnia¢ normy okreslone przez IRB w Regulacji 22.

1.2. Obligatoryjne wymiary terenu gry

(a) Wymiary. Pole gry nie moze mierzy¢ wiecej niz 100 metrow dtugosci i 70 metrow szerokosci. Kazde
pole punktowe nie moze mierzy¢ wiecej niz 22 metry dtugosci i 70 metrow szerokosci.

(b) Dtugosé i szerokosé¢ pola gry powinny by¢ zblizone do wymiardw zaznaczonych na planie. Wszystkie
obszary sg prostokatne.

(c) Odlegtos¢ miedzy linig bramkowa, a linig koncowg pola punktowego nie powinna by¢ mniejsza niz 10
metrow, o ile jest to mozliwe.



(d)

(e)

1.3.

(a)

(b)

(c)

W nawigzaniu do:

(1) Meczy rozgrywanych pomiedzy pierwszymi lub drugimi druzynami narodowymi senioréw
przeciwko pierwszym lub drugim zespotom narodowym, oraz

(m Miedzynarodowych meczy rugby ,,7”;

Wymiary powinny by¢ zblizone do maksymalnych, wymaganych wymiardw i nie mniej niz 94 metry
dtugosci pola gry, nie miej niz 68 metrow szerokosci, a pola punktowe nie powinny mie¢ mniej niz 6
metréw dtugosci. Federacje, ktére chciatyby zréznicowaé minimalne lub maksymalne wymiary
powinny zgtosic takg prosbe do World Rugby.

Wolna przestrzen dookota boiska powinna by¢ nie mniejsza niz 5 metréw, jezeli to mozliwe.
Linie na polu gry
Linie ciggte.

Linia koncowa pola punktowego oraz linie autowe pola punktowego nienalezagce do pola
punktowego.

Linie bramkowe nalezgce do pola punktowego, jednakze nienalezgce do pola gry.
Linie 22 metréw, rownolegte do linii bramkowych.

Linia Srodkowa, rdwnolegta do linii bramkowych oraz

Linie autowe, nienalezace do pola gry.

Linie przerywane.

Wszystkie linie poza liniami ciggtymi, nazywamy liniami przerywanymi; wszystkie z nich majg 5
metréw diugosci.

Dwa zestawy linii przerywanych, ktére sg umiejscowione z obu stron linii sSrodkowej odlegte o 10
metréw i do niej rownolegte. Nazywamy je przerywanymi liniami 10 metréw. Linie przerywane
10 metréw przecinaja sie z liniami przerywanymi, réwnolegtymi do linii autowych, znajdujgcymi
sie na wysokosci 5 oraz 15 metréw od linii autowych.

Dwa zestawy linii przerywanych umiejscowionych 5 metréw od linii autowych i réwnolegtych do
nich. Zaczynaja sie one od linii przerywanych umiejscowionych w odlegtosci 5 metréw od linii
pola punktowego, przecinajg zaréwno linie 22 metréw, obie linie przerywane 10 metréow oraz
linie srodkowa. Nazywamy je przerywanymi liniami 5 metréw.

Dwa zestawy linii przerywanych umiejscowionych 15 metréw od linii autowych i réwnolegtych
do nich. Zaczynajg sie one od linii przerywanych umiejscowionych w odlegtosci 5 metrow od linii
pola punktowego, przecinajg zaréwno linie 22 metréw, obie linie przerywane 10 metréow oraz
linie Srodkowa. Nazywamy je przerywanymi liniami 15 metrow.

Szesc linii przerywanych umiejscowionych 5 metréw od linii pola punktowego i réwnolegtych do
nich. Dwie z nich sg umiejscowione 5 metréw i 15 metréw od linii autowych. Dwie kolejne s3
umiejscowione na wysokosci kazdego stupa bramki w odlegtosci 5 metrow od siebie.

Srodek boiska

Jedna linia dtugosci 0,5 metra, przecinajgca linie Srodkowg boiska w jej centralnym punkcie.

1.4. Wymiary bramek

(a)

Odlegtos¢ miedzy stupami bramki wynosi 5,6 metra.

10



(b)

(c)
(d)

1.5.

(a)
(b)

(c)

Poprzeczka bramki znajduje sie miedzy stupami i jest usytuowana w taki sposdb, ze jej gérna krawedz
znajduje sie w odlegtosci 3 metréow od ziemi.

Minimalna wysokos¢ stupdw wynosi 3,4 metra.

W wypadku, gdy na stupie zamontowane sg ochraniacze, odlegtosé od linii bramkowej do krawedzi
zewnetrznej tych ochraniaczy nie moze przekroczyé 300 milimetrow.

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

Choragiewki muszg by¢ umiejscowione na przecieciach linii autowej pola punktowego i linii
bramkowej, przecieciach linii autowej pola punktowego i linii koricowej pola punktowego. Te
choragiewki w ilosci osSmiu znajduja sie na zewnatrz pola punktowego i nie sg czescig boiska.

Choragiewki muszg by¢ umiejscowione na wysokosci linii 22 metréw i linii Srodkowej boiska w
odlegtosci 2 metréw od linii autowej.

1.6. Reklamacje dotyczace boiska

(a)

(b)

Reklamacje ktorejkolwiek z druzyn dotyczace boiska lub jego oznakowania muszg zostac
zakomunikowane sedziemu przed rozpoczeciem spotkania.

Sedzia powinien znalez¢ rozwigzanie, lecz w zadnym wypadku nie powinien rozpocza¢ spotkania, jesli
jakakolwiek cze$¢ boiska bytaby uznana za niebezpieczna.
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PRZEPIS 2: PILKA
2.1. Ksztalht

Pitka ma ksztatt owalny, jest ztozona z 4 czesci.
2.2. Wymiary

Dtugos¢ dtugiej osi: 280 - 300 mm.

Obwdd wzdtuz: 740 - 770 mm.

Obwdd wszerz: 580 - 620 mm.
2.3. Materialy

Skéra lub tworzywa syntetyczne, moggce posiada¢ wykonczenie majgce na celu uzyskanie
odpornosci na wode i utatwienia chwytu.

2.4. Waga
410 - 460 gramow
2.5. CiSnienie na poczatku gry
65,71 — 68,75 kilopascali lub 0,67 — 0,70 kg na cm2, lub 9,5 — 10,0 funta na cal kwadratowy.

2.6. Zapasowe pilki

W czasie spotkania mozna mie¢ do dyspozycji kilka pitek, lecz zadna z druzyn nie moze
uzyskac lub dazy¢ do uzyskania korzysci wykorzystujac lub zmieniajac je.

2.7. Pilki o mniejszych wymiarach

Pitki o wymiarach i wadze mniejszej od wyzej podanych mogg by¢ stosowane w meczach
miedzy mtodymi zawodnikami.
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PRZEPIS 3: ILOSC ZAWODNIKOW- DRUZYNA
DEFINIC]JE

Druzyna: druzyna sktada sie z 15 zawodnikdw rozpoczynajacych spotkanie oraz zgtoszonych
zastepujacych i/ lub rezerwowych.

Zastepujacy: zawodnik, ktéry wchodzi w miejsce kontuzjowanego partnera (zmiana definitywna)

Rezerwowy (zmiennik): zawodnik, ktéry wchodzi na miejsce partnera z powodoéw taktycznych.
3.1. Maksymalna ilo$¢ zawodnikow na polu gry

Druzyna nie moze liczy¢ wiecej niz 15 zawodnikéw na polu gry w trakcie spotkania.
3.2. Druzyna z wieksza iloScia zawodnikow, niz zezwalaja przepisy

Reklamacja: W kazdym momencie przed lub w trakcie meczu druzyny mogg ztozy¢ na rece
sedziego reklamacje, co do ilosci zawodnikéw druzyny przeciwnej. Jesli sedzia uzna, ze druzyna
taka ma zbyt duzg ilo$¢ zawodnikéw na boisku, nakazuje on kapitanowi zmniejszenie ilosci
zawodnikéw do wymaganej normy, a wynik spotkania zostaje utrzymany.

Sankcja: rzut karny w miejscu wznowienia gry

3.3. Druzyna z mniejszg liczbg zawodnikow

Federacje mogg zezwoli¢ na rozgrywanie spotkan, w ktorych druzyny sktadajg sie z mniejszej
ilosci zawodnikéw niz 15. Wyjatkiem jest formacja miyna dyktowanego, ktéra musi by¢
utworzona przez minimum 5 zawodnikéw w kazdej druzynie.

Wyijatek: mecze rugby ,,7" odbywajg sie wg zasad adoptowanych stosownie do tej odmiany gry.

3.4. Zawodnicy wyznaczeni do zmian
(a) W meczach miedzypanstwowych mozna przeprowadzi¢ do 8 zmian/zastgpien.

(b) W innych meczach Federacje lub organizatorzy majacy jurysdykcje nad meczem, decydujg o
maksymalnej ilosci zmian zmian/zastgpien, jednakze maksymalnie do 8.

(c) Federacja (lub Federacje, jezeli mecz jest rozgrywany pomiedzy druzynami z innych Federacji)
decyduje o maksymalnej ilosci zmian zmian/zastgpien, jednakze maksymalnie do 8.

(d) W zespole mozna zmienié taktycznie maksymalnie trzech zawodnikow pierwszej linii mtyna (w
odniesieniu do przepisu 3.5 (b) i (c)) i do pieciu zawodnikéw grajacych na innych pozycjach.

(e) Zmiana moze by¢ przeprowadzona jedynie w momencie, kiedy pitka jest martwa igdy zgode
na nig wyrazi sedzia.

3.5. Pierwsza linia - zmiany i zastapienia

(@) Druzyna ponosi odpowiedzialno$¢ za zapewnienie odpowiedniego przygotowania fizycznego
wszystkich graczy pierwszej linii oraz potencjalnych zmiennikéw. Sedzia nie decyduje o tym, czy dany
zawodnik jest odpowiednio przygotowany do gry w pierwsze;j linii.
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(b)

Ponizsza tabela okresla minimalng liczbe graczy pierwszej linii mtyna w zaleznosci od liczebnosci

zespotu oraz minimalng liczbe obowigzkowych zastepcéw:

Liczebnos¢ Minimalna liczba graczy pierwsze;j linii Musi mie¢ zastepce przy

zespotu miyna w zespole pierwszej koniecznosci zmiany

15 lub mniej 3 -

16, 17 lub 18 4 Filar lub miynarz

19, 20, 21 lub 22 5 Filar lub mtynarz

23 6 Filar z gtowa wolng, filar z gtowa
zwigzang i mtynarz

(c)

(d)

Federacja moze, majgc na uwadze dobro graczy, dostosowaé minimalng liczbe graczy pierwszej linii
miyna w zespole oraz minimalng liczbe obowigzkowych zastepcéw na wskazanym poziomie
rozgrywek.

Gdy Federacja/ Organizator ustalit liczbe 23 zawodnikdéw a druzyna moze wskaza¢ jedynie dwdch
zawodnikéw pierwszej linii, jako zastepstwo, wéwczas druzyna ta moze wyznaczy¢ jedynie 22
zawodnikéw do rozegrania zawodow.

Przed meczem, kazda z druzyn musi powiadomié¢ sedziego o graczach pierwszej linii oraz
potencjalnych zastepcach i tylko wskazani gracze mogg gra¢ w pierwszej linii mtyna w trakcie meczu.

Zastepujgcy zawodnika pierwszej linii moze rozpoczgé mecz grajac na innej pozyciji.

3.6. Milyny symulowane

(a)

(b)

()

(d)

(e)

(f)

Mtyny stajg sie symulowane, gdy ktdrakolwiek z druzyn nie jest w stanie wystawi¢ do gry
odpowiednio przygotowanego zawodnika pierwszej linii lub gdy sedzia tak zarzadzi.

Federacja/Organizator moze ustali¢c, w ktérym momencie gra moze byé przerwana lub
kontynuowana z wykorzystaniem mtynéw dyktowanych.

Gdy zawodnik pierwszej linii mtyna opusci boisko, zardwno w przypadku urazu badz czasowego
wykluczenia, sedzia w danym momencie zweryfikuje, czy druzyna moze kontynuowac gre z walka
w miynie. Jezeli sedzia zostanie poinformowany, ze druzyna nie bedzie w stanie walczy¢ w mtynie,
woweczas sedzia zarzadza miyny symulowane. Jezeli zawodnik powrdci na boisko lub inny zawodnik
pierwszej linii mtyna na nie wejdzie, wowczas mozna wznowi¢ walke w miynie.

Jezeli w druzynie znajduje sie 23 zawodnikéw lub gdy Federacja/Organizator uznajg to za
stosowne, zawodnik, ktérego zejscie spowodowato zarzadzenie przez sedziego mtyndw
dyktowanych nie moze zostac¢ zastgpiony.

Jezeli to mozliwe, to w pierwszej linii, przez caty czas, muszg gra¢ zawodnicy wyznaczeni do gry w
pierwszej linii mtyna. Jezeli nie ma dostepnych zmiennikdéw lub zastepcow do pierwszej linii mtyna,
wowczas inni zawodnicy mogg gra¢ w pierwszej linii w mtynie dyktowanym.

Jezeli, w konsekwencji wykluczenia czasowego gracza pierwszej linii, inny gracz musi zostac
wyznaczony przez druzyne do opuszczenia boiska w celu umozliwienia wejscia na boisko
dostepnego gracza pierwszej linii, nie moze on powrdci¢ na boisko do momentu zakoriczenia kary
gracza pierwszej linii.

14




(8)

(h)

3.7.

Jezeli, w konsekwencji wykluczenia definitywnego gracza pierwszej linii, inny gracz musi zostac
wyznaczony przez druzyne do opuszczenia boiska w celu umozliwienia wejscia na boisko
dostepnego gracza pierwszej linii, moze by¢ potraktowany, jako zmiennik/zastepujacy.

W sytuacji definitywnego lub czasowego wykluczenia z gry a takze w wyniku kontuzji jednego z
zawodnikéw formacji mtyna liczba zawodnikbw w miynach symulowanych wynosié ma 8
zawodnikéw.

WyKluczenie za niebezpieczng gre

Zawodnik wykluczony definitywnie za niebezpieczng gre nie moze by¢ uwzgledniany, jako
zastepujacy lub zmieniajgcy. Przepis 3.5 uwzglednia wyjgtek w tym zakresie.

3.8. Zastepstwo definitywne

Zawodnik moze by¢ definitywnie zastgpiony w momencie kontuzji. Gdy jest zastgpiony
definitywnie nie moze ponownie bra¢ udziatu w spotkaniu. Zastepstwo zawodnika
kontuzjowanego powinno sie odby¢, gdy pitka jest martwa iza zgoda sedziego.

3.9. Decyzja dotyczaca zastepstwa definitywnego

(a)

(b)

W spotkaniu, w ktérym uczestniczy zespdt narodowy, zawodnik moze by¢ zastgpiony jedynie na
podstawie wniosku lekarza, ktéry stwierdza, ze jego kontuzja jest na tyle powazna, iz nie bytoby
wskazane, aby kontynuowat gre.

W innych spotkaniach, gdy Federacja na to pozwala zawodnik kontuzjowany moze by¢ zastgpiony
takze na podstawie wniosku osoby, ktéra posiada niezbedne kompetencje medyczne. Jesli zadna z
tych oséb nie jest obecna to zawodnik moze by¢ zmieniony po uzyskaniu zgody sedziego.

3.10. Wladza sedziego dotyczaca zakazu kontynuacji gry

Jesli sedzia zdecyduje, z wnioskiem lub bez wniosku lekarza lub innej osoby majacej
niezbedne kompetencje medyczne, ze kontuzja zawodnika jest na tyle powazina, ze
kontynuowanie przez niego gry bytoby niebezpieczne dla jego zdrowia, moze zadecydowac o
koniecznos$ci opuszczenia pola gry przez kontuzjowanego zawodnika. Sedzia moze rdéwniez
nakazac, aby zawodnik kontuzjowany opuscit boisko, aby poddaé¢ sie badaniom lekarskim.

3.11. Zastepstwo czasowe - rana krwawiaca

(a)

(b)

(c)

(d)
()

(f)

Jesli zawodnik opuszcza pole gry w celu zatamowania krwawienia i/lub opatrzenia otwartej rany moze
zosta¢ czasowo zastgpiony. Kontuzjowany zawodnik musi powrdci¢ na boisko 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 powrdcic¢ na boisko.

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

Niewielki rozciecia i otarcia, nieuznawane za rane krwawigcg, powinny zosta¢ opatrzone w trakcie
przerw w grze.

Jezeli zawodnik, ktory zastepuje czasowo, zostaje kontuzjowany, moze byc takze zastgpiony.

Jesli zawodnik, ktdry zastepuje czasowo zostaje wykluczony definitywnie za gre faul, to zawodnik,
ktérego zastepowat nie moze wrdcic na boisko.

Jesli zawodni zastepujacy czasowo zostaje upomniany i wykluczony czasowo, to zawodnik, ktérego
zastgpit nie moze powrdci¢ na pole gry do czasu zakoriczenia natozonej kary.
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3.12. Zastepstwo czasowe - uraz glowy

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

W meczach seniorskich elity, wczesniej zatwierdzonych przez World Rugby (na podstawie punktu
10.1.4 i 10.1.5) stosuje sie procedure ,Diagnozy Urazow Gtowy”, zawodnik, ktéry wymaga
przeprowadzenia takiej procedury:

- musi opuscic pole gry; i

- powinien by¢ zastgpiony czasowo (nawet, jezeli wszyscy zawodnicy rezerwowi zostali wczesniej
zmienieni/zastgpieni).

Ma to umozliwi¢ przeprowadzenie procedury diagnozy, w momencie, gdy natychmiast nie mozna
stwierdzi¢, czy doszto do wstrzgsnienia mdzgu i czy zawodnik powinien by¢ definitywnie usuniety z
boiska.

Gdy taki zawodnik zostat zastgpiony czasowo:

(a) Jezeli ten zawodnik nie zjawi sie w ciggu 10 minut do osoby oficjalnej znajdujacej sie na linii

autowej boiska (czas faktyczny) w celu przeprowadzenia procedury ,Diagnozy Urazu Gtowy”,
woéweczas zastepstwo czasowe staje sie definitywne a zastgpiony zawodnik nie moze powrdcic¢ na
boisko.

(b) Jezeli zastepstwo czasowe ma miejsce na mniej niz 10 minut przed przerwg, wéwczas zastepstwo

(c)

staje sie definitywne, chyba, ze zawodnik kontuzjowany powrdci na boisko niezwtocznie na
poczatku drugiej potowy meczu.

Zawodnik zastepujgcy czasowo moze by¢é takie zastgpiony czasowo, jezeli wymaga
przeprowadzenia procedury ,Diagnozy Urazu Gtowy” (nawet, jezeli wszystkie zmiany zostaty
wykorzystane).

(d) Jesli zawodnik, ktory zastepuje czasowo zostaje wykluczony definitywnie za gre faul, to zawodnik,

ktorego zastepowat nie moze wréci¢ na boisko. Wyjatkiem jest przepis 3.5 (Zawodnik pierwszej
linii — zastepstwa i zmiany) oraz przepis 3.14 (Zmienieni zawodnicy powracajgcy do gry) i tylko w
przypadku, gdy nie ma ku temu przeciwwskazan medycznych oraz zawodnik zjawi sie w ciggu 10
minut do osoby oficjalnej znajdujgcej sie na linii autowej boiska (czas faktyczny) w celu
przeprowadzenia procedury , Diagnozy Urazu Gtowy”.

(e) Jesli zawodni zastepujgcy czasowo zostaje upomniany i wykluczony czasowo, to zawodnik, ktérego

zastgpit nie moze powrdci¢ na pole gry do czasu zakonczenia natozonej kary. Wyjatkiem jest
przepis 3.5 (Zawodnik pierwszej linii — zastepstwa i zmiany) oraz przepis 3.14 (Zmienieni
zawodnicy powracajgcy do gry) i tylko w przypadku, gdy nie ma ku temu przeciwwskazan
medycznych oraz zawodnik zjawi sie w ciggu 10 minut do osoby oficjalnej znajdujacej sie na linii
autowej boiska (czas faktyczny) w celu przeprowadzenia procedury ,, Diagnozy Urazu Gtowy”.

3.13. Zawodnicy powracajacy do gry

(a)

Zawodnik majacy rane krwawigcg lub otwartg musi opusci¢ boisko i nie moze powrdci¢ do momentu
zatamowania krwawienia i opatrzenia rany.
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(b) Zawodnik, ktéry opuszcza boisko w nastepstwie kontuzji lub z innych powoddéw nie moze na nie

(c)

powrdci¢ do momentu wyrazenia na to zgody przez sedziego. Sedzia nie moze zezwoli¢ zawodnikowi
na powrét do gry, poki pitka nie stanie sie martwa.

lesli zawodnik powraca na pole gry lub pojawia sie na nim zmieniajgcy / zastepujacy zawodnik
bez zgody sedziego, a sedzia uzna, ze zawodnik zrobit to, aby pomdc swojej druzynie lub
przeszkodzi¢ przeciwnikom to sedzia karze tego zawodnika za zachowanie niesportowe.

Sankcja: rzut karny w miejscu, w ktérym gra bytaby wznowiona

3.14. Zmienieni zawodnicy powracajacy do gry

Gdy zawodnik zostat zmieniony, to moze powrdcié na boisko tylko, aby zastgpic:
- kontuzjowanego gracza pierwszej linii, zgodnie z przepisem 3.5
- gracza z rang krwawiacg, zgodnie z przepisem 3.11

- gracza, wymagajacego przeprowadzenia procedury ,Diagnozy Urazu Gtowy”, zgodnie z
przepisem 3.12

- gracza, ktory zostat kontuzjowany w wyniku gry faul (weryfikacja zdarzenia przez Osobe
Oficjalna).

3.15. Zmiany powrotne

Federacja moze wprowadzi¢ zmiany powrotne na okreslonych poziomach rozgrywek. Liczba zmian

nie moze przekroczy¢ 12. Przepisy odnoszgce sie do zmian powrotnych lezg w jurysdykcji Federaciji.
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PRZEPIS 4: UBIOR ZAWODNIKOW
DEFINICJE

Ubi

6r zawodnikow to wszystko, w co ubrany jest zawodnik.

Zawodnik nosi koszulke, spodenki, bielizne, skarpety i buty.

Rekaw koszulki musi przykrywac co najmniej potowe odlegtosci miedzy barkiem a tokciem.

Szczegbétowe informacje dotyczace dozwolonych elementdw ubioru oraz korkdw mozna znalezé w

Normach World Rugby Specifications (Regulacja 12).

4.1.
(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

(f)
(8)

(h)

(i)

(i)

4.2,

(a)

(b)

(c)

Dodatkowe elementy stroju

Zawodnik moze nosi¢ ochraniacze wykonane z materiatéw elastycznych lub miekkich, dajacych
sie wyprad.

Zawodnik moze nosi¢ ochraniacze na piszczele/golenie, zgodne z normami World Rugby
Specifications (Regulacja 12).

Zawodnik moze nosi¢ pod getrami ochraniacze na stawy skokowe, pod warunkiem, ze nie
zachodza wyzej niz do 1/3 wysokosci piszczeli oraz, jesli sg usztywnione, musza by¢ wykonane z
materiatu innego niz metal.

Zawodnik moze nosi¢ rekawiczki bez czesci palcowej zgodne z normami World Rugby
Specifications (Regulacja 12).

Zawodnik moze nosi¢ ochraniacze na barki posiadajgce certyfikat World Rugby Approval Mark
(Regulacja 12).

Zawodnik moze nosi¢ ochraniacz na zeby lub proteze zebowsa.

Zawodnik moze nosi¢ ochraniacz gtowy posiadajgcy certyfikat World Rugby Approval Mark
(Regulacja 12).

Zawodnik moze nosi¢ bandaze i opaski uciskowe przeznaczone do zabezpieczenia lub ochrony
przed kontuzja.

Zawodnik moze nosi¢ opaski lub inne materiaty przeznaczone do zabezpieczenia lub ochrony
przed kontuzja.

Zawodnik moze nosi¢ gogle, ktére musza posiadac¢ certyfikat World Rugby Approval Mark
(Regulacja 12).

Ubior specjalny dla zawodniczek
Poza w/w elementami ubioru zawodniczki mogg dodatkowo nosic:

Ochraniacze na klatke piersiowg posiadajace certyfikat World Rugby Approval Mark (Regulacja
12).

Bawetniane leginsy z pojedynczym szwem po wewnetrznej stronie nogawki, noszone pod
spodenkami i skarpetami.

Opaski na wtosy, jezeli nie powodujg niebezpieczenstwa dla zawodniczki i pozostatych
uczestniczek zawodow i nie naruszajg Regulacji 12.
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4.3.

(a)

(b)

Korki

Korki w butach zawodnikdw muszg by¢ zgodne z normami World Rugby Specifications (Regulacja
12).

Zezwala sie na gre w butach o jednolitej podeszwie z wieloma korkami z lanej gumy pod
warunkiem, ze nie majg ostrych krawedzi.

4.4. Ubior niedozwolony

(a)
(b)

(c)

(d)

(e)

(f)
(8)

(h)

(i)

(i)

4.5.

(a)

(b)

()

Zawodnik nie moze by¢ ubrany w sprzet sportowy zabrudzony krwia.

Zawodnik nie moze by¢ ubrany w sprzet sportowy wykonany z materiatéw szorstkich lub
ostrych.

Zawodnik nie moze by¢ ubrany w sprzet sportowy zawierajacy sprzaczki, zatrzaski, klamry,
pierscienie, napy, zamki btyskawiczne, spinki, lub inne twarde materiaty niewymienione w
niniejszych przepisach.

Zawodnik nie moze by¢ ubrany w bizuterie, takg jak np. pierscionki czy kolczyki.
Zawodnik nie moze by¢ ubrany w rekawice.
Zawodnik nie moze by¢ ubrany w spodenki z wszytymi ochraniaczami.

Zawodnik nie moze by¢ ubrany w stréj niezgodny z normami World Rugby Specifications (
Regulacja 12).

Zawodnik nie moze by¢ ubrany w przedmioty, ktére zdaniem sedziego stanowig ryzyko
spowodowania kontuzji zawodnika, nawet, jezeli sg zgodne z Przepisami.

Zawodnik nie moze nosi¢ przyrzgddow umozliwiajgcych komunikacje, ktére bytyby
przymocowane do ubioru lub bezposrednio do ciata zawodnika.

Zawodnik nie moze nosi¢ zadnego dodatkowego ubrania niezgodnego z normami World Rugby
wymienionymi w Regulacji 12.

Kontrola ubioru zawodnika

Sedzia gtoéwny lub sedziowie liniowi wyznaczeni przez organizatora majg obowigzek sprawdzié
stréj i korki zawodnikow, ktdore powinny by¢ zgodne z niniejszymi przepisami.

Sedzia w kazdym momencie, przed lub w trakcie spotkania, moze zdecydowad, ze dany element
ubioru zawodnika moze by¢ niebezpieczny lub by¢ niezgodny z przepisami. Jezeli sedzia tak
zadecyduje, to zawodnik musi pozby¢ sie tych elementéw ubioru. Zawodnik nie moze powrdcié
do gry do momentu usuniecia tych elementéw ubioru.

Jesli przed meczem sedzia gtowny lub sedzia liniowy zwrdci 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 w miejscu, w ktérym gra bytaby wznowiona

4.6.

Inne elementy ubioru

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

Dodatkowe informacje odnosnie ubioru zawodnika znajdujg sie na stronie
http://www.playerwelfare.worldrugby.org/regl?2
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PRZEPIS 5: CZAS TRWANIA SPOTKANIA

5.1. Czas trwania

Spotkanie trwa nie diuzej niz 80 minut plus czas stracony, dogrywka lub dodatkowe
przedtuzenia. Mecz podzielony jest na dwie potowy po nie wiecej niz 40 minut czasu gry.

5.2. Przerwa

W czasie przerwy druzyny zmieniajg strony boiska, przy czym przerwa nie moze trwaé dtuzej
niz 15 minut. Dtugos$¢ przerwy okresla Organizator Zawoddw, Federacja lub oficjalne organy
odpowiadajgce za spotkanie. Podczas przerwy druzyny, sedzia gtdwny oraz sedziowie boczni
mogaq opuscié boisko.

5.3. Mierzenie czasu

Sedzia gtéwny mierzy czas gry spotkania, moze to jednak zleci¢ jednemu lub obu sedziom
liniowym i/lub osobie oficjalnej (kontrolerowi czasu), ktéra za tg funkcje odpowiada: w tych
sytuacjach sedzia gtéwny sygnalizuje im zatrzymanie gry i czas stracony. Gdy brak jest kontrolera
czasu, a sedzia gtdwny nie jest pewny, co do pomiaru czasu to konsultuje sie z jednym lub
obydwoma sedziami liniowymi. Moze zasiegnag¢ informacji u osdb trzecich, jedynie w sytuacji,
gdy sedziowie liniowi nie sg w stanie mu pomoc.

5.4. Czas stracony
Czas stracony powstaje z ponizszych przyczyn:

(a) Kontuzji. Sedzia moze zatrzymac gre na nie dtuzej niz jedng minute, by kontuzjowanemu
zawodnikowi mogta zosta¢ udzielona pomoc lub z innej przyczyny, na ktérg wyrazi zgode.

Sedzia moze pozwoli¢ na kontynuacje gry w czasie, gdy kontuzjowanemu zawodnikowi na polu
gry udzielana jest pomoc przez osobe kompetentng w zakresie medycznym, jak rowniez moze
on podejs¢ do linii bocznej, aby takg pomoc otrzymac.

Jesli zawodnik jest powaznie kontuzjowany i wymaga przeniesienia poza plac gry sedzia ma
prawo przerwac gre na czas niezbedny dla przetransportowania kontuzjowanego.

(b) Wymiany ubioru zawodnikéw. W czasie, gdy pitka jest martwa, sedzia zezwala zawodnikowi na
wymiane lub naprawe uszkodzonej koszulki, spodenek lub butéw. Sedzia zezwala zawodnikowi
na zasznurowanie rozwigzanych butéw.

(c) Zmiana lub zastepstwo. Sedzia udziela niezbednego czasu na zmiany i zastepstwa.

(d) Konsultacja z sedziami bocznymi lub innymi osobami oficjalnymi. Sedzia gtéwny moze
przerwac gre na czas niezbedny do konsultacji z sedzig bocznym lub osobg oficjalng.

5.5. Doliczanie straconego czasu

Czas stracony z jakichkolwiek dozwolonych powoddéw bedzie doliczony do tej potowy
spotkania,
w ktorej powstat.

5.6. Dogrywka

Spotkania moze trwa¢ dtuzej niz 80 minut, jezeli organizator zezwolit na rozegranie dogrywki,
w wypadku, gdy wynik jest remisowy, a spotkanie ma charakter eliminacyjny.
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5.7.
(a)
(b)
(c)

(d)

(e)

(f)

(g)

(h)

(i)

Inne regulacje dotyczace czasu
Spotkania miedzynarodowe trwajg zawsze 80 minut plus czas stracony.
W pozostatych spotkaniach Federacje mogg decydowac o dtugosci czasu gry.

W wypadku braku zalecen Federacji, druzyny ustalajg miedzy sobga czas trwania spotkania, jesli
nie mogg dojs¢ do porozumienia ustala to sedzia gtéwny.

Sedzia ma prawo do zakonczenia meczu w kazdym momencie jego trwania, jezeli uzna, ze
kontunuowanie gry moze by¢ niebezpieczne.

Gdy mija regulaminowy czas gry, a pitka nie jest martwa, lub gdy mtyn lub aut nie zostaty
zakonczone, wéwczas sedzia pozwala na kontynuacje gry az do momentu, gdy pitka stanie sie
ponownie martwa. Pitka staje sie martwa, jezeli sedzia podyktuje mtyn, aut, da prawo wyboru
dla druzyny, ktéra nie popetnita przewinienia, wznowienie gry, po podwyziszeniu lub udanym
kopie z rzutu karnego. Jezeli mtyn musi by¢ powtdrzony, to nie jest uznawany za zakoriczony.
Jezeli minat juz regulaminowy czas gry a zawodnik wykona chwyt ,mam”, zostanie
podyktowany rzut wolny lub karny, wéwczas sedzia zezwala na kontynuacje gry.

Jesli druzyna wykona kop na aut po uptywie czasu gry, a pitka nie dotknie innego zawodnika,
sedzia pozwoli na wykonanie formacji autu i kontynuacji gry do momentu, w ktérym pita stanie
sie ponownie martwa.

Gdy regulaminowy czas spotkania minie po zdobyciu punktéw z przytozenia sedzia zezwala na
wykonanie podwyzszenia.

Druzyna zdobywajgca przytozenie blisko korica meczu moze wykonaé podwyzszenie lub z niego
zrezygnowad. Przy zatozeniu, ze zrezygnuje z podwyiszenia lub wykona podwyzszenie w
ramach czasu gry, nastgpi wznowienie i kontynuacja gry do momentu, w ktérym pitka stanie sie
martwa, zgodnie z przepisami. Liczy sie czas, w ktérym pitka zostata kopnieta.

Jezeli jedna z druzyn zdobyta punkty w koncodwce meczu i jest czas na wznowienie gry, ale
uptynie on od razu po kopie a kopiacy:

- nie kopnie pitki poza linie 10 metréw
- kopnie pitke bezposrednio na aut

- kopnie pitke poza linie autowa pola punktowego lub linie koricowa pola punktowego tak, ze
stanie sie martwa sedzia zaproponuje druzynie przeciwnej mozliwos¢ wyboru zgodnie z
przepisem 13.7, 13.8 oraz 13.9 a mecz bedzie kontynuowana do momentu, w ktérym pitka
ponownie stanie sie martwa.

Gdy warunki pogodowe s3 szczegdlnie trudne (upat/nadmierna wilgotnosc) sedzia ma prawo
zezwoli¢ na jedng, w trakcie kazdej z potéw spotkania, przerwe w grze na podanie napojow.
Przerwa nie powinna trwa¢ diuzej niz 1 minute, a stracony czas gry powinien zostac doliczony
na koniec kazdej potowy. Przerwa powinna zostaé zarzgdzona po zdobyciu punktéow lub po
wyijsciu pitki na aut w poblizu linii Srodkowej boiska.
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PRZEPIS 6: OSOBY OFICJALNE SPOTKANIA
DEFINICJE

Kazde spotkanie rozgrywane jest pod kontrolg wyznaczonych oséb oficjalnych spotkania tj.:
sedziego gtéwnego, dwdch sedziéw liniowych lub sedzidw asystentow. Osobami dodatkowymi
wyznaczonymi przez organizatora meczu mogg by¢é np. rezerwowy sedzia gtowny i/lub
rezerwowy sedzia asystent, oséb oficjalnych asystujgcych sedziemu gtéwnemu w podejmowaniu
decyzji korzystajgcych z pomocy urzadzen technicznych, kontrolera czasu, lekarza spotkania,
lekarzy obu druzyn, niegrajgcych cztonkéw obu druzyn oraz oséb wyznaczonych do podawania
pitek.

Sedzia liniowy moze by¢ wyznaczony przez organizatora spotkania lub druzyne biorgcg udziat
w meczu i odpowiedzialny jest za sygnalizacje autéw, autéw pola punktowego oraz sygnalizacji
udanego lub nieudanego kopu na bramke.

Sedzia asystent moze by¢ wyznaczony przez organizatora spotkania i odpowiedzialny jest za
sygnalizacje gry faul, autéw, autéw na polu punktowym oraz sygnalizacji udanego lub nieudanego
kopu na bramke. Sedzia asystent ma takze zadanie poméc sedziemu gtéwnemu w wykonywaniu
jego obowigzkdéw, zgodnie z ustalonymi wczeséniej zasadami wspodtpracy.

6.A. SEDZIA GLOWNY
PRZED SPOTKANIEM

6.A.1. Wyznaczenie sedziego gléwnego

Sedzia zostaje wyznaczony przez organizatora spotkania. W przypadku, gdy nie wyznaczono
sedziego, druzyny mogg wspdlnie uzgodnic, kto bedzie sedziowat, a przy braku takiej zgody
sedziego wyznacza druzyna gospodarzy.

6.A.2. Zastepstwo sedziego gtldwnego

Jezeli wyznaczony sedzia nie jest w stanie dokonczyé zawoddéw, wybdr jego zastepcy dokonywany
jest w oparciu o przepisy organizatora rozgrywek, a w wypadku ich braku zastepca sedziego
wyznaczany jest przez sedziego gtdéwnego lub w razie niemoznosci przez druzyne gospodarzy.

6.A.3. Obowiazki sedziego gtdwnego przed spotkaniem

(a) Losowanie. Sedzia gtéwny organizuje losowanie. Jeden z kapitanéw druzyn rzuca monete a
drugi odczytuje rezultat. Zwyciezca wybiera pitke lub strone boiska. Gdy zwyciezca wybiera
pitke to kapitan drugiej druzyny wybiera boisko i vice-versa.

W CZASIE SPOTKANIA

6.A.4. Zadania sedziego gldwnego na boisku

(a) Sedzia gtéwny jest jedyng osobg, decydujacg o stosowaniu Przepiséw podczas meczu. Jest
zobowigzany do uczciwego stosowania wszystkich przepiséw w trakcie kazdego spotkania.

(b) Sedzia kontroluje czas gry.
(c) Sedzia kontroluje wynik.
6.A.5. Wejscie lub opuszczenie boiska

(a) Autoryzowane osoby posiadajgce kompetencje medyczne mogg wchodzi¢ na boisko w trakcie
meczu, aby udzieli¢ pomocy kontuzjowanym zawodnikom. Mogg wejs¢ na boisko tylko wtedy,
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(b)

(c)

(d)
(e)
(f)

gdy jest to bezpieczne.

Osoby podajgce wode zawodnikom mogg wejsé na boisko jedynie w momencie, gdy czas zostat
zatrzymany w celu udzielenia pomocy kontuzjowanemu zawodnikowi.

Osoba podajgca podstawke moze wejs¢ na boisko w momencie wskazania intencji préby kopu
na bramke z rzutu karnego lub po uzyskaniu przytozenia.

Sedzia zezwala zawodnikowi na opuszczenie boiska.
Sedzia zezwala zmiennikom i zastepujgcym na wejscie na boisko.

Sedzia zezwala, po zakonczeniu pierwszej potowy spotkania, na wejscie na boisko trenerom,
aby mogli by¢ ze swoimi druzynami w trakcie przerwy.

6.A.6. Zmiana decyzji sedziego

Sedzia moze rozwazy¢ zmiane decyzji, gdy jeden z sedzidw liniowych podnoszgc choragiewke
informuje go o aucie.

Sedzia moze rozwazy¢ zmiane decyzji, gdy jeden z sedzidw asystentdw podnoszac
choragiewke informuje go o aucie lub o grze faul.

6.A.7. Konsultacja sedziego z innymi oficjalnymi osobami

(a)

(b)

()

(d)

(e)

Sedzia gtdwny moze konsultowac sie z sedziami asystentami w sprawach dotyczacych ich
obowigzkdéw, gry faul lub kontroli czasu, moze takze skonsultowad inne aspekty gry, tacznie
z oceng pozycji spalonej.

Organizator spotkania moze wyznaczy¢ osobe oficjalng odpowiadajgcg i stosujgcg systemy
techniczne (TMO), aby skonsultowac ponizsze sytuacje:

i.  Jedli sedzia gtdwny ma watpliwosci, czy pitka zostata przytozona w polu punktowym w
celu zdobycia przytozenia lub przytozenia obronnego,

ii. Gdy sedzia ma watpliwosci, czy kop na bramke byt udany,

iii.  Gdy sedzia nie jest pewny, czy zawodnik byt na aucie w momencie przytozenia lub czy
pitka stata sie martwa.

iv.  Gdy osoba oficjalna zauwazy przewinienie, ktédre mogto mie¢ miejsce na boisku a w
rezultacie zostanie zdobyte przytozenie lub zapobiegnie ono zdobyciu przytozenia.

V. Gdy osoba oficjalna zauwazy gre faul,
vi. W celu weryfikacji sankcji za gre faul.

Kazda z osob oficjalnych, wtaczajagc TMO moze zarekomendowac weryfikacje przy uzyciu TMO.
Weryfikacja nastepuje zgodnie z procedurg stosowang przez TMO, dostepng na stronie
laws.worldrugby.org.

Organizator meczu moze wyznaczy¢ osobe, ktéra bedzie sygnalizowata koniec kazdej potowy
gry.

Sedzia nie moze konsultowaé sie z zadng inng osoba.

6.A.8. Gwizdek sedziowski

(a)

(b)

Sedzia musi posiada¢ gwizdek i powinien gwizda¢, aby zaznaczy¢ rozpoczecie i zakonczenie
kazdej potowy spotkania.

Sedzia moze w kazdym momencie zatrzymac gre, uzywajgc do tego gwizdka.
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()
(d)

(e)

(f)

Sedzia musi gwizda¢ po zdobyciu punktdw lub przytozeniu obronnym.

Sedzia musi gwizdaé, aby zatrzymad gre faul i gre niezgodng z przepisami. Jesli sedzia udziela
zawodnikowi ostrzezenia lub wyklucza go, to musi gwizdna¢ drugi raz przyznajac przytozenie
karne lub rzut karny.

Sedzia gwizdze, gdy pitka opuscita boisko, albo, gdy staje sie niemozliwa do zagrania, albo, gdy
przyznaje rzut karny.

Sedzia musi gwizdaé¢, gdy kontynuowanie gry bytoby niebezpieczne, lub zachodzi
prawdopodobienstwo powaznej kontuzji zawodnika.

6.A.9. Sedzia gtowny i kontuzje

Jezeli sedzia zatrzyma gre z powodu kontuzji jednego z zawodnikdw, a nie byto zadnego
przewinienia i pitka nie byta martwa, wéwczas gra wznawiana jest mtynem. Druzyna, ktéra
posiadata pitke jako ostatnia, rozpoczyna gre wrzutem do mtyna. Jesli zadna z druzyn nie byta
W jej posiadaniu gre rozpoczyna druzyna atakujaca.

6.A.10. Sedzia glowny dotkniety pitka

(a)

(b)

(c)

Gdy pitka lub zawodnik z pitkg dotknie sedziego, a zadna z druzyn nie uzyskuje korzysci to gra
jest kontynuowana. Jezeli ktdras z druzyn uzyska korzys¢ na polu gry, wéwczas sedzia dyktuje
mtyn z prawem wrzutu druzyny, ktéra jako ostatnia grata pitka.

Jesli ktdras z druzyn uzyskuje korzys$é na polu punktowym, a zawodnik atakujgcy posiada pitke
to sedzia uznaje przytozenie punktowe w miejscu kontaktu z nim.

Jesli ktéras z druzyn uzyskuje korzysé na polu punktowym, a zawodnik bronigcy posiada pitke to
sedzia uznaje przytozenie obronne w miejscu kontaktu z nim

6.A.11. Pitka na polu punktowym dotknieta przez inng osobe

Sedzia ocenia to, co by sie mogto sta¢ w nastepnej fazie gry i albo uznaje przytozenie punktowe
lub przytozenie obronne w miejscu kontaktu z pitka.

PO SPOTKANIU
6.A.12. Wynik

Sedzia po spotkaniu podaje wynik obu druzynom i organizatorowi meczu.

6.A.13. WyKkluczenie definitywne zawodnika

Gdy zawodnik zostanie wykluczony definitywnie to sedzia niezwtocznie przekazuje
organizatorowi pisemny raport dotyczacy przewinienia.

6.B. SEDZIOWIE LINIOWI I SEDZIOWIE ASYSTENCI
PRZED SPOTKANIEM

6.B.1. Wyznaczenie sedziow liniowych i sedziow asystentow

W kazdym spotkaniu musi uczestniczy¢ dwdch sedzidow asystentéw lub sedzidow liniowych. O ile
nie byli oni wyznaczeni przez organizatora meczu lub upowazniony przez niego organ, kazda
druzyna powinna wyznaczy¢ jednego sedziego liniowego.
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6.B.2. Zmiana sedziego liniowego/asystenta

Organizator spotkania moze wyznaczy¢ osobe, ktora bedzie mogta zastgpic¢ sedziego
gtéwnego, sedziego liniowego lub sedziego asystenta. Ta osoba nazywana jest rezerwowym
sedzig linowym lub rezerwowym sedzig asystentem i powinna sie znajdowac sie w strefie dla
zawodnikéw rezerwowych.

6.B.3. Kontrola sedziéw liniowych/asystentow

Sedzia gtéwny sprawuje kontrole nad sedziami liniowymi lub sedziami asystentami. Sedzia
gtéwny moze wyznaczy¢ im zadania, ale moze nie uwzgledni¢ ich decyzji. Sedzia gtéwny moze
poprosi¢ o zmiane sedziego liniowego, jesli nie jest zadowolony z jego pracy. Moze takze
wykluczyé sedziego liniowego z udziatu w meczu, gdy ten zachowuje sie niegodnie. Fakt ten
nalezy zaraportowadé organizatorowi meczu.

W CZASIE MECZU

6.B.4. Miejsce dla sedziow liniowych/asystentow

(a)

(b)

Sedziowie liniowi lub sedziowie asystenci powinni zajmowaé miejsce kazdy po jednej stronie
boiska. Poruszajg sie wzdtuz linii bocznej, z wyjatkiem sytuacji, gdy wykonywany jest kop na
bramke. Wéwczas sedziowie liniowi ustawiajg sie za stupami bramkowymi w polu punktowym.

Sedzia asystent moze wejs¢ na boisko, gdy zasygnalizuje sedziemu gtéwnemu niebezpieczng gre
lub inne przewinienie, ale moze to uczynié jedynie podczas najblizszej przerwy w grze.

6.B.5. Sygnalizacja sedziow liniowych/asystentow

(a)

(b)

()

(d)

(e)

Kazdy sedzia liniowy lub sedzia asystent powinien posiadac chorggiewke (lub inny nadajacy sie
przedmiot) dla sygnalizacji swych decyzji.

Sygnalizacja wyniku préoby kopu na bramke. Kiedy odbywa sie préba kopu na bramke po
przytozeniu lub rzucie karnym, obaj sedziowie liniowi/asystenci powinni pomaga¢ sedziemu
gtéwnemu przez wskazanie mu wyniku proby. Kazdy sedzia liniowy musi ustawié sie za jednym
ze stupkéw bramkowych i podnies¢ choragiewke, jezeli pitka przejdzie ponad poprzeczka i
miedzy stupami.

Sygnalizacja autu. Sedzia liniowy/asystent musi podnie$¢ choragiewke, kiedy pitka lub
zawodnik niosgcy pitke dotknat, lub przekroczyt linie boczng i ustawiac¢ sie z podniesiong
choragiewka w miejscu gdzie pitka ma byé wrzucona ponownie do gry oraz wskaza¢ druzyne,
ktorej przystuguje prawo wrzutu pitki do autu. Musi réwniez sygnalizowaé, gdy pitka lub
zawodnik niosacy jg wyszedt na aut pola punktowego.

Opuszczenie choragiewki. Gdy pitka zostata wrzucona z autu sedzia liniowy/asystent powinien
opusci¢ chorggiewke, z wyjgtkiem ponizszych przypadkow:

Wyijatek 1: Gdy zawodnik wrzucajacy pitke, wkracza jakgkolwiek czescig stopy na pole gry, sedzia
ma trzymac choragiewke w goérze.

Wyijatek 2: Gdy pitka zostata wrzucona nie przez te druzyne, ktdra miata prawo rzutu, sedzia ma
trzymac choragiewke w gorze.

Wyijatek 3: Gdy przy szybkim wrzucie pitka, ktéra wyszta na aut lub staje sie martwa zostata
zamieniona lub zostata dotknieta przez jakgkolwiek inng osobe poza zawodnikiem wykonujgcym
wrzut, sedzia ma trzymac choragiewke w gorze

O tym czy wrzut pitki zostat wykonany we wtasciwym miejscu decyduje sedzia gtdwny, a nie
sedzia liniowy / asystent.
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(f) Sygnalizacja gry niebezpiecznej. Sedzia asystent sygnalizuje niebezpieczna gre lub przewinienie
choragiewka trzymang poziomo skierowang na boisko pod katem prostym do linii autowe;j.

6.B.6. Po zasygnalizowaniu gry faul

Organizator meczu moze dac¢ prawo sedziom asystentom na sygnalizacje gry faul. Jesli sedzia
asystent sygnalizuje gre faul, to musi pozosta¢ na linii autowej i powinien kontynuowaé wszystkie
swoje obowigzki, az do momentu przerwy w grze. Na zaproszenie sedziego gtdwnego sedzia
asystent wchodzi na pole gry i przedstawia raport z przewinienia sedziemu gtéwnemu. Sedzia
gtéwny podejmie wowczas odpowiednia decyzje, przy czym jakiekolwiek sankcje wynikaé muszg z
przepisu 10 — Gra Faul.

PO MECZU

6.B.7.Wykluczenie definitywne zawodnika

Jedli zawodnik zostat wykluczony definitywnie, po wskazaniu i zgtoszeniu przewinienia sedziemu
gtdwnemu przez sedziego asystenta, wowczas sedzia asystent powinien ztozy¢ pisemny raport
o incydencie sedziemu gtéwnemu i organizatorowi meczu.

6.C 0SOBY DODATKOWE
6.C.1. Rezerwowy sedzia liniowy/asystent

Gdy zostaje wyznaczony rezerwowy sedzia liniowy/asystent to sedzia gtéwny moze mu powierzyé
funkcje kontrolowania dokonywanych zmian i zastgpief zawodnikéw.

6.C.2. Osoby upowaznione do wejscia na boisko

Lekarz spotkania i niegrajgcy cztonkowie druzyn posiadajacy kwalifikacje medyczne
(kwalifikowani lekarze i fizjoterapeuci) mogg wchodzi¢ na boisko w trakcie gry.

Pozostali niegrajgcy cztonkowie druzyn mogg wejs¢ na boisko w trakcie gry tylko za zgoda
sedziego gtéwnego. W innym przypadku moge wejs¢ na boisko, gdy pitka stanie sie martwa.
Takie osoby nie mogg utrudnia¢, wptywac ani komentowaé pracy osdb oficjalnych.
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W CZASIE MECZU - SPOSOB GRY

PRZEPIS 7: SPOSOB GRY

PRZEPIS 8: PRAWO KORZYSCI

PRZEPIS 9: ZDOBYWANIE PUNKTOW

PRZEPIS 10: GRA FAUL

PRZEPIS 11: SPALONY I NIE-SPALONY W CZASIE GRY
PRZEPIS 12: DO PRZODU - PODANIE DO PRZODU

PRZEPIS 7: SPOSOB GRY
7.1 ROZGRYWANIE MECZU

Mecz zaczyna sie kopem rozpoczynajgcym.

Po rozpoczeciu kazdy zawodnik bedgcy w grze moze chwytac pitke i biegac z nia.
Kazdy zawodnik moze rzucac lub kopaé pitke.

Kazdy zawodnik moze podawa¢ pitke innemu zawodnikowi.

Kazdy zawodnik moze szarzowac, trzymac lub pchaé przeciwnika niosgcego pitke.
Kazdy zawodnik moze padac na pitke.

Kazdy zawodnik moze uczestniczy¢ w tworzeniu mtyna zwartego, rucka, maula lub w rozgrywce
autowe;j.

Kazdy zawodnik moze wykonaé przytozenie na polu punktowym.
Kazdy zawodnik posiadajacy pitke moze odpierac dionig atak przeciwnika (blacha).

Kazda czynnos¢ wykonywana przez zawodnika musi by¢ zgodna z Przepisami Gry.
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PRZEPIS 8: PRAWO KORZYSCI
DEFINICJA

Przepis prawa korzysci ma priorytet nad wiekszoscig innych przepiséw i jego celem jest uczynienie
gry bardziej ptynng, z mniejszg iloscig przerw wynikajgcych z przewinien. Zacheca on zawodnikéw do
gry az do gwizdka niezaleznie od przewinien przeciwnikdéw. Jesli w wyniku przewinienia jednej
druzyny zespo6t przeciwnika ma szanse uzyskac korzy$é to sedzia nie odgwizduje przewinienia od razu.

8.1. Prawo korzysci w praktyce

(a) Sedzia gtéwny jest jedyng osobg, ktéry ma wtadze okreslenia, czy korzys¢ zaistniata. Sedzia
gtéwny ma petng swobode przy podejmowaniu decyzji w tym zakresie.

W sytuacji powtarzalnych przewinien jednej druzyny sedzia moze pozwoli¢ kapitanowi drugiej
druzyny na wybdr przewinienia, ktdrego sankcja jest najbardziej dogodna z punktu widzenia
korzysci.

(b) Korzys¢é moze byc¢ terytorialna lub taktyczna.
(c) Korzysé terytorialna wyrazona jest w zdobyciu terenu.

(d) Korzys¢ taktyczna wyraza mozliwos¢ dowolnego zagrania pitkg przez druzyne, ktéra nie
popetnita btedu.

8.2. Przypadki braku korzysci

Korzys¢ powinna by¢ jasna i realna. Sama mozliwos¢ uzyskania korzysci nie jest wystarczajaca.
Jesli druzyna, ktdra nie popetnita przewinienia nie uzyskuje korzysci to sedzia odgwizduje
przewinienie i powraca do miejsca przewinienia.

8.3. Przypadki, w ktorych prawo korzysci nie jest zastosowane

(a) Kontakt z sedzig. Prawo korzysci nie jest zastosowane, jesli pitka lub zawodnik, ktory jg niesie
dotknat sedziego.

(b) Wyijscie pitki "tunelem". Prawo korzysci nie jest zastosowane, kiedy pitka wychodzi z jednej lub
drugiej strony tunelu w mtynie dyktowanym, a nie zostata zagrana.

(c) Mtiyn obrdécony. Prawo korzysci nie jest zastosowane, jesli mtyn obraca sie wiecej niz 90 stopni
(to znaczy, ze jego Srodkowa linia przekroczyta punkt, w ktéorym byta réwnolegta do linii
bocznej)

(d) Podniesiony zawodnik. Prawo korzysci nie jest zastosowane, jesli zawodnik miyna zostaje
wyniesiony w goére lub wypchniety z mtyna dyktowanego. Sedzia musi natychmiast zagwizdac
by zatrzymac gre.

(e) Pitka staje sie martwa. Prawo korzysci nie jest zastosowane po tym jak pitka stata sie martwa.
8.4. Natychmiastowy gwizdek w przypadku braku korzysci

Sedzia gwizdze natychmiast, gdy stwierdza, ze druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia
nie ma szans na uzyskanie korzysci.
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8.5. Wiecej niz jedno przewinienie

(a)

(b)

Jesli ta sama druzyna popetnita kilka przewinien, to:

o Jezeli korzy$¢ nie moze zosta¢ zagrana lub sankcja nie wzrasta w wyniku drugiego
przewinienia, wodwczas sedzia stosuje odpowiednig sankcje do przewinienia, najbardziej
korzystng dla druzyny, ktéra nie popetnita przewinienia.

o Jezeli ktdrekolwiek z przewinien dotyczy gry faul, wéwczas sedzia stosuje odpowiednig
sankcje najbardziej korzystng dla druzyny, ktéra nie popetnita przewinienia. Sedzia moze takze
wykluczy¢ czasowo lub definitywnie zawodnika, ktory popetnit przewinienie.

Jesli grana jest korzys¢ bedaca wynikiem przewinienia jednej z druzyn i gdy druga druzyna
popetni przewinienie, sedzia przerywa gre stosujac sankcje dotyczgce pierwszego przewinienia.
Jezeli ktdérekolwiek przewinienie dotyczy gry faul, sedzia stosuje odpowiednig sankcje dotyczaca
przewinienia. Sedzia moze takze wykluczyé czasowo lub definitywnie zawodnika, ktéry popetnit
przewinienie.
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PRZEPIS 9: ZDOBYWANIE PUNKTOW
9.A. ZDOBYWANIE PUNKTOW

9.A.1. Wartos$¢ punktow

wykonania préby kopu na bramke. Taka préba nazywana jest podwyzszeniem i moze by¢
wykonana w formie kopu z ziemi lub z kozta (dropa).

Przytozenie jest zdobyte, kiedy zawodnik druzyny atakujacej przytozy pitke do ziemi 5
na polu punktowym przeciwnika punktow
Przytozenie karne jest przyznane, jesli sedzia uzna, ze bytoby prawdopodobnie zdobyte 7
gdyby nie gra faul druzyny przeciwnej. Nie ma po nim podwyzszenia. punktow
Podwyiszenie. Gdy zawodnik zdobywa przytozenie to jego druzyna ma prawo 2 punkty

na bramke po przyznanym rzucie karnym.

Rzut karny. Zawodnik zdobywa punkty poprzez zdobycie gola przez wykonanie préby kopu 3 punkty

Druzyna, ktorej przyznano rzut wolny nie moze zdobywaé punktow z kozta, az do momentu,
gdy pitka stanie sie martwa, dotknie jg zawodnik druzyny przeciwnej, zagrat nig lub zostat
zaszarzowany zawodnik niosgcy pitke. Przepis ten stosuje sie takze, gdy druzyna wybrata
miyn zamiast rzutu wolnego.

Kop pitki z kozta "dropa”. Zawodnik zdobywa punkty celnym kopem z kozta w czasie gry. 3 punkty

9.A.2.Proba zdobycia gola - okolicznosci nadzwyczajne

(a)
(b)

(c)

(d)

Gol nie moze by¢ uznany, jesli pitka po kopie dotknie ziemi lub zawodnika druzyny kopigcego.

Gol jest zdobyty, jesli pitka przeszta nad poprzeczky, nawet, gdy nastepnie wiatr jg zniesie
z powrotem na boisko

Jesli przeciwnik popetnia przewinienie w momencie wykonywania kopu, ale mimo to kop jest
udany, korzys¢ zostaje uznana, a wynik utrzymany.

Kazdy zawodnik dotykajgcy pitki celem utrudnienia zdobycia punktéow z rzutu karnego jest
nielegalnie dotykajacym pitke.

Sankcja: rzut karny.

9.B. PODWYZSZENIE

9.B.1. Proba podwyzszenia

(a)
(b)
()
(d)

Kopiagcy musi uzy¢ tej samej pitki, ktora byta w grze, chyba, ze zostata ona uszkodzona.
Podwyzszenie jest wykonane z linii przechodzgcej przez punkt miejsca zdobycia przytozenia.
"Trzymajacy" jest to zawodnik tej samej druzyny, ktdry przytrzymuje pitke kopigcemu.

Kopigcy moze ustawié¢ pitke bezposrednio na ziemi, na piasku, trocinach lub na podstawce
zatwierdzonej przez Federacje.
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(e) Zawodnik wykonujgcy kop na bramke - podwyziszenie, ma na to jedng minute i trzydziesci
sekund (90 sekund) od momentu intencji wykonania kopu. Intencja wykonania kopu to
moment, gdy zostata podana podstawka lub piasek, takze, gdy kopigcy zaznacza butem miejsce
kopu. Zawodnik musi wykona¢ kop w ciggu minuty i trzydziestu sekund nawet, jesli w tym
czasie pitka sie przewrdci i powinna by¢ ponownie ustawiona.

Sankcja: wykonanie kopu jest anulowane, jesli nie zostato zrealizowane w okreslonym czasie.

9.B.2 Rezygnacja z podwyzszenia

(a) Decyzja o rezygnacji z podwyzszenia musi zostac przekazana sedziemu przez zawodnika, ktéry
zdobyt przytozenie, poprzez powiedzenie ,,Bez kopu” (,,No kick”) po zdobyciu przytozenia i zanim
zegar wskaze 80: 00 minute.

(b) Gdy decyzja o rezygnacji z podwyzszenia zostanie podjeta, sedzia zarzadzi wznowienie gry. Kop
wznawiajgcy zostanie wykonany bez wzgledu na to, czy zawodnicy byli gotowi na wznowienie w 80
minucie.

9.B.3. Druzyna kopiacego

(a) Z wyjatkiem ,trzymajacego” druzyna kopigcego musi znajdowad sie za pitka w momencie
oddania kopu.

(b) Wykonawca kopu oraz ,trzymajacy” nie moga dokonywac jakichkolwiek czynnosci, ktére
mogtyby sktaniac¢ druzyne przeciwnika do przedwczesnego ataku.

(c) Jesli pitka sie przewrdci przed rozpoczeciem biegu przez kopigcego, to sedzia zezwala na
ponowne ustawienie pitki. W czasie, gdy kopigcy ponownie ustawia pitke to zawodnicy druzyny
przeciwnej muszg by¢ za linig bramkowa pola punktowego.

Jesli pitka sie przewrdci po rozpoczetym biegu kopacza to mozie on te pitke kopnaé lub
préobowac kopu z "dropa’.

Jesli pitka upadnie i potoczy sie w bok od linii na wprost miejsca zdobycia przytozenia, a po
kopnieciu przejdzie nad poprzeczka to punkty zostajg uznane.

Jesli pitka sie przewrdci i przesunie sie na aut po rozpoczetym biegu kopacza to préba jest
uniewazniona.

Sankcja: (a) - (c) W wypadku przewinienia druzyny kopigcego prdba jest uniewazniona.
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9.B.4. Druzyna przeciwna

(a) Cata druzyna przeciwna musi znajdowac sie za linig bramkows i nie moze jej przekroczy¢ az do
chwili, kiedy kopigcy zacznie rozbieg lub wykonywanie kopu. Gdy to nastgpi, zawodnicy druzyny
przeciwnej mogg biec w kierunku pitki, wyskakiwa¢ w celu przeszkodzenia w zdobyciu gola,
jednak nie moga w tej akcji by¢ podnoszeni przez partnerow.

(b) Jesli pitka sie przewrdci po rozpoczeciu biegu kopigcego to przeciwnicy mogg kontynuowac
atak.

(c) Druzyna bronigca nie moze krzycze¢ w momencie wykonywania préby na bramke.

Sankcja: (a)-(c) Jesli druzyna przeciwna popetni w tym czasie przewinienie, a kop jest udany to
punkty sg uznane.

Jesli préba kopu na bramke jest nieudana to mozna jg ponowi¢, a wéwczas przeciwnik nie ma prawa
ataku.

Przy ponownej prébie kopu na bramke kopigcy moze powtdrzyé wszystkie czynnosci
przygotowawcze
i zmienic¢ forme wykonania kopu.
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PRZEPIS 10: GRA FAUL
DEFINICJA

Gry faul to wszystkie akcje wykonywane przez zawodnikdw na boisku, ktére sg niezgodne z literg
i duchem Przepisdw. Dotyczy to przeszkadzania w grze, gry nie fair, powtarzajgcych sie przewinien,
gry niebezpiecznej, nagannego zachowania, ktére mogtyby szkodzié¢ obrazowi gry.

10.1. Przeszkadzanie w grze

(a) Atakowanie i pchanie. Gdy zawodnik i jego przeciwnik biegng do pitki to nie moga sie
nawzajem atakowac i przepychaé. Mogg tylko biec obok siebie ramie w ramie.

Sankcja: rzut karny

(b) Bieg przed niosacym pitke. Zawodnik nie moze sie celowo poruszaé¢ lub znajdowaé przed
partnerem niosgcym pitke tak, aby przeszkadzaé przeciwnikowi w atakowaniu posiadacza pitki
lub ich partnerdw, ktdrzy potencjalnie mogliby wejs¢ w jej posiadanie.

Sankcja: rzut karny

(c) Blokowanie szarzujgcego. Zawodnik nie moze sie celowo porusza¢ lub ustawiac¢ tak, aby
przeszkodzi¢ przeciwnikowi w szarzowaniu zawodnika niosgcego pitke.

Sankcja: rzut karny

(d) Blokowanie pitki. Zawodnik nie moze celowo sie porusza¢ lub ustawiaé tak, aby utrudniac
przeciwnikowi granie pitka.

Sankcja: rzut karny

(e) Niosacy pitke wbiegajacy w partneréw. Zawodnik niosgcy pitke nie moze celowo wbiegaé
w znajdujgcych sie przed nim partnerdw.

Sankcja: rzut karny

10.2. Gra faul

(a) Przewinienia celowe. Zawodnik nie moze celowo tama¢ przepiséw lub grac¢ nie fair. Zawodnik,
ktéry celowo famie przepisy musi zosta¢ upomniany i ostrzezony, ze nastepne tego typu
przewinienie zostanie ukarane wykluczeniem czasowym lub definitywnym.

Sankcja: rzut karny

Karne przytozenie jest przyznawane w sytuacji, gdy przewinienie przeszkodzito w zdobyciu
przytozenia, ktére prawdopodobnie zostatoby zdobyte. Zawodnik uniemozliwiajacy rywalom
zdobycie punktéw w ten sposdb musi zosta¢ upomniany i ukarany wykluczeniem czasowym lub
definitywnym.

(b) Marnowanie czasu (gra na zwtoke). Zawodnik nie moze celowo gra¢ na zwtoke.
Sankcja: rzut wolny

(c) Wyrzucanie pitki na aut. Zawodnik nie moze celowo zbija¢, ktas¢, wypychaé lub wyrzucaé pitki
przy pomocy rak i dtoni na aut, na aut pola punktowego, lub za linie koficowg pola punktowego.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrdéw, jesli przewinienie miato miejsce miedzy linig 15 metréw a
linig autowa, lub w miejscu przewinienia, gdy zostato ono popetnione w innym miejscu boiska, lub 5
metréw od linii bramkowej i nie mniej niz 15 metréw od linii autowej, gdy przewinienie nastgpito na
polu punktowym.
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(d)

Karne przytozenie jest przyznawane w sytuacji, gdy powyisze przewinienie przeszkodzito w
zdobyciu przytozenia, ktére prawdopodobnie zostatoby zdobyte.

Gracz nie moze popetni¢ zadnego czynu mogacego sktoni¢ Osoby Oficjalne do rozwazenia
mozliwosci popetnienia gry faul lub innego przewinienia na danym graczu przez gracza druzyny
przeciwnej.

Sankcja: rzut karny

10.3. Powtarzane przewinienia

(a)

Powtarzane przewinienia. Zawodnik nie moze wielokrotnie tamac¢ przepisdw. Stanowi to fakt i
nie ma znaczenia czy zawodnik miat lub nie miat zamiaru tamania przepisow.

Sankcja: rzut karny

(b)

Zawodnik popetniajacy powtarzajgce sie przewinienia musi zosta¢ upomniany i czasowo
wykluczony.

Powtarzane przewinienia przez druzyne. Jesli rézni zawodnicy tej samej druzyny popetniajag
kilka razy to samo przewinienie to sedzia decyduje czy nalezy to traktowaé, jako powtarzane
przewinienie. Jesli tak, to udziela druzynie generalnego ostrzezenia, a w wypadku recydywy
ostrzega i czasowo wyklucza z gry sprawce/sprawcow przewinienia.

Sankcja: rzut karny

()

Karne przytozenie jest przyznawane, gdy powyisze przewinienie przeszkodzito w zdobyciu
przytozenia, ktére prawdopodobnie zostatoby zdobyte.

Przewinienia powtarzane: norma zastosowana przez sedziego. Kiedy sedzia podejmie decyzje,
jaka ilos¢ przewinien traktuje, jako powtarzalng, musi te norme Scisle stosowa¢ w meczach
reprezentacji i meczach senioréw. Kiedy zawodnik przewini trzykrotnie sedzia musi upomnieé
tego zawodnika.

Sedzia moze potraktowad powyzszg norme mniej restrykcyjnie w spotkaniach junioréw lub innych
spotkaniach, gdzie przewinienia mogg wynikaé ze stabej znajomosci przepiséw lub braku
umiejetnosci zawodnikéw.

10.4. Gra niebezpieczna i niesportowa

(a)

Uderzenie piescig lub inng czescig ciata. Zawodnik nie ma prawa uderzaé przeciwnika piescia,
przedramieniem, fokciem, ramieniem, gtowg lub kolanem.

Sankcja: rzut karny

(b)

Deptanie, przygniatanie. Zawodnik nie ma prawa deptac ani przygniata¢ przeciwnika.

Sankcja: rzut karny

()

Kopniecie. Zawodnik nie ma prawa kopa¢ przeciwnika.

Sankcja: rzut karny

(d)

Podstawianie nogi. Zawodnik nie ma prawa podstawia¢ nogi, ani stopy przeciwnikowi.

Sankcja: rzut karny

(e)

Niebezpieczna szarza. Zawodnik nie ma prawa szariowaé przeciwnika przedwczesnie,
z opbznieniem lub w sposéb niebezpieczny.

Sankcja: rzut karny
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Zawodnik nie moze szarzowac (lub prébowac szarzy) przeciwnika powyzej linii barkow, nawet,
jezeli szarza zostata rozpoczeta ponizej linii barkédw. Szarza wykonana na szyje lub gtowe
przeciwnika jest elementem gry niebezpiecznej.

Sankcja: rzut karny

Szarza wyprostowang reka jest elementem gry niebezpiecznej. Zawodnik wykonuje szarze
wyprostowang rekg wéweczas, gdy usztywnia przedramie uderzajac przeciwnika.

Sankcja: rzut karny
Atakowanie przeciwnika bez pitki to gra niebezpieczna.
Sankcja: rzut karny

W czasie gry zawodnikowi nie wolno szarzowac przeciwnika, ktérego stopy nie majg kontaktu
z podtozem.

Sankcja: rzut karny

(f) Kontakt z przeciwnikiem bez pitki. Wytgczajgc mtyn dyktowany, ruck i maul, zawodnicy, ktérzy
nie posiadajg pitki, nie mogg trzymaé, pchaé lub przeszkadzaé przeciwnikom, ktdrzy nie
posiadajg pitki.

Sankcja: rzut karny

(g) Niebezpieczny atak. Zawodnik nie moze atakowac ani powala¢ przeciwnika niosgcego pitke bez
préby chwytu ramionami.

Sankcja: rzut karny

(h) Zawodnik nie moze atakowad¢ zawodnikdw w rucku ani w maulu. Za taki atak uwaza sie
dowolny kontakt wykonany bez udziatu rak lub bez préby chwytu przeciwnika.

(i) Szarzowanie zawodnika w wyskoku. Zawodnik nie moze uderzaé, popychaé czy ciggnac za
noge lub nogi przeciwnika, ktory wyskakuje po pitke w trakcie formacji autowej lub gry
otwartej.

Sankcja: rzut karny

(j) Podniesienie zawodnika z ziemi i rzucenie go lub sprowadzenie na ziemie w taki sposdb, ze nogi
zawodnika sg jeszcze w powietrzu w momencie, gdy gtowa zawodnika i/lub gérna cze$é jego
tutowia maja juz kontakt z ziemia jest grg niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

(k) Niebezpieczna gra w miynie dyktowanym, rucku lub maulu. Zaden zawodnik pierwszej linii
mtyna nie ma prawa zbyt ostro wchodzi¢ w kontakt z przeciwnikiem.

Sankcja: rzut karny
Zawodnicy pierwszej linii mtyna nie mogg podnosic¢ ani sitg wynosié przeciwnika z mtyna.
Sankcja: rzut karny

Zawodnicy nie mogg atakowaé w maulu lub rucku bez uprzedniego zwigzania sie z partnerem
bedgcym w rucku lub maulu.

Sankcja: rzut karny
Zawodnicy nie mogg celowo powodowacd zawalenia mtyna dyktowanego, rucka ani maula.

Sankcja: rzut karny
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() Odwet. Zawodnik nie ma prawa stosowania odwetu. Dotyczy to rowniez sytuacji, gdy ktorys
z przeciwnikdéw zagra niezgodnie z przepisami. Zawodnik nie moze wykonywa¢ czegokolwiek,
co mogtyby by¢ niebezpieczne dla przeciwnika.

Sankcja: rzut karny

(m) Gra niezgodna z duchem sportowym. Zawodnik nie moze na boisku czyni¢ czegos, co jest
niezgodne z duchem sportowym.

Sankcja: rzut karny

(n) Niesportowe zachowanie, gdy pitka nie jest w grze. Zawodnik nie moze, gdy pitka nie jest w
grze, popetnia¢ czyndéw niesportowego zachowania, przeszkadzania lub wchodzié¢ w interakcje z
przeciwnikiem.

Sankcja: rzut karny

Sankcja (kara) praktycznie jest ta sama, co w przepisie 10 pkt 4 w podpunktach (a) — (m), z t3
roznicy, ze rzut karny jest wykonywany w miejscu gdzie gra bytaby ponownie rozpoczeta. Jesli
przewinienie ma miejsce na linii autowej lub w odlegtosci mniejszej niz 15 m od linii autowej to rzut
karny wykonywany jest na linii 15 metréw naprzeciw tego punktu.

Jesli gra miataby sie rozpoczag¢ mtynem dyktowanym w odlegtosci 5 metrow to rzut karny zostanie
wykonany w tym punkcie.

Jesli gra miataby rozpocza¢ sie kopem z 22 metréw to druzyna, ktdra nie popetnita przewinienia
moze wykonac rzut karny z linii 22 metréw, w dowolnym jej punkcie.

Jesli rzut karny zostat przyznany a druzyna, ktéra popetnita przewinienie popetni kolejny czyn
niesportowego zachowania przed wykonaniem tego rzutu, to sedzia upomina lub wyklucza
winowajce oraz przesuwa rzut karny o 10 metréw. Dotyczy to zaréwno pierwszego przewinienia jak
i niesportowego zachowania.

Jesdli druzynie zostat przyznany rzut karny, lecz jej zawodnik popetni czyn niesportowego
zachowania przed wykonaniem karnego, to sedzia ostrzega lub wyklucza winowajce, anuluje
rzut karny dla tej druzyny i przyznaje rzut karny dla druzyny przeciwnej.

Jesli przewinienie zostaje popetnione poza polem gry w czasie, gdy pitka ciggle pozostaje w grze
a nie jest ono odrebnie uwzglednione w tym przepisie, to rzut karny zostaje przyznany na linii 15
metréw na wysokosci popetnionego wykroczenia.

(o) Spdiniony atak na kopigcym. Zawodnik nie moze wykonaé spdznionej szarzy lub przeszkadzac
zawodnikowi, ktéry wtasnie kopnat pitke.

Sankcja: Druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia, ma prawo wyboru wykonania rzutu karnego,

w miejscu przewinienia, w miejscu gdzie upadta pitka lub w miejscu wznowienia gry.

Miejsce przewinienia. Jesli przewinienie jest popetnione na polu punktowym kopigcego to rzut
karny bedzie wykonany 5 metréow od linii pola punktowego na wprost miejsca przewinienia, ale
nie blizej niz 15 metréw od linii autowe;j.

Druzyna niepopetniajgca przewinienia moze takze wybraé¢ wykonanie karnego w miejscu
upadku pitki lub w miejscu gdzie pitka zostata ponownie zagrana, jednak nie blizej niz 15
metréw od linii autowej.

36



(p)

Miejsce upadku pitki. Jesli pitka wyjdzie na aut to rzut karny moze by¢ wykonany 15 metréw od
linii autowej naprzeciw miejsca wyjscia pitki na aut. Jesli pitka upadnie lub zostanie zagrana, w
odlegtosci mniejszej niz 15 metréw od linii autowej, to rzut karny moze by¢ wykonany na linii
15 metréow naprzeciwko miejsca upadku lub zagrania pitki.

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 pola punktowego
naprzeciwko przejscia pitki przez linie pola punktowego i minimum 15 metréw od linii autowej.

Jesli pitka odbije sie od stupa lub poprzeczki bramki to miejscem wykonania rzutu karnego
moze by¢ miejsce upadku pitki.

»,Latajacy klin” i ,,Atak kawaleryjski. Druzyna nie moze stosowad tak zwanej techniki latajgcego
klina lub ataku kawaleryjskiego.

Sankcja: rzut karny w miejscu pierwszego przewinienia

,Latajacy Klin” jest to typ ataku, ktéry 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, ktéry atakuje w kierunku pola punktowego przeciwnika. Zaraz po rozpoczeciu, do
atakujgcego zawodnika z obu stron dowigzujg sie partnerzy tworzgc formacje w ksztatcie klina.
Czesto bywa tak, ze jeden lub wiecej dowigzujacych sie partneréw znajduje sie przed
zawodnikiem z pitkg. Formowanie , latajgcego klina” jest niezgodne z Przepisami Gry.

Sankcja: rzut karny w miejscu pierwszego przewinienia

»Atak kawaleryjski” jest zazwyczaj wykonywany, gdy zostaje przyznany rzut karny lub wolny
przed linig pola punktowego. Zawodnik z druzyny atakujgcej stoi w niewielkiej odlegtosci od
zawodnika rozpoczynajgcego gre lub zawodnicy tworzg zwartg linie za zawodnikiem
rozpoczynajgcym gre.

Pomiedzy zawodnikami tworzacymi linie jest zazwyczaj 1 — 2 metry odlegtosci. Na sygnat
zawodnika rozpoczynajgcego gre zawodnik lub zawodnicy wykonujg atak w kierunku pola
punktowego przeciwnika. Zawodnik rozpoczyna gre i podaje pitke partnerom w momencie, gdy
ci juz rozpedzeni zawodnicy zblizg sie do niego.

Sankcja: rzut karny w miejscu przewinienia

(a)

(r)

(s)

Korzys¢ moze byé zastosowana takze w przypadku wystgpienia gry faul, natomiast, jezeli
przewinienie zapobiegnie prawdopodobnemu zdobyciu przytozenia, wéwczas musi zostac
przyznane karne przytozenie.

Dla przewinien sygnalizowanych przez sedziego asystenta moze zostac¢ przyznany rzut karny
w miejscu popetnienia wykroczenia lub zastosowane prawo korzysci.

Wszyscy zawodnicy muszg respektowac autorytet sedziego. Nie mogg podwazac jego decyzji.
Muszg przerwaé gre natychmiast po ustyszeniu gwizdka sedziego, wytaczajgc gwizdek
rozpoczynajacy gre lub gwizdek sygnalizujgcy rzut karny po upomnieniu, wykluczeniu czasowym
lub wykluczeniu definitywnym.

Sankcja: rzut karny

10.5. Sankcje

(a)

Kazdy zawodnik, ktdry popetnia przewinienie dotyczace niesportowej gry (gry faul) musi byé
upomniany, ostrzezony i wykluczony czasowo na okres 10 minut lub wykluczony definitywnie.
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(b) Kazdy zawodnik, ktdry zostat ostrzezony i wykluczony czasowo a popetni drugie przewinienie
dotyczgce gry niesportowej, musi by¢ wykluczony definitywnie.

10.6. Zotte i czerwone Kartki

(a) W meczach miedzypanstwowych zawodnikowi, ktdéry otrzymat ostrzezenie, a nastepnie
czasowe wykluczenie sedzia pokazuje z6ttg kartke.

(b) W meczach miedzypanstwowych zawodnikowi, ktéry zostat wykluczony definitywnie sedzia
pokazuje czerwong kartke.

(c) W innych spotkaniach organizator meczu lub Federacja ma uprawnienia, co do decyzji
o stosowaniu zo6ttych i czerwonych kartek.

10.7. WyKluczenie definitywne

Zawodnik, ktdry zostat wykluczony definitywnie nie moze powrdci¢ do gry.
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PRZEPIS 11: SPALONY I NIE-SPALONY W CZASIE GRY
DEFINICJA

Na poczatku spotkania wszyscy zawodnicy sg uprawnieni do gry, dlatego ze nie znajdujg sie na
pozycjach spalonych. W trakcie spotkania zawodnicy mogg sie znajdowaé na pozycjach spalonych i
potencjalnie mogg by¢ z tego tytutu karani, jak réwniez mogg by¢é wprowadzani ponownie do gry.

W grze otwartej zawodnik jest na pozycji spalonej, jesli znajduje sie przed partnerem niosgcym pitke
lub przed partnerem, ktéry ostatni zagrat pitke.

Zawodnik bedacy na pozycji spalonej nie moze chwilowo uczestniczy¢ w grze. W przypadku podjecia
przez niego gry jego druzyna karana jest rzutem karnym.

W grze otwartej zawodnik moze by¢ wprowadzony do gry poprzez akcje partnera lub przeciwnika.
Jednakze, zawodnik bedacy na pozycji spalonej, nie moze by¢ wprowadzony do gry, jezeli
przeszkadza w rozgrywaniu akcji, porusza sie do przodu, w kierunku pitki lub nie oddala sie na
odlegtos¢ 10 metréw od miejsca, w ktdrym upadtaby pitka.

11.1. Spalony w grze otwartej
(a) Zawodnik bedacy na pozycji spalonej moze by¢ ukarany w nastepujacych trzech przypadkach:

o Jesdli bierze udziat w grze lub
o Jedli przesuwa sie do przodu lub w kierunku pitki lub
o Jesli nie respektuje przepisu 10 metrow (przepis 11 pkt 4)

Zawodnik bedacy na pozycji spalonej nie jest automatycznie karany.

Zawodnik, ktory otrzymuje pitke po niezamierzonym podaniu do przodu nie jest na pozycji
spalonej.

Zawodnik moze by¢ na pozycji spalonej na polu punktowym.

(b) Spalony — branie udziatu w grze. Zawodnik, ktéry znajduje sie na pozycji spalonej nie moze
uczestniczy¢ w grze tzn. nie moze grac pitkg ani przeszkadza¢ przeciwnikowi.

(c) Spalony - przesuwanie sie do przodu. Zawodnik znajdujgcy sie na pozycji spalonej, ktérego
partner kopnat pitke do przodu, nie moze przesuwac sie w kierunku przeciwnikéw, ktérzy
oczekuja na zagranie pitki lub w kierunku miejsca gdzie pitka upada az do momentu, kiedy nie
zostanie wprowadzony do gry.

Sankcja: Gdy zawodnik zostanie ukarany za pozycje spalong w grze otwartej, druzyna przeciwna
wybiera pomiedzy rzutem karnym w miejscu przewinienia lub mtynem w miejscu gdzie pitka po raz
ostatni byta zagrana przez druzyne popetniajacg przewinienie. Jezeli pitka byta zagrana w polu
punktowym, woéwczas mtyn jest wigzany w odlegtosci 5 metrow od linii bramkowej w linii
przechodzgcej przez miejsce przewinienia.

11.2. Wprowadzenie do gry przez akcje partnera

W grze otwartej zawodnik bedacy na pozycji spalonej moze by¢é wprowadzony do gry przez
nastepujace trzy akcje zawodnika lub jego partnerow:

(a) Akcja zawodnika. Gdy zawodnik, ktory znajdowat sie na pozycji spalonej wycofa sie za
partnera, ktéry jako ostatni kopnat, dotykat lub nidst pitke — zostaje on wprowadzony do gry.

(b) Akcja niosacego pitke. Gdy partner z pitkg wybiegnie przed zawodnika znajdujgcego sie na
pozycji spalonej to zawodnik ten zostaje wprowadzony do gry.
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(c) Akcja kopiacego pitke lub akcja innego zawodnika w grze. Gdy kopigcy lub inny zawodnik
bedacy w grze, znajdujgcy sie na wysokosci lub za kopigcym w momencie kopu (lub po nim),
wybiegnie przed zawodnika bedacego na pozycji spalonej to zawodnik ten zostaje
wprowadzony do gry. Partner wprowadzajgc zawodnika do gry moze poruszaé sie po aucie lub
aucie pola punktowego, ale musi powréci¢ na plac gry, aby skutecznie wprowadzi¢ do gry
partnera znajdujgcego sie na pozycji spalonej.

11.3. Wprowadzenie do gry przez akcje przeciwnikow

W grze otwartej istniejg trzy akcje wykonywane przez przeciwnikdéw, ktére mogg wprowadzi¢
do gry zawodnika znajdujgcego sie na pozycji spalonej, jednakze nie dotyczg one zawodnikéw,
ktdrzy znajduja sie na pozycji spalonej zwigzanej z Przepisem 10 Metrow.

(a) Przebiegniecie 5 metréw z pitkg. Gdy przeciwnik niosgcy pitke przebiegnie odlegtos¢ 5 metrow
to zawodnik znajdujacy sie na pozycji spalonej jest wprowadzony do gry.

(b) Kopniecie lub podanie. Gdy przeciwnik kopnie lub poda pitke to zawodnik znajdujacy sie na
pozycji spalonej jest wprowadzony do gry.

(c) Celowe dotkniecie pitki. Gdy przeciwnik celowo dotknie pitki, ale jej nie chwyci, to zawodnik
znajdujacy sie na pozycji spalonej jest wprowadzony do gry.

11.4. Pozycja spalona w odniesieniu do Przepisu 10 metrow

(a) Gdy partner zawodnika bedacego na pozycji spalonej kopie pitke do przodu, to zawodnik ten
jest uwazany za biorgcego udziat w grze, jesli znajduje sie przed wyimaginowang linig, ktdra
przebiega przez boisko w odlegtosci 10 metréw od przeciwnika majgcego grac pitkg lub miejsca
gdzie pitka dotknie, lub mogtaby dotknagé¢ ziemi. Zawodnik na pozycji spalonej powinien
natychmiast wycofac sie za linie 10 metrow lub za kopigcego, jesli znajduje sie blizej, a cofajac
sie nie moze przeszkadzaé przeciwnikowi.

Sankcja: rzut karny.

(b) Gdy zawodnik bedacy na pozycji spalonej cofa sie to nie moze by¢é on wprowadzony do gry
przez jakakolwiek akcje przeciwnika. Moze natomiast zagra¢ nie dobiegajac do linii 10 metrow
wowczas, gdy zostanie wyprzedzony przez ktéregos z partnerdw, ktérzy nie sg na pozycji
spalonej.

(c) Gdy zawodnik bedacy na pozycji spalonej w mysl przepisu 10 metréw atakuje przeciwnika
tapigcego pitke to sedzia odgwizduje natychmiast przewinienie. Zwlekanie moze by¢
niebezpieczne dla przeciwnika.

Sankcja: rzut karny.

(d) Gdy zawodnik bedacy na pozycji spalonej w mysl przepisu 10 metréw zagra pitke, ktéra byta
dotknieta i wypadta z rgk przeciwnika to sedzia odgwizduje przewinienie.

Sankcja: rzut karny.

(e) Przepis dotyczacy 10 metréw nie jest zmodyfikowany z samego faktu odbicia sie pitki od stupka
lub poprzeczki. Decydujace jest miejsce, gdzie pitka dotknie ziemi. Zawodnik na pozycji spalonej
nie moze sie znajdowac przed wyimaginowang linig 10 metréow.

Sankcja: rzut karny.
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(f) Przepis dotyczacy 10 metréw nie jest stosowany, gdy zawodnik kopie pitke a przeciwnik
kontruje (nakrywa) ten kop i partner kopigcego znajdujacy sie przed wyimaginowang linig 10
metréow chwyci odbitg pitke. Zawodnik ten nie oczekiwat zagrania pitkg - a zawodnik
nakrywajacy kop nie byt na pozycji spalonej. Przepis 10 metrow jest natomiast stosowany, jezeli
pitka dotknie lub jest zagrana przez przeciwnika, ale nie zostata skontrowana (nakryta).

Sankcja: Jesli zawodnik zostat ukarany za bycie na pozycji spalonej w grze otwartej to druzyna
przeciwna wybiera rzut karny w miejscu popetnienia przewinienia lub mtyn w miejscu, w ktérym
pitka byta ostatnio zagrana przez druzyne, ktdra przewinita. Jezeli ten punkt znajduje sie na polu
punktowym to karny lub mtyn rozgrywany jest w odlegtosci 5 metréw od linii bramkowe] w linii
przechodzgcej przez miejsce przewinienia.

(g) Gdy po kopie partnera na pozycji spalonej znajduje sie wieksza ilos¢ przesuwajgcych sie do
przodu zawodnikdw to przewinienie podyktowane bedzie w miejscu gdzie znajdowat sie
zawodnik bedacy najblizej przeciwnika tapigcego pitke lub miejsca zetkniecia pitki z ziemia.

11.5. Wprowadzenie do gry w odniesieniu do Przepisu 10 Metrow

(a) Zawodnik bedacy na pozycji spalonej musi sie wycofa¢ za wyimaginowang linie 10 metréw,
w przeciwnym wypadku moze by¢ ukarany rzutem karnym.

(b) Zawodnik wycofujacy sie z pozycji spalonej zanim przekroczy wyimaginowang linie 10 metréow
moze by¢ wprowadzony do gry poprzez trzy akcje partneréw wymienione w punkcie 11.2.
Zawodnik ten nie moze by¢ wprowadzony do gry poprzez jakakolwiek akcje druzyny przeciwnej.

11.6. Przypadkowa pozycja spalona

(a) Gdy zawodnik znajdujacy sie na pozycji spalonej nie moze unikngé zetkniecia z pitkg lub
partnerem niosgcym pitke, to uwazany on jest za znajdujgcego sie na przypadkowej pozycji
spalonej. Jesli jego druzyna nie uzyskuje z tego faktu korzysci to gra toczy sie dalej, jesli uzyska
korzysé sedzia dyktuje mtyn dla druzyny przeciwnej.

(b) Gdy zawodnik przekazuje pitke z reki do reki partnerowi, ktory znajduje sie przed nim to
zawodnik otrzymujacy pitke znajduje sie na pozycji spalonej. Jesli sedzia uzna, iz zagranie to
byto celowe wéwczas dyktuje rzut karny, lub mtyn dla druzyny przeciwnej, jesli uzna, iz pozycja
spalona byta przypadkowa.

11.7. Spalony po akcji , do przodu”

Jesli zawodnikowi wypadnie pitka do przodu, a jego partner znajdujacy sie na pozycji spalonej
zagra pitke, to moze on by¢ ukarany rzutem karnym, jesli swoim zagraniem uniemozliwit
wykorzystanie korzysci przeciwnikom.

Sankcja: rzut karny.

11.8. Wprowadzenie do gry zawodnika wycofujgcego sie w czasie mtyna
dyktowanego, rucka, maula lub ustawienia autowego

W czasie formowania miyna dyktowanego, rucka, maula lub ustawienia autowego zawodnik
wycofujacy sie z pozycji spalonej pozostaje w dalszym ciggu na spalonym, nawet, jezeli druzyna
przeciwna wygra pitke, a mtyn dyktowany, ruck, maul lub ustawienie autowe zostaty zakoriczone.
Zawodnik jest wprowadzony do gry po cofnieciu sie za wyimaginowang linie spalonego. W tej
sytuacji jakakolwiek inna akcja samego zawodnika lub jego partneréw nie moze go wprowadzi¢
do gry.
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Zawodnik ten moze by¢ wprowadzony do gry jedynie przez akcje przeciwnika. Sg dwa rodzaje
takich akgji:

Przebiegniecie 5 metrow przez przeciwnika niosgcego pitke. Gdy przeciwnik przebiegnie z pitkg 5
metréw, to zawodnik bedacy na pozycji spalonej zostaje wprowadzony do gry. Zawodnik nie

zostaje wprowadzony do gry poprzez podanie pitki przez przeciwnika, nawet, jezeli pitka
zostanie podana wielokrotnie.

Kopniecie pitki przez przeciwnika. Gdy przeciwnik kopnat pitke to zawodnik na pozycji spalonej
zostaje wprowadzony do gry.

11.9. Maruderzy

Zawodnik pozostajagcy na pozycji spalonej jest traktowany jako maruder. Maruder
przeszkadzajgcy w zagraniu pitkg druzynie przeciwnej uwazany jest za uczestniczgcego w grze,
wiec powinien by¢ ukarany. Sedzia winien jednakze zwrdéci¢ uwage na fakt czy ten maruder nie
zostat wprowadzony do gry przez zagranie przeciwnika.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego zawodnika, ktéry popetnit przewinienie
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PRZEPIS 12: PRZOD LUB PODANIE DO PRZODU
DEFINICJA: , Przod”

"Przéd" to 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, ktory jg odbit ztapie j3
ponownie.

,Do przodu” oznacza poruszanie sie pitki w kierunku linii koricowej pola punktowego przeciwnika.

Jezeli zawodnik w trakcie szarzowania przeciwnika wchodzi w kontakt z pitkg i wypada ona do przodu
z rak szarzowanego gracza, jest to przdd.

Jezeli zawodnik wyrywa pitke lub celowo wybija pitke z rak przeciwnika i w konsekwencji pitka ta
wypada do przodu, nie jest to przodem.

Wyijatek

Kontra (nakrycie). Gdy zawodnik atakuje pitke w trakcie kopu przeciwnika lub natychmiast po kopie,
to nie jest to traktowane, jako przéd, pomimo faktu iz pitka zostata odbita do przodu.

DEFINICJA: ,Podanie do przodu”

Podanie do przodu jest wéwczas, gdy zawodnik rzuca lub podaje pitke do przodu, to znaczy, jezeli
ramiona gracza podajgcego pitke poruszajg sie w kierunku linii koncowej pola punktowego druzyny
przeciwnej.

Wyijatek

Odbicie do przodu - nie jest podaniem do przodu sytuacja, w ktorej pitka niepodana do przodu
odbija sie do przodu od zawodnika lub od ziemi.

12.1. Konsekwencja przodu lub podania do przodu
(a) Niezamierzony przéd lub podanie do przodu. Mtyn w miejscu popetnionego przewinienia.
(b) Niezamierzony przdd lub podanie do przodu w aucie. Mtyn na 15-tym metrze od linii autowej.

(c) Przéd lub podanie do przodu na pole punktowe. Jesli zawodnik atakujgcy zagra lub poda pitke do
przodu bedac na polu gry, a pitka znajdzie sie na polu punktowym przeciwnika i w wyniku
zagrania stanie sie martwa, wowczas dyktowany jest mtyn w miejscu zagrania lub podania do
przodu.

(d) Przéd lub podanie do przodu na polu punktowym. Jesli zawodnik ktdrej$ z druzyn zagra do
przodu lub poda do przodu na polu punktowym, wéwczas podyktowany zostanie mtyn w
odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej pola punktowego naprzeciwko punktu przewinienia,
minimum 5 metréw od linii autowej.

(e) Przéd lub zagranie do przodu na aut. Gdy pitka wyjdzie na aut po przodzie lub zagraniu do
przodu, druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia ma mozliwosé wyboru wrzutu do autu w
miejscu gdzie pitka wyszta na aut lub rozegrania mtyna z w wtasnym wrzutem w miejscu przodu
lub zagrania do przodu lub rozegrania szybkiego wrzutu do autu.

(f) Celowe zagranie lub podanie do przodu. Zawodnik nie moze w sposdb celowy zagrac lub podac
pitke do przodu rekg lub dtonia.

Sankcja: rzut karny. Przytozenie karne zostaje przyznane, jesli przewinienie uniemozliwia
prawdopodobne zdobycie przytozenia.
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W CZASIE MECZU - NA POLU GRY

PRZEPIS 13: KOP ROZPOCZYNAJACY | KOP WZNAWIAJACY GRE
PRZEPIS 14: PILKA NA ZIEMI - BEZ SZARZY

PRZEPIS 15: SZARZA: ZAWODNIK NIOSACY PItKE PADAJACY NA ZIEMIE
PRZEPIS 16: RUCK

PRZEPIS 17: MAUL

PRZEPIS 18: CHWYT "MAM" (CHWYT PItKI Z POWIETRZA)

PRZEPIS 13: ROZPOCZECIE Il WZNOWIENIE GRY
DEFINICJA

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

13.1. Gdzie i w jaki sposdb wykonywany jest kop rozpoczynajacy

(a) Rozpoczynajacy kop z kozta (drop) musi zosta¢ wykonany na lub za linig srodkowg boiska w jego
centralnej czesci.

(b) Jesli pitka zostata kopnieta w niewtasciwy sposdb lub z niewtasciwego miejsca druzyna przeciwna
moze wybraé:

e Ponowne wykonanie kopu rozpoczynajgcego lub
e Mtyn dyktowany w centralnym punkcie linii Srodkowej boiska z wtasnym wrzutem.

13.2. Kto wykonuje kop rozpoczynajacy i wznawiajacy

(a) Gre kopem ze s$rodka boiska rozpoczyna druzyna, ktéra wygrata losowanie, a jej kapitan
zadecydowat o wyborze rozpoczecia gry lub zespot przeciwny, jesli kapitan wybrat strone boiska.

(b) Po przerwie gre kopem ze srodka boiska rozpoczynajg przeciwnicy druzyny, ktdra rozpoczynata
pierwszg czes¢ spotkania.

(c) Przeciwnicy druzyny, ktéra zdobyta punkty wznawiajg gre kopem ze srodka boiska.
13.3. Ustawienie druzyny wykonujgacego kop rozpoczynajacy

W czasie rozpoczecia gry cata druzyna poza kopigcym musi byé ustawiona za pitkg w chwili jej
kopniecia. Jesli tak nie jest, wowczas zostaje podyktowany mtyn na srodku boiska, a druzyna
przeciwna otrzymuje prawo wrzutu pitki.

13.4. Ustawienie druzyny przeciwnej w momencie rozpoczecia

Druzyna przeciwna musi by¢ ustawiona na linii 10 metrow lub za nig. Jesli bedzie ustawiona
przed t3 linig lub rozpocznie atak zanim pitka zostanie kopnieta to nalezy powtérzy¢ wykonanie
kopu.

13.5. Odlegtos$¢ 10 metrow podczas kopu rozpoczynajacego

Jesli pitka po kopie dolatuje do linii 10 metréw a nastepnie wiatr jg cofnie przed tg linie to gra
jest kontynuowana.
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13.6. Kop rozpoczynajacy - na odleglo$¢ mniejsza niz 10 metrow - zagranie

przeciwnika

Jesli pitka nie doleci do linii 10 metréw przeciwnika, ale zostaje zagrana przez ktdregos
z zawodnikéw druzyny przeciwnej - gra bedzie kontynuowana.

13.7. Kop rozpoczynajacy - na odleglos¢ mniejsza niz 10 metrow - bez

zagrania przeciwnika
Jesli pitka nie doleci do linii 10 metréw przeciwnika to druzyna przeciwna moze wybraé

e Ponowne wykonanie kopu rozpoczynajgcego lub
e Mtyn dyktowany w centralnym punkcie linii Srodkowe] boiska z wtasnym wrzutem.

13.8. Pitka wychodzaca bezposrednio na aut

Pitka powinna upas¢ na boisko. Jesli zostata kopnieta bezposrednio na aut to druzyna
przeciwna ma trzy mozliwosci wyboru:

e Ponowne wykonanie kopu rozpoczynajacego lub
e Mtyn dyktowany w centralnym punkcie linii Srodkowej boiska i z wtasnym wrzutem.
e Zaakceptowanie wykonanego rozpoczecia

Jesli druzyna przeciwna wybiera trzeci wariant to aut wykonywany jest na linii Srodkowej boiska.
Jesli po kopie pitki zostaje ona cofnieta (wiatr) za linie srodkowg i wychodzi bezposrednio na
aut to ustawienie autowe bedzie w miejscu wyjscia pitki na aut.

13.9. Pitka wychodzaca na pole punktowe

(a)

(b)

(c)

(d)

Jesli pitka zostata kopnieta bezposrednio na pole i nie dotkneta lub nie zostata dotknieta przez
jakiegokolwiek zawodnika, to druzyna przeciwna ma trzy mozliwosci wyboru:

e wykonac przytozenie obronne na polu punktowym lub
e spowodowac aby pitka stata sie martwa lub
e zagrad.

Jedli druzyna przeciwna wykona przytozenie obronne lub spowoduje, iz pitka stata sie martwa lub
staje sie martwag wychodzgc za linie autowa pola punktowego lub za linie koncowa pola
punktowego to ma ona prawo wyboru:

e Ponownego wykonania kopu rozpoczynajgcego lub
e Miyna dyktowanego w centralnym punkcie linii sSrodkowej boiska i z wlasnym wrzutem.

Jedli druzyna wybiera opcje przytozenia obronnego lub pitki martwej to musi wykona¢ to bez
zwioki. Kazda akcja z pitkg wykonana przez zawodnika druzyny bronigcej oznacza, iz zawodnik
wybrat opcje kontynuowania gry.

Jezeli pitka nie doleci do linii 10 metrow a nastepnie wyladuje na polu punktowych druzyny
kopigcego i:

- staje sie martwa po zagraniu zawodnika bronigcego lub
- wychodzi na aut pola punktowego lub
- laduje na lub poza linig koricowg pola punktowego;

Dyktowany jest mtyn na 5 metrze z prawem wrzutu druzyny atakujacej.
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13.10. Kop z 22 metrow
DEFINICJA

Kop z 22 metréw to kop wykonywany przez druzyne w obronie w formie kopu z kozta (dropa). Moze
by¢ on wykonany w dowolnym miejscu na linii 22 metréow.

Wykop obronny jest wykorzystywany do wznowienia gry po tym jak zawodnik atakujgcy, nie
popetniajac przewinienia, wprowadzit pitke na pole punktowe, a jeden z zawodnikéw z druzyny
bronigcej spowodowat, iz pitka stata sie martwa lub gdy pitka wyszta na aut pola punktowego lub
znalazta sie na linii koncowej pola punktowego lub poza nia.

13.11. Opodznianie wykopu obronnego
Wykop obronny powinien by¢ wykonany bezzwtocznie.

Sankcja: rzut wolny na linii 22 metréw

13.12. Nieprawidlowe wykonanie wykopu z 22 metrow

Jesli pitka zostata kopnieta w niewtasciwy sposéb lub z niewtasciwego miejsca druzyna przeciwna
moze wybrac:

e Ponowne wykonanie kopu z 22 m lub
o Mtyn dyktowany w centralnym punkcie na linii 22 metréw z wtasnym wrzutem.

13.13. Kop z 22m - Przejscie pilki przez linie 22 metrow
(a) Jesli pitka nie przejdzie linii 22 metréw to przeciwnicy majg dwie mozliwosci wyboru:

e Ponowne wykonanie kopu z 22 m lub
o Mtyn dyktowany w centralnym punkcie na linii 22 metréow z wtasnym wrzutem.

(b) Jesli pitka przekroczy linie 22 metréw, lecz jest cofnieta przez wiatr to gra jest kontynuowana

(c) Jesli pitka nie przekroczy linii 22 metréw to moze by¢ zastosowany przepis korzysci. Przeciwnik,
ktory zagra takg pitke moze zdoby¢ punkty z przytozenia.

13.14. Kop z 22 m - Pitka wychodzaca bezposrednio na aut

Pitka musi spas¢ na pole gry. Jedli zostata kopnieta bezposrednio na aut to przeciwnicy maja trzy
mozliwosci wyboru:

e Ponowne wykonanie kopu z 22 m lub

e Miyn dyktowany w centralnym punkcie na linii 22 metréw z wtasnym wrzutem

e Zaakceptowanie wykonanego wznowienia. Jesli druzyna wybiera ten wariant to aut
wykonywany jest na linii 22 metréw.

13.15. Kop z 22 m - Pilka na polu punktowym przeciwnika

(a) Jesli pitka zostata kopnieta bezposrednio na pole punktowe przeciwnika i nie dotkneta lub zostata
dotknieta przez niego to druzyna przeciwna ma trzy mozliwosci wyboru:

e wykonac przytozenie obronne na polu punktowym lub
e spowodowad, aby pitka stata sie martwa lub

e zagrad.

(b) Jesli druzyna przeciwna wykona przytozenie obronne lub spowoduje, iz pitka stanie sie martwa
lub ta staje sie martwg wychodzac za linie autowa pola punktowego lub za linie koricowg pola
punktowego to ma prawo do:
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e Ponownego wykonania kopu z 22 m lub
o Mityna dyktowanego na linii 22 m z wiasnym wrzutem w miejscu wykonania kopu z 22m.

(c) Jesli druzyna wybiera opcje przytozenia obronnego lub pitki martwej to musi wykona¢ to bez
zwioki. Kazda akcja z pitkg wykonana przez zawodnika druzyny bronigcej oznacza, iz zawodnik
wybrat opcje kontynuowania gry.

13.16. Druzyna kopiacego

(a) Cata druzyna kopigcego powinna znajdowac sie za pitkg w momencie jej kopu, w innym wypadku
zostanie podyktowany mtyn na $rodku linii 22 metréw. Przeciwnicy majg prawo wrzutu.

(b) Jesli kop zostanie wykonany tak szybko, iz zawodnicy kopigcego cofajgc sie znajdujg sie ciagle
przed pitkg to nie zostang oni ukarani, jednakze muszg ciaggle sie wycofywac, az do momentu, gdy
zostang wprowadzeni do gry przez ktéregos z partneréw. Do tego momentu nie moga braé
udziatu w grze.

Sankcja: mtyn na srodku linii 22 metréow. Wrzut pitki dla przeciwnikéw.

13.17. Druzyna przeciwna

(a) Druzyna przeciwna nie moze atakowac poza linig 22 metréw zanim pitka nie zostanie kopnieta.
Sankcja: rzut wolny w miejscu przewinienia

(b) Jesli ktoérys z przeciwnikow znajduje sie po ztej stronie linii 22 metrow i opdznia lub przeszkadza
w wykonaniu kopu, to popetnia btgd przekroczenia przepisow.

Sankcja: rzut karny na linii 22 metréw
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PRZEPIS 14: PILKA NA ZIEMI BEZ SZARZY
DEFINICJA

Taka sytuacja ma miejsce, gdy pitka znajduje sie na ziemi i jest mozliwa do zagrania, a zawodnik dazy
do jej podniesienia, poza wypadkiem, gdy pitka znajduje sie na ziemi po natychmiastowym wyjsciu
z mtyna dyktowanego lub rucka.

Przypadek taki obserwujemy réwniez, gdy zawodnik, ktdry wczesniej nie zostat zaszarzowany
znajduje sie z pitkg na ziemi.

Gre powinni kontynuowac zawodnicy stojgcy na nogach. Zawodnik nie moze upadaé na pitke tak, by
stata sie ona niemozliwg do grania. Pitka jest niemozliwg do grania, gdy zaden z zespotéw nie moze
jej natychmiast zagrac.

Zawodnik, ktéry spowoduje, iz pitka staje sie niemozliwg do grania lub przeszkadza druzynie
przeciwnej padajac, nie respektuje celu i ducha gry i musi byé ukarany.

Zawodnik, ktory nie zostat zaszarzowany, a upada na ziemie bedgc w posiadaniu pitki lub schodzi do
ziemi w celu zebrania pitki, musi natychmiast wykonac kolejne akcje.

14.1. Zawodnik na ziemi

(a) Zawodnik powinien natychmiast wykonac jedng z trzech wymienionych czynnosci:
e powstac z pitkg lub
e podac pitke lub
e puscié pitke.
Sankcja: rzut karny
(b) Zawodnik, ktory podaje lub puszcza pitke musi natychmiast podnies¢ sie i oddalic sie.
Sankcja: rzut karny

(c) Zawodnik niebedacy w posiadaniu pitki nie moze sie ktas¢ na lub obok pitki uniemozliwiajac
przeciwnikowi wejscie w jej podsiadanie.

Sankcja: rzut karny
(d) Zawodnik bedacy na ziemi nie moze szarzowac lub prébowac szarzowac przeciwnikow.

Sankcja: rzut karny

14.2. Zawodnicy stojacy na nogach

(a) Upadanie na zawodnika lezagcego na ziemi posiadajacego pitke. Zawodnik nie moze celowo
upadac na lub obok zawodnika, ktéry posiada pitke i ktéry znajduje sie na ziemi.

Sankcja: rzut karny

(b) Upadanie na zawodnikéw lezgcych na ziemi obok pitki. Zawodnik nie moze upada¢ na lub obok
zawodnikéw lezgcych na ziemi w poblizu pitki. Nie moze réowniez upadaé miedzy nich lub w ich
bezposredniej bliskosci.

Sankcja: rzut karny
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PRZEPIS 15: SZARZA - TRZYMAJACY PILKE SPROWADZONY NA
ZIEMIE

DEFINICJA

Szarza jest woéweczas, gdy posiadajgcy pitke zawodnik jest trzymany przez jednego lub wiecej
przeciwnikow i zostaje sprowadzony na ziemie.

Jesli zawodnik z pitkg nie jest trzymany to nie jest on zaszarzowany, a szarza nie miata miejsca.

Przeciwnicy, ktorzy trzymajg zawodnika posiadajgcego pitke i sprowadzajg go na ziemie, sami
rowniez upadajac na ziemie, nazywani sg szarzujgcymi.

Przeciwnicy, ktdrzy trzymajg posiadacza pitki, a nie upadajg na ziemie nie sg zawodnikami
szarzujgcymi.

15.1. Gdzie szarza moze mie¢ miejsce
Szarza moze mie¢ miejsce tylko na polu gry.
15.2. Kiedy szarza nie moze mie¢ miejsca

Gdy niosacy pitke jest trzymany przez przeciwnika i do zawodnika niosgcego pitke dowigze sie
jego partner to powstaje maul - od tego momentu nie moze by¢ szarzy.

15.3. Definicja terminu "sprowadzony na ziemie"

(a) Jesli zawodnik niosgcy pitke ma jedno lub dwa kolana na ziemi to jest on "sprowadzony na
ziemie".

(b) Jesli zawodnik niosacy pitke siedzi na ziemi lub na zawodniku, ktéry jest na ziemi to jest on
"sprowadzony na ziemie".

15.4. Szarzujacy

(a) Gdy zawodnik zaszarzuje przeciwnika, a nastepnie znajdg sie obaj na ziemi, to szarzujgcy musi
natychmiast pusci¢ zawodnika zaszarzowanego.

Sankcja: rzut karny
(b) Szarzujacy musi natychmiast wstac lub oddalic¢ sie od pitki oraz od zawodnika zaszarzowanego.
Sankcja: rzut karny

(c) Zawodnik szarzujgcy musi wstaé, jezeli chce graé pitkg, moze to zrobié tylko od strony “bramy
szarzy”

Sankcja: rzut karny

15.5. Zaszarzowany zawodnik

(a) Zawodnik zaszarzowany nie moze sie ktas¢ na, nad ani obok pitki, tak, aby uniemozliwi¢ wejscie
w jej posiadanie przeciwnikom i musi dgzy¢ do natychmiastowego uwolnienia pitki, aby gra
mogta by¢ kontynuowana.

Sankcja: rzut karny

(b) Zawodnik zaszarzowany musi natychmiast podac pitke lub jg uwolnié. Zawodnik ten musi takze
bezzwtocznie powstac lub oddali¢ sie od pitki.

Sankcja: rzut karny
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(c) Zawodnik zaszarzowany moze pusci¢ pitke ktadac jg na ziemi w kazdym kierunku pod
warunkiem, ze ta akcja jest wykonana natychmiast.

Sankcja: rzut karny

(d) Zawodnik zaszarzowany moze pusci¢ pitke popychajac ja w kazdym kierunku poza kierunkiem do
przodu pod warunkiem, ze ta akcja jest wykonana natychmiast.

Sankcja: rzut karny
(e) Zawodnik zaszarzowany musi natychmiast puscic pitke, gdy stojacy przeciwnicy chca nig grac.
Sankcja: rzut karny

(f) Jesli ped zaszarzowanego zawodnika wprowadzi go na pole punktowe, to moze on zdoby¢
przytozenie lub wykona¢ przytozenie obronne.

(g) Jesli zawodnik jest zaszarzowany w poblizu linii bramkowej pola punktowego, to moze on
natychmiastowym ruchem przytozy¢ pitke na linii pola punktowego lub za nig, aby zdoby¢
punkty z przytozenia lub wykonac przytozenie obronne.

15.6. Inni zawodnicy

(a) Po szarzy wszyscy inni zawodnicy muszg sta¢ na nogach, gdy grajg pitkg. Zawodnicy sg uwazani,
jako stojgcy na nogach wtedy, gdy zadna inna czes¢ ich ciata nie opiera sie na ziemi lub
zawodnikach znajdujgcych sie na ziemi.

Sankcja: rzut karny

Wyjatek: Pitka znajdujgca sie na polu punktowym. Po szarzy przy linii pola punktowego, gdy
pitka zostata puszczona i znalazta sie na polu punktowym to kazdy zawodnik takze znajdujgcy
sie na ziemi moze wykonad przytozenie pitki na polu punktowym.

(b) Po szarzy kazdy z zawodnikdéw stojacych na nogach moze podejmowac préobe wejscia w

posiadanie pitki.

(c) Zawodnicy druzyny przeciwnej do zawodnika posiadajgcego pitke, ktdrzy pozostang na nogach
po wykonaniu szarzy, a ktdrzy sprowadzili zawodnika z pitkg na ziemie, muszg natychmiast
puscic pitke i zaszarzowanego. Mogg oni nastepnie gra¢ pitka, pod warunkiem, ze pozostang na
nogach i wykonajg akcje zza ostatnich ndg tj. zagrajg zza pitki i bezposrednio zza zawodnika
zaszarzowanego lub zza zawodnika szarzujgcego znajdujacego sie najblizej ich wfasnej linii
bramkowej pola punktowego (przez ,,brame szarzy”).

(d) W miejscu szarzy lub obok - zawodnicy zagrywajacy pitke musza to uczynic zza ostatnich nég tj.
zza pitki i bezposrednio zza zawodnika zaszarzowanego lub zza zawodnika szarzujgcego
znajdujacego sie najblizej linii bramkowej ich pola punktowego.

Sankcja: rzut karny

(e) Zawodnik, ktory wejdzie w posiadanie pitki podczas szarzy musi nig natychmiast zagra¢ oddalajgc
sie, podajac lub kopigc ja.

Sankcja: rzut karny

(f) Zawodnik, ktory jako pierwszy wejdzie w posiadanie pitki, nie moze padaé na ziemi w miejscu
szarzy lub obok tego miejsca, chyba ze zostanie zaszarzowany przez przeciwnika.

Sankcja: rzut karny
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(g) Zawodnik, ktéry jako pierwszy wejdzie w posiadanie pitki w miejscu szarzy lub tuz obok tego
miejsca moze by¢ zaszarzowany przez przeciwnika pod warunkiem, ze on zrobi to zza tzw.
ostatnich nég tj. zza pitki i bezposrednio zza zawodnika zaszarzowanego lub zza zawodnika
szarzujgcego znajdujgcego sie najblizej wtasnej linii bramkowej pola punktowego.

Sankcja: rzut karny

(h) Po szarzy wszyscy zawodnicy znajdujacy sie na ziemi nie mogg przeszkadzaé przeciwnikowi
w dazeniu do posiadania pitki.

Sankcja: rzut karny

(i) Po szarzy kazdy zawodnik znajdujacy sie na ziemi nie moze podejmowac préby szarzowania
przeciwnika.

Sankcja: rzut karny

(j) Gdy zaszarzowany zawodnik prébuje przytozy¢ pitke na linii pola punktowego lub poza nig w celu
zdobycia przytozenia, wéwczas przeciwnik moze prébowac zabrac¢ pitke z rgk tego zawodnika,
ale nie moze jej kopac lub prébowac kopnac.

Sankcja: rzut karny
15.7. Zabronione praktyki
(a) Zaden zawodnik nie moze uniemozliwia¢ zawodnikowi zaszarzowanemu podania pitki.
Sankcja: rzut karny

(b) Zaden zawodnik nie moze uniemozliwia¢é zawodnikowi zaszarzowanemu, puszczenia pitki,
podniesienia sie i lub oddalenia od pitki.

Sankcja: rzut karny

(c) Zaden zawodnik nie moze upada¢ na lub obok zawodnikéw po szarzy, gdy pitka znajduje sie
miedzy nimi lub obok nich.

Sankcja: rzut karny

(d) Zawodnicy stojgcy na nogach nie mogg atakowaé lub utrudniaé¢ gry przeciwnikowi, ktéry nie
znajduje sie obok pitki.

Sankcja: rzut karny

(e) Niebezpieczeristwo moze powstac jesli zawodnik, ktéry zostat zaszarzowany, nie puscit pitki, nie
podat jej, natychmiast sie nie oddalit lub przeszkodzono mu w wykonaniu tych czynnosci. W tych
przypadkach sedzia bezzwtocznie odgwizduje przewinienie.

Sankcja: rzut karny
15.8. Brak pewnosci, ktory zawodnik popelnil przewinienie

Jesli pitka staje sie niemozliwa do zagrania po szarzy, a sedzia nie ma pewnosci, co do tego,
ktory zawodnik nie respektowat przepiséw to zarzgdza natychmiast mtyn, a druzyna, ktéra
przesuwata sie do przodu ma prawo wrzutu pitki. Jesli zadna z druzyn nie przesuwata sie to
druzyna znajdujaca sie w ataku ma prawo wrzutu pitki.
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PRZEPIS 16: RUCK
DEFINICJE

Ruck jest to faza gry, w ktérej jeden lub wiecej zawodnikéw z kazdej druzyny stojgcych na nogach
i znajdujgcych sie w kontakcie fizycznym, otacza pitke lezgcy na ziemi. Faza ta korfczy gre otwarta.

Rucking jest to czynnos$¢ w rucku, kiedy zawodnicy wykorzystujg wtasne nogi w celu wygrania lub
utrzymania posiadania pitki nie faulujgc przy tym przeciwnika.

16.1. Tworzenie rucka
(a) Gdzie ruck moze by¢ utworzony. Ruck moze by¢ utworzony tylko na polu gry.

(b) Jak tworzony jest ruck. Ruck ma miejsce, gdy co najmniej jeden zawodnik jest na nogach i
znajduje sie nad pitka, ktdra znajduje sie na ziemi (zawodnik zaszarzowany, szarzujgcy). W tym
momencie tworzg sie linie spalonego. Zawodnik znajdujacy sie na nogach moze uzy¢ rak, aby
podnies¢ pitke, ale musi to zrobi¢ natychmiast. W momencie, gdy dotgczy zawodnik druzyny
przeciwnej nie mozna uzywac rak. Jezeli z jakichkolwiek powoddw pitka nie znajduje sie na ziemi,
ruck nie jest utworzony.

16.2. Zawodnicy dolaczajacy sie do rucka

(a) Wszyscy zawodnicy, ktérzy dotaczajg sie lub uczestniczg w rucku nie mogg miec gtowy i ramion
ponizej poziomu bioder.

Sankcja: rzut wolny

(b) Zawodnik chcacy sie dotaczy¢é do rucka musi sie zwigzaé z partnerem lub przeciwnikiem
wykorzystujgc cate ramie. Wigzanie to musi by¢ poprzedzone lub réwnoczesne z kontaktem
jakiejkolwiek innej czesci ciata zawodnika dotgczajgcego sie do rucka.

Sankcja: rzut karny

(c) Potozenie reki na innym zawodniku w rucku nie stanowi zwigzania.

Sankcja: rzut karny

(d) Wszyscy zawodnicy, ktérzy tworza, dotaczajg lub uczestniczg w rucku muszg staé na nogach.

Sankcja: rzut karny

16.3. Rucking

(a) Zawodnicy w rucku muszg dazy¢ do stania na nogach.

Sankcja: rzut karny

(b) Zawodnik nie moze celowo padac lub kleka¢ w rucku. Jest to gra niebezpieczna.
Sankcja: rzut karny

(c) Zawodnik nie moze celowo dazy¢ do zawalenia rucka. Jest to gra niebezpieczna.
Sankcja: rzut karny

(d) Zawodnik nie moze skaka¢ na rucka.

Sankcja: rzut karny

(e) Zawodnicy nie mogg miec gtéw i ramion ponizej poziomu bioder.

Sankcja: rzut wolny
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(f) Zawodnik wykonujacy rucking nie moze tego wykonywac na zawodnikach znajdujgcych sie na
ziemi. Zawodnik wykonujacy rucking, ktéry prébuje zachowac lub zdoby¢ pitke powinien przejs¢
nad zawodnikami bedacymi na ziemi i w zadnym wypadku nie moze celowo na nich nadepnaé.
Rucking mozna wykonywac jedynie w poblizu pitki.

Sankcja: rzut karny
16.4. Inne przewinienia w rucku
(a) Zawodnicy nie mogg ponownie wprowadzaé pitki do rucka
Sankcja: rzut wolny

(b) Zawodnikom nie wolno manipulowac pitkg w rucku poza sytuacjg, gdy po szarzy pozostajg na
nogach i majg rece na pitce jeszcze przed powstaniem rucka.

Sankcja: rzut karny
(c) Zawodnicy nie mogg podnosi¢ pitki nogami w rucku.
Sankcja: rzut karny

(d) Zawodnicy znajdujacy sie na ziemi w rucku lub obok niego musza prébowac oddalac sie od pitki
i wzadnym wypadku nie mogg probowac gry pitkg, ktéra znajduje sie w rucku lub z niego
wychodzi.

Sankcja: rzut karny
(e) Zawodnik nie moze padac na lub obok pitki wychodzacej z rucka.
Sankcja: rzut karny

(f) Zawodnik nie moze wykonywac zadnej akcji, ktéra powodowataby, iz przeciwnicy uwierzyliby,
iz pitka wyszta rucka wowczas, gdy jest ona pozostaje w rucku.

Sankcja: rzut wolny
(g) Zawodnik nie moze wykopywac pitki z rucka.
Sankcja: Rzut karny

Zawodnik moze jedynie zagarnia¢ pitke nogg w kierunku wtasnego pola punktowego.

16.5. Spalony w czasie rucka

(a) Linia spalonego. Istniejg dwie linie spalonego przebiegajace réownolegle do linii bramkowych
pola punktowego kazdej z druzyn. Kazda linia spalonego przebiega przez ostatnig noge
ostatniego zawodnika stojgcego w rucku. Jesli znajduje sie ona na lub za linig bramkows3 to linia
spalonego przebiega wtasnie wzdtuz tej linii bramkowej.

(b) Zawodnicy muszg dotaczy¢ sie do rucka lub przesungé sie natychmiast za linie spalonego. Jesli
zawodnik pozostaje w poblizu raka jest na pozycji spalone;j.

Sankcja: rzut karny

(c) Zawodnicy dotaczajacy sie lub powracajacy do rucka. Zawodnicy, ktérzy chcg wtaczyé sie do
rucka moga to uczynic¢ zza stdp ostatniego partnera uczestniczagcego w tym rucku i muszg sie
dotgczy¢ wzdtuz tego zawodnika. Zawodnik, ktory wigze sie z ruckiem od strony przeciwnika lub

przed ostatnim swym partnerem jest na pozycji spalonej. Zawodnik moze sie zwigzaé z
przeciwnikiem, pod warunkiem, ze nie robi tego z pozycji spalone;j.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktéra popetnita przewinienie
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(d)

Zawodnicy niewtagczajacy sie do rucka. Jesli zawodnik znajduje sie przed linig spalonego i nie jest
zwigzany z ruckiem, powinien sie natychmiast wycofa¢ za linie spalonego. Jesli zawodnik
znajduje sie za linig spalonego i przekracza jg, nie wigzac sie z ruckiem, to jest na pozycji
spalonej.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktéra popetnita przewinienie

16.6. Produktywne zakonczenie rucka

Ruck jest produktywnie zakoriczony wéwczas, gdy pitka z niego wyszta lub znajdzie sie na linii
bramkowej pola punktowego lub poza nia.

16.7. Nieproduktywne zakonczenie rucka

(a)

(b)

()

Ruck jest zakonczony nieproduktywnie, gdy pitka staje sie niemozliwa do zagrania i sedzia
nakazuje mtyn dyktowany.

Druzyna, ktéra przesuwata sie do przodu tuz przed tym, jak pitka stata sie niemozliwa do
zagrania w rucku, dostaje prawo wrzutu do mtyna.

Jesli zadna z druzyn nie przesuwata sie lub jesli sedzia nie moze okresli¢, ktéra druzyna
przesuwata sie do przodu tuz przed tym, jak pitka stata sie niemozliwa do zagrania w rucku, to
druzyna, ktéra przed zwigzaniem rucka przesuwata sie do przodu dostaje prawo wrzutu.

Jesli zadna z druzyn nie przesuwata sie do przodu to druzyna atakujgca dostaje prawo wrzutu.

Zanim sedzia odgwizdze i zarzadzi mtyn dyktowany to musi pozostawié¢ odpowiednig ilo$¢ czasu,
aby pitka mogta wyjs¢ z rucka, zwtaszcza, jesli ktéras z druzyn przesuwa sie do przodu. Jesli ruck
nie bedzie sie przesuwat lub pitka nie wyjdzie w odpowiednim czasie — to wéwczas sedzia musi
odgwizdaé mtyn dyktowany.

Jezeli pitka zostata widocznie wygrana w rucku przez jedng z druzyn i jest mozliwa do zagrania,
sedzia wéwczas wydaje komende ,Zagraj!” po ktdrej pitka musi zosta¢ zagrana w ciggu pieciu
sekund. Jezeli pitka nie zostanie zagrana w tym czasie, sedzia dyktuje mtyn a druzyna niebedaca
w posiadaniu pitki zyskuje prawo wrzutu do mtyna.
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PRZEPIS 17: MAUL
DEFINICJA

Maul powstaje woéweczas, gdy zawodnik niosgcy pitke jest trzymany przez jednego lub wiecej
przeciwnikdw, a do niego dowigze sie jeden lub wiecej partneréw. Sktada sie zatem od poczatku

z minimum trzech zawodnikéw stojacych na nogach: niosgcego pitke i co najmniej po jednym
zawodniku z kazdej druzyny. Wszyscy zawodnicy uczestniczgcy w maulu muszg sie trzymac lub by¢
zwigzani, sta¢ na nogach i przesuwac sie w kierunku linii bramkowej pola punktowego. Maul koriczy
faze gry otwartej.

17.1. Formowanie maula

(a) Gdzie maul moze mie¢ miejsce. Maul moze by¢ utworzony tylko na polu gry.

17.2. Zawodnicy dolaczajacy sie do maula

(a) Zawodnicy dotfaczajacy sie do maula nie mogg miec gtowy i ramion ponizej poziomu bioder.
Sankcja: rzut wolny

(b) Zawodnik powinien by¢ trzymany lub zwigzany z maulem, a nie ustawiony wzdtuz maula.
Sankcja: rzut karny

(c) Potozenie reki na innym zawodniku w maulu nie oznacza zwigzania z maulem.

Sankcja: rzut karny

(d) Stanie na nogach. W maulu zawodnicy powinni dazy¢ do stania na nogach. Trzymajacy pitke
moze dazy¢ do potozenia sie na ziemi pod jednym warunkiem, ze pitka zostanie natychmiast
zagrana tak, aby gra mogta by¢ kontynuowana.

Sankcja: rzut karny

(e) Zawodnik nie moze celowo zawala¢ maula, stanowi to gre niebezpieczna.
Sankcja: rzut karny

(f) Zawodnik nie moze skaka¢ na maula.

Sankcja: rzut karny

17.3. Inne przewinienia w maulu
(@) Zawodnik nie moze wyciggac przeciwnika z maula.
Sankcja: rzut karny

(b) Zawodnik nie moze wykonywac¢ zadnego gestu, ktory kazatby przypuszczaé druzynie przeciwnej,
iz pitka wyszta z maula w sytuacji, w ktérej pitka znajduje sie jeszcze w maulu.

Sankcja: rzut wolny

17.4. Spalony w czasie maula

(a) Linia spalonego. Istniejg dwie linie spalonego przebiegajgce réwnolegle do linii bramkowych
pola punktowego kazdej druzyny. Kazda linia spalonego przebiega przez ostatnia noge
ostatniego zawodnika stojgcego w maulu. Jesli noga ostatniego zawodnika bedgcego w maulu
znajduje sie na lub za linig pola punktowego, to linig spalonego dla druzyny bronigcej staje sie
linia pola punktowego.
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(b) Zawodnik musi dotgczy¢ sie do maula lub natychmiast wycofaé sie za linie spalonego. Zawodnik

znajdujacy sie obok maula jest na pozycji spalone;j.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktdéra popetnita przewinienie.

(c)

Zawodnicy witaczajacy sie do maula. Zawodnicy, ktorzy chcg wigczyé sie do maula musza to
uczynic¢ wigzac sie zza ndg ostatniego zawodnika w maulu. Zawodnik taki moze sie wigza¢ wzdtuz
ciata ostatniego zawodnika w maulu. Zawodnik, ktéry wigze sie z maulem od strony przeciwnika
lub przed swym partnerem jest na pozycji spalonej.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktdra popetnita przewinienie.

(d) Zawodnicy niewtaczajacy sie do maula. Zawodnicy, ktérzy znajdujg sie przed linig spalonego

i ktérzy nie sg zwigzani z maulem powinni sie natychmiast wycofaé za linie spalonego, bowiem sg
oni na pozycji spalonej. Zawodnicy, ktdrzy znajdujg sie za linig spalonego i przekraczajg jg nie
wigzac sie z maulem znajdujg sie na pozycji spalonej.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktdéra popetnita przewinienie.

(e) Zawodnicy odwigzujacy lub dowigzujacy sie do maula. Zawodnik, ktéry odwigzuje sie z maula,

powinien natychmiast wycofaé sie za linie spalonego, w przeciwnym razie jest na pozycji
spalonej. Jesli dotgczy do maula przed swoim ostatnim partnerem w maulu to jest on na pozycji
spalonej. Zawodnik moze zwigza¢ sie z maulem poprzez kontakt wzdtuz ciata ostatniego
partnera w maulu.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktdra popetnita przewinienie

(f)

Jezeli zawodnicy druzyny, ktdra nie jest w posiadaniu pitki dobrowolnie odfgczg sie od maula w
taki sposob, ze w maulu nie pozostanie zaden zawodnik z tej druzyny, wéwczas maul moze by¢
kontynuowany i powstajg dwie linie spalonego. Linia spalonego dla druzyny bedacej w
posiadaniu pitki jest rownolegta do linii pola punktowego i przebiega przez wysunieta noge
ostatniego zawodnika w maulu natomiast linia spalonego dla druzyny niebedacej w posiadaniu
pitki jest rownolegta do linii pola punktowego i przebiega przez najbardziej wysunietg do przodu
noge najbardziej wysunietego z maula zawodnika z druzyny bedacej w posiadaniu pitki.

Sankcja: rzut karny

(8)

Jezeli zawodnicy druzyny, ktdra nie jest w posiadaniu pitki dobrowolnie odfaczg sie od maula w
taki sposdb, ze w maulu nie pozostanie zaden zawodnik z tej druzyny, wowczas mogg oni
ponownie dotgczy¢ do formacji maula pod warunkiem, ze pierwszy dofaczajacy sie zawodnik
zwigze sie z najbardziej wysunietym do przodu zawodnikiem druzyny bedacej w posiadaniu pitki.

Sankcja: rzut karny

17.5. Produktywne zakonczenie maula

Maul jest produktywnie zakonczony woéwczas, gdy:
e pitka lub zawodnik posiadajgcy pitke opuszczg maul.
e pitka znajdzie sie na ziemi

e pitka znajdzie sie na linii bramkowej pola punktowego lub poza nia.

17.6. Nieproduktywne zakonczenie maula

(a) Maul jest nieproduktywnie zakonczony wowczas, gdy pozostaje w pozycji stacjonarnej lub

przestat sie przesuwac do przodu przez okres ponad 5 sekund i sedzia dyktuje mtyn.
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(b) Maul jest nieproduktywnie zakonczony, gdy pitka staje sie niemozliwa do zagrania lub gdy maul

(c)

(d

(e

(f)

~—

~

(g)

(h

~

sie zawala (ale nie w wyniku gry faul) i sedzia dyktuje mtyn dyktowany.

Mtyn dyktowany po maulu. Prawo wrzutu pitki do mtyna ma druzyna, ktéra nie byta w
posiadaniu pitki w momencie, kiedy maul byt rozpoczety. Jesli sedzia nie jest w stanie okresli¢,
ktéra druzyna byta w posiadaniu pitki to prawo wrzutu bedzie miata ta druzyna, ktdra
przesuwata sie do przodu przed zatrzymaniem maula. Jesli zadna druzyna nie przesuwata sie do
przodu to prawo wrzutu bedzie miata druzyna atakujaca.

Gdy maul staje sie stacjonarny lub przestaje przesuwac sie do przodu przez wiecej niz 5 sekund,
ale pitka jest przekazywana w maulu i sedzia jg widzi to daje on jeszcze dodatkowy czas, aby
pitka mogta wyjs¢ z maula. Jesli pitka nie wyjdzie w odpowiednim czasie, to sedzia odgwizduje
mtyn dyktowany.

Gdy maul przestat sie przesuwac do przodu, to moze on ponownie zaczgé sie przesuwac pod
warunkiem, iz to sie odbedzie w ciggu 5 sekund od momentu jego unieruchomienia. Jesli maul
przestaje sie przesuwacd po raz drugi, a pitka jest przekazywana w maulu i sedzia jg widzi to daje
jeszcze dodatkowo czas, aby pitka mogta wyjs¢ z maula. Jesli pitka nie wyjdzie w odpowiednim
czasie, to sedzia odgwizduje mtyn dyktowany.

Jesli pitka w maulu staje sie niemozliwa do zagrania, to sedzia nie pozwala zeby walka o tg pitke
byta kontynuowana i odgwizduje mtyn.

Jesli w maulu niosacy pitke upada na ziemie lub dotknie ziemie jednym lub dwoma kolanami,
lub tez usigdzie na ziemi to sedzia odgwizduje mtyn dyktowany, jesli pitka natychmiast nie ma
szans by¢ zagrana.

Gdy pitka zostata wygrana w maulu przez jedng z druzyn i jest mozliwa do zagrania - sedzia wyda
komende “Zagraj!” po ktdrej pitka musi zosta¢ zagrana w przeciggu 5 sekund. Jesli w tym czasie
pitka nie zostanie zagrana sedzia przyzna mtyn z wrzutem dla druzyny niebedacej w posiadaniu
pitki w czasie maula.

Mtyn po maulu, w ktérym zablokowano tapigcego pitke. Jesli zawodnik chwyta pitke, ktdra
zostata kopnieta bezposrednio przez przeciwnika, za wyjatkiem kopu rozpoczynajgcego lub
kopu z 22 metrow, i jesli ten zawodnik zostaje natychmiast chwycony przez przeciwnika to moze
powstac¢ maul. Jesli ten maul pozostaje stacjonarny lub przestaje sie poruszac¢ do przodu przez
wiecej niz 5 sekund lub pitka stata sie niemozliwg do zagrania to sedzia odgwizduje mityn
dyktowany, a druzyna zawodnika, ktéry chwytat pitke ma prawo wrzutu.

Termin "kopnieta bezposrednio przez przeciwnika" oznacza, ze pitka nie dotkneta zadnego
zawodnika, ani ziemi zanim zostata ztapana przez zawodnika.
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PRZEPIS 18: CHWYT "MAM" (CHWYT PILKI Z POWIETRZA).
DEFINICJA

Aby zrobié¢ chwyt “mam”, zawodnik musi mie¢ jedng, lub obie stopy na lub za wtasng linig 22 metréw
oraz ztapac pitke, ktora przekroczyta ptaszczyzne linii 22 metra. Zawodnik musi chwycié¢ czysto pitke
kopnietg bezposrednio przez przeciwnikéw i w tym samym czasie krzykngé "MAM". Chwyt ,MAM”
nie moze by¢ wykonany po kopie rozpoczynajgcym lub wznawiajgcym gre.

Po wykonaniu chwytu ,MAM” przyznawany jest kop pitki. Miejscem wykonania kopu pitki jest
miejsce wykonania chwytu ,, MAM”,

Zawodnik moze wykonaé¢ chwyt "MAM" nawet jesli uprzednio pitka odbita sie od stupka lub
poprzeczki.

Zawodnik druzyny bronigcej moze wykonac¢ chwyt "MAM" na wtasnym polu punktowym.
18.1. Po chwycie "mam" (chwycie pilki z powietrza)

Sedzia gwizdze natychmiast i przyznaje wykonanie kopu pitki zawodnikowi, ktory wykonat chwyt
||MAMII.

18.2. Przyznanie kopu

Kop pitki przyznawany jest w miejscu chwytu "MAM". Jezeli chwyt ,MAM” zostat wykonany na
polu punktowym, to kop jest przyznany w odlegtosci 5 metrow od linii bramkowej pola
punktowego na linii przechodzgcej przez miejsce chwytu ,MAM”.

18.3. Miejsce wykonania kopu

Kop pitki jest wykonany w miejscu chwytu "MAM" lub za nim na linii przechodzacej przez
miejsce wykonanego chwytu.

18.4. Wykonawca kopu

Kop pitki jest wykonany przez zawodnika, ktéry chwycit pitke z powietrza i wykonat chwyt
"MAM". Jesli ten zawodnik nie moze w przeciggu jednej minuty wykonac¢ kopu to sedzia
dyktuje miyn w miejscu chwytu, a druzyna chwytajgcego ma prawo wrzutu. Jesli chwyt
"MAM" zostat wykonany na polu punktowym to mtyn zostaje podyktowany w odlegtosci 5 m
od linii bramkowej pola punktowego na linii przechodzacej przez miejsce chwytu "MAM".

18.5. Sposdb wykonania kopu

Zapisy przepisu 21 - Rzut wolny — majg zastosowanie w kwestii wykonania kopu po chwycie , MAM”.

18.6. Wybor mlyna dyktowanego

(a) Druzyna zawodnika, ktéry wykonat chwyt "MAM" moze wybrac jego rozegranie w formie miyna
dyktowanego.

(b) Miejsce rozegrania miyna. Jesli chwyt "MAM" zostat wykonany na polu gry to mtyn zostanie
podyktowany w tym miejscu jednakie nie blizej niz 5 metréw od linii bramkowej pola
punktowego oraz nie blizej niz 5 metrow od linii autowej. Jesli chwyt "MAM" zostat wykonany na
polu punktowym to mtyn wykonany zostanie 5 metréw od linii bramkowej pola punktowego na
linii przechodzacej przez miejsce chwytu, co najmniej 5 metréw od linii autowe;j.

(c) Druzyna wrzucajaca pitke. Druzyna, ktérej zawodnik wykonat chwyt "MAM" otrzymuje prawo
wrzutu pitki do mtyna.
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18.7. Przyznanie rzut karnego

(a) Przeciwnik uczestniczacy w grze lub na pozycji spalonej nie ma prawa po gwizdku sedziego
atakowac zawodnika wykonujgcego chwyt "MAM".

Sankcja: rzut karny

(b) Miejsce wykonania rzutu karnego. Jesli zawodnik popetniajacy przewinienie nie byt na pozycji
spalonej to rzut karny zostaje wykonany w miejscu przewinienia. Jesli zawodnik popetniajgcy
przewinienie znajdowat sie na pozycji spalonej to rzut karny zostaje wykonany na linii spalonego
(przepis 11. Spalony i nie-spalony w czasie gry otwartej).

(c) Wykonanie rzutu karnego. Rzut karny moze by¢ wykonany przez kazdego zawodnika druzyny,
ktdra nie popetnita przewinienia.
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W CZASIE MECZU - WZNOWIENIE GRY

PRZEPIS 19: AUT, USTAWIENIE AUTOWE
PRZEPIS 20: MLYN

PRZEPIS 21: RZUT KARNY | RZUT WOLNY

PRZEPIS 19: AUT, USTAWIENIE AUTOWE
DEFINICJE

Termin , kopnieta bezposrednio na aut” dotyczy sytuacji, w ktérej pitka zostata kopnieta na aut i
przed opuszczeniem pola gry nie odbita sie od boiska i nie dotkneta zawodnika ani sedziego.

"Pole 22 metrow" lub "22" jest to powierzchnia miedzy linig bramkowa pola punktowego, a linig
22 m. Ta ostatnia jest wigczona do powierzchni ,pola 22 metréw”, natomiast linia bramkowa do
niego nie nalezy.

"Linia wrzutu pitki z autu” jest to wyimaginowana linia, ktéra przecina pod katem prostym linie
autowa w miejscu wrzutu pitki.

Pitka jest "na aucie" woéweczas, gdy nie jest ona niesiona przez zawodnika i dotknie linii autowej,
kogo$ lub czegos na tej linii lub za nig.

Pitka znajduje sie "na aucie”, gdy zawodnik niosgcy pitke lub pitka dotknie linii autowej, lub ziemi
poza nig. Miejsce, w ktérym niosgcy pitke (lub pitka) dotknie lub przekroczy linie autowg jest
miejscem gdzie pitka wyszta na aut.

Pitka jest ,na aucie”, jesli zawodnik chwytajacy pitke ma jedng noge na linii autowej lub na ziemi
poza nig. Jesli zawodnik ma jedng noge na polu gry, a drugg na aucie i trzyma pitke to pitka jest
autowa.

W tej sytuacji, jezeli pitka przekroczyta ptaszczyzne linii autu w momencie chwytu, woéwczas
zawodnik fapigcy pitke nieuwazany jest za tego, ktory spowodowat, ze pitka wyszta na aut. Jezeli
pitka nie przekroczyta ptaszczyzny linii autu w momencie chwytu lub jej podniesienia, wowczas
zawodnik tapigcy pitke uwazany jest za tego, ktdry spowodowat, ze pitka wyszta na aut, bez wzgledu
na to czy pitka byta stacjonarna czy w ruchu.

Jezeli pitka przekroczyta linie autowa lub linie autowa pola punktowego i zostaje ztapana przez
zawodnika, ktdry ma obie nogi na boisku, nie znajduje sie na aucie. Zawodnik moze zbi¢ pitke na
boisko.

Jezeli zawodnik wyskakuje i zbija pitke do tytu z powrotem na boisko (lub gdy zawodnik tapie pitke i
wrzuca jg do tytlu na boisko) zanim wylgduje na aucie lub aucie pola punktowego, gra jest
kontynuowana bez wzgledu na to czy pitka przekroczyta ptaszczyzne linii autowej.

Zawodnik, ktéry prébuje wejs¢é w posiadanie pitki jest uwazany za zawodnika bedgcego w jej
posiadaniu.

Jezeli zawodnik bedgcy w posiadaniu pitki znajdzie sie na poza ptaszczyzng linii autowej ale wycofa
pitke z powrotem na boisko wczesniej nie Igdujgc na aucie, gra jest kontynuowana.
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19.1. Wyrzut pilki z autu
BEZ ZYSKU TERENU

(a)

(b)

(c)

(d)

Bezposredni kop na aut poza polem 22 m. Za wyjagtkiem rzutu karnego, gdy zawodnik kopnie
pitke bezposrednio na aut z jakiegokolwiek miejsca znajdujgcego sie poza jego polem 22 m. tow
tej sytuacji nie ma zysku terenu. Wrzut pitki z autu ma miejsce na wysokosci wykonanego kopu
lub w miejscu przekroczenia pitki przez linie autowg, jesli to miejsce znajduje sie blizej pola
punktowego kopigcego zawodnika.

Druzyna wprowadzajaca pitke na wilasne pole 22 m. Gdy zawodnik druzyny bronigcej zagra
pitke sprzed linii 22 m. i trafi ona na pole 22 m. lub na pole punktowe nie dotykajac wczesniej
zawodnika druzyny przeciwnej, a nastepnie zawodnik ten lub jego partner wykona bezposredni
kop na aut zanim pitka zostanie dotknieta przez przeciwnika, lub ma miejsce szarza, lub zostanie
zwigzany ruck lub maul, to nie ma zysku terenu. Dotyczy to takze sytuacji w ktérej zawodnik
bedacy w obronie cofnie sie za wtasng linie 22m w celu wykonania szybkiego wrzutu z autu, a
nastepnie wykonany jest bezposredni kop na aut.

Jezeli zawodnik, majgcy jedng lub obie stopy na lub za linig 22 metra, podniesie pitke, ktéra
znajdowata sie poza 22 metrem lub ztapie pitke przed linig 22 metra i wykopie jg bezposrednio
na aut z wtasnego pola 22 metréw, wowczas gracz wprowadzit pitke z powrotem na pole 22
metrow, zatem nie ma zysku terenu.

Druzyna w obronie wprowadza pitke na wiasne pole 22m. po aucie lub miynie. Gdy druzyna
bedgca w obronie wprowadza pitke do mtyna lub autu poza wtasnym polem 22 m. a nastepnie
pitka przesuwa sie poza linie 22 m. bez kontaktu z przeciwnikiem i zostaje kopnieta bezposrednio
na aut przez druzyne bedacg w obronie, zanim pitka zostanie dotknieta przez zawodnika druzyny
przeciwnej, lub ma miejsce szarza, lub zostanie zwigzany ruck lub maul, to nie ma zysku terenu.

Z ZYSKIEM TERENU

(e)

(f)

(8)

Zawodnik wprowadza pitke na wtasne pole 22m. Gdy zawodnik bedacy w obronie zagra pitke
zza linii 22 m. i trafi ona na pole 22 m. lub na pole punktowe dotykajgc wczesniej przeciwnika,
ma miejsce szarza, lub zostanie zwigzany ruck lub maul i nastepnie pitka zostanie kopnieta przez
druzyne bedaca w obronie bezposrednio na aut, wéwczas wrzut pitki do autu zostaje wykonany
w miejscu, w ktorym pitka przekroczyta linie autows.

Pitka wprowadzona na pole 22 m. przez druzyne przeciwng. Gdy pitka zostanie wprowadzona
na pole 22 m. przez druzyng przeciwng nie bedac wczesniej dotknieta przez zawodnika druzyny
bedacej w obronie i nastepnie zostanie kopnieta przez druzyne bedacg w obronie bezposrednio
na aut, wowczas wrzut pitki do autu zostaje wykonany w miejscu, w ktédrym pitka przekroczyta
linie autowa.

Wykop posredni pitki na aut. Jesli zawodnik wykona kop z jakiegokolwiek miejsca boiska tak, ze
pitka odbija sie od boiska przed linig autowa to miejscem wrzutu bedzie miejsce, w ktérym pitka
wyszta na aut.

Jesli zawodnik wykona kop z jakiegokolwiek miejsca boiska tak, ze pitka dotyka lub zostaje
dotknieta przez Zawodnika druzyny przeciwnej, po czym przed opuszczeniem boiska dotyka
placu gry, to miejscem wrzutu bedzie miejsce, w ktérym pitka wyszta w aut.

Jesli zawodnik wykona kop z jakiegokolwiek miejsca boiska tak, ze pitka dotyka lub zostaje
dotknieta przez przeciwnika, po czym bezposrednio wypada w aut to miejscem wrzutu moze by¢
miejsce, w ktérym nastgpito dotkniecie zawodnika lub miejsce, w ktérym pitka wyszta w aut, o
ile znajduje sie ono blizej pola punktowego druzyny przeciwnej.
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RZUT KARNY

(h)

Rzut karny. Gdy zawodnik kopnie pitke bezposrednio na aut z rzutu karnego z jakiegokolwiek
miejsca na boisku to wrzut pitki z autu jest w miejscu, w ktédrym pitka przekroczyta linie autowa.

RZUT WOLNY

(i)

(i)

Rzut wolny poza polem 22 m. kopigcego - bez zysku terenu. Gdy zostanie przyznany rzut wolny
poza polem 22 m. to, gdy pitka po kopie przekroczy bezposrednio linie autowa, wrzut pitki
bedzie miat miejsce na wprost miejsca kopu lub w miejscu, w ktédrym pitka przekroczyta linie
autoway, jesli to miejsce znajduje sie blizej pola punktowego kopigcego.

Rzut wolny z wtasnego pola 22 m. lub pola punktowego - zysk terenu. Gdy rzut wolny jest
przyznany na polu 22 m. lub na polu punktowym, to gdy pitka po kopie przekroczy bezposrednio
linie autowa, wrzut pitki bedzie w miejscu w ktérym pitka przekroczyta linie autowa.

19.2. Szybki wyrzut pitki z autu

(a)

(b)

()

(d)

(e)

(f)

(8)

Zawodnik moze wykonaé szybki wrzut pitki z autu bez koniecznosci czekania na sformowanie
ustawienia autowego.

Aby wykona¢ szybki wrzut zawodnik moze by¢ ustawiony w dowolnym miejscu poza polem gry
miedzy punktem przejscia linii autowej przez pitke, a wtasng linig bramkowa pola punktowego.

Zawodnik nie moze wykona¢ szybkiego wrzutu w momencie, gdy zostato sformowane
ustawienie autowe. Jesli po jego sformowaniu zawodnik wykona szybki wrzut to zostaje on
anulowany, a jego druzyna dokonuje wrzutu pitki z autu do ustawionych formacji autowych.

Aby wykona¢ szybki wrzut zawodnik musi to uczyni¢ tg samg pitkg, ktéra wyszta na aut. Szybki
wrzut jest niedozwolony, jezeli pitka zostata dotknieta przez inng osobe poza zawodnikiem
wykonujgcym wrzut oraz przeciwnikiem, ktéry wyszedt z nig na aut. Ta sama druzyna ma prawo
wrzutu pitki do ustawienia autowego.

Nieprawidtowy szybki wrzut do autu ma miejsce, gdy:

- pitka zostanie rzucona w kierunku linii bramkowej druzyny przeciwnej lub

- pitka zostanie wrzucona sprzed linii autowej lub

- pitka zostanie wrzucona sprzed lub z linii bramowej pola punktowego lub

- pitka dotknie ziemi lub zawodnika przed linig 5 metréw od autu lub

- wrzucajacy wejdzie na pole gry w momencie wrzutu pitki z autu.

Druzyna przeciwna ma woéwczas wyboru do wyboru:

- wrzut do autu w miejscu wykonania nieprawidtowego szybkiego wrzutu lub
- miyn na wprost miejsca wrzutu w odlegtosci 15 metréw od linii autowe;j.

Jesli druzyna wybierze wrzut do autu i wykona nieprawidtowy wrzut to zostaje podyktowany
mtyn, a prawo wrzutu ma druzyna, ktdra jako pierwsza wykonata nieprawidtowy wrzut z autu.

W trakcie szybkiego wrzutu zawodnik moze wrzucié¢ pitke prostopadle do linii autowej lub w
kierunku wtasnego pola punktowego.

W trakcie szybkiego wrzutu zawodnik moze zbliza¢ sie do linii wrzutu pitki do autu, a nastepnie
od niej odejsé, nie bedac za to ukaranym.
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(h) W trakcie szybkiego wrzutu zaden zawodnik nie moze przeszkadzaé¢ w jego wykonaniu przed
linig 5-go metra.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

(i) Jesli zawodnik z pitkg zostaje wypchniety na aut to musi natychmiast pozby¢ sie pitki, aby
przeciwnik mégt wykonad szybki wrzut pitki z autu.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

19.3. Inny wrzut pitki z autu

W kazdej innej sytuacji wrzut pitki z autu wykonywany jest w miejscu, w ktérym pitka
przekroczyta linie autowa.

19.4. Ktdéra druzyna wykonuje wrzut pitki

(a) Wrzut pitki z autu jest wykonywany przez przeciwnika zawodnika, ktéry byt w posiadaniu lub
dotknat pitki zanim wyszta na aut. W przypadku watpliwosci przyznaje sie wrzut druzynie, ktdra
jest w ataku.

WYVYIJATEK: jesli druzyna, ktérej przyznano rzut karny kopnie pitke w aut, to prawo wrzutu z autu
ma druzyna, ktéra wykonata kop karny niezaleznie od tego czy pitka wyszta bezposrednio, czy tez
posrednio na aut.

(b) Jezeli pitka wyjdzie na aut po przodzie lub podaniu do przodu, druzyna ktdra nie popetnita
przewinienia ma do wyboru:

- wrzut do autu w miejscu gdzie pitka wyszta na aut lub
- mtyn w miejscu przodu lub podania do przodu lub
- szybki wyrzut z autu.

19.5. Zawodnik stojacy na aucie

(a) Jesli zawodnik, stojacy jedng lub obiema stopami na linii autowej (lub linii autowej pola
punktowego) lub poza nig, podnosi pitke, ktéra byta stacjonarna na polu gry, wéwczas ten
zawodnik podjat gre na polu gry i jest zawodnikiem, ktéry wyszedt z pitkg na aut.

(b) Jesli zawodnik, stojacy jedng lub obiema stopami na linii autowej (lub linii autowej pola
punktowego) lub poza nig, podnosi pitke, ktéra byta w ruchu na polu gry, wéwczas ten zawodnik
jest zawodnikiem, ktéry podnidst pitke bedacg juz na aucie.

19.6. Prawidlowe wykonanie wrzutu z autu

Zawodnik wrzucajgcy musi znajdowac sie we witasciwym miejscu. Nie moze nadepngé na boisko
w momencie rzutu pitki. Rzut pitki musi byé prosty, a jej lot minimum 5 metréw wzdtuz linii
wrzutu z autu zanim nie dotknie ona ziemi lub nie zostanie dotknieta przez zawodnika.

19.7. Nieprawidlowo wykonany wrzut z autu

(a) Jesli wrzut pitki do ustawienia autowego jest wykonany nieprawidtowo to druzyna przeciwna ma
prawo wybra¢ wrzut do autu lub mtyn na linii 15 m. Jesli ta druzyna wybrata wrzut do autu a
zostat on wykonany nieprawidtowo to zostaje podyktowany mityn. Druzyna, ktdéra pierwsza
wykonywata wrzut ma prawo wrzutu do mtyna.

(b) Wrzut pitki z autu powinien by¢ wykonany bez zwtoki i bez odruchéw mylgcych.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow
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(c) Zawodnik nie mozie umyslnie, ani w sposdb powtarzajacy sie wrzucac¢ pitki w sposdb
nieprawidtowy.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

USTAWIENIE AUTOWE - DEFINICJE

Celem ustawienia autowego jest ponowne rozpoczecie gry po aucie w sposéb szybki, bezpieczny
i rowny, poprzez wrzucenie pitki pomiedzy dwa rzedy zawodnikow.

Zawodnicy ustawienia autowego to zawodnicy, ktdérzy tworzg dwie linie, sktadajgce sie na
ustawienie autowe.

tacznik jest to zawodnik, ktéry ma mozliwos¢ otrzymania pitki podanej przez zawodnikéw ustawienia
autowego poprzez podanie lub zbicie. Kazdy zawodnik moze by¢ tgcznikiem, jednakze kazda z druzyn
moze mieé tylko jednego facznika.

Zawodnicy uczestniczacy w ustawieniu autowym. Zawodnicy uczestniczacy w ustawieniu autowym
to wrzucajacy pitke i jego bezposredni przeciwnik, dwaj tgcznicy i zawodnicy ustawienia autowego.

Pozostali zawodnicy. Wszyscy inni zawodnicy, ktdrzy nie uczestniczg w aucie muszg sie znajdowacé co
najmniej 10 m. od linii wrzutu pitki do autu, na linii bramkowej lub za nig az do momentu zakonczenia
zagrywki autowe;.

Linia 15 metréw Linia 15 metréw to linia znajdujgca sie w odlegtosci 15 metrow od linii autowej,
ktdra jest do niej rownolegta.

Mtyn po aucie. Kazdy mtyn dyktowany w nastepstwie przewinienia lub zatrzymania gry w czasie
zagrywki autowej dyktowany jest na linii 15 m od linii autowej, na linii wrzutu pitki.

19.8. Formowanie ustawienia autowego

(a) Minimum. Co najmniej dwdéch zawodnikéw z kazdej druzyny powinno ustawiac sie do zagrywki
autowe;j.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

(b) Maksimum. Druzyna wrzucajaca pitke okresla maksymalng liczbe zawodnikéw, ktdra bierze
udziat w ustawieniu autowym.

(c) Druzyna przeciwna moze mie¢ mniejszg liczbe zawodnikéw w ustawieniu autowym w zadnym
wypadku wieksza.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(d) Gdy pitka znajduje sie na aucie to kazdy zawodnik, ktory sie zbliza do linii wrzutu pitki powinien
wzig¢ udziat w ustawieniu autowym. Zawodnicy, ktérzy zmierzajg do linii wrzutu pitki z autu
powinni to robic¢ bez zwtoki. Zawodnicy kazdej z druzyn po ustawieniu sie na pozycji w aucie nie
powinni opuszczac ustawienia autowego az do jego zakonczenia.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(e) Jesli druzyna, ktéra ma prawo wrzutu ustawi mniejszg liczbe zawodnikdéw w aucie niz zwykle, to
jej przeciwnicy powinni mie¢ wystarczajgcy czas na wycofanie z ustawienia autowego wtasciwej
liczby zawodnikdw, tak aby niniejszy przepis byt respektowany.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow
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(f)

Zawodnicy ci muszg bezzwtocznie opusci¢ ustawienie autowe i muszg wycofywac sie poza linie
spalonego, to jest 10 metréw od linii autu. Jesli aut zostanie zakoriczony zanim osiggng ta
odlegto$¢ to bedg mogli uczestniczy¢ w grze.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(8)

Brak formacji autowej. Druzyna nie moze celowo nie formowac ustawienia autowego.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

(h)

Miejsce ustawienia zawodnikéw w aucie. Przdd ustawienia autowego nie moze by¢ w
odlegtosci mniejszej niz 5 metréw od linii autowej, a tyt w odlegtosci nie wiekszej niz 15 metréw
od linii autowej. Wszyscy zawodnicy w aucie muszg sie znajdowac miedzy tymi punktami.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(i)

Gdzie powinien sta¢ facznik. Jezeli druzyna uzywa tacznika, to przed rozpoczeciem formacji
autowej facznik musi sta¢ co najmniej dwa metry od zawodnikéw ustawienia autowego swojej
druzyny, w linii miedzy 5 a 15 metrem od linii autowej.

Po rozpoczeciu autu tgcznik moze dotgczy¢ do autu i wykonywac te same czynnosci, do ktérych
sg uprawnieni zawodnicy ustawienia autowego, moze takze zosta¢ ukarany za jakiekolwiek
przewinienia w formacji autowe;j.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(i)

Zawodnik miedzy linia autowag a linig 5 metrow. Gdy ustawienie autowe jest formowane,
druzyna, ktéra nie wrzuca pitki do autu musi mie¢ jednego zawodnika ustawionego pomiedzy
linig autowq i linig 5 metréw po jej stronie linii wrzutu pitki do autu. Zawodnik ten musi sta¢ w
odlegtosci 2 metrow od linii wrzutu pitki do autu oraz 2 metry od linii 5 metréw.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(k)

(1)

Zawodnicy uczestniczagcy w ustawieniu autowym mogg zamieniaé sie miejscami zanim pitka
zostanie wrzucona do autu.

Dwie wyrazne linie proste. Zawodnicy w ustawieniu autowym tworzg dwie linie proste wyrazne
i rownolegte do siebie. Kazda z nich tworzy kat prosty z linig autowa.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(m) Zawodnicy przeciwnych druzyn stojac w korytarzu muszg pozostawi¢ wolng przestrzen miedzy

swoimi wewnetrznymi barkami. Ta przestrzen jest okreslona, gdy zawodnicy znajdujg sie w
pozycji stojgce;j.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

(n)

Korytarz 1 metra. Kazda linia zawodnikéw powinna by¢ po swojej stronie w odlegtosci pét metra
od linii wrzutu.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(o)

(p)

Linia wrzutu pitki z autu nie moze by¢ w odlegtosci mniejszej niz 5 metréw od linii bramkowej
pola punktowego.

Gdy ustawienie autowe zostanie sformowane, ale zanim pitka zostanie wrzucona zaden
zawodnik nie moze przytrzymywac, pchac, atakowac przeciwnika lub mu przeszkadzac.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw
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19.9. Poczatek i koniec zagrywki autowej
(a) Poczatek. Aut jest rozpoczety, gdy pitka opuszcza dtonie wrzucajacego.

(b) Koniec. Aut jest zakonczony, gdy pitka lub zawodnik niosgcy jg opuszcza ustawienie autowe.
Powyzsze zawiera nastepujgce przypadki:

Gdy pitka jest rzucona, zbita lub kopnieta poza ustawienie autowe to aut jest zakonczony.

Gdy pitka lub zawodnik posiadajgcy pitke wbiegnie w strefe miedzy 5 metréw, a linie autowa to
aut jest zakonczony.

Gdy zawodnik podaje pitke zawodnikowi wykonujgcemu akcje "peel off" to aut jest zakoiczony.

Gdy pitka zostanie rzucona poza linie 15 m. lub zawodnik jg chwyci i przesunie sie za tg linie, to
aut jest zakonczony.

Gdy po aucie powstaje ruck lub maul, a wszystkie nogi zawodnikdw tworzacych ruck lub maul
znajda sie za linig wrzutu pitki, to aut jest zakoriczony.

Gdy pitka nie moze by¢ zagrana w czasie autu, gra ponownie rozpoczyna sie mtynem
dyktowanym.

19.10. Mozliwe rozwigzania w ustawieniu autowym

(a) Podparcie na przeciwniku. Zawodnik ustawienia autowego nie moze opierac sie o rywala
w momencie wyskoku.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

(b) Przytrzymywanie lub pchanie. Zawodnik ustawienia autowego nie moze przytrzymywadé, pchac,
atakowac lub fapa¢ zawodnika bez pitki lub takze przeszkadzac z wyjatkiem sytuacji, gdy zostanie
uformowany ruck lub maul.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

(c) Zzabroniony atak. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze atakowaé przeciwnika chyba, ze
probuje go zaszarzowac lub zagraé pitka.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

(d) Podnoszenie i podtrzymanie. Zawodnik moze asystowaé partnerowi w wyskoku po pitke
poprzez podniesienie go i podtrzymanie pod warunkiem, ze podnoszacy i podtrzymujacy skoczka
nie chwycga go ponizej poziomu spodenek (od tytu) oraz ponizej poziomu ud (od przodu).

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(e) Przytrzymanie przed wyskokiem jest dozwolone. Zawodnicy ktérzy bedg asystowaé partnerowi
w wyskoku po pitke mogg przytrzymacé skoczka przed wyskokiem, pod warunkiem ze nie zrobig
tego ponizej poziomu spodenek (od tytu) oraz ponizej poziomu ud (od przodu).

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(f) Skok, podtrzymanie lub podnoszenie przed wrzutem pitki. Zawodnik nie moze skakaé celem
ztapania pitki, by¢ podnoszony lub podtrzymywany przez partnera zanim pitka nie opusci rak
wrzucajgcego.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw
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(g) Opuszczanie podtrzymywanego zawodnika. Kazidy zawodnik podtrzymujacy partnera
skaczgcego do pitki musi opusci¢ tego zawodnika na ziemie, w momencie, gdy pitka zostata
wygrana przez ktdrgkolwiek z druzyn.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(h) Blokowanie wrzutu pitki. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze by¢ ustawiony w
odlegtosci mniejszej niz 5 metréw od linii autowej. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze
przeszkadzac tak by pitka nie przekroczyta 5 metréw.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

(i) Gdy pitka zostata wrzucona za zawodnika w ustawieniu autowym to ten zawodnik moze wbiec
w przestrzen miedzy linig 5 m a linig autowa. Jesli ten zawodnik bedzie w tej przestrzeni to nie
moze sie porusza¢ w kierunku witasnego pola punktowego zanim aut nie zostanie zakonczony,
poza sytuacja, gdy zostanie zapoczatkowana akcja ,peel — off”.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(j) Chwyt lub zbicie pitki. Zawodnik skaczacy po pitke musi uzywac obu rak albo reki wewnetrznej,
celem ztapania lub zbicia pitki. Zawodnik nie moze korzysta¢ jedynie z reki zewnetrznej, aby
probowacd tapac pitke lub jg zbijac. Jesli zawodnik ztapie pitke oburacz to, aby jg poda¢ moze to
uczynic jedng lub drugg reka.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw

(k) Bronienie w aucie. Zawodnik, ktory wyskakuje w aucie i wchodzi w posiadanie pitki moze zostac
zaszarzowany w momencie wylgdowania na ziemi.

Zawodnik, ktory wchodzi w posiadanie pitki w aucie bez wyskoku, moze by¢ zaszarzowany
natychmiast.

W obu przypadkach, akcje muszg zasta¢ wykonane zanim sformuje sie maul.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

19.11. Zawodnik wrzucajacy pitke

Zawodnik wrzucajacy pitke ma cztery mozliwosci:

(a) Pozosta¢ wewnatrz korytarza 5 m od linii autowe;j.

(b) Wycofaé sie za linie spalonego 10 metréw od linii wrzutu.

(c) Dotaczy¢ do ustawienia autowego zaraz po wrzucie.

(d) Zaja¢ pozycje tacznika, jesli to miejsce jest wolne.

Na kazdej innej pozycji wrzucajacy jest na pozycji spalone;j.
Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

19.12. AKkcja Peel-off
DEFINICJE

Zawodnik w ustawieniu autowym wykonuje akcje "peel - off", gdy opuszcza ustawienie autowe, aby
ztapaé pitke podang lub zbitg do tytu przez swego partnera.

(a) Kiedy. Zawodnik nie moze wykonad ruchu peel-off, zanim pitka nie opusci rak wrzucajacego.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw na wprost linii wrzutu pitki
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(b) Zawodnik, ktory wykonuje ruch peel -off nie moze sie oddali¢ wiecej niz na odlegtos¢ 10 metréw
od linii wrzutu i musi pozostaé¢ w ruchu az do momentu, gdy zostanie zakonczony aut.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metréw na wprost linii wrzutu pitki

(c) Zawodnicy mogg zmieniaé swe pozycje w ustawieniu autowym zanim pitka zostanie wrzucona.

19.13. Linie spalonego w czasie autu

(a) Gdy zostaje utworzone ustawienie autowe to powstajg dwie wyrazne linie spalonego rownolegte
do linii bramkowej pola punktowego, jedna linia dla kazdej druzyny.

(b) Zawodnicy uczestniczacy. Jedna linia spalonego dotyczy zawodnikéw biorgcych udziat
w ustawieniu autowym (z reguty dotyczy niektdrych lub wszystkich zawodnikéw formacji mtyna,
tacznika mityna i zawodnika wykonujacego wrzut pitki). Az do momentu, gdy pitka zostanie
wrzucona i dotknie zawodnika lub ziemi to linie spalonego stanowi linia wrzutu pitki. Po tym
momencie linia spalonego jest okreslona przez potozenie pitki.

(c) Zawodnicy nieuczestniczacy. Druga linia spalonego dotyczy zawodnikdéw, ktdrzy nie uczestniczg
w aucie (z reguty dotyczy to zawodnikéw formacji ataku). Linia ta znajduje sie w odlegtosci 10 m.
od linii wrzutu pitki lub na linii bramkowej pola punktowego, jesli ta znajduje sie blizej.

19.14. Spalony zawodnikow bioracych udzial w ustawieniu autowym

(a) Zanim pitka dotknie zawodnika lub ziemi. Zawodnik nie moze przekroczy¢ linii wrzutu.
Zawodnik jest na pozycji spalonej, jesli przed dotknieciem pitki zawodnika lub ziemi, przekroczy
linie wrzutu chyba, ze skacze w celu zdobycia pitki. Zawodnik powinien skakaé po pitke od strony
swojej druzyny, uwzgledniajac linie wrzutu.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

(b) Gdy zawodnik skacze i przekroczy linie wrzutu przy nieudanym chwycie pitki nie jest karany pod
warunkiem, iz natychmiast wycofa sie z pozycji spalone;j.

Zawodnicy skaczacy po pitke mogg zrobi¢ krok w kazdym kierunku, pod warunkiem, ze nie
przekrocza linii wrzutu pitki.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

(c) Gdy pitka dotknie zawodnika lub ziemi. Zawodnik, ktéry nie jest w posiadaniu pitki, jest na
pozycji spalonej wowczas, gdy pitka dotkneta zawodnika lub ziemi, a zawodnik minat pitke chyba,
ze szarzowat lub prébowat wykonac szarze na przeciwniku. Kazda préba wykonania szarzy
powinna by¢ zapoczgtkowana od wtasnej strony pitki.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

(d) Sedzia powinien kara¢ kazdego zawodnika, ktéry celowo lub nieumysinie, ustawia sie na pozycji
spalonej bez proby walki o pitke lub wykonania szarzy na przeciwniku.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

(e) Zaden z zawodnikéw obu druzyn, ktéry bierze udziat w ustawieniu autowym nie moze go
opuszczac do czasu zakonczenia autu.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw
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(f) Dtugi wrzut. Jesli zawodnik wrzucajacy pitke wykona wrzut poza linie 15 metréow, wowczas
zawodnik biorgcy udziat w ustawieniu autowym moze wybiec poza linie 15 metréw, po tym jak
pitka opusci rece zawodnika wrzucajgcego pitke do autu.

Jezeli wystapi taka sytuacja, wowczas przeciwnik rdwniez moze wybiec z ustawienia autowego.
Jezeli zawodnik wybiegnie poza linie 15 metréw w celu odbioru diugiego wrzutu, a pitka nie
zostanie wrzucona poza linie 15 metrow, wéwczas zawodnik ten jest na pozycji spalonej i musi
zostac ukarany.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

(g) Ruck lub maul po aucie. Gdy zostaje utworzony ruck lub maul w czasie autu, linia spalonego dla
zawodnika, ktdry uczestniczy w aucie nie przechodzi przez pitke, lecz przez ostatnig noge
zawodnika, ktdry sie znajduje w rucku lub w maulu.

(h) Aut jest zakoriczony, gdy miyn ruck lub maul przesunie sie za linie wrzutu pitki. Ma to miejsce
woéwczas, kiedy nogi wszystkich zawodnikdéw uczestniczacych w rucku lub maulu przekroczg linie
wrzutu pitki.

(i) Zawodnik uczestniczacy w aucie powinien sie zwigza¢ z ruckiem lub maulem lub wycofac sie za
linie spalonego w innym wypadku jest na pozycji spalone;j.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

(j) Pozostata czes¢ przepisu o rucku i maulu jest w dalszym ciggu stosowana. Zawodnik nie moze
w rucku lub maulu wigza¢ sie od strony przeciwnika.

Sankcja: rzut karny
(k) Zawodnicy nie mogg sie wigzac przed linig spalonego, jesli to czynig to sg na pozycji spalone;j.
Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

19.15. Zawodnicy nieuczestniczacy w aucie na pozycji spalonej

(a) Zawodnik, ktdry nie uczestniczy w aucie jest na pozycji spalonej, jesli przekroczy linie spalonego
zanim zostanie zakoriczony aut.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktéra popetnita przewinienie naprzeciwko miejsca
tego przewinienia nie mniej niz 15 metréw od linii autowej.

(b) Zawodnicy na pozycji spalonej zanim pitka zostata wrzucona. Zawodnik moze wrzucac¢ pitke
z autu nawet, jesli ktéry$ z zawodnikdw nie dobiegt do linii spalonego. Jesli ten zawodnik nie
bedzie dazyt do niezwtocznego znalezienia sie na pozycji pozwalajacej na gre to bedzie on na
pozycji spalone;j.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktéra popetnita przewinienie naprzeciwko miejsca
tego przewinienia nie mniej niz 15 metréw od linii autowe;j.

(c) Dtugi wrzut. Jesli zawodnik wrzucajgcy pitke wykona wrzut poza linie 15 metrow to wowczas
jego partner moze biec do przodu w celu uzyskania posiadania pitki, po tym jak pitka opuscita
rece zawodnika wrzucajgcego pitke do autu. Jezeli wystgpi taka sytuacja, wéwczas przeciwnik
rowniez moze wybiec do przodu. Jezeli zawodnik wybiegnie do przodu w celu odbioru dtugiego
wrzutu a pitka nie zostanie wrzucona poza linie 15 metréw wowczas zawodnik ten jest na pozycji
spalonej i musi zosta¢ ukarany.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktéra popetnita przewinienie naprzeciwko miejsca
tego przewinienia nie mniej niz 15 metréw od linii autowe;j.
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(d) Ruck lub maul po aucie. Gdy ruck lub maul powstajg w ramach autu, to aut jest zakonczony
woéwczas, kiedy wszystkie nogi wszystkich zawodnikdw w rucku lub maulu znajdg sie poza linig

wrzutu pitki z autu.

Do tego momentu dla zawodnikdw, ktérzy nie uczestnicza w aucie, linia spalonego jest
w odlegtosci 10 metréw od linii wrzutu pitki lub linii bramkowej pola punktowego, jesli znajduje
sie ona blizej. Zawodnik, ktdry przekroczy t3 linie jest na pozycji spalone;j.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktéra popetnita przewinienie naprzeciwko miejsca
tego przewinienia nie mniej niz 15 metréw od linii autowe].
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PRZEPIS 20: MLYN
DEFINICJA

Celem mtyna jest umozliwienie szybkiego, bezpiecznego i réwnego dla obydwu druzyn wznowienia gry
po mniej znaczacym przewinieniu lub przerwie w grze.

Mtyn zostaje utworzony na polu gry, gdy 8 zawodnikéw kazdej druzyny wigze sie miedzy soba
i z przeciwnikiem tworzac trzy linie dla kazdej druzyny tak, ze gtowy zawodnikéw pierwszych linii
mtyna nawzajem sie przeplatajg. W utworzony w ten sposdb mtyn jeden z tacznikdw wrzuca pitke tak,
aby zawodnicy pierwszych linii mogli walczy¢ o jej posiadanie grzebigc jedng lub druga noga.

Linia srodkowa mtyna nie moze sie znajdowal blizej niz 5 metrow od linii bramkowej pola
punktowego. Mtyn nie moze by¢ zwigzany blizej niz 5 metréw od linii autowe].

Tunel jest to przestrzen miedzy dwiema pierwszymi liniami mtyna.
Zawodnika, ktéry wrzuca pitke do mtyna nazywamy tgcznikiem mtyna (scrum half).

Linia srodkowa jest to wyimaginowana linia na ziemi w tunelu przebiegajaca pod linig zwigzanych
barkéw zawodnikéw dwdch pierwszych linii miyna.

Zawodnika w $rodku kazdej pierwszej linii mtyna nazywamy mtynarzem (hooker).

Zawodnicy z kazdej strony miynarza nazywajg sie filarami. Filaréw z lewej strony mtynarza nazywamy
Hfilarami z glowa wolng" (loose head prop). Filaréw z prawej strony mtynarza nazywamy ,filarami z
gtowaq zwigzang” (tight head prop).

Zawodnikow drugiej linii, ktorzy pchajg filaréow i mtynarza nazywamy wspieraczami (locks).
Zawodnikow zewnetrznych, ktorzy sie wigzg do drugiej lub trzeciej linii nazywamy rwaczami (flankers).

Zawodnik trzeciej linii, ktory jest zwigzany z zawodnikami drugiej linii nazywany jest wigzaczem (No.
8). Moze on byc¢ takze zwigzany z zawodnikiem drugiej linii i rwaczem.

20.1. Tworzenie mtyna

(@) Miejsce tworzenia mtyna. Mtyn jest tworzony w miejscu przewinienia lub miejscu przerwania
gry lub mozliwie najblizej tego miejsca na polu gry, chyba, ze przepisy stanowig inacze;j.

(b) Jesli miejsce to znajduje sie w odlegtosci mniejszej niz 5 m. od linii autowej to miyn tworzony
jest w odlegtosci 5 m. od linii autowej. Mtyn moze by¢ rozegrany tylko na polu gry. Linia
srodkowa mtyna nie moze by¢ blizej niz 5 m od linii bramkowej pola punktowego w momencie,
kiedy mtyn jest tworzony.

(c) W wypadku przewinienia lub zatrzymania gry na polu punktowym mtyn zostanie utworzony 5
metréw od linii bramkowej pola punktowego. Mtyn jest tworzony, w linii miejsca przewinienia
lub przerwy w grze.

(d) Bez zwtoki. Druzyna nie moze celowo opdznia¢ tworzenia mtyna. Druzyna musi byé gotowa na
pierwszg komende tworzenia mtyna (,,crouch”) w ciggu 30 sekund od wskazania przez sedziego
miejsca rozegrania mtyna.

Sankcja: rzut wolny
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(e)

llo$¢ zawodnikéw: Osiem. Mtyn musi sie sktada¢ z oSmiu zawodnikéw w kazdej druzynie.
Wszystkich osmiu zawodnikéw musi by¢ zwigzanych, az do momentu, kiedy miyn zostanie
zakonczony. Kazda pierwsza linia musi sie sktada¢ z doktadnie trzech zawodnikéw. Dwdch
wspieraczy musi tworzy¢ drugg linie mtyna.

Sankcja: rzut karny

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

Sankcja: rzut karny

(f)

Wejscie w kontakt pierwszych linii. W pierwszej kolejnosci sedzia zaznacza stopg miejsce,
gdzie mtyn powinien zosta¢ uformowany. Przed wejsciem w kontakt obie pierwsze linie musza
by¢ oddalone od siebie na wyciagniecie reki. Pitka jest w dtoniach tacznika mtyna, gotowego do
wrzutu. Pierwsze linie muszg wykonaé przysiad tak, aby przy wejsciu w kontakt kazdy zawodnik
miat gtowe i barki powyzej linii bioder. Zawodnicy pierwszej linii muszg zwigzac sie
przeciwnikami tak, aby zadna gtowa zawodnika nie byta obok gtowy partnera.

Sankcja: rzut wolny

(g)

Sedzia wydaje komendy ,crouch” a nastepnie ,bind”. Pierwsze linie wykonujg przysiad
i uzywajac swych zewnetrznych rgk kazdy filar dotyka ramienia przeciwnego filara. Filar z
,gtowg wolng” musi zwigzac¢ sie z filarem z ,gtowg zwigzang” z druzyny przeciwnej poprzez
umieszczenie lewego ramienia pod prawym ramieniem filara z ,glowg zwigzang” i ztapa¢ jego
koszulke na plecach lub na jego boku. Filar z ,gtowag zwigzang” musi sie zwigza¢ z filarem z
»gtowa wolng” druzyny przeciwnej poprzez umieszczenie prawego ramienia ponad lewym
ramieniem filara z ,gtowg wolng” i ztapac jego koszulke prawa reka na wysokosci plecéw lub na
jego boku. Filarzy nie mogg chwytac przeciwnikéw za klatke piersiowa, ramie, rekaw lub
kotnierz koszulki. Po pauzie, sedzia wydaje komende ,,set” gdy pierwsze linie s3 gotowe. Wtedy
moze nastgpi¢ zwigzanie pierwszych linii mtyna. Komenda ,set” nie jest nakazem ale
wskazaniem, ze pierwsze linie mogg sie zwigzaé, gdy bedg gotowe. Sankcjg za przewinienia
bedzie rzut wolny.

Sankcja: rzut wolny

(h)

(i)

Pozycja w przysiadzie stanowi zejscie z pozycji normalnej poprzez ugiecie w kolanach dajace
mozliwos¢ wejscia w kontakt bez ataku.

Atak: pierwsza linia nie moze sie wigza¢ w wiekszej odlegtosci od przeciwnika, a nastepnie
gwattownie atakowac lub go przyciggac. Jest to gra niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

(i)

Stacjonarne i rownolegte. Az do momentu, gdy pitka nie opusci rak tacznika mtyna, mtyn
powinien by¢ stacjonarny, a jego linia sSrodkowa powinna by¢ rownolegta do linii bramkowych
pola punktowego. Zanim pitka nie zostanie wrzucona, druzyna nie moze pchac¢ przeciwnikéw,
aby ich przesungé od znaku gdzie mtyn powinien by¢ utworzony.

Sankcja: rzut wolny
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20.2. Ustawienie zawodnikow pierwszej linii

(a) Wszyscy zawodnicy w pozycji do pchania. Gdy zostaje utworzony mtyn to ciata i nogi kazdego
zawodnika pierwszej linii muszg by¢ ustawione w pozycji umozliwiajgcej pchanie do przodu.

Sankcja: rzut wolny

(b) Oznacza to, iz kazdy z zawodnikow musi miec obie nogi na ziemi, a ciezar ciata musi opierac sie,
na co najmniej jednej nodze. Zawodnik nie moze miec skrzyzowanych nég, chyba, ze jedna
noga skrzyzuje sie z nogg partnera. Barki nie mogg by¢ nizej od poziomu bioder.

Sankcja: rzut wolny

(c) Mtynarz w ustawieniu do grzebania. Do momentu, gdy pitka nie zostaje wrzucona miynarz
musi by¢ w pozycji do grzebania. Musi mieé obie nogi na ziemi, a ciezar ciata dobrze opiera¢ co
najmniej na jednej nodze. Najbardziej wysunieta noga mtynarza nie moze sie znajdowac przed
najbardziej wysunietg noga filara swojej druzyny.

Sankcja: rzut wolny

20.3. Wigzanie zawodnikow w mtynie

Definicja

Gdy zawodnik wigze sie z partnerem zobowigzany jest w tym celu do uzycia catej reki od ramienia

do dtoni, aby chwyci¢ ciato partnera na poziomie pachy lub ponizej. Potozenie samej dioni na
zawodniku jest niewystarczajgce.

(a) Wiazanie zawodnikéw pierwszej linii. Wszyscy zawodnicy pierwszej linii musza by¢ mocno
i caty czas zwigzani od poczatku do korica miyna.

Sankcja: rzut karny

(b) Wigzanie mtynarza. Miynarz moze sie wigza¢ powyzej lub ponizej rak filaréw. Filarzy nie moga
podtrzymywac miynarza w taki sposdéb, ze ciezar jego ciata nie spoczywa na zadnej z nég.

Sankcja: rzut karny

(c) Wiazanie filara "gtowa wolna". Filar z glowg wolng musi sie wigzaé¢ z przeciwnym filarem
z gtowq zwigzang ustawiajac swojg lewa reke pod prawa reke swego przeciwnika trzymajac jego
koszulke od strony plecdw lub z boku. Filar ,gtowa wolna” nie moze chwytac filara
przeciwnego za klatke piersiowg, reke, rekaw lub kotnierz. Filar ten nie moze pociggac
przeciwnika do dotu.

Sankcja: rzut karny

(d) Wiazanie filara "gtowa zwigzana". Filar gtowa zwigzana musi sie wigzac z przeciwnym filarem z
gtowag wolng ustawiajgc swojg prawa reke na zewnatrz lewego ramienia swego przeciwnika.
Filar gtowa zwigzana musi chwycic koszulke filara przeciwnego jedynie prawg dtonig na plecach
lub z boku swego bezposredniego przeciwnika. Filar glowa zwigzana nie moze chwytac filara
przeciwnego za klatke piersiowa, reke, rekaw lub kotnierz. Filar ten nie moze pociggac
przeciwnika do dotu.

Sankcja: rzut karny

(e) Obaj filarzy "gtowa zwigzana" i "gtowa wolna" mogg zmienia¢ swe wigzania pod warunkiem, ze
te zmiany sg wykonywane zgodnie z niniejszymi przepisami.
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(f) Wiazanie wszystkich innych zawodnikéw. Wszyscy zawodnicy mtyna poza pierwszymi liniami
muszg by¢ zwigzani, co najmniej jedng reka z ciatem zawodnika z drugiej linii. Zawodnicy
drugiej linii muszg byé zwigzani z filarami, ktérzy znajdujg sie przed nimi. Zaden zawodnik poza
filarem nie moze by¢ zwigzany z przeciwnikiem.

Sankcja: rzut karny

(g) Rwacz przeszkadzajacy, tacznikowi mtyna druiyny przeciwnej. Rwacz moze sie wigzaé
z mtynem obojetnie, pod jakim katem pod warunkiem, ze jest zwigzany w sposéb witasciwy.
Zawodnik ten nie moze zwiekszaé tego kata tak, aby przeszkadza¢ tacznikowi druzyny
przeciwnej w przesuwaniu sie do przodu.

Sankcja: rzut karny

(h) Zawodnik sita wyniesiony do gory. Jesli zawodnik mtyna jest podniesiony w gére lub wyciggany
sitg z mtyna ruchem wznoszgcym sedzia natychmiast gwizdze, aby zawodnicy przestali pchac.

20.4. Druzyna wprowadzajaca pitke do mtyna

(a) Po przewinieniu druzyna, ktéra nie popetnita btedu ma prawo wrzutu pitki.
(b) Mtyn dyktowany po rucku. (Patrz przepis 16.7.)

(c) Mtyn dyktowany po maulu. (Patrz przepis 17.6.)

(d) Mtyn dyktowany po innych przerwach w grze. Po wszystkich przerwach w grze lub innych
nieprawidtowosciach, ktére nie sg uwzgledniane w Przepisach druzyna, ktdéra przesuwata sie do
przodu przed zatrzymaniem gry ma prawo wrzutu pitki. Jesli zadna z druzyn nie przesuwata sie
do przodu to druzyna w ataku ma prawo wrzutu pitki.

(e) Gdy mtyn dyktowany staje sie stacjonarny, a pitka nie wychodzi natychmiast zostanie
sformowany kolejny mtyn dyktowany w tym samym miejscu a druzyna, ktéra nie byta w
posiadaniu pitki w momencie zatrzymania gry bedzie miata prawo wrzutu pitki.

(f) Gdy miyn staje sie stacjonarny i natychmiast nie zacznie przesuwac sie do przodu, to pitka musi
z niego wyjs¢ natychmiast. Jesli tak sie nie stanie to zostaje sformowany nowy mtyn dyktowany,
a druzyna, ktéra nie byta w posiadaniu pitki w momencie zatrzymania gry bedzie miata prawo
wrzutu pitki.

(g) Jesli mtyn zostaje zawalony lub wyniesiony bez winy jednej z druzyn sedzia zarzadza jego
ponowne sformowanie pozostawiajgc prawo wrzutu pitki druzynie, ktéra go poprzednio
wykonywata.

Jesli mtyn musi by¢ ponownie sformowany z przyczyn innych niz wymienione w Przepisach,
prawo wrzutu pitki zostaje przyznane druzynie, ktéra go poprzednio wykonywata.

20.5. Wrzut pilki do miyna

(a) Brak sygnatu od sedziego. Mtyn musi by¢ stabilny i nie moze by¢ zwtoki w momencie wrzutu
pitki do mtyna.

Sankcja: rzut wolny
20.6. Wrzut pilki przez tacznika mtyna

(a) tacznik mtyna musi sie znajdowac 1 metr od zaznaczonego przez sedziego punktu utworzenia
mtyna, tak, aby jego gtowa nie dotykata mtyna lub wystawata powyzej najblizszego zawodnika
pierwszej linii.

Sankcja: rzut wolny
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(b) tacznik mityna musi trzymac pitke oburacz, tak by jej dtuisza o$ byta réwnolegta do ziemi i linii
autowej, nad linig srodkowg pomiedzy pierwszymi liniami i w potowie wysokosci miedzy
kolanami a kostkami.

Sankcja: rzut wolny

(c) tacznik mtyna musi wrzucac pitke szybkim ruchem. Pitka musi opusci¢ dionie tgcznika mtyna na
zewnatrz tunelu.

Sankcja: rzut wolny

(d) tacznik mtyna musi wrzuci¢ pitke prosto, ale moze wyréwnac linie barkéw z linig wyznaczajaca
Srodek mtyna, zatem moze stangé¢ o szerokosé barku w kierunku swojej strony srodkowej linii
mtyna.

Sankcja: rzut wolny

(e) tacznik mtyna musi wrzuci¢ pitke jednym ruchem do przodu to znaczy bez wykonania ruchu
pitki do tytu. Nie moze udawac, ze wrzuca pitke.

Sankcja: rzut wolny

20.7. Rozpoczecie miyna
(a) Gra w miynie jest rozpoczeta wowczas, kiedy pitka opuszcza dtonie tgcznika mtyna.

(b) Jesli facznik mtyna wrzuca pitke a ta wyjdzie na zewnatrz tunelu z jakiejkolwiek strony to wrzut
musi by¢ powtdrzony, chyba, ze wczesniej zostat podyktowany rzut wolny lub karny.

(c) Jesli pitka nie zostata zagrana przez zawodnika pierwszej linii i wychodzi bezposrednio z tunelu
za nogg dalszego filara to wrzut musi by¢ powtérzony.

20.8. Zawodnicy pierwszej linii

(a) Grzebanie przed wrzutem (podniesiona noga). Zawodnicy pierwszej linii muszg sta¢ na obu
nogach w ten sposdb, aby stworzy¢ tunel. Dopdki pitka nie opuscita ragk tgcznika mtyna nie
mogg oni podnies¢ lub przesungé do przodu nogi. Nie mogg uczyni¢ nic, co mogtoby
przeszkodzi¢ we wtasciwym wrzucie pitki do mtyna lub uniemozliwi¢ pitce dotkniecia ziemi we
wtasciwym miejscu.

Sankcja: rzut wolny

(b) Zagrzebanie pitki po wrzucie. W momencie, gdy pitka dotknie ziemi w tunelu, kazdy zawodnik
pierwszej linii mtyna moze uzy¢ kazdej stopy prébujac wejs¢ w posiadanie pitki. Jeden z
zawodnikéw druzyny, ktéra wprowadzata pitke do mtyna musi jg zagrzebac.

Sankcja: rzut wolny

(c) Wykop na zewnatrz. Zawodnik pierwszej linii nie moze celowo wykopywac pitki tak, aby
wychodzita z tunelu w kierunku, z ktérego zostata wrzucona.

Sankcja: rzut wolny

(d) Jesli pitka zostata wykopnieta na zewnatrz nieumyslnie, to ta sama druzyna ma prawo wrzutu
pitki do mtyna.

(e) Jesli pitka zostata ponownie wykopnieta na zewnatrz to sedzia musi ocenié¢ tg akcje, jako
zagranie celowe i ukara¢ winowajce.

Sankcja: rzut karny

(f) Wahadto. Zawodnik pierwszej linii mtyna nie moze grzebaé pitki obiema nogami. Zaden
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zawodnik nie moze celowo podnosi¢ dwdch ndég z ziemi, niezaleznie czy zrobi to przed, czy po
wrzucie pitki.

Sankcja: rzut karny

(g) Skrecanie, $cigganie lub zawalanie. Zawodnicy pierwszej linii nie mogg wykonywaé ruchéw
skrecajgcych ani obnizajgcych ciato, $cigga¢ przeciwnikdw lub wykonywaé akcji, ktore
powodowatyby zawalenie mtyna niezaleznie czy zrobig to przed, czy po wrzucie pitki.

Sankcja: rzut karny
(h) Sedziowie muszg surowo kara¢ kazde celowe zawalenie miyna. Jest to gra niebezpieczna.
Sankcja: rzut karny

(i) Podnoszenie lub wynoszenie przeciwnika. Zawodnik pierwszej linii nie moze podnosic
przeciwnika lub sitg wynosi¢ go do gory, niezaleznie czy zrobi to przed, czy po wrzucie pitki. Jest
to gra niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

20.9. Miyn - generalne zakazy

(a) Wszyscy: zawalenie. Zawodnik nie moze celowo zawala¢ miyna. Zawodnik nie moze celowo
upadac ani kleka¢ w mtynie. Jest to gra niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

(b) Wszyscy: gra reka w miynie. Zawodnik nie moze dotykad reka pitki w mtynie ani chwytac jej
nogami.

Sankcja: rzut karny
Wyijatek: Nalezy pozwoli¢ wigzaczowi mtyna (numer 8) podnies¢ pitke ze stop zawodnikéw
drugiej linii.

(c) Wszyscy: inne zakazy dotyczace walki o pitke. Zawodnik nie moze prébowaé wygrac pitki w
mtynie uzywajgc innych czesci ciata jak stopa lub dolna czes¢ nogi.

Sankcja: rzut wolny

(d) Wszyscy: gdy pitka jest na zewnatrz, nie wprowadzaé jej z powrotem. Gdy pitka wyszta na
zewnatrz miyna zawodnik nie ma prawa ponownie jej do niego wprowadzac.

Sankcja: rzut wolny

(e) Wszyscy: nie upadaé na pitke. Zawodnik nie moze padaé na pitke, gdy ta wychodzi z mtyna lub
jest poza nim.

Sankcja: rzut karny

(f) Wspieracze i rwacze: pozosta¢ poza tunelem. Zawodnik, ktéry nie jest zawodnikiem pierwszej
linii nie moze grzebac pitki wowczas, gdy ta znajduje sie w tunelu.

Sankcja: rzut wolny

(g) tacznik mtyna: kop pitki w mtynie. tacznik mtyna nie moze kopac pitki, gdy ta znajdzie sie w
mtynie.

Sankcja: rzut karny
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(h) tacznik miyna: oszukiwanie. tgcznik mtyna nie moze podejmowac zadnych dziatan, aby
sugerowac przeciwnikom, ze pitka wyszta z mtyna, gdy w rzeczywistosci ciggle w nim pozostaje.

Sankcja: rzut wolny

(i) tacznik mtyna: podpieranie sie o rwacza druzyny przeciwnej. tacznik mtyna nie moze chwytac
rwacza druzyny przeciwnej.

Sankcja: rzut karny

20.10. Zakonczenie miyna

(a) Wyijscie pitki. Gdy pitka wychodzi z mtyna w jakimkolwiek kierunku z mtyna wytgczajac tunel to
mtyn zostaje zakoriczony.

(b) Mtyn na polu punktowym. Miyn nie moze mie¢ miejsca na polu punktowym. Gdy pitka w
mtynie znajdzie sie na linii bramkowej pola punktowego lub poza nig, to mtyn jest zakonczony
i zawodnik atakujgcy lub bronigcy moze wykonac przytozenie punktowe lub obronne na polu
punktowym.

(c) Ostatni zawodnik mtyna odwigzujacy sie. Ostatni zawodnik mtyna dyktowanego to zawodnik,
ktdrego nogi sg najblizej wtasnej linii bramkowej pola punktowego. Jesli zawodnik ten majgcy
pitke miedzy stopami sie rozwigze z mtyna i podniesie pitke to mtyn jest zakoriczony.

(d) Gdy pitka znajduje sie w nogach wigzacza mtyna (nr 8) i mtyn nie przesuwa sie do przodu, sedzia
wydaje komende ,Zagraj” i daje odpowiednig ilo$¢ czasu (3-5 sekund). Druzyna musi wowczas
zagrac pitke bezzwtocznie.

20.11. Mtyn skrecony

(a) Jesli mtyn zostanie obrdécony wiecej niz 90 stopni tak, ze jego linia srodkowa przekroczyta
potozenie réwnolegte w stosunku do linii autowej to sedzia musi zatrzymac mtyn i nakazac jego
ponowne utworzenie.

(b) Ten nowy mtyn zostaje utworzony w miejscu, gdzie poprzedni mtyn zostat zakonczony. Wrzut
pitki do mtyna otrzymuje druzyna, ktdra jg poprzednio wrzucata.

20.12. Spalony w miynie

(a) Kiedy mtyn jest zwigzany tacznik mtyna druzyny, ktéra nie wprowadza pitki musi zajgé pozycje
po tej samej stronie mtyna, co facznik wrzucajgcy pitke lub znalezé sie za linig spalonego
okreslong dla pozostatych zawodnikdw.

(b) Spalony tacznikéw miyna. Gdy ktéras z druzyn wygrata pitke w miynie to jej tgcznik mtyna
bedzie znajdowat sie na pozycji spalonej, jesli jego obie nogi bedg przed pitkg, a ta bedzie sie
znajdowata jeszcze w mtynie. Jesli tacznik bedzie miat tylko jedng noge przed pitkg to nie bedzie
spalonego.

Sankcja: rzut karny

(c) Gdy ktéras z druzyn wygrata pitke w mtynie, to tgcznik mtyna druzyny przeciwnej jest na pozycji
spalonej, jesli bedzie miat jedng noge przed pitkg, gdy ta znajduje sie jeszcze w mtynie. Ten
tacznik nie moze poruszaé sie w przestrzeni miedzy rwaczem i wigzaczem (Nr 8) podazajac za
pitkg w mtynie.

Sankcja: rzut karny
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(d) tacznik miyna druzyny, ktéra nie wygrata pitki nie moze przechodzi¢ na drugg strone miyna
i przekroczy¢ linii spalonego, ktéra przebiega przez noge ostatniego zawodnika swej druzyny w
mtynie.

Sankcja: rzut karny

(e) tacznik mtyna druzyny, ktéra nie wygrata pitki nie moze sie oddala¢ od mtyna i znajdowa¢ sie
przed linig spalonego, ktdra przebiega przez noge ostatniego zawodnika mtyna swej druzyny.

Sankcja: rzut karny
(f) Kazdy zawodnik moze by¢ tacznikiem miyna, ale druzyny moga miec tylko po jednym tgczniku.
Sankcja: rzut karny na linii spalonego

(g) Spalony zawodnikéw, ktérzy nie sg w miynie. Zawodnicy, ktérzy nie sg w mtynie lub tez nie sg
tacznikami mtyna sg na pozycji spalonej, jesli znajdujg sie przed linig spalonego lub ja
przekraczajg. Dla obydwu druzyn te linie spalonego sg rownolegte do linii bramkowych pola
punktowego i znajdujg sie w odlegtosci 5 metréw od ndg ostatnich zawodnikdw w mtynie.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego

(h) Jezeli ostatnia noga zawodnika w miynie znajduje sie na lub poza linig bramkowga pola
punktowego, wowczas linia spalonego dla tgcznika miyna i innych zawodnikéw tej druzyny
nieuczestniczacych w mtynie znajduje sie na linii bramkowej.

(i) Maruderzy. Gdy zostaje utworzony mtyn to zawodnicy, ktérzy w nim nie uczestniczg muszg sie
wycofywaé niezwtocznie w kierunku witasnej linii spalonego. W innym wypadku sg traktowani
jako "maruderzy" i muszg by¢ ukarani.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego
20.13. Wariant dla druzyn do lat 19 stosowany w meczach seniorskich

Federacje mogg ustalié, iz dla danych pozioméw rozgrywkowych stosowane moga by¢ przepisy
zgodne z wariantem dla druzyn do lat 19.
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PRZEPIS 21: RZUT KARNY I RZUT WOLNY
DEFINICJA

Rzuty karne i rzuty wolne sg przyznawane za przewinienia przeciwnikdw druzynie, ktéra nie
przewinita.

21.1. Gdzie sg przyznawane rzuty karne i rzuty wolne

Jesli jakis przepis nie przewiduje tego inaczej to miejscem przyznania (znak) rzutu karnego lub
wolnego jest miejsce, w ktérym zostato popetnione przewinienie.

21.2. Gdzie sa wykonywane rzuty karne i rzuty wolne

(a) Zawodnik musi wykona¢ rzut karny lub wolny na znaku lub za znakiem na linii przechodzgcej
przez ten znak. Jesli miejsce gdzie ma by¢ wykonany rzut karny lub wolny znajduje sie mniej niz
5 metréow od linii bramkowe] pola punktowego przeciwnika, to znak znajduje sie 5 metrow od
linii bramkowej naprzeciwko miejsca przewinienia.

(b) Gdy zostaje przyznany rzut karny lub wolny na polu punktowym, to miejscem wykonania rzutu
bedzie pole gry w odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej w linii miejsca przewinienia.

Sankcja: kazde przewinienie druzyny kopigcego powoduje przyznanie miyna dyktowanego w
odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej naprzeciwko miejsca przewinienia. Druzyna przeciwna ma
prawo wrzutu pitki.

(c) Jezeli rzut karny lub rzut wolny zostanie zagrany szybko z niewtasciwego miejsca, wéwczas sedzia
nakazuje powtdrzenie rzutu.

21.3. W jaki sposdob wykonywane sg rzuty karne i rzuty wolne

(@) Zawodnik moze wykonywac rzut karny lub wolny po przewinieniu druzyny przeciwnej w formie
kopu z powietrza, kopu z kozta (dropa) lub z ziemi. Pitka moze by¢ kopnieta catg dolng czescig
nogi lub stopy za wyjatkiem kolana i piety.

(b) Odbicie pitki od kolana nie jest wykonaniem kopu.

Sankcja: kazde przewinienie druzyny kopigcego powoduje przyznanie mtyna dyktowanego w miejscu
znaku. Druzyna przeciwna ma prawo wrzutu pitki.

(c) Kopigcy musi uzy¢ tej samej pitki, ktora byta w grze, chyba, ze sedzia uzna, iz ta pitka jest
uszkodzona.

Sankcja: kazde przewinienie druzyny kopigcego powoduje przyznanie mtyna dyktowanego w miejscu
znaku. Druzyna przeciwna ma prawo wrzutu pitki.

21.4. Rzut karny i rzut wolny - mozliwos$ci i wymagania

(a) Wybdr mtyna. Druzyna, ktérej przyznano rzut karny lub wolny moze zamienic¢ ten rzut na mtyn
dyktowany. W tym wypadku bedzie miata prawo wrzutu pitki.

(b) Wybdr autu. Druzyna, ktérej przyznano rzut karny lub wolny za przewinienie w aucie moze
zamienic ten rzut na wtasny wrzut do autu. Jest to dodatkowa opcja do wyboru mtyna.

(c) Bez zwtoki. Jesli kopigcy wskazuje sedziemu intencje kopniecia karnego na bramke to kop musi
by¢ wykonany w ciggu 1 minuty od momentu, gdy zawodnik kopigcy oznajmit swoj zamiar.
Zamiar jest sygnalizowany przez podanie podstawki lub piasku lub, gdy zawodnik wykonuje
butem dotek do ustawienia pitki. Zawodnik musi wykonaé kop w ciggu jednej minuty nawet,
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(d)

(e)

(f)

(8)

(h)

(i)

(i)

(k)

(1)

jesli pitka upadnie i musi by¢é ponownie postawiona. Po uptywie minuty rzut karny zostaje
anulowany i zostaje podyktowany mtyn z prawem wrzutu dla przeciwnika w miejscu
wykonywania rzutu. Wszystkie inne rodzaje kopéw muszg by¢ wykonane bez zbednej zwtoki.

Wyraine kopniecie. Zawodnik musi kopnga¢ pitke na widoczng odlegtosc. Jesli zawodnik trzyma
pitke to musi ona wyraznie opusci¢ dtonie. Jesli pitka jest na ziemi to musi ona wyraznie
przesung¢ sie od punktu wykonywania rzutu.

Kop na aut. Kopigcy pitke moze dokonaé¢ wyboru to jest kopu z reki lub z kozta (dropa), nie
moze jednak wykona¢ takiego kopu z ziemi.

Wolnos¢ wyboru kopigcego. Kopigcy moze wykonaé kop w kazdym kierunku badZz ponownie
zagrac pitka.

Kop pitki na polu punktowym. Jezeli zawodnik cofa sie na pole punktowe, aby wykonaé rzut
karny lub wolny przyznany na polu gry a zawodnik bronigcy poprzez gre faul zapobiega
zdobyciu przytozenia przez przeciwnika, to sedzia przyznaje karne przytozenie.

Pitka martwa na polu punktowym. Jesli zawodnik cofnie sie na pole punktowe w celu
wykonania rzutu karnego lub wolnego przyznanego na polu gry, a pitka wyjdzie na aut pola
punktowego, na linie koicowga boiska lub poza nig, lub gdy zawodnik bronigcy spowoduje, iz
pitka stanie sie martwa zanim przekroczy linie bramkowg to sedzia dyktuje mtyn na 5 metrach.
Druzyna atakujgca ma prawo wrzutu.

Za pitka. W czasie wykonywania rzutu karnego lub wolnego cata druzyna kopigcego poza
ustawiajgcym pitke musi znajdowac sie za pitkg, az do momentu jej kopniecia.

Szybkie wykonanie. Jesli rzut karny lub wolny zostaje wykonany tak szybko, ze zawodnicy

z druzyny kopigcego wcigz znajdujg sie przed pitkg to nie beda oni karani. W takiej sytuacji
muszg sie oni natychmiast wycofywaé, az do momentu, kiedy ponownie zostajg wprowadzeni
do gry. Nie moga oni bra¢ udziatu w grze do momentu, kiedy zostang wprowadzeni do gry.
Przepis ten dotyczy wszystkich zawodnikéw tej druzyny niezaleznie od tego czy znajduja sie na
boisku czy poza nim.

W tym przypadku zawodnicy sg ponownie wprowadzeni do gry, gdy ming partnera, ktory
wykonywat rzut karny lub wolny, lub partner niosgcy pitke badz ktérys z partneréw, ktory
w momencie kopu znajdowat sie za pitkg ich minie.

Zawodnik na pozycji spalonej nie moze by¢ wprowadzony do gry przez jakakolwiek akcje
przeciwnika.

Sankcja: Jesli przepisy nie przewidujg inaczej to za przewinienia druzyny kopigcego sedzia dyktuje

mtyn w miejscu znaku. Prawo wrzutu pitki ma druzyna przeciwna.

21.5. Punkty zdobyte z rzutu karnego

(a)
(b)

()

(d)

Punkty mogg byc¢ zdobyte po golu z rzutu karnego.

Jesli kopigcy oznajmia sedziemu chec¢ wykonania kopu na bramke to musi go wykonac. Jesli
kopigcy zaznaczyt jasno swdj zamiar to nie go zmieni¢. Sedzia moze prosi¢ kopigcego o
sprecyzowanie swych intencji.

Jesli kopigcy wskazuje sedziemu swojg intencje kopu na bramke to druzyna przeciwna musi staé
nieruchomo, trzymajac rece wzdtuz ciata, od momentu, gdy kopigcy rozpoczyna swéj bieg az do
momentu, gdy pitka zostanie kopnieta.

Jesli kopigcy nie wskazat swej intencji kopu na bramke, lecz wykonat kop z kozta (dropa)
zdobywajac gola to zostaje on uznany.
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(e) Jesli druzyna przeciwna popetni przewinienie w czasie wykonywania kopu, a zakorczy sie on
golem to punkty s3 uznane. Przewinienie nie powoduje przyznania dodatkowego rzutu
karnego.

(f) Kopigcy moze ustawiac pitke na piasku, trocinach lub podstawce zatwierdzonej przez dang
Federacje.

Sankcja: Jedli przepisy nie przewidujg inaczej to za przewinienia druzyny kopigcego sedzia dyktuje mtyn
W miejscu znaku. Prawo wrzutu pitki ma druzyna przeciwna

21.6. Punkty zdobyte po rzucie wolnym
(a) Zrzutu wolnego nie mozna zdoby¢ punktéw.

(b) Druzyna, ktorej przyznano rzut wolny nie moze zdobywa¢ punktéw po kopie z kozta (dropa)
chyba, ze wczesniej pitka stata sie martwa, lub przeciwnik nig zagrat badz dotknat, lub
zaszarzowat zawodnika trzymajgcego pitke. Ta zasada jest zastosowana takze, gdy zostat
wybrany mtyn, jako forma rozegrania rzutu wolnego.

21.7. Obowiazki druzyny przeciwnej w trakcie wykonywania rzutu karnego

(a) Oddalanie sie od znaku. Druzyna przeciwna musi natychmiast biec w kierunku swej linii
bramkowej pola punktowego tak zeby sie znalezé, co najmniej 10 metrow od znaku rzutu
karnego, lub dobiec do wtasnej linii bramkowej, jesli ta znajduje sie blizej tego znaku.

(b) Kontynuacja biegu. Nawet, jesli rzut karny zostaje wykonany, a druzyna kopigcego rozgrywa
pitke to zawodnicy druzyny przeciwnej muszg kontynuowac bieg az do momentu, gdy sie
wycofajg na odpowiednig odlegtos¢. Do tego czasu nie mogg uczestniczyé w grze.

(c) Szybkie wykonanie rzutu. Jesli rzut karny zostat wykonany tak szybko, ze nie pozwolit
przeciwnikom na cofniecie sie na odpowiednig odlegtos¢ to nie bedg oni karani. Jednakze
muszg oni wycofywac sie tak jak to zostato opisane w Przepisie 21.7 (b) lub az do momentu, gdy
ktorys z partneréw znajdujacy sie 10 metréw od znaku rzutu ich minie zanim sie wtacza do gry.

(d) Przeszkadzanie. Zawodnicy druzyny przeciwnej nie mogg czyni¢ niczego, co opodzniatoby
wykonanie rzutu lub przeszkadzato w jego wykonaniu kopigcemu. Nie mogg celowo zabieraé,
rzucac lub kopac pitki poza zasieg kopigcego lub jego partneréw.

Sankcja: Jakiekolwiek przewinienie druzyny karane jest przez sedziego podyktowaniem drugiego rzut
karnego przesunietego do przodu o 10 metréw w stosunku do znaku pierwszego rzutu. Ten drugi znak
nie moze by¢ jednak w odlegtosci mniejszej niz 5 metréw od linii bramkowej pola punktowego. Kazdy
zawodnik moze wykonywaé rzut karny. Kopigcy moze wybra¢ dowolny sposéb kopniecia tacznie z
wyborem kopu na bramke. Gdy sedzia przyzna drugi rzut karny to moze on by¢ wykonany dopiero po
tym jak sedzia zaznaczy miejsce, w ktédrym powinien by¢ on wykonany.

21.8. Zachowanie druzyny przeciwnej w czasie wykonywania rzutu
wolnego

(a) Oddalanie sie od znaku. Druzyna przeciwna musi natychmiast biec w kierunku swej linii
bramkowej pola punktowego tak zeby sie znalezé, co najmniej 10 metrow od znaku rzutu
wolnego, lub dobiec do wtasnej linii bramkowej, jesli ta znajduje sie blizej tego znaku. Jesli rzut
wolny jest podyktowany na polu punktowym druzyny w obronie to zawodnicy druzyny
przeciwnej muszg sie wycofywac w kierunku ich linii bramkowej tak, aby byli co najmniej 10 m
od znaku i minimum 5 metréw od linii pola punktowego.
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(b) Kontynuacja biegu. Nawet, jesli rzut wolny zostaje wykonany, a druzyna kopigcego rozgrywa
pitke to zawodnicy druzyny przeciwnej muszg kontynuowaé bieg az do momentu, gdy sie
wycofajg na odpowiednig odlegtos¢. Do tego czasu nie mogg uczestniczy¢ w grze.

(c) Szybkie wykonanie rzutu. Jesli rzut wolny zostat wykonany tak szybko, ze nie pozwolit
przeciwnikom na cofniecie sie na odpowiednig odlegtos¢ to nie bedg oni karani. Jednakze
muszg oni wycofywac sie tak jak to zostato opisane w Przepisie 21.8 (b) lub az do momentu, gdy
minie ich ktorys z partneréw znajdujacych sie 10 metréw od znaku rzutu, zanim sie wigcza do
gry.

(d) Przeszkadzanie. Zawodnicy druzyny przeciwnej nie mogg czyni¢ niczego, co opodzniatoby
wykonanie rzutu lub przeszkadzato w jego wykonaniu kopigcemu. Nie mogg celowo zabieraé,
rzucac lub kopac pitki poza zasieg kopigcego lub jego partneréw.

(e) Atak na wykonujacego rzut wolny. Gdy zawodnicy druzyny przeciwnej wycofali sie na wtasciwag
odlegto$é to mogga nastepnie atakowaé wykonujgcego rzut wolny w momencie, gdy ten zaczyna
sktadac sie do kopu.

(f) Przeszkadzanie w wykonaniu rzutu wolnego. Gdy druzyna przeciwna, po ataku zgodnym z
Przepisami, przeszkodzita w wykonaniu rzutu wolnego to rzut ten zostaje anulowany. Gra
zostaje rozpoczeta mtynem w miejscu znaku, a druzyna przeciwna ma prawo wrzutu pitki do
mtyna.

(g) Rzut wolny na polu punktowym. Gdy rzut wolny zostaje przyznany na polu punktowym lub na
polu gry, a zawodnik wykonujacy rzut cofa sie na wtasne pole punktowe i zawodnicy druzyny
przeciwnej zgodnie z Przepisami przeszkodza mu w wykonaniu rzutu to sedzia dyktuje mtyn w
odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej, a druzyna atakujgca ma prawo wrzutu. Jesli rzut wolny
zostaje wykonany na polu punktowym, a przeciwnik zdobedzie pitke to moze on zdoby¢ punkty
z przytozenia.

(h) Kontra (nakrycie). Jesli przeciwnik skontruje rzut wolny na polu gry to gra jest kontynuowana.

Sankcja: Jakiekolwiek przewinienie druzyny karane jest przez sedziego podyktowaniem drugiego rzut
wolnego przesunietego do przodu o 10 metréw w stosunku do znaku pierwszego rzutu. Ten drugi znak
nie moze by¢ jednak w odlegtosci mniejszej niz 5 metréw od linii bramkowej pola punktowego. Kazdy
zawodnik moze wykonywac rzut karny. Gdy sedzia przyzna drugi rzut wolny to moze on by¢ wykonany
dopiero po tym jak sedzia zaznaczy miejsce, w ktérym powinien byé on wykonany.

21.9. Oszukiwanie w czasie wykonywania rzutu karnego

Jesli sedzia uzna, ze druzyna kopigcego rzut karny sprowokowata przewinienie druzyny
przeciwnej to nie przyznaje kolejnego rzutu karnego, lecz pozwala na kontynuowanie gry.

21.10. Oszukiwanie w czasie wykonywania rzutu wolnego

(a) Kopigcy rzut wolny nie moze udawac, iz kopie pitke. Gdy rozpoczyna bieg do pitki to druzyna
przeciwna ma prawo atakowad.

(b) Jesli sedzia uzna, ze druzyna kopigcego spowodowata przewinienie druzyny przeciwnej to nie
przyznaje innego rzutu wolnego - pozwala na kontynuowanie gry.
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W CZASIE MECZU - POLE PUNKTOWE

PRZEPIS 22: POLE PUNKTOWE
DEFINICJE

Pole punktowe jest to czes¢ boiska zdefiniowana zgodnie z przepisem 1, gdzie zawodnicy jednej lub
drugiej druzyny moga wykonywac przytozenia.

Gdy zawodnicy druzyny atakujacej, jako pierwsi przytoza pitke na ziemi, na polu punktowym druzyny
przeciwnej to zdobywajg tym samym punkty z przytozenia.

Gdy zawodnicy druzyny bronigcej, jako pierwsi przytoza pitke na ziemi, na wtasnym polu punktowym
to wykonujg przytozenie obronne.

Zawodnik bronigcy, ktéry ma jedng stope na linii bramkowej lub na polu punktowym i ktéry
otrzymuje pitke jest uwazany za zawodnika bedgcego obiema stopami na polu punktowym.

22.1. Przylozenie pilki.
Zawodnik moze wykonac przytozenie na ziemi dwoma sposobami:

(a) Dotykajac ziemi pitka. Zawodnik wykonuje przytozenie na ziemi wéwczas, gdy trzymajac pitke
dotyka nig ziemi na polu punktowym. Termin "trzymac" znaczy trzymanie pitki w jednej lub
w dwdéch dtoniach badz rekach. Nie ma potrzeby powodowania nacisku do dotu.

(b) Naciskajac na pitke. Zawodnik wykonuje przytozenie pitki wéwczas, kiedy dotyka ona ziemi w
polu punktowym, poprzez nacisk z géry dtonig, dtornmi, rekag lub rekoma lub przodem ciata od
pasa do szyi wiacznie.

22.2. Zbieranie pitki

Zebranie pitki z ziemi nie jest przytozeniem. Zawodnik moze zebrac pitke na polu punktowym
i w nastepstwie dokona¢ przytozenia w innym miejscu na polu punktowym.

22.3. Przylozenie pilki przez zawodnika atakujacego

(a) Przytozenie. Gdy zawodnik atakujgcy niebedacy na pozycji spalonej jest pierwszym, ktory
dokona przytozenia na polu punktowym druzyny przeciwnej to zaliczane jest przytozenie.
Przytozenie uznawane jest niezaleznie od tego czy pitka zostata wprowadzona na pole
punktowe przez druzyne atakujgca czy bronigca.

(b) Gdy zawodnik druzyny atakujgcej bedacy w posiadaniu pitki wykonuje przytozenie w polu
punktowym i jednoczesnie dotyka linii autowej pola punktowego lub linii koricowej pola
punktowego (lub poza te linie), wowczas przyznawany jest wykop z linii 22m dla druzyny
bedacej w obronie.

22.4. Inne sposoby zdobywania punktow z przylozenia

(a) Przytozenie na linii bramkowej. Linia bramkowa jest czescig pola punktowego. Jesli zawodnik
atakujacy przytozy jako pierwszy pitke na linii bramkowej przeciwnika to zdobywa tym samym
punkty z przytozenia.

(b) Przytozenie poprzez dotkniecie stupdw. Stupy bramkowe i ich ochraniacze stanowig czes¢ linii
bramkowej i tym samym stanowig pole punktowe. Jesli zawodnik druzyny atakujgcej dokona
przytozenia na ziemi dotykajgc pitkg stupa lub ochraniacza to przytozenie zostaje uznane.
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()

(d)

(e)

(f)

(8)

(h)

(i)

Przytozenie wepchniete. Na polu punktowym nie moze by¢ rozgrywany mtyn dyktowany ani
ruck. Jesli mtyn dyktowany lub ruck zostanie wepchniety na pole punktowe to zawodnik
druzyny atakujgcej moze wykonaé przytozenie w momencie, gdy pitka znajdzie sie na linii
bramkowej lub jg przekroczy.

Przytozenie po szarzy. Jesli zawodnik atakujgcy posiadajacy pitke zostaje zaszarzowany przy linii
bramkowej, lecz kontynuacja ruchu spowoduje, ze wylgduje na polu punktowym przeciwnika i
jako pierwszy wykona przytozenie to zostaje ono uznane.

Zawodnik zaszarzowany przed linig bramkowa. Jesli zawodnik zostaje zaszarzowany przed linig
bramkowa przeciwnika, ale moze szybkim ruchem wyciggajac reke lub rece przytozy¢ pitke na
linie bramkowa, lub poza nig to przytozenie zostaje uznane.

W tej sytuacji zawodnicy w obronie stojgcy na nogach mogg przeszkodzi¢é w zdobyciu
przytozenia zabierajac pitke z dtoni lub rgk zawodnika zaszarzowanego. Nie moga jednakze tej
pitki kopac.

Zawodnik na aucie lub na aucie pola punktowego. Zawodnik atakujgcy znajdujacy sie na aucie
lub na aucie pola punktowego moze zdoby¢ przytozenie przyklepujac pitke na polu punktowym
przeciwnika pod warunkiem, ze nie trzyma on pitki.

Przytozenie karne. Przytozenie karne zostaje uznane, jesli bytoby prawdopodobnie zdobyte,
gdyby druzyna w obronie nie popetnita przewinienia gry faul. Przytozenie karne zostaje uznane,
jesli bytoby prawdopodobnie zdobyte w lepszym miejscu na polu punktowym, gdyby druzyna w
obronie nie popetnita przewinienia gry faul.

Przytozenie karne jest przyznawane na wprost stupdw. Druzyna w obronie moze atakowac
podwyzszenie po przytozeniu karnym.

22.5. Przylozenie pilki przez zawodnika w obronie

(a)

(b)

(c)

Przytozenie obronne. Jesli zawodnicy w obronie bedg pierwszymi, ktérzy przytozg pitke na polu
punktowym to traktuje sie to jako przytozenie obronne.

Zawodnik na aucie lub na aucie pola punktowego. Zawodnik druzyny bronigcej znajdujacy sie
na aucie lub na aucie pola punktowego moze zdoby¢ przytozenie obronne przyklepujac pitke na
polu punktowym przeciwnika pod warunkiem, ze nie trzyma on pitki.

Przytozenie poprzez dotkniecie stupéw. Stupy bramkowe i ich ochraniacze stanowig czes¢ linii
bramkowej i tym samym stanowig pole punktowe. Jesli zawodnik druzyny bronigcej dokona
przytozenia na ziemi dotykajgc pitkg stupa lub ochraniacza to przytozenie obronne zostaje
uznane.

22.6. Mlyn, ruck lub maul wepchniety na pole punktowe

Mtyn dyktowany, ruck i maul mogg by¢ rozgrywane tylko na polu gry. Jesli mtyn dyktowany,
ruck lub maul jest wypchniety poza linie bramkowg to zawodnik moze przytozy¢ pitke, gdy ta
dotknie lub przekroczy linie bramkowa. Uznaje sie to wowczas jako przytozenie lub przytozenie
obronne.

22.7. Rozpoczecie gry po przylozeniu

(a)

Gdy zawodnik atakujgcy wprowadzi lub wniesie pitke na pole punktowe przeciwnika i ta stanie
sie tam martwa dlatego, ze zawodnik bronigcy wykonat przytozenie obronne lub pitka wyszta na
aut pola punktowego lub znajdzie sie na linii koncowej boiska lub za nig to wdwczas gre
rozpoczyna sie kopem z 22 metréw.
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(b)

(c)

(d)

(e)

Jesli zawodnik atakujgcy poda lub zagra do przodu na polu gry i pitka przesunie sie na pole
punktowe przeciwnika stajgc sie martwg to miyn zostanie podyktowany w miejscu, gdzie
nastgpito podanie lub zagranie do przodu.

Jesli w czasie wykonywania kopu rozpoczynajacego lub kopu wznawiajgcego pitka zostaje
kopnieta na pole punktowe przeciwnika nie dotykajgc zadnego zawodnika lub tez nie bedac
dotknietg przez zadnego zawodnika, a zawodnik bronigcy bezzwtocznie wykona przytozenie
obronne lub spowoduje, iz stanie sie martwa to druzyna bronigca ma dwie mozliwosci:

o Mtyn dyktowany na srodku linii z ktorej pitka zostata wykopana z prawem wrzutu pitki lub
e Druzyna przeciwna moze ponownie wykona¢ kop rozpoczynajgcy lub wznawiajacy.

Jesli zawodnik bronigcy wprowadzit lub wbiegt z pitkg na wtasne pole punktowe i gdy on sam
lub jego partner dokona przytozenia obronnego, bez spowodowania przewinienia, to gra
zostanie rozpoczeta mtynem w odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej, podyktowanym
naprzeciwko miejsca przytozenia pitki. Druzyna atakujaca bedzie miata prawo wrzutu.

Jesli zawodnik bronigcy wprowadzit lub wbiegt z pitkg na wtasne pole punktowe i gdy on sam
lub jego partner kopnie pitke w taki sposéb, ze zostaje ona nakryta przez przeciwnika i staje sie
martwa, to gra zostanie rozpoczeta miynem w odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej,
podyktowanym naprzeciwko miejsca przytozenia pitki. Druzyna atakujgca bedzie miata prawo
wrzutu.

22.8. Pitka wykopana poza pole punktowe

Jesli druzyna kopnie pitke poza pole punktowe przeciwnika, na aut pola punktowego, na linie
koncowg boiska lub poza nig, z wyjatkiem nieudanego kopu na bramke lub kopu z kozta to
druzyna przeciwna ma prawo wyboru:

e wykona¢ kop z 22 metréw lub

e zazada¢ mtyna dyktowanego w miejscu gdzie zostat wykonany kop pitki z wtasnym wrzutem.

22.9. Zawodnik bronigcy na polu punktowym

(a)

(b)

(c)

(d)

Zawodnik bronigcy na polu punktowym, ktéry ma jedng stope na polu punktowym jest
uwazany jako ten, ktéry posiada obie stopy na polu punktowym.

Jezeli zawodnik majac jedng lub obie stopy na lub poza linig punktowa podniesie pitke bedaca
na polu gry lub ztapie pitke przed linig pola punktowego, wéwczas zawodnik ten wszedt w
posiadanie pitki na polu gry.

Jezeli zawodnik, ktéry ma jedna lub dwie nogi na linii koricowej pola punktowego lub poza nig,
podniesie pitke, ktéra byta stacjonarna na polu punktowym, wéwczas zawodnik ten podnidst
pitke z pola punktowego i sprawit ze pitka stata sie martwa.

Jezeli zawodnik majac jedng lub obie stopy na lub poza linig koficowa boiska podniesie lub
ztapie pitke ktéra nie przekroczyta linii koncowe] boiska, lub linii autowej pola punktowego,
wowczas zawodnik ten sprawit, ze pitka stata sie martwa.

22.10. Zawodnik zablokowany na polu punktowym

Gdy zawodnik posiadajgcy pitke jest chwycony na polu punktowym i nie moze wykonac
przytozenia na ziemi to pitka staje sie martwa. Zostaje wéwczas podyktowany mtyn w odlegtosci
5 metréw. Przepis ten dotyczy réwniez pewnych form gry podobnych do maula, ktére maja
miejsce na polu punktowym. Druzyna w ataku ma prawo wrzutu pitki.
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22.11. Pitka martwa na polu punktowym

(a) Gdy pitka dotknie linii autowej pola punktowego lub linii koncowej pola punktowego lub
czegokolwiek lub kogokolwiek innego poza tymi liniami to pitka staje sie martwa. Jesli pitka
zostata wniesiona lub zagrana na pole punktowe przez druzyne atakujgcg to zostaje
podyktowany wykop z 22 metréw przez druzyne broniaca. Jesli pitka byta wniesiona lub zagrana
na pole punktowe przez druzyne w obronie to zostaje podyktowany mtyn w odlegtosci 5
metréw od linii bramkowej z prawem wrzutu druzyny w ataku.

(b) Gdy zawodnik posiadajgcy pitke dotknie linii autowej pola punktowego lub linii konncowej boiska
lub ziemi poza tymi liniami to pitka staje sie martwa. Jesli pitka zostata wniesiona lub zagrana na
pole punktowe przez druzyne atakujgcy to zostaje podyktowany wykop z 22 metréw przez
druzyne bronigca. Jedli pitka byta wniesiona lub zagrana na pole punktowe przez druzyne w
obronie to zostaje podyktowany mtyn na linii 5 metréw. Druzyna w ataku ma prawo wrzutu
pitki.

(c) Gdy zawodnik wykonuje przytozenie, lub przytozenie obronne to pitka staje sie martwa.

22.12. Zawodnik lub pitka dotykajaca flagi lub flagi naroznej

Jezeli pitka lub niosacy pitke dotknie flagi znajdujacej sie na przecieciu linii bramkowej pola
punktowego i linii autowej pola punktowego lub przecieciu linii koicowej boiska i linii autowej
pola punktowego (flaga narozna), nie bedac jednoczesnie na aucie lub aucie pola punktowego,
woweczas pitka nie jest poza gra, z wyjatkiem sytuacji, gdy najpierw zostata przytozona na ziemi
dotykajac flagi.

22.13. Przewinienie druzyny w ataku z sankcja mlyna dyktowanego

Jesli zawodnik druzyny atakujacej popetni btgd na polu punktowym, a sankcja tego btedu to
mtyn dyktowany (na przyktad za zagranie do przodu) to gra zostanie rozpoczeta mtynem w
odlegtosci 5 metréw, uformowanym naprzeciwko miejsca przewinienia, z prawem wrzutu
druzyny bronigcej.

22.14. Przewinienie druzyny w obronie z sankcjg mtyna dyktowanego

Jesli zawodnik druzyny bronigcej popetni btagd na polu punktowym, a sankcja tego btedu to mtyn
dyktowany (na przyktad za zagranie do przodu) to gra zostanie rozpoczeta mtynem w odlegtosci
5 metrow, uformowanym naprzeciwko miejsca przewinienia, z prawem wrzutu druzyny
atakujace;j.

22.15. Watpliwosci, co do przylozenia

W wypadku watpliwosci, ktéra z druzyn, jako pierwsza wykonata przytozenie pitki na polu
punktowym gra zostanie rozpoczeta miynem w odlegtosci 5 metrow naprzeciwko miejsca
przytozenia, z prawem wrzutu druzyny atakujace;j.

22.16. Przewinienia na polu punktowym
Wszystkie przewinienia na polu punktowym sg traktowane tak jakby miaty miejsce na polu gry.

Zagranie lub podanie do przodu na polu punktowym powoduje podyktowanie mtyna w
odlegtosci 5 metréw naprzeciwko miejsca przewinienia.

Sankcja: Poniewaz rzut karny lub wolny nie moze by¢ wykonany na polu punktowym, to za
przewinienie na polu punktowym zostaje podyktowany rzut karny lub wolny na polu gry w odlegtosci 5
metréw od linii bramkowej naprzeciwko miejsca przewinienia.
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22.17. Gra niesportowa na polu punktowym

(a)

(b)

(c)

Przeszkadzanie przez druzyne atakujaca. Gdy zawodnik atakuje lub celowo przeszkadza
przeciwnikowi na polu punktowym, ktéry wykonat kop pitki to druzyna przeciwna ma prawo
wyboru miedzy rzutem karnym wykonanym na polu gry w odlegtosci 5 metréw od linii
bramkowej naprzeciwko miejsca przewinienia lub miejscem upadku pitki.

Jesli wybierze drugi wariant, a pitka dotknie ziemi na linii autowej lub upadnie poza nig to rzut
karny bedzie podyktowany 15 metréw od linii autowe]j naprzeciwko miejsca, gdzie pitka wyszta
na aut lub dotkneta ziemi.

Przytozenie nie zostaje uznane i zostaje podyktowany rzut karny, jesli punkty prawdopodobnie
nie zostatyby zdobyte, gdyby druzyna atakujgca nie popetnita przewinienia gry faul.
Gra faul druzyny w obronie. Sedzia uznaje przytozenie karne woéwczas, jesli zostatoby ono

prawdopodobnie zdobyte, gdyby druzyna w obronie nie popetnita przewinienia gry faul.

Sedzia uznaje przytozenie karne, jesli zostatoby ono prawdopodobnie zdobyte w lepszej pozyciji,
gdyby druzyna bronigca nie popetnita przewinienia.

Przytozenie karne jest podyktowane miedzy stupami, druzyna w obronie moze atakowac kop
podwyzszajgcy po przytozeniu karnym.

Zawodnik zapobiegajacy zdobyciu przytozenia poprzez gre faul musi by¢ ukarany upomnieniem
i wykluczony czasowo lub wykluczony definitywnie.

Inne zagrania faul. Gdy zawodnik popetni przewinienie gry faul na polu punktowym, po tym jak
pitka stanie sie martwa to rzut karny zostanie wykonany w miejscu gdzie gra ponownie
zostataby rozpoczeta.

Sankcja: rzut karny
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Wariant przepisow gry dla druzyn do lat 19-stu
Przepisy gry dla druzyn do lat 19 zawierajg ponizsze modyfikacje:

PRZEPIS 3: ILOSC ZAWODNIKOW- DRUZYNA

3.5. Zawodnicy odpowiednio wytrenowani do pierwszej linii

(c) Gdy druzyna zgtasza 22 zawodnikdw, to wéwczas musi posiadaé szesciu zawodnikéw mogacych
gra¢ w | linii, aby méc zapewni¢ zastepstwo filara z gtowa wolng, mtynarza i filara z gtowa
zwigzana.

3.14. Zawodnicy zmienieni powracajacy do gry

Zawodnik, ktéry zostat zmieniony moze zastgpi¢ zawodnika kontuzjowanego.

PRZEPIS 5: CZAS TRWANIA SPOTKANIA

5.1. Czas trwania

Kazda potowa spotkania dla zawodnikéw do lat 19-tu trwa 35 minut czasu gry. Cate spotkanie
nie trwa dtuzej niz 70 minut. Po tgcznym czasie 70-ciu minut spotkania sedzia nie ma prawa
przedfuza¢ gry, z wyjatkiem sytuacji gdy wynik jest remisowy, a dotyczy to spotkania
bezposrednio eliminacyjnego.

PRZEPIS 20: MEYN

20.1. Tworzenie miyna

(f) W mtynie dyktowanym skfadajgcym sie z 8-miu zawodnikdw wigzanie musi byé: 3 - 4 - 1.
Wigzacz wigze sie miedzy zawodnikami 2 linii. Zawodnicy drugiej wigzg sie z pierwszg linig
majac gtowy po jednej i drugiej stronie mtynarza.

WYJATEK: Druzyna musi mie¢ mniej niz 8 zawodnikdbw w mtynie jesli nie posiada 8
odpowiednio wytrenowanych i doswiadczonych zawodnikéow lub gdy ktérys z zawodnikéw
zostaje wykluczony z gry czasowo lub definitywnie za gre faul, lub gdy zawodnik mtyna schodzi
z powodu kontuzji.

Niezaleznie od powyzszego mtyn nie moze jednak liczy¢ mniej niz 5-ciu zawodnikow.

Jesli druzyna zostawia mniej niz 8-miu zawodnikéw to formacje mtyna sg nastepujace:

o Jesli brakuje jednego zawodnika w druzynie to obie druzyny ustawiajg mtyn 3 - 4 (to znaczy
bez wigzaczy — nr 8).

o Jedli brakuje dwdch zawodnikéw w druzynie to obie druzyny ustawiajg mtyn 3 - 2 - 1 (to
znaczy bez rwaczy)

e Jesdli brakuje trzech zawodnikdw w druzynie to obie druzyny ustawiajg mtyn 3 - 2 ( to znaczy,
Ze biorg w niej udziat jedynie zawodnicy pierwszej i drugiej linii).

W rozgrywanych normalnie mtynach w pierwszej i drugiej linii powinni by¢ ustawieni zawodnicy
odpowiednio przygotowani do zajmowania tych pozycji.
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Jesli ktéras z druzyn nie moze ustawi¢ miyna z zawodnikdw odpowiednio przygotowanych z
powodu:

e Braku innych zawodnikéw na tych pozycjach lub

o Ktérys z zawodnikow z pierwszej piatki (pierwsza i druga linia) ma kontuzje lub zostat
wykluczony definitywnie za gre faul i powstaje sytuacja, w ktdrej nie ma zadnego zastepcy,
ktéry bytby odpowiednio przygotowany, to sedzia decyduje o rozgrywaniu miyndéw
symulowanych.

W mtynie symulowanym druzyny nie walczg o pitke. Druzyna wrzucajgca wygrywa pitke. Zadna
z druzyn nie moze pchac.

20.9. Miyn. Generalne zakazy

(i), Maksymalne pchniecie 1,5 m. Druzyna w miynie nie moze pchaé wiecej niz 1,5 metra miyna
druzyny przeciwnej w kierunku jej pola punktowego.

Sankcja: rzut wolny

(k) Szybkie wyjscie pitki z mtyna. Zawodnik mtyna nie moze umysinie zatrzymywac pitki w mtynie,
gdy ta zostata zagrzebana i jest kontrolowana z tytu formacji.

Sankcja: rzut wolny

20.11. Miyn skrecony

(a) Zakaz skrecania. Druzyna nie moze celowo skreca¢ mtyna.
Sankcja: rzut karny

Jesli miyn zostaje skrecony o ponad 45 stopni to sedzia musi przerwac gre. Jesli skrecenie byto
przypadkowe to sedzia nakazuje ponowne wykonanie mtyna w tym samym miejscu z prawem
wrzutu dla tej samej druzyny, ktdra robita to poprzednio.
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Wariant przepisow gry dla druzyn siedmioosobowych
PRZEPIS 3: llos¢ zawodnikow - druzyna

3.1. Maksymalna ilo$s¢ zawodnikéw na polu gry
W zadnej z druzyn na placu gry nie moze przebywaé wiecej niz 7 zawodnikdw.
3.4. Zawodnicy wyznaczeni do zmian

Druzyna moze wyznaczy¢ nie wiecej niz 5 zawodnikdéw przygotowanych do zastepstwa lub
zmiany partnera.

W druzynie moze nastgpi¢ maksymalnie 5 zmiany lub zastepstw.
3.12. Zastepstwo czasowe - uraz gtowy

Usuniecie

Punkt (c) nie odnosi sie do gry druzyn siedmioosobowych
3.14. Zmienieni zawodnicy powracajacy do gry

Jezeli gracz zostat zmieniony, to nie moze powrdci¢ do gry nawet aby zastgpi¢ kontuzjowanego
zawodnika.

Wyijatek: Zmieniony gracz moze zastgpic gracza z rang krwawiaca.
PRZEPIS 5: Czas trwania spotkania

5.1. Czas trwania

Spotkanie trwa nie dtuzej niz 14 minut plus czas stracony oraz dogrywka. Spotkanie
podzielone jest na dwie potowy po maksimum 7 minut czasu gry.

Wyijatek: Spotkanie finatowe moze trwaé nie dtuzej niz 20 minut plus czas stracony oraz
dogrywka. Spotkanie podzielone jest na dwie potowy po maksimum 10 minut czasu gry.

5.2. Przerwa

W czasie przerwy druzyny zmieniajg strony boiska. Przerwa nie powinna by¢ dtuzsza niz 2
minuty.

5.6 Doliczony czas gry (dogrywka)

Jesli w przypadku utrzymywania sie wyniku remisowego niezbedne jest rozegranie dogrywki to
po minutowej przerwie rozgrywana jest 5 minutowa dogrywka. Po kazdym takim okresie
druzyny zmieniajg strony boiska bez przerwy.

PRZEPIS 6: Osoby oficjalne meczu
6.A. SEDZIA GLOWNY

6.A.13 Doliczony czas gry - losowanie

Przed rozpoczeciem dogrywki sedzia przeprowadza losowanie. Jeden z kapitandw wybiera
strone monety, drugi ogfasza zwyciezce losowania. Zwyciezca losowania decyduje czy jego
druzyna rozpocznie dogrywke kopem czy wybierze strone boiska, a wéwczas to druzyna
przeciwna wykonuje rozpoczecie i vice-versa.
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6.B. SEDZIOWIE LINIOWI I SEDZIOWIE ASYSTENCI

6.B.8 Sedziowie pola punktowego

(a)
(b)

(c)
(d)

(e)

(f)

(g)

W kazdym meczu jest dwdch sedziéw pola punktowego

Sedzia gtédwny sprawuje nadzér nad ich pracg tak samo jak nad pracg sedzidow
liniowych/asystentéw.

W kazdym polu punktowym znajduje sie 1 sedzia pola punktowego

Sygnalizacja wyniku préby kopu na bramke. Kiedy nastepuje proba podwyziszenia lub
wykonywany jest rzut karny to sedzia pola punktowego musi pomdc sedziemu poprzez
zasygnalizowanie wyniku préby, wznoszac choragiewke sygnalizuje zdobycie punktéw.

Sygnalizacja autu. Kiedy pitka lub zawodnik z pitkg znajdg sie na aucie pola punktowego, sedzia
z pola punktowego musi podnie$é chorggiewke.

Sygnalizacja przylozenia. Jesli sedzia gtéwny ma jakiekolwiek watpliwosci czy przytozenie
rzeczywiscie miato miejsce, sedzia pola punktowego ma mu pomdc w podjeciu wtasciwej
decyzji.

Sygnalizacja gry faul. Organizator meczu moze upowazni¢ sedziego pola punktowego do
sygnalizowania gry niezgodnej z przepisami w obrebie tego pola.

PRZEPIS 9: Zdobywanie punktow
9.B. KOP NA BRAMKE - PODWYZSZENIE

9.B.1. Proba podwyzszenia

(c)

(e)

Zmiana

Kop musi by¢ wykonany z kozta (drop).

Usuniecie

Punkt (d) nie odnosi sie do gry druzyn siedmioosobowych
Zmiana

Zawodnik wykonujacy kop musi go wykona¢ w ciggu 30 sekund od momentu zdobycia punktéw
z przytozenia. Jesli préba nie zostanie wykonana w dozwolonym czasie kop zostaje anulowany.

9.B.4. Druzyna przeciwna

(a)

Zmiana

Wszyscy zawodnicy druzyny przeciwnej muszg natychmiast zgromadzi¢ sie w poblizu linii 10
metréow po ich stronie boiska

Usuniecie
punkt (b)

punkt (c) — usuniecie trzeciego paragrafu zaczynajgcego sie od stéw ,Przy ponownej prébie
kopu na bramke...”

9.B.5. Dogrywka - Zwyciezca

W doliczonym czasie gry druzyna, ktéra uzyskuje punkty jako pierwsza zostaje ogtoszona
zwyciezcg bez koniecznosci kontynuowania gry.
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PRZEPIS10: Gra faul
10.5. Sankcje

Uwaga do Wykluczenia Czasowego: Kiedy zawodnik zostaje czasowo wykluczony z gry to czas
wykluczenia wynosi 2 minuty.

PRZEPIS 13: Rozpoczecie i wznowienie gry
13.2. Kto wykonuje kop rozpoczynajacy i wznawiajacy
Zmiana

(c) Po zdobyciu punktéw, druzyna ktéra je zdobyta wznawia gre kopem z kozta (drop), ktédry musi
by¢ wykonywany z linii lub z poza linii Srodkowej boiska w jego centralnym punkcie.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii sSrodkowe]
13.3. Ustawienie druzyny przeciwnej w momencie rozpoczecia
Zmiana

Cata druzyna kopigcego z pominieciem kopigcego musi w chwili kopniecia znajdowac sie za linig
pitki. W innym wypadku przyznawany jest rzut wolny druzynie przeciwnej w centralnym punkcie
linii Srodkowej boiska.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej
13.7. Kop rozpoczynajacy - na odleglo$¢ mniejsza niz 10 metrow - bez
zagrania przeciwnika

Zmiana

Jesli pitka nie osiggnie linii 10 metrow przeciwnika to druzynie bronigcej przyznawany jest rzut
wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej

13.8. Pitka wychodzaca bezposrednio na aut
Zmiana

Pitka musi upas¢ na boisko. Jesli pitka zostata kopnieta bezposrednio na aut to druzynie
bronigcej przyznawany jest rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej boiska.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej

13.9. Pitka wychodzaca na pole punktowe
Zmiana

(b) Jesli druzyna przeciwna wykona przytozenie obronne lub spowoduje, iz pitka stanie sie martwa
lub staje sie martwg wychodzac za linie autowg pola punktowego lub za linie koncowsa tego
pola druzynie bronigcej przyznaje sie rzut wolny w centralnym punkcie linii sSrodkowej boiska.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej
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PRZEPIS 20: Mtyn
DEFINICJE

Zmiana 2 paragrafu:

Mtyn zostaje utworzony na polu gry, gdy 3 zawodnikéw kazdej z druzyn tworzy jedng linie -i
wigze sie z przeciwnikami tak, ze ich gtowy nawzajem sie przeplataja. W stworzony w ten
sposoéb tunel tgcznik mtyna wrzuca pitke, aby zawodnicy mogli walczyé o jej posiadanie poprzez
zagrzebanie pitki noga.

Zmiana 4 paragrafu:
Tunel stanowi przestrzen pomiedzy dwiema liniami zawodnikow.
Zmiana 6 paragrafu:

Linia srodkowa jest to wyimaginowana linia na ziemi w tunelu przebiegajgca pod linig
zwigzanych barkéw zawodnikéw obu druzyn.

Zmiana 7 paragrafu:
Zawodnik srodkowy nazywany jest mtynarzem.

Paragrafy 9,10 i 11 zawarte w definicji nie odnoszg sie do meczéw druzyn siedmioosobowych.

21.1. Tworzenie miyna
Zmiana

(e) los¢ zawodnikéow: trzech. Mtyn musi sie sktadaé z trzech zawodnikéw kazdej z druzyn.
Wszyscy zawodnicy muszg pozostac zwigzani az do momentu kiedy mtyn zostanie zakonczony.

Sankcja: rzut karny

Usunieto

Wyjatek (nie dotyczy spotkan rugby siedmioosobowego).
20.8. Zawodnicy pierwszej linii

Zmiana

(c) Wykop na zewnatrz. Zawodnik pierwszej linii nie moze celowo kopng¢ pitki tak, aby wychodzita
z tunelu lub w kierunku pola punktowego druzyny przeciwnej.

Sankcja: rzut karny

PRZEPIS 21: Rzut karny i rzut wolny

21.3. W jaki spos6b wykonywane s3 rzuty karne i rzuty wolne
Zmiana

(a) Kazdy zawodnik moze wykonywac rzut karny lub rzut wolny przyznany za jakiekolwiek
naruszenie przepiséw w formie kopu z reki lub z kozta (drop), ale nie z ziemi. Pitka moze by¢
kopnieta kazda czescig nogi ponizej kolana az do palcow stopy z wytgczeniem piety.
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21.4. Rzut karny i rzut wolny - mozliwosci i wymagania
Zmiana
(b) Bez zwtoki. Jesli kopigcy wskazuje sedziemu intencje kopniecia na bramke to kop musi by¢

wykonany w ciggu 30 sekund od momentu przyznania rzutu karnego. Po uptywie 30 sekund

rzut karny zostaje anulowany i zostaje podyktowany miyn z prawem wrzutu dla przeciwnika w
miejscu wykonywania rzutu.
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Wariant przepisow gry dla druzyn dziesiecioosobowych
PRZEPIS 3: llos¢ zawodnikow - druzyna

3.1. Maksymalna ilo$s¢ zawodnikéw na polu gry

Maximum. W zadnej z druzyn na placu gry nie moze przebywaé wiecej niz 10 zawodnikdw.

3.4. Zawodnicy wyznaczeni do zmian

Druzyna moze wyznaczy¢ nie wiecej niz 5 zawodnikéw przygotowanych do czasowego
zastepstwa lub definitywnej zmiany partnera. Organizator meczu moze wyznaczy¢ inng ilos¢
zawodnikéw wyznaczonych do zmian/zastepstw.

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 zawodnik zmieniany/zastepowany.

Sankcja: rzut karny w miejscu wznowienia gry

Organizator meczu moze wyznaczy¢ inny limit zmian/zastepstw.

3.14. Zmienieni zawodnicy powracajacy do gry

Usunac¢: 3.13 Zmienieni zawodnicy powracajacy do gry

PRZEPIS 5: Czas trwania spotkania

5.1. Czas trwania

Mecz trwa nie dtuzej niz 20 minut plus czas stracony oraz przedtuzenia. Podzielony jest na
dwie potowy po maksimum 10 minut czasu gry. Organizator meczu moze wyznaczy¢ inny czas
trwania spotkan.

5.2. Przerwa

W czasie przerwy druzyny zmieniajg strony boiska. Przerwa nie powinna by¢ dtuzsza niz 2
minuty.

5.6 Doliczony czas gry (dogrywka)

Jesli w przypadku utrzymywania sie wyniku remisowego niezbedne jest rozegranie dogrywki. Po
jednominutowej przerwie rozgrywana jest dogrywka, ktdrej czas trwania wynosi 5 minut. Po
kazdym takim okresie druzyny zmieniajg strony boiska bez przerwy.

PRZEPIS 6: Osoby oficjalne meczu

6.A.13 Doliczony czas gry - losowanie

Przed rozpoczeciem dogrywki sedzia przeprowadza losowanie. Jeden z kapitanéw wybiera
strone monety, drugi ogtasza zwyciezce losowania, ktéry decyduje czy jego druzyna rozpocznie
dogrywke kopem ze srodka, czy tez zrobig to przeciwnicy.
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PRZEPIS 9: Zdobywanie punktow
9.B. KOP NA BRAMKE - PODWYZSZENIE
9.B.1. Proba podwyzZszenia

Zmiana

(c) Druzyna, ktdra uzyskata punkty w wyniku przytozenia ma prawo wykonania kopu na bramke -
podwyzszenia. Kop musi by¢ wykonany z kozta (drop).

Usuniecie
Punkt (d) nie odnosi sie do gry druzyn dziesiecioosobowych
Zmiana

(e) Zawodnik wykonujgcy kop musi go wykona¢ w ciggu 30 sekund od momentu zdobycia punktow
z przytozenia. Jesli préba nie zostanie wykonana w dozwolonym czasie kop zostaje anulowany.

9.B.4. Druzyna przeciwna
Zmiana

(a) Wszyscy zawodnicy druzyny przeciwnej muszg natychmiast zgromadzi¢ sie w poblizu linii 10
metréw po ich stronie boiska

Usuniecie

punkty (b) nie dotyczg meczu druzyn dziesiecioosobowych

(c) Usuniecie 3 paragrafu ,,Przy ponownej probie kopu na bramke...”
9.B.5. Dogrywka - zwyciezca

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

PRZEPIS 10: Gra faul
10.5. Sankcje

Kiedy zawodnik zostaje czasowo wykluczony z gry to czas wykluczenia wynosi dwie minuty.
PRZEPIS 13: Rozpoczecie i wznowienie gry
13.2. Kto wykonuje kop rozpoczynajacy i wznawiajacy

Zmiana

(d) Po zdobyciu punktow, druzyna ktéra je zdobyta wznawia gre kopem z kozta (drop), ktory musi
by¢ wykonywany z linii lub z poza linii Srodkowej boiska w jego centralnym punkcie.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowe;j
13.3. Ustawienie druzyny przeciwnej w momencie rozpoczecia
Zmiana

Cata druzyna kopigcego z pominieciem kopigcego musi w chwili kopniecia znajdowac sie za nig
linig pitki. W innym wypadku przyznawany jest rzut wolny druzynie przeciwnej w centralnym
punkcie linii srodkowej boiska.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej
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13.7. Kop rozpoczynajacy - na odlegtos¢ mniejsza niz 10 metrow - bez
zagrania przeciwnika

Zmiana

Jesli pitka nie osiggnie linii 10 metrow przeciwnika to druzynie bronigcej przyznawany jest rzut
wolny w centralnym punkcie linii sSrodkowej.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej

13.8. Pilka wychodzaca bezposrednio na aut
Zmiana

Pitka musi upas¢ na boisko. Jesli pitka zostata kopnieta bezposrednio na aut to druzynie
bronigcej przyznawany jest rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej boiska.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej

13.9. Pitka wychodzaca na pole punktowe
Zmiana

(b) Jesli druzyna przeciwna wykona przytozenie obronne lub spowoduje, iz pitka stanie sie martwa
lub staje sie martwa wychodzac za linie autowa pola punktowego lub za linie koncowg tego
pola druzynie bronigcej przyznaje sie rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej boiska.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej

PRZEPIS 20: Mtyn
DEFINICJE

Zmiana w 2 paragrafie:

Mtyn zostaje utworzony na polu gry, gdy 5 zawodnikéw kazdej z druzyn tworzy dwie linie i wigze
sie z przeciwnikami tak, ze glowy zawodnikéw pierwszych linii nawzajem sie przeplataja.

W stworzony w ten sposdb tunel facznik mtyna wrzuca pitke, aby zawodnicy mogli walczy¢ o jej
posiadanie poprzez grzebanie pitki nogami.

Usuniecie

Paragrafy 10i 11 zawarte w definicji nie odnoszg sie do meczéw druzyn dziesiecioosobowych.
20.1. Tworzenie miyna

Zmiana
(e) MNos¢ zawodnikow: pieciu.

Mtyn musi sie sktadaé z pieciu zawodnikdw kazdej z druzyn. Wszyscy zawodnicy muszg
pozostaé zwigzani az do momentu kiedy mtyn zostanie zakoniczony. Pierwsza linia musi sie
sktada¢ z doktadnie trzech zawodnikéw. Dwaj zawodnicy drugiej linii (wspieracze) formujg
druga linie miyna. Zawodnicy drugiej linii muszg by¢ zwigzani w taki sposéb, aby ich gtowy
znajdowaty sie pomiedzy mtynarzem i filarami.

Sankcja: rzut karny
Usuniecie

Wyijatek nie dotyczy rozgrywek dziesiecioosobowych.

97



20.10. Zakonczenie mityna

Zmiana

Zaden zawodnik mtyna nie moze sie odwigzaé, aby zagra¢ pitka.
Sankcja: rzut karny

PRZEPIS 21: Rzut karny i rzut wolny

21.3. W jaki sposdob wykonywane s3 rzuty karne i rzuty wolne
Zmiana

(a) Kazdy zawodnik moze wykonywad rzut karny lub rzut wolny przyznany za naruszenie przepiséw
w formie kopu z reki lub z kozta (drop), ale nie z ziemi. Pitka moze by¢ kopnieta kazdg czescia
nogi ponizej kolana az do palcéw stopy z wytgczeniem piety.

21.4. Rzut karny i rzut wolny - mozliwosci i wymagania

Zmiana

Bez zwioki. Jesli kopigcy wskazuje sedziemu intencje wykonania kopu na bramke to préba kopu
musi by¢ wykonana w ciggu 30 sekund od momentu przyznania rzutu karnego. Jesli czas ten
zostanie przekroczony rzut karny jest anulowany i zostaje podyktowany mtyn z prawem wrzutu
dla przeciwnika w miejscu jego wykonywania.
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Zalacznik nr 1 - gesty sedziowskie

~C
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1. RZUT KARNY - 2. RZUT WOLNY

Barki rownolegte do linii autowej. Ramie uniesione po skosie, wskazuje Barki réwnolegte do linii autowej. Ugiete pod katem prostym w fokciu
zespot, ktdry nie popetnit przewinienia. | ramie skazuje zespdt, ktdry nie popetnit przewinienia.

3. PRZYLOZENIE | PRZYLOZENIE KARNE ‘ 4. KORZYS$C
Sedzia ustawiony plecamido linii pola punktowego. Wyprostowane Ramie w poziomie na wysokosci klatki piersiowej w kierunku zespotu,
ramie uniesione pionowo do géry | ktéry nie popetnit przewinienia na czas 5 sekund.
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5. PRZYZNANIE MLYNA 6. TWORZENIE MEYNA
Barki réwnolegle do linii autowej. Reka poziomo na wysokosci klatki tokcie ugiete, dtonie nad gtowa, palce stykajgsie.
piersiowej wskazujgca zespét, ktéry bedzie wrzucat pitke.

7. PODANIE DO PRZODU 8. DO PRZODU
Rece wykonujg gest podania wyimaginowana pitka do przodu. Ramie wyciagniete, otwarta dton nad glowg wykonuje ruchy do przodu
i do tytu.
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9. NIE PUSZCZENIE PIEKI ‘ 10. SZARZUJACY NIE PUSZCZA ZASZARZOWANEGO
Obydwie rece blisko klatki piersiowej, wykonuja ruch trzymania Rece ztaczajace sie jak gdyby tapaty zawodnika i nastepnie roztaczajgce
wyimaginowanej pitki. | 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 sie zawodnika. Ramie wyciggniete poziomo wykonujace ruch po pétokregu do
zewnatrz.
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13. CELOWE RZUCANIE SIE NAD ZAWODNIKIEM 14. NURKOWANIE W STREFIE SZARZY
Zgiete ramie wykonuje ruch udajacy upadek na zawodnika. Gest Wyprostowane ramie wykonuje ruch w déf, imitujgc nurkowanie.
wykonywanyw kierunku w jakim upadt popetniajgcy przewinienie.
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15. PILKA NIEMOZLIWA DO ZAGRANIA W RUCKU / PO SZARZY ‘ 16. PILKA NIEMOZLIWA DO ZAGRANIA W MALU
Ramie wskazuje zespot, ktéry bedzie wprowadzat pitke do gry i wraca na Wyprostowane ramie wskazuje zespdt, ktéry bedzie wprowadzat pitke
klatke piersiowa. Ruch przéd / tyt. | do gry. Drugie wraca na klatke piersiowa. Ruch przéd / tyt.
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18. CELOWE ZAWALENIE RUCKA LUB MAULA
Oba ramiona udajg trzymanie przeciwnika. Tutéw obnizany i skrecany
imitujac $cigganie na dét przeciwnika.

17. WEJSCIE DO RUCKA LUB MAULA ZE ZtE) STRONY
Reka i ramie uniesione poziomo, pokazujg wejscie z boku.

19. S'CIAGANIE FILARA W MLYNIE 20. WCIAGANIE FILARA W MLYNIE
Zacisnieta pigs¢ i ugiete ramie. Gest imituje $ciggnie przeciwnika w doét. Zacisnieta pigs¢ i ugiete ramie. Gest imituje $ciggnie przeciwnika w doét.
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21. MLYN SKRECONY O PONAD 90 STOPNI 22. UNIESIONA STOPA ZAWODNIKA | LINII MEYNA
Palec wykonujgcy ruchy okrezne powyzej poziomu gtowy. Stopa uniesiona. Stopa dotknigta reka.

23. WRZUT DO MLYNA — NA STRONE 24. NIEPRAWIDEOWE ZWIAZANIE W MLYNIE

Dtonie na poziomie kolan imitujgce nieprawidtowy (nie w linii prostej) Jedno ramie wyciagniete jak do wigzania, a drugie wykonuje ruch géra /
wrzut do mtyna. dét po wyciggnigtym ramieniu pokazujac brak kompletnego zwigzania.
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25. ZAGRANIE REKA W MLYNIE 26. WRZUT DO AUTU - NA STRONE
Reka na poziomie ziemi wykonuje ruch zagarniania pitki. Barki réwnolegte do linii autowej. Reka ponad glowga imituje wrzut pitki
w kierunku na strone.

27. WEJSCIE W KORYTARZ W FORMACJI AUTOWE] 28. ATAK NA PRZECIWNIKA FORMACJI AUTOWE)
Obydwa ramiona nad gtowa, dtonie skierowane do siebie, rece zblizajg Ramie w pozycji poziomej, fokieé¢ na zewnatrz. Ruch reki wskazujacy
sie do siebie imitujgczgniatanie. atak na przeciwnika tokicem.
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30. PCHNIECIE RYWALA W AUCIE
Obie rece na poziomie barkéw z dtofimi uniesionymiw kierunku ,,od
siebie” wykonuja gest pchnigcia.

29. PODPIERANIE SIE NA PARTNERZE W AUCIE
Ramie w pozycji poziomej, dfor w kierunku do ziemi, ruch do dotu.

31. PRZEDWCZESNE PODNOSZENIE | PODNOSZENIE W AUCIE | 32. SPALONY W FORMACJI AUTOWEJ
Obie piesci przed sobg na poziomie klatki piersiowe wykonuja gest Reka i ramie wykonujg ruch pétkolisty w kierunku przewinienia.
podnoszenia.
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33. OBSTRUKCJA W GRZE OTWATEJ 34. SPALONY W MLYNIE, RUCKU LUB MAULU
Ramiona skrzyzowane pod katem prostym na wysokosci klatki Barki réwnolegte do linii autowej. Wyprostowana reka ruchem
piersiowe;j. pétkolistym wskazuje linig spalonego.

35, WYBOR PO SPALONYM: MtYN LUB KARNY
Jedno ramie jak do karnego. Drugie wskazuje miejsce w ktérym zamiast
karnego mogtby zostaé rozegrany miyn.

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 sig w poziomie w kierunku szyi. Imitacja nadepnigcia lub innego gestu przedstawiajgcego przewinienie.

39. UDERZENIE (GRA FAUL) | 40. KOMENTOWANIE DECYZJI SEDZIEGO
Zacisnigta pigs¢ uderza w otwarta dton. Ugieta reka, dton otwiera sig i zamyka imitujgc gest méwienia.
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42. PItKA ZATRZYMANA W GORZE NA POLU PUNKTOWYM

41. PRZYZNANIE WYKOPU Z LINII 22 METROW 5 % B g G " 5 g
Przestrzed miedzy dtorimi imituje pitke, ktdra nie zostata przytozona.

Ramie wskazuje srodek linii 22 metréw.

43. PRZYWOLANIE FIZJOTERAPEUTY 44. PRZYWOLANIE LEKARZA
Jedno ramie w gérze wskazuje, ze na boisko powinien wejsé¢ Oba ramiona w gérze wskazujg 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
Ramionaskrzyzowane powyzej gtowy informujg, ze zawodnik ma rane Jedno ramie w gérze wskazuje i rownoczesny gwizdek informuje kiedy
krwawigca i moze zostaé czasowo zastgpiony. | zegar meczowy ma zostaé zatrzymany /uruchomiony ponownie.

Al. UDANA PROBA KOPU NA BRAMKE A2, AUT
Uniesiona flaga potwierdza, ze pitka po kopie przeszta miedzy stupami i Jedna reka unosi flage, sedzia przesuwa sie w miejsce wrzutu wskazujac
nad poprzeczkg | druga reka zespdt, ktdéry bedzie wykonywat wrzut.
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A3.GRA FAUL
Flaga uniesiona poziomo pod kagtem prostym, prostopadle do linii
autowe;.
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RUGBY.

DIAGRAMS

Throughout this book, the diagrams conform to the following conventions:

Players

Ball

Path of ball when kicked

Path of ball when thrown / passed

Path of ball when knocked on / charged down
Path of player

Flag post

TEXT

Ongoing Law Amendment Trials are denoted by:

Penalty kicks are denoted as:
Sanction: Penalty kick

Free kicks are denoted as:
Sanction: Free kick

1 WORLD RUGBY






\

'WORLD

RUGBY.

)

Foreword

FOREWORD

The object of the Game is that two teams of fifteen or seven players each, observing fair play
according to the Laws and sporting spirit, should by carrying, passing, kicking and grounding the
ball, score as many points as possible, the team scoring the greater number of points being the
winner of the match.

The Laws of the Game, including the standard set of variations for Under 19 Rugby and Sevens
Rugby, are complete and contain all that is necessary to enable the Game to be played correctly
and fairly.

Rugby Union is a sport which involves physical contact. Any sport involving physical contact
has inherent dangers. It is very important that players play the Game in accordance with
the Laws of the Game and be mindful of the safety of themselves and others.

It is the responsibility of players to ensure that they are physically and technically prepared
in a manner which enables them to play the Game, comply with the Laws of the Game and
participate in accordance with safe practices.

It is the responsibility of those who coach or teach the Game to ensure that players are
prepared in a manner which ensures compliance with the Laws of the Game and in
accordance with safe practices.

%
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It is the duty of the referee to apply fairly all the Laws of the Game in every match except when an
experimental Law variation has been authorised by the World Rugby Council.

It is the duty of the Unions to ensure that the game at every level is conducted in accordance with

disciplined and sporting behaviour. This principle cannot be upheld solely by the referee; its
observance also rests on Unions, affiliated bodies and clubs.

WORLD RUGBY
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A

Actual time: Elapsed fime including time lost for any reason.

Advantage: Law 8 - Advantage.

Assistant referee: Law 6 - Match Officials

Attacking team: The opponents of the defending team in whose half of the ground
play is taking place.

Ball carrier: A player carrying the ball.

Beyond or behind or in front of a position: Means with both feet, except where the
context makes that inappropriate.

Binding: Grasping firmly another player’s body between the shoulders and the hips with
the whole arm in contact from hand to shoulder.

C

Captain: The captain is a player nominafed by the team. Only the captain is entitled to
consult the referee during the match and is solely responsible for choosing options
relating to the referee’s decisions.

Cavalry charge: Law 10 - Foul Play.

Conversion kick: Law 9 - Method of Scoring.

Converted: A conversion kick that was successful.

D

Dangerous play: Law 10 - Foul Play.

Dead: The ballis out of play. This happens when the ball has gone outside the playing
area and remained there, or when the referee has blown the whistle fo indicate a
stoppage in play, or when a conversion kick has been taken.

Dead ball line: Law 1 - The Ground.

Defending team: The team in whose half of the ground play is taking place; their

opponents are the affacking team.
LAWS OF THE GAME RUGBY UNION 2017 4
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Definitions

Drop kick: The ball is dropped from the hand or hands to the ground and kicked as it
rises from its first bounce.

Drop out: Law 13 - Kick-Off and Restart Kicks.

Dropped goal: Law 9 - Method of Scoring.

F

Field of play: Law 1 - The Ground.

Flanker: Forward player who usually wears jersey No.6 or No.7.

Flying wedge: Law 10 - Foul Play.

Foul play: Law 10 - Foul Play.

Free kick: Law 21 - Penalty and Free Kicks. A kick awarded to the non-offending team
affer an infringement by its opponents. Unless a Law states otherwise, a free kick
awarded because of an infringement is awarded at the place of infringement.

Front row players: Law 20 - Scrum. The forward players who are the loose-head prop,
the hooker and the tight-head prop. These players usually wear jersey No. 1, 2 and 3
respectively.

G

Goal: A player scores a goal by kicking the ball over an opponents’ crossbar and between
the goal posts from the field of play, by a place kick or drop-kick. A goal cannot be scored
from a kick-off, drop-out or free kick.

Goal line: Law 1 - The Ground.

Grounding the ball: Law 22 - In-Goal.

H

Half-time: The interval between the two halves of the game.

Hand-off: An action taken by a ball carrier to fend off an opponent by using the palm of
the hand.

Hindmost foot: The foot of the hindmost player in a scrum, ruck or maul which is
nearest that player’s goal-line.

Hooker: Law 20 - Scrum. The middle front row player in a scrum who usually wears
jersey No. 2.
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In-field: Away from fouch and towards the middle of the field.
In-goal: Law 22 - In-Goal.

K

Kick: A kick is made by hitting the ball with any part of the leg or foot, except the heel,
from the toe to the knee but not including the knee; a kick must move the ball a visible
distance out of the hand, or along the ground.

Kick-off: Law 13 - Kick-off and Restart Kicks.

Knock-on: Law 12 - Knock-on or Throw-forward.

L

Lifting: Law 19 - Touch and Lineout .

Line of touch: Law 19 - Touch and Lineout. An imaginary line at right angles to the
touchline at the place where the ball is thrown in from touch.

Lineout: Law 19 - Touch and Lineout.

Line through the mark or place: Unless stated otherwise, a line parallel to the
touchline.

Long throw: Law 19 - Touch and Lineout.

Loose-head prop: Law 20 - Scrum. The left front row player in a scrum who usually wears
jersey No. 1

M

Match organiser: the organisation responsible for the match which may be a Union, a
group of Unions or an organisation affiliated to World Rugby.

Mark: Law 18 - Mark.

Maul: Law 17 - Maul.

LAWS OF THE GAME RUGBY UNION 2017 6
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Near: Within one metfre.

()

Obstruction: Law 10 - Foul Play.

Offside: Law 11 - Offside and Onside in General Play.

Offside line: Animaginary line across the ground, from one touchline o the other,
parallel to the goal-lines; the position of this line varies according o the Law.

Offside under the 10-Metre Law: Law 11 - Offside and Onside in General Play.
Onside: Law 11 - Offside and Onside in General Play.

Open or bleeding wound: Law 3 - Number of Players -The Team.

Out of play: This happens when the ball or the ball carrier has gone info touch or fouch-
in-goal, or touched or crossed the dead ball line.

Oversteps: A player steps across a line with one or both feet; the line may be real (for
example, goal-line) or imaginary (for example, offside line).

P

Pass: A player throws the ball to another player; if a player hands the ball to another
player without throwing it, this is also a pass.

Peeling off: Law 19 - Touch and Lineout.

Penalty goal: Law 9 - Method of Scoring.

Penalty kick: Law 21 - Penalty and Free Kicks - A kick awarded fo the non-offending
team after an infringement by its opponents. Unless a Law says otherwise, a penalty kick
is awarded at the place of infringement.

Penalty try: Law 10 - Foul Play.

Place kick: The ball is kicked after it has been placed on the ground for that purpose.
Placer: A player who holds the ball on the ground for a team-mate to kick.

Played: The ball is played when it is touched by a player.

Playing area: Law 1 - The Ground.

Playing enclosure: Law 1 - The Ground.
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Playing time: The time that has been played excluding time lost as defined in

Law 5 - Time.

Possession: This happens when a player is carrying the ball or a feam has the ball in its
control; for example, the ballin one half of a scrum or ruck is in that team’s possession.
Pre-gripping: Law 19 - Touch and Lineout. Gripping a tfeam-mate in the lineout prior to
the ball being thrown in.

Prop: Law 20 - Scrum. A front row player o the left or right of the hooker in a scrum.
These players usually wear jersey No's. 1 and 3.

Punt: The ball is dropped from the hand or hands and kicked before it touches the
ground.

Pushover try: Law 22 - In-Goal.

R

Receiver: Law 19 - Touch and Lineout.

Red Card: A card, red in colour shown fo a player who has been sent off for contravening
Law 10 - Foul Play, Law 4.5(c).

Referee: Law 6 - Match Officials.

Repeated infringements: Law 10 - Foul Play.

Replacements: Law 3 - Number of Players - The Team.

Ruck: Law 16 - Ruck.

S

Sanction: The punifive action taken by the referee against an infringing player or feam.
Scrum: Law 20 - Scrum. This happens when players from each team come together in
scrum formation so that play can be started by throwing the ball info the scrum.

Scrum half: A player nominated to throw the ball into a scrum who usually wears jersey
No. 9.

Sin bin: The designated area in which a temporarily suspended player must remain for
10 minutes playing time.

Substitutes: Law 3 - Number of Players - The Team.

LAWS OF THE GAME RUGBY UNION 2017 8
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T
Tackle: Law 15 - Tackle: Ball Carrier Brought to the Ground.

Team-mate: Another player of the same team.

Temporarily suspended: Law 10 - Foul Play.

The plan: Law 1 - The Ground.

The 22: Law 1 - The Ground.

Throw-forward: Law 12 - Knock-On or Throw-Forward.

Throw-in: The act of the player who throws the ball into a scrum or a lineout.
Tight-head prop: Law 20 - Scrum. The right front row player in a scrum who usually wears
jersey No. 3.

Touch: Law 19 - Touch and Lineout.

Touch down: Law 22 - In-goal.

Touchline : Law 1 - The Ground.

Touch-in-goal line: Law 1 - The Ground.

Touch judge: Law 6 - Match Officials.

Try: Law 9 - Method of Scoring.

U

Uncontested scrum: An uncontested scrum is the same as a normal scrum, except that
the feams do not compete for the ball; the feam throwing in the ball must win i, and
neither team is allowed to push.

Union: The controlling body under whose jurisdiction the match is played; for an
international match it means World Rugby or a Committee of World Rugby.

Y

Yellow card: A card, yellow in colour shown to a player who has been cautioned and
temporarily suspended for 10 minutes playing time.

WORLD RUGBY
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Playing Charter

Introduction

A Game which started out as a simple pastime has been transformed into a global
network around which vast stadia have been built, an intricate administrative structure
created and complex strategies devised. Rugby Union, in common with any activity which
attracts the interest and enthusiasm of all kinds of people, has many sides and faces.

Apart from the playing of the Game and its ancillary support, Rugby embraces a number of social
and emotional concepts such as courage, loyalty, sportsmanship, discipline and teamwork. What
this Charter does is to give the Game a checklist against which the mode of play and behaviour
can be assessed. The objective is to ensure that Rugby maintains its unique character both on
and off the field.

The Charter covers the basic principles of Rugby as they relate to playing and coaching, and to
the creation and application of the Laws. It is hoped that the Charter, which is an important
complement to the Laws of the Game, will set the standards for all those who are involved in
Rugby, at whatever level.

WORLD RUGBY
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Principles of the Game

CONDUCT

The legend of William Webb Ellis, who is credited with first picking up the football and running
with it, has doggedly survived the countless revisionist theories since that day at Rugby School in
1823. That the Game should have its origins in an act of spirited defiance is somehow
appropriate.

At first glance it is difficult o find the guiding principles behind a Game which, to the casual
observer, appears fo be a mass of contradictions. It is perfectly acceptable, for example, to be
seen fo be exerting extreme physical pressure on an opponent in an attempt to gain possession
of the ball, but not wilfully or maliciously to inflict injury.

These are the boundaries within which players and referees must operate and it is the capacity

to make this fine distinction, combined with control and discipline, both individual and collecfive,
upon which the code of conduct depends.

SPIRIT

Rugby owes much of its appeal to the fact that it is played both to the letter and within the Spirit
of the Laws. The responsibility for ensuring that this happens lies not with one individual - it
involves coaches, captains, players and referees.

WORLD RUGBY
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Integrity is central to the fabric of the Game and
is generated through honesty & fair play
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It is through discipline, control and mutual respect that the Spirit of the Game flourishes and, in
the context of a Game as physically challenging as Rugby, these are the qualities which forge the
fellowship and sense of fair play so essential fo the Game’s ongoing success and survival.

0ld fashioned traditions and virtues they may be, but they have stood the test of time and, at all
levels at which the Game is played, they remain as imporfant fo Rugby’s future as they have
been throughout its long and distinguished past. The principles of Rugby are the fundamental
elements upon which the Game is based and they enable participants to immediately identify
the Game’s character and what makes it distinctive as a sport.

OBJECT

The object of the Game is that two teams, each of fifteen players, observing fair play, according
to the Laws and in a sporting spirit should, by carrying, passing, kicking and grounding the ball,
score as many points as possible.

Rugby is played by men and women and by boys and girls world wide. More than three million
people aged from 6-60 regularly parficipate in the playing of the Game.

The wide variation of skills and physical requirements needed for the Game mean that there is
an opportunity for individuals of every shape, size and ability fo participate at all levels.

WORLD RUGBY
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Rugby people have a passionate enthusiasm for the Game.
Rugby generates excitement, emotional attachment and a
sense of belonging o the global Rugby family
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Principles of the Game

CONTEST AND CONTINUITY

The contest for possession of the ball is one of Rugby’s key features. These contests occur
throughout the Game and in a number of different forms:

*in confact
«in general play
* when play is re-started at scrums, lineouts and kick offs.

The contests are balanced in such a way as to reward superior skill displayed in the preceding
action. For example, a team forced fo kick for fouch because of its inability to maintain the play,
is denied the throw-in to the lineout. Similarly, the team knocking the ball on or passing the ball
forward is denied the throw-in at the subsequent scrum. The advantage then must always lie
with the team throwing the ball in, although, here again, it is important that these areas of play
can be fairly contested.

It is the aim of the feam in possession to maintain confinuity by denying the opposifion the ball
and, by skillful means, to advance and score points. Failure to do this will mean the surrendering
of possession to the opposition either as a result of shortcomings on the part of the team in
possession or because of the quality of the opposition defence. Contest and confinuity, profit
and loss.

As one team affempts to maintain confinuity of possession, the opposing tfeam strives fo contest
for possession. This provides the essential balance between continuity of play and continuity of
possession. This balance of contestability and continuity applies to both set piece and general
play.

WORLD RUGBY



Solidarity

Rugby provides a unifying spirit that leads to life long friendships,
camaraderie, teamwork and loyalty which franscends cultural,
geographic, political and religious differences
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Principles of the Laws

The principles upon which the Laws of the Game are based are:

A SPORT FOR ALL

The Laws provide players of different physiques, skills, genders and ages with the opporfunity fo
participate at their levels of ability in a controlled, competitive and enjoyable environment. It is
incumbent upon all who play Rugby to have a thorough knowledge and understanding of the
Laws of the Game.

MAINTAINING THE IDENTITY

The Laws ensure that Rugby’s distinctive features are maintained through scrums, lineouts,
mauls, rucks, kick-offs and re-starts. Also the key features relating to confest and confinuity - the
backward pass, the offensive tackle.

WORLD RUGBY
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Discipline
Discipline is an integral part of the Game, both on and off the

field, and is reflected through adherence to the Laws, the
Regulations and Rugby’s core values
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Principles of the Laws

ENJOYMENT AND ENTERTAINMENT

The Laws provide the framework for a Game that is both enjoyable o play and enterfaining fo
watch. If, on occasions, these objectives appear to be incompatible, enjoyment and
entertainment are enhanced by enabling the players to give full rein to their skills. To achieve the
correct balance, the Laws are constantly under review.

APPLICATION

There is an over-riding obligation on the players fo observe the Laws and fo respect the
principles of fair play.

The Laws must be applied in such a way as to ensure that the Game is played according to the
principles of play. The referee and touch judges can achieve this through fairness, consistency,
sensitivity and, at the highest levels, management. In return, it is the responsibility of coaches,
captains and players o respect the authority of the match officials.

WORLD RUGBY



Respect

Respect for team mates, opponents, match officials
and those involved in the Game is paramount
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Conclusion

Rugby is valued as a sport for men and women, boys and girls. It builds teamwork,
understanding, co-operation and respect for fellow athletes. Its cornerstones are, as they always
have been: the pleasure of participating; the courage and skill which the Game demands; the
love of a team sport that enriches the lives of all involved; and the lifelong friendships forged
through a shared interest in the Game.

It is because of, not despite, Rugby’s intensely physical and athletic characteristics that such
great camaraderie exists before and after matches. The long standing tradition of players from
competing teams enjoying each other’s company away from the pifch and in a social confext,
remains at the very core of the Game.

Rugby has fully embraced the professional era, but has retained the ethos and traditions of the
recreational Game. In an age in which many traditional sporting qualities are being diluted or
even challenged, Rugby is rightly proud of its ability to retain high standards of sportsmanship,
ethical behaviour and fair play. It is hoped that this Charter will help reinforce those cherished
values.
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DEFINITIONS

The Ground is the total area shown on the plan. The Ground includes:

The Field of play is the area (as shown on the plan) between the goal lines and
the touchlines. These lines are not part of the field of play.

The Playing Area is the field of play and the in-goal areas (as shown on the plan).
The touchlines, touch-in-goal lines and dead ball lines are not part of the playing
area.

The Playing Enclosure is the playing area and a space around it, not less than 5
metres where practicable, which is known as the perimeter area.

In-goal is the area between the goal line and the dead ball line, and between the
touch-in-goal lines. It includes the goal line but it does not include the dead ball
line or the touch-in-goal lines.

‘The 22’ is the area between the goal line and the 22-metre line, including the 22-
metre line but excluding the goal line.

The Plan, including all the words and figures on it, is part of the Laws.

1.1 ACE OF THE PLAYING ENCLOSURE

(@)  Requirement. The surface must be safe to play on at all fimes.

(b)  Type of surface. The surface should be grass but may also be sand, clay, snow or arfificial
grass. The game may be played on snow, provided the snow and underlying surface are
safe to play on. It shall not be a permanently hard surface such as concrete or asphalt. In the
case of arfificial grass surfaces, they must conform to World Rugby Regulation 22.

1.2 REQUIRED DIMENSIONS FOR THE PLAYING ENCLOSURE

(@)  Dimensions. The field of play does not exceed 100 mefres in length. Each in-goal does not
exceed 22 metres in length. The playing area does not exceed 70 metres in width.
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(b)  Thelength and breadth of the playing area are fo be as near as possible fo the dimensions
indicated. All the areas are rectangular.

() Thedistance from the goal line fo the dead ball line will preferably be not less than 10
metres.

(d)  Inrespect of:
(i) Matches between the senior national representative team or the next senior national
representative team of a Union against the senior or next senior national representative
team of another Union; and
(ii) International seven-a-side matches;
the dimensions should be as close to the maximum sizes as possible, and not less than 94
metres in length for the field of play, 68 metres in width, and with a minimum in-goal length
of 6 metres. Unions wishing o vary minimum or maximum dimensions should apply for

dispensation to World Rugby.

(e)  The perimeter area should not be less than 5 metres where practicable.

1.3 LINES ON THE PLAYING ENCLOSURE

(@  Solid Lines

The dead ball lines and touch-in-goal lines, both of which are outside the in-goal areas;
The goal lines, which are within the in-goal areas but outside the field of play;

The 22-metre lines; which are parallel to the goal lines

The half way line which is parallel to the goal lines; and

The touchlines which are outside the field of play.
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(b)  DashLines
Alllines other than solid lines are dash lines all of which are 5 metres in length.

There are two sets of dash lines which are 10 metres from, and parallel to, each side of the
half way line. These are called the 10 metre dash lines. The 10 metre dash lines intersect
the dash lines which are 5 metres and 15 metres parallel o each touch line.

There are two sets of dash lines which are 5 metres from, and parallel to, each touch line.
They run from the 5 metre dash lines, which are parallel o each goal line and intersect both
22 metre lines, both 10 metre dash lines and the half way line. These are called the 5 metre
dash lines.

There are two sets of dash lines which are 15 metres from, and parallel to, each touch line.
These dash lines run from the 5 metre dash lines which are parallel to each goal line, and
infersect both 22 metre lines, both 10 metre dash lines and the half way line. These are
called the 15 metre dash lines.
There are six dash lines 5 metres from, and parallel to, each goal line. Two dash lines are
positioned 5 metres and 15 metres from each touch line. A further two dash lines are
positioned in front of each goal post so that there is 5 metres between these dash lines.
() Centre

There is one line 0.5 metre long that intersects the centre of the half way line.

1.4 DIMENSIONS FOR GOAL POSTS AND CROSSBAR

(@)  The distance between the two goal posts is 5.6 metres.

(b)  The crossbar is placed between the two goal posts so that its top edge is 3.0 metres from
the ground.

() The minimum height of the goal posts is 3.4 mefres.

(d)  When padding is attached to the goal posts the distance from the goal line to the external
edge of the padding must not exceed 300mm.
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Minimum height
3.4m

3mto fop
5.6m edge of bar

Goal posts

1.5  FLAGPOSTS

(@)  There are 14 flag posts with flags, each with a minimum height of 1.2 metres above the
ground.

(b)  Flag posts must be positioned at the intersection of touch-in-goal lines and the goal lines
and at the intersection of the fouch-in-goal lines and the dead ball lines. These eight flag
posts are outside the in-goal area and do not form part of the playing area.

(c)  Flag posts must be positioned in line with the 22-metre lines and the half way line, 2 metres
outside the touchlines and within the playing enclosure.

1.6 OBJECTIONS TO THE GROUND

(@)  Ifeither team has objections about the ground or the way it is marked out they must tell the
referee before the match starts.

(b)  The referee will attemnpt to resolve the issues but must not start a match if any part of the
ground is considered to be dangerous.
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2.1 SHAPE

The ball must be oval and made of four panels.

2.2 DIMENSIONS

Lengthinline 280 - 300 millimetres
Circumference (end fo end) 740 - 770 millimetres
Circumference (in width) 580 - 620 millimetres

|<7 280-300 mm 4>|
740-770 mm

580-620 mm

MATERIALS

Leather or suitable synthetic material. It may be treated fo make it water resistant and
easier to grip.
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2.4 WEIGHT

410- 460 grams

2.5  AIRPRESSURE AT THE START OF PLAY

65.71-68.75 kilopascals, or 0.67-0.70 kilograms per square centimetre, or 9.5-10.0 Ibs per
square inch.

2.6 SPAREBALLS

Spare balls may be available during a match, but a feam must not gain or attempt to gain
an unfair advantage by using them or changing them.

2.7  SMALLER BALLS

Balls of different sizes may be used for matches between young players.
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DEFINITIONS

A Team. A team consists of fifteen players who start the match plus any
authorised replacements and/or substitutes.

Replacement. A player who replaces an injured team-mate.

Substitute. A player who replaces a team-mate for tactical reasons.

3.1 MAXIMUM NUMBER OF PLAYERS ON THE PLAYING AREA

Maximum: each team must have no more than fifteen players on the playing area during
play.

3.2  TEAM WITH MORE THAN THE PERMITTED NUMBER OF PLAYERS

Objection: af any fime before or during a match a team may make an objection to the
referee about the number of players in their opponents’ team. As soon as the referee knows
that a team has too many players, the referee must order the captain of that team to
reduce the number appropriately. The score at the time of the objection remains unaltered.
Sanction: Penalty af the place where the match would restart.

3.3 WHEN THERE ARE FEWER THAN FIFTEEN PLAYERS

A Union may authorise matches to be played with fewer than fifteen players in each tfeam.
When that happens, all the Laws of the Game apply except that each feam must have at
least five players in the scrum at all times.

Exception: matches between teams of Seven-a-side are an exception. These matches are
covered by the Seven-a-side Variations fo the Laws of the Game.
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3.4 PLAYERS NOMINATED AS SUBSTITUTES

(@) Forinfernational matches a Union may nominate up to eight replacements/substitutes.

(b)  For other matches, the Union or match organiser with jurisdiction over the match decides
how many replacements/substitutes may be nominated to a maximum of eight.

() AUnion (or Unions, where a match or competition is played between teams from two or
more Unions) may decide how many replacements/substitutes may be nominated fo a
maximum of eight.

(d)  Ateam can substitute up to three fronf row players (subject to Law 3.5 (b) and (c)) and up
to five other players.

(e)  Substitutions may only be made when the ball is dead and with the permission of the
referee.

3.5  THEFRONT ROW - REPLACEMENTS AND SUBSTITIONS

(@)  Itisthe team’s responsibility to ensure that all front row players and potential front row
replacements are suitably trained. It is not for the referee to determine whether any player
is suitably frained fo play in the front row.
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(b)  The table below indicates the minimum number of front row players by squad size and the
minimum replacement obligations:

Minimum number of front row

Squadsize players in the squad Mrl;?tﬁl:rel: g:‘eats?({:g SEERe
15 orless 3 -

16,170r18 4 Either prop or hooker
19,20,210r22 5 Either prop or hooker

23 6 Loose-head prop, fight-head

prop and hooker

A Union may, having taken player welfare into account, amend the minimum number of
front row players in the squad and the minimum replacement obligations at defined levels
of the Game within its jurisdiction.

Where the Union/match organiser has determined squad sizes of 23 and a feam is only
able to nominate two front row replacements, then that team may nominate only 22
players in their squad.

(c)  Priorto the match, each team must advise the referee of their front row players and
potential front row replacements and only these players may play in the front row when the
scrum is contested.

(d)  Areplacement front row player may start the match in another position.
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3.6 UNCONTESTED SCRUMS

(@  Scrums will become uncontested if either team cannot field a suitably trained front row or if
the referee so orders.

(b)  Unions/match organisers may determine whether or not a game may start or continue with
unconfested scrums.

() When a front row player leaves the playing area, whether through injury or temporary or
permanent suspension, the referee will enquire at that time whether the team can continue
with contested scrums. If the referee is informed that the team will not be able o contest
the scrum then the referee will order uncontested scrums. If the player returns or another
front row player comes on then contested scrums may resume.

(d)  Inasquad of 23 players, or af the discretion of the Union/match organiser, a player whose
departure has caused the referee to order uncontested scrums cannot be replaced.

(&)  Ifthey are available, a team must have three front row players in the front row at all times.
In an uncontested scrum, only when there is no available front row replacement or
substitute is any other player permitted to play in the front row.

(f)  If asaresult of a front row player being temporarily suspended, another player has to be
nominated by the team to leave the playing area fo enable an available fronf row player to
come on, the nominated player may not return until the period of suspension ends.

(g) If asaresult of a front row player being sent off, another player has to be nominated by the

team to leave the playing area to enable an available front row player to come on, the
nominated player may act as a replacement/substitute.

LAW AMENDMENT TRIAL

(h)  Uncontested scrums as a result of a sending off, femporary suspension or injury must be
played with eight players per side.
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3.7 SENT OFF FOR FOUL PLAY

A player sent off for foul play must not be replaced or substituted. For an exception fo this
Law, refer to Law 3.5.

3.8  PERMANENT REPLACEMENT

A player may be permanently replaced if injured. If the player is permanently replaced, that
player must not return and play in that match. The replacement of the injured player must
be made when the ball is dead and with the permission of the referee.

3.9  THEDECISION FOR PERMANENT REPLACEMENT

(@)  When a national representative team is playing in a match, a player may be replaced only
when, in the opinion of a doctor, the player is so injured that it would be unwise for that
player to continue playing in that match.

(b)  Inother matches, where a Union has given explicit permission, an injured player may be
replaced on the advice of a medically trained person. If none is present, that player may be
replaced if the referee agrees.

3.10 THE REFEREE’S POWER TO STOP AN INJURED PLAYER FROM
CONTINUING

If the referee decides — with or without the advice of a doctor or other medically qualified
person — that a player is so injured that the player should stop playing, the referee may
order that player to leave the playing area. The referee may also order an injured player to
leave the field in order to be medically examined.
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3.11 TEMPORARY REPLACEMENT - BLOOD INJURY

(@)  When a player has a blood injury, which has uncontrolled active bleeding (a blood injury),
that player may be temporarily replaced. The injured player must return to play as soon as
the bleeding has been controlled and/or covered. If the player who has been temporarily
replaced is not available to return to the field of play within 15 minutes (actual time) of
leaving the playing area, the replacement becomes permanent and the replaced player
must not return fo the field of play.

(b)  Ininfternational matches, the Match Day Doctor shall decide whether an injury is a blood
injury necessitating a femporary replacement.

() Minor cuts and abrasions not constituting a blood injury should be treated during stoppages
in play for other reasons.

(d)  Ifthe temporary replacement is injured, that player may also be replaced.

—~

e)  Ifthe temporary replacement is sent off for foul play, the replaced player may not refurn to
the field of play.

(f)  Ifthe temporary replacement is cautioned and temporarily suspended, the replaced player
may not refurn to the field of play until after the period of suspension.

3.12 TEMPORARY REPLACEMENT - HEAD INJURY ASSESSMENT

If, at any point during a match, a player is concussed or has suspected concussion, that
player must be immediately and permanently removed from the field of play. This is known
as “Recognise and Remove”.

In elite adult matches only, which have been approved in advance by World Rugby
(pursuant to Regulations 10.1.4 and 10.1.5) for use of the Head Injury Assessment and this
temporary replacement procedure, a player who is to have a Head Injury Assessment :

* Must leave the field of play; and
« Shall be temporarily replaced (even if all of the substitutes/replacements have been used).
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Law 3 Number of Players - The Team

This is to allow for the assessment of a player where it is not immediately apparent if the
player has concussion or suspected concussion and should be permanently removed from
the field of play.

Where such a player has been temporarily replaced:

If that player is not presented to a match official on the touchline within ten minutes (actual
time) of leaving the field of play to undergo the Head Injury Assessment, the replacement
will automatically become permanent and the replaced player is not allowed to refurn fo the
field of play.

If the temporary replacement takes place within the ten minutes before half-time, the
replacement shall become permanent unless the replaced player returns to the field of play
immediately at the start of the second-half.

The temporary replacement can be temporarily replaced if the player requires a Head Injury
Assessment (even if all of the replacements have been used).

If the temporary replacement is ordered off the field for foul play, the replaced player shall
not be allowed to return to the field of play, except in accordance with Law 3.5 (The Front
Row — Replacements and Substitutions) and Law 3.14 (Substituted Players Rejoining The
Match), and only if the player has been medically cleared to do so and is presented to a
match official on the touchline within ten minutes (actual time) of leaving the field of play
to undergo the Head Injury Assessment.

If the temporary replacement is cautioned and temporarily suspended, the replaced player
is not permitted to return fo the field of play untfil after the period of suspension, except in
accordance with Law 3.5 (The Front Row — Replacements and Substitutions) and Law 3.14
(Substituted Players Rejoining The Match), and only if the player has been medically cleared
to do so and is presented to a match official on the touchline within ten minutes (actual
time) of leaving the field of play to undergo the Head Injury Assessment.
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3.13  PLAYER WISHING TO REJOIN THE MATCH

(@  Aplayer who has a blood injury which has uncontrolled active bleeding must leave the
playing area. The player must not return until the bleeding is controlled and the wound has
been covered.

(b)  Aplayer who leaves a match because of injury or any other reason must not rejoin the
match until the referee permits the player to return. The referee must not lef a player rejoin
amatch until the ball is dead.

(©)  Ifaplayerrejoins or a replacement/substitute joins the match without the referee’s
permission, and the referee believes the player did so to help that player’s team or obstruct
the opposing team, the referee penalises the player for misconduct.

Sanction: A penalty kick is awarded af the place where play would restart.

3.14  SUBSTITUTED PLAYERS REJOINING THE MATCH

If a player is substituted, that player may only return to play when replacing:

«aninjured front row player in accordance with Law 3.5

« a player with a blood injury in accordance with Law 3.11

* a player underfaking a Head Injury Assessment in accordance with Law 3.12

« a player who has been injured as a result of foul play (as verified by the Match Officials).

3.15 ROLLING SUBSTITUTIONS

A Union may implement rolling substitutions af defined levels of the Game within its
jurisdiction. The number of substitutions must not exceed twelve. The administration and
rules relating to rolling substitutions are the responsibility of the Union having jurisdiction.
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DEFINITIONS

Players’ clothing is anything players wear.
A player wears a jersey, shorts and underwear, socks and boots.

The sleeve of a jersey must extend at least half way from the shoulder point to the
elbow.

Detailed information relating to the permitted specifications for clothing and
studs maybe found in World Rugby Specifications (Regulation 12).

. ADDITIONAL ITEMS OF CLOTHI

(@)  Aplayer may wear supports made of elasticated or compressible materials which must be
washable.

(b)  Aplayer may wear shin guards which conform with World Rugby Specifications (Regulation
12).

() Aplayer may wear ankle supports worn under socks, not extending higher than one third of
the length of the shin and, if rigid, from material other than metal.

(d)  Aplayer may wear mitts (fingerless gloves) which must conform to World Rugby
Specifications (Regulation 12).

(e)  Aplayer may wear shoulder pads which must bear the World Rugby Approval Mark
(Regulation 12).

(f)  Aplayer may wear a mouth guard or dental protector.

(g)  Aplayer may wear headgear which must bear the World Rugby Approval Mark (Regulation
12).
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Law 4 Players’ Clothing

(h)  Aplayer may wear bandages and/or dressings to cover or protect any injury.

() Aplayer may wear thin tape or other similar material as support and/or to prevent injury.

LAW AMENDMENT TRIAL

() Aplayer may wear goggles which must bear the World Rugby Approval Mark (Regulation
12).

4.2 SPECIAL ADDITIONAL ITEMS FOR WOMEN

In addition to the previously permitted clothing women may wear:
(@)  Chest pads, which must bear the World Rugby Approval Mark (Regulation 12).
(b)  Cotton blend long tights, with single inside leg seam under their shorfs & socks.

() Headscarves, providing they do not cause a danger to the wearer or other players and do
not contravene Regulation 12.

4.3  STUDS

(@)  Studs of players’ boots must conform with World Rugby Specifications (Regulation 12).

(b)  Moulded rubber mulfi-studded soles are acceptable provided they have no sharp edges or
ridges.
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4.4 BANNED ITEMS OF CLOTHING

(@)  Aplayer must not wear any item that is contaminated by blood.

(b)  Aplayer must not wear any item that is sharp or abrasive.

(©)  Aplayer must not wear any items containing buckles, clips, rings, hinges, zippers, screws,
bolts or rigid material or projection not otherwise permitted under this Law.

(d)  Aplayer must not wear jewellery such as rings or earrings.
(&) Aplayer must not wear gloves.
(f)  Aplayer must not wear shorts with padding sewn info them.

(8)  Aplayer must not wear any other item which does not conform with World Rugby
Specifications for such clothing (Regulation 12).

(h)  Aplayer must not wear any item that is normally permitted by Law, but, in the referee’s
opinion that is liable to cause injury fo a player.

() Aplayer must not wear communication devices within that player’s clothing or aftached to
the body.
() Aplayer must not wear any additional item of clothing that does not conform to World

Rugby Regulation 12.
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4.5  INSPECTION OF PLAYERS’ CLOTHING

(@)  Thereferee or the touch judges appointed by or under the authority of the match organiser
must inspect the players’ clothing and studs for conformity to this Law.

(b)  The referee has power to decide at any time, before or during the match, that part of a
player’s clothing is dangerous or illegal. If the referee decides that clothing is dangerous or
illegal the referee must order the player to remove it. The player must not take part in the
match until the items of clothing are removed.

(©)  If ataninspection before the match, the referee or a touch judge tells a player that an item
banned under this Law is being worn, and the player is subsequently found to be wearing
that item on the playing area, that player is sent off for misconduct.

Sanction: A penalty kick is awarded af the place where play is restarted.

4.6 ~ WEARING OTHER CLOTHING

The referee must not allow any player o leave the playing area to change items of clothing,
unless these are bloodstained.

For more information on provisions relating to players’s dress, see World Rugby Regulation

12at
http://playerwelfare.worldrugby.org/reg12

LAWS OF THE GAME RUGBY UNION 2017 4y



&!2 Law 5 Time
RUGBY.

5.1  DURATION OF A MATCH

A match lasts no longer than 80 minutes plus time lost, extra time and any special
conditions. A match is divided info two halves each of not more than forty minutes playing
fime.

5.2  HALF-TIME

After half-time the teams change ends. There is an inferval of not more than 15 minutes.
The length of the interval is decided by the match organiser, the Union or the recognised
body which has jurisdiction over the game. During the interval the teams, the referee and
the touch judges may leave the playing enclosure.

5.3  TIMEKEEPING

The referee keeps the time but may delegate the duty to either or both the touch judges
and/or the official time-keeper, in which case the referee signals to them any stoppage of
time or time lost. In matches without an official time-keeper, if the referee is in doubt as to
the correct time the referee consults either or both the touch judges and may consult others
but only if the touch judges cannot help.

5.4  TIMELOST

Time lost may be due fo the following:

(@)  Injury. The referee may stop play for not more than one minute so that an injured player
can be treated, or for any other permitted delay.

The referee may allow play to continue while a medically trained person treats an injured
player in the playing area or the player may go to the touchline for treatment.
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If a player is seriously injured and needs to be removed from the field of play, the referee
has the discretion to allow the necessary time to have the injured player removed from the
field-of-play.

(b)  Replacing players’ clothing. When the ball is dead, the referee allows time for a player to
replace or repair a badly torn jersey, shorts or boots. Time is allowed for a player fo re-tie a
boot-lace.

(©)  Replacement and substitution of players. Time is allowed when a player is replaced or
substituted.

(d)  Referee consulting with assistant referee(s) or other officials. Time is allowed for
consultations between referee and assistant referees or other officials.

5.5  MAKING UP FOR TIME LOST

Any playing time lost is made up in the same half of the match.

5.6  PLAYING EXTRA TIME

A match may last more than eighty minutes if the Match Organiser has authorised the
playing of extra time in a drawn match in a knock-ouf competition.

5.7  OTHER TIME REGULATIONS

(@  Ininternational matches, play always lasts eighty minutes plus lost time.
(b)  Innon-international matches a Union may decide the length of a match.

(©)  Ifthe Union does not decide, the teams agree on the length of a match. If they cannot
agree, the referee decides.
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The referee has the power to end the match at any time, i the referee believes that play
should not continue because it would be dangerous.

If time expires and the ball is not dead, or an awarded scrum or lineout has not been
completed, the referee allows play to continue until the next time that the ball becomes
dead. The ball becomes dead when the referee would have awarded a scrum, lineout, an
option fo the non-infringing team, drop out or after a conversion or successful penalty kick
at goal. If a scrum has to be reset, the scrum has not been completed. If time expires and a
mark, free kick or penalty kick is then awarded, the referee allows play to continue.

LAW AMENDMENT TRIAL

If a penalty is kicked into touch after time has elapsed without touching another player, the
throw-in is taken and play continues untfil the next time the ball becomes dead.

If time expires after a try has been scored the referee allows time for the conversion kick to
be taken.

Ateam scoring a try near the end of the match may take the conversion kick or not.
Providing they decline to take the kick or take the kick within the fime remaining, a restart
will occur and the match will end at the next stoppage within Law. Time is taken from the
strike on the ball.

If there has been a score towards the end of the match and there is time for the restart kick
to take place, but time will expire immediately after the kick, and the kicker:

« does nof kick the ball ten metres
« kicks the ball directly into touch
+ kicks the ball dead on or over the opponents fouch-in-goal or dead ball line

the referee will offer the non-offending team the options provided by Law 13.7, 13.8 and
13.9 respectively and the match confinues until the ball next becomes dead.

When weather conditions are exceptionally hot and/or humid, the referee, at his discretion,
will be permitted to allow one water break in each half. This water break should be no longer
than one minute. Time lost should be added on af the end of each half. The water break
should normally be taken after a score or when the ball is out of play near the half way line.
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DEFINITIONS

Every match is under the control of Match Officials who consist of the referee
and two touch judges or assistant referees. Additional persons, as authorised by
the match organisers may include the reserve referee and/or reserve assistant
referee, an official to assist the referee in making decisions by using technological
devices, the time keeper, the match doctor, the team doctors, the non-playing
members of the teams and the ball persons.

A touch judge may be appointed by a match organiser or a team involved in a
match and is responsible for signalling, touch, touch in-goal and the success or
otherwise of kicks at goal.

An assistant referee may be appointed by a match organiser and is responsible for
signalling, touch, touch in-goal, the success or otherwise of kicks at goal and
indicating foul play. An assistant referee will also provide assistance to the referee
in the performance of any of the referee’s duties as directed by the referee.

6.A  REFEREE
BEFORE THE MATCH

6.A.1 APPOINTING THE REFEREE

The referee is appointed by the match organiser. If no referee has been appointed the two
teams may agree upon a referee. If they cannot agree, the home team appoints a referee.

6.A.2 REPLACING THE REFEREE

If the referee is unable to complete the match, the referee’s replacement is appointed
according fo the instructions of the match organiser. If the match organiser has given no
instructions, the referee appoints the replacement. If the referee cannot do so, the home
team appoints a replacement.
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6.A.3 DUTIES OF THE REFEREE BEFORE THE MATCH

(@)  Toss. The referee organises the toss. One of the captains tosses a coin and the other
captain calls o see who wins the toss. The winner of the toss decides whether to kick off or
to choose an end. If the winner of the foss decides to choose an end, the opponents must
kick off and vice versa.

DURING THE MATCH

6.A.4 THE DUTIES OF THE REFEREE IN THE PLAYING ENCLOSURE

(@)  Therefereeis the sole judge of fact and of Law during a match. The referee must apply
fairly all the Laws of the Game in every match.

(b)  The referee keeps the time.

() The referee keeps the score.
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6.A.5 ENTERING OR LEAVING THE PLAYING AREA

(@)  Authorised medically trained persons may enter the playing area during the match to
attend to injured players. They must only enter the playing areaif it is safe to do so.

(b)  Persons carrying water for the players may only enter the playing area during a stoppage in
play for an injury to a player.

()  Aperson carrying a kicking tee may enter the field of play after a team has indicated that
they intend to kick af goal after that team has been awarded a penalty kick or scored a fry.

(d)  The referee gives permission to the players to leave the playing area.
(e)  Thereferee gives permission to the replacements or substitutes to enter the playing area.

(f)  The coaches may enter the playing area at half-time to attend fo their teams.

6.A.6 REFEREE ALTERING A DECISION

The referee may alfer a decision when a touch judge has raised the flag to signal touch.

The referee may alfer a decision when an assistant referee has raised the flag to signal
touch or an act of foul play.

6.A.7 REFEREE CONSULTING WITH OTHERS

(@)  Thereferee may consult with assistant referees about matters relating to their duties, the
Law relating to foul play or timekeeping and may request assistance related to other
aspects of the referee’s duties including the adjudication of offside.
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Law 6 Match Officials

LAW AMENDMENT TRIAL

A match organiser may appoint an official known as a Television Match Official (TMO) who
uses fechnological devices to clarify situations relating to;

(i) When there is doubt as to whether a ball has been grounded in in-goal for a score or a
ftouchdown.

(if) Where there is doubt as to whether a kick at goal has been successful.

(iii) Where there is doubt as to whether players were in fouch or touch in goal before
play! 8
grounding the ball in in-goal or the ball has been made dead.

(iv) Where match officials believe an offence or infringement may have occurred in the field
of play leading to a try or preventing a fry.

(v) Reviewing situations where match officials believe foul play may have occurred.

(vi) Clarifying sanctions required for acts of foul play.

Any of the match officials including the TMO may recommend a review by the TMO. The
reviews will take place in accordance with the TMO protocol in place at the time which will
be available at laws.worldrugby.org.

A match organiser may appoint a tfimekeeper who will signify the end of each half.

The referee must not consult with any other persons.
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6.A.8 THE REFEREE’S WHISTLE

(@)  The referee must carry a whistle and blow the whistle to indicate the beginning and end of
each half of the match.

(b)  The referee has the power to blow the whistle and stop play at any time.
(c)  The referee must blow the whistle to indicate a score, or a touch down.

(d)  The referee must blow the whistle fo stop play because of an infringement or for an offence
of foul play. When the referee cautions or sends off the offender, the referee must whistle a
second time when the penalty kick or penalty try is awarded.

(e)  The referee must blow the whistle when the ball has gone out of play, or when it has
become unplayable, or when a penalty is awarded.

(f)  The referee must blow the whistle when it would be dangerous fo let play continue or when
it is probable that a player has been seriously injured.

6.A.9 THE REFEREE AND INJURY

If the referee stops play because a player has been injured, and there has been no
infringement and the ball has not been made dead, play restarts with a scrum. The team
last in possession throws in the ball. If neither team was in possession, the attacking feam
throws in the ball.

6.A.10 THE BALL TOUCHING THE REFEREE

(a)  Ifthe ball or the ball carrier touches the referee and neither team gains an advantage, play
continues. If either team gains an advantage in the field of play, the referee orders a scrum
and the team that last played the ball has the throw-in.
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(b)  Ifeither feam gains an advantage in in-goal, if the ball is in possession of an attacking player
the referee awards a fry where the contact took place.

() Ifeither feam gains an advantage in in-goal, if the ball is in possession of a defending player,
the referee awards a touch down where the contact took place.

6.A.11 THE BALL IN IN-GOAL TOUCHED BY NON-PLAYER

The referee judges what would have happened next and awards a try or a fouch down at
the place where the ball was fouched.

AFTER THE MATCH

6.A.12 SCORE

The referee communicates the score to the teams and o the match organiser.

6.A.13 PLAYER SENT-OFF

If a player is sent off the referee gives the match organiser a written report on the foul play
infringement as soon as possible.

6.B TOUCH JUDGES AND ASSISTANT REFEREES
BEFORE THE MATCH

6.B.1 APPOINTING TOUCH JUDGES AND ASSISTANT REFEREES

There are two touch judges or two assistant referees for every match. Unless they have
been appointed by or under the authority of the match organiser, each team provides a
fouch judge.
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6.B.2 REPLACING A TOUCH JUDGE OR ASSISTANT REFEREE

The match organiser may nominate a person to act as a replacement for the referee, the
touch judges or assistant referees. This person is called the reserve touch judge or reserve
assistant referee and stands in the perimeter area.

6.8B.3 CONTROL OF TOUCH JUDGES AND ASSISTANT REFEREES

The referee has control over both fouch judges or assistant referees. The referee may tell
them what their duties are, and may overrule their decisions. If a touch judge is
unsatisfactory the referee may ask that the touch judge be replaced. If the referee believes
atouch judge is guilty of misconduct, the referee has power o send the touch judge off and
make a report to the match organiser.

DURING THE MATCH

6.B.4 WHERE THE TOUCH JUDGES OR ASSISTANT REFEREES SHOULD BE

(@)  Thereis one fouch judge or assistant referee on each side of the ground. The touch judge or
assistant referee remains in fouch except when judging a kick at goal. When judging a kick
af goal the fouch judges or assistant referees stand in in-goal behind the goal posts.

(b)  Anassistant referee may enfer the playing area when reporting an offence of dangerous
play or misconduct to the referee. The assistant referee may do this only at the next
stoppage in play.
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Law 6  Match Officials

Each touch judge or assistant referee carries a flag or something similar with which to signal
decisions.

Signalling result of kick at goal. When a
conversion kick or a penalty kick at goal is
being taken, the touch judges or assistant
referees must help the referee by signalling
the result of the kick. One touch judge or
assistant referee stands at or behind each
goal post. If the ball goes over the crossbar
and between the posts, the touch judges or
assistant referees raise the flags to indicate
agoal.

-*w

-
=

J

Kick at goal successful

Signalling touch. When the ball or the ball

carrier has gone into touch, the touch judge

or assistant referee must hold up the flag. .

The touch judge or assistant referee must i |

stand at the place of the throw-in and point

to the team entitled to throw in. The touch ;

judge or assistant referee must also signal "
when the ball or the ball carrier has gone

info touch-in-goal.

J

Signalling touch and
team to throw in
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(d)  When to lower the flag. When the ball is thrown in, the fouch judge or assistant referee
must lower the flag, with the following exceptions:

Exception 1: When the player throwing in puts any part of either foot in the field of play,
the touch judge or assistant referee keeps the flag up.

Exception 2: When the feam not entitled to throw in has done so, the fouch judge or
assistant referee keeps the flag up.

Exception 3: When, at a quick throw-in, the
ball that went info touch is replaced by
another ball, or after it went info touch or it

has been touched by anyone except the

player who takes the throw-in, the fouch - g =

judge or assistant referee keeps the flag up. i=
(e)  Itisfor the referee, and not the touch judge |

or assistant referee, to decide whether or

not the ball was thrown in from the correct

place.

(f)  Signalling foul play. An assistant referee
signals that foul play or misconduct has
been seen by holding the flag horizontally

and pointing infield at right angles fo the Signalling foul play
fouchline.

6.B.6 AFTER SIGNALLING FOUL PLAY

A match organiser may give authority to the assistant referee to signal for foul play. If an
assistant referee signals foul play, the assistant referee must stay in touch and continue to
carry out all the other duties until the next stoppage in play. At the invitation of the referee
the assistant referee may then enter the playing area fo report the offence to the referee.
The referee may then take whatever action is needed. Any sanction awarded will be in
accordance with Law 10 — Foul Play.
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AFTER THE MATCH

6.B.7 PLAYER SENT-OFF

If a player has been sent-off following an assistant referee’s signal and report fo the referee,
the assistant referee submits a written report about the incident to the referee as soon as
possible after the match and provides it to the match organiser.

6.C  ADDITIONAL PERSONS

6.C.1 RESERVE TOUCH JUDGE OR ASSISTANT REFEREE

When a reserve fouch judge or assistant referee is appointed, the referee’s authority
regarding replacements and substitutions may be delegated to the reserve touch judge or
reserve assistant referee.

6.C.2 THOSE WHO MAY ENTER THE PLAYING AREA

Inthe case of injury, only the match doctor and/or the non-playing members of the team
who are medically trained (only qualified Doctors or Physiotherapists) may enter the playing
area while play continues.

The other non-playing members of the team may enter the playing area while play
continues, provided they have permission from the referee. Otherwise, they enter only
when the ball is dead. Such persons must not obstruct, interfere or make any comments to
the match officials.
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Law 7 Mode of Play

7.1 PLAYING A MATCH

Amatch is started by a kick-off.

After the kick-off, any player who is onside may take the ball and run with if.
Any player may throw it or kick it.

Any player may give the ball to another player.

Any player may tackle, hold or push an opponent holding the ball.

Any player may fall on the ball.

Any player may take part in a scrum, ruck, maul or lineout.

Any player may ground the ball in in-goal.

Aball carrier may hand-off an opponent.

Whatever a player does must be in accordance with the Laws of the Game.

59 WORLD RUGBY



Law 8 Advantage S!{)
RUGBY.

DEFINITIONS

The Law of advantage takes precedence over most other Laws and its purpose is
to make play more continuous with fewer stoppages for infringements. Players are
encouraged to play to the whistle despite infringements by their opponents. When

the result of an infringement by one team is that their opposing feam may gain an
advantage, the referee does not whistle immediately for the infringement.

1 ADVANTAGE IN PRACTICE

(@) Thereferee is sole judge of whether or not a team has gained an advantage. The referee
has wide discretion when making decisions.
LAW AMENDMENT TRIAL
When advantage is being played for multiple penalty infringements by the same team, the
referee allows the captain of the non-offending tfeam to choose the most advantageous of
the penalty marks.

(b)  Advantage can be either terriforial or tacfical.

() Territorial advantage means a gain in ground.

(d)  Tactical advantage means freedom for the non-offending team to play the ball as they wish.

8.2  WHEN ADVANTAGE DOES NOT ARISE

The advantage must be clear and real. A mere opportunity to gain advantage is not enough.
If the non-offending team does not gain an advantage, the referee blows the whistle and
brings play back o the place of infringement.

8.3  WHEN THE ADVANTAGE LAW IS NOT APPLIED

(@)  Referee contact. Advantage must not be applied when the ball, or a player carrying it,

touches the referee.
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(b)  Ball out of tunnel. Advantage must not be applied when the ball comes out of either end
of the tunnel at a scrum without having been played.

() Wheeled scrum. Advantage must not be applied when the scrum is wheeled through more
than 90 degrees (so that the middle line has passed beyond a position parallel to the
touchline).

(d)  Player lifted in the air. Advantage must not be applied when a player in a scrum is lifted in
the air or forced upwards and has no support on the ground. The referee must blow the
whistle immediately.

(e)  After the ball has been made dead. Advantage cannot be played after the ball has been

made dead.

8.4 IMMEDIATE WHISTLE WHEN NO ADVANTAGE

The referee blows the whistle having determined that an advantage cannot be gained by
the non-offending team.

8.5  MORE THAN ONE INFRINGEMENT

(@) When there is more than one infringement by the same team:

« If advantage cannot be played or does not accrue to the second offence, the referee
applies the appropriate sanction to the offence which is most advantageous to the non-
offending team.

« If either sanction is for foul play the referee applies the appropriate sanction to the offence
which is most advantageous to the non-offending team. The referee may also temporarily
suspend, or order off, the offending player.

(b)  If advantage is being played following an infringement by one team and then the other
team commit an infringement, the referee blows the whistle and applies the sancfions
associated with the first infringement. If either infringement is for foul play, the referee
applies the appropriate sanction for that offence. The referee may also temporarily
suspend, or order off, the offending player.

61 WORLD RUGBY



Law 9  Method of Scoring

9.A  SCORING POINTS

9.A.1 POINTS VALUES

Try. When an aftacking player is first to ground the 5 points
ballin the opponents’ in-goal, a fry is scored.

VALUE

LAW AMENDMENT TRIAL

Penalty Try. If a player would probably have scored a 7 points
try but for foul play by an opponent, a penalty try is
awarded. No conversion is attempted.

Conversion Goal. When a player scores a try it gives 2 points
the player's team the right to attempt fo score a goal
by taking a kick at goal; this also applies to a penalty
try. This kick is a conversion kick: a conversion kick can
be a place kick or a drop kick.

Penalty Goal. A player scores a penalty goal by 3 points
kicking a goal from a penalty kick.

Dropped Goal. A player scores a dropped goal by 3 points
kicking a goal from a drop kick in general play. The
team awarded a free kick cannot score a dropped goal
until the ball next becomes dead, or until an opponent
has played or touched it, or has tackled the ball carrier.
This restriction applies also to a scrum taken instead
of a free kick.
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Law 9  Method of Scoring

9.A.2 KICK AT GOAL - SPECIAL CIRCUMSTANCES

(@)  Ifafferthe ball is kicked, it touches the ground or any team-mate of the kicker, a goal cannot
be scored.

(b)  Ifthe ball has crossed the crossbar a goal is scored, even if the wind blows it back into the
field of play.

(¢)  Ifan opponent commits an offence as the kick at goal is being taken, but neverthless the
kick is successful, advantage is played and the score stands.

(d)  Any player who touches the ball in an attempt fo prevent a penalty goal being scored is

illegally touching the ball.
Sanction: Penalfy kick

9.B CONVERSION KICK

9.B.1 TAKING A CONVERSION KICK

(@)  Thekicker must use the ball that was in play unless it is defective.

(b)  Thekick is taken on a line through the place where the try was scored in the field of play.
() Ateam mate may hold the ball for the kicker to kick.

(d)  Thekicker may place the ball directly on the ground or on sand, sawdust or a kicking tee
approved by the Union. No other form of assistance may be used.
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Law 9  Method of Scoring

(e)  Thekicker must take the kick within one minute and thirty seconds (ninety seconds) from
the time a try has been awarded. The player must take the kick within one minute and thirty
seconds even if the ball rolls over and has to be placed again.

Sanction: The kick is disallowed if the kicker does not take the kick within the time allowed.

9.B.2 DECLINING A CONVERSION KICK

(@)  The decision to decline the conversion must be relayed by the try scorer to the referee, by
saying “No kick” after the award of the try and before the fime reaches 00.00.

(b)  Once the decision is made to decline the conversion, the referee will award a restart kick.
The restart kick will take place regardless of whether or not players were ready at 00.00.

9.B.3 THEKICKER'S TEAM

(@)  Allthe kicker's team, except the placer, must be behind the ball when it is kicked.

(b)  Neither the kicker nor a placer must do anything to mislead their opponents info charging
too soon.

(¢)  Ifthe ball falls over before the kicker begins the approach to kick, the referee permits the
kicker to replace it without excessive delay. While the ball is replaced, the opponents must
stay behind their goal line.

If the ball falls over after the kicker begins the approach to kick, the kicker may then kick or
attempt a dropped goal.

If the ball falls over and rolls away from the line through the place where the try was scored,
and the kicker then kicks the ball over the crossbar, a goal is scored.

If the ball falls over and rolls into fouch after the kicker begins the approach to kick, the kick

is disallowed.
Sanction: (a)-(c) If the kicker's team infringes, the kick is disallowed.
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Law 9  Method of Scoring

All players of the opposing team must retire fo their goal line and must not overstep that
line until the kicker begins the approach to kick or starts to kick. When the kicker does this,
they may charge or jump to prevent a goal but must not be physically supported by other
players in these actions.

When the ball falls over after the kicker began the approach to kick, the opponents may
continue o charge.

A defending team must not shout during a kick at goal.
Sanction: (a)-(c) If the opposing team infringes but the kick is successful, the goal stands.

If the kick is unsuccessful, the kicker may take another kick and the opposing team is not
allowed to charge.

When another kick is allowed, the kicker may repeat all the preparations. The kicker may
change the type of kick.
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DEFINITIONS

Foul play is anything a player does within the playing enclosure that is against the
letter and spirit of the Laws of the Game. It includes obstruction, unfair play,
repeated infringements, dangerous play and misconduct which is prejudicial to the
Game.

(0]:)

(@)  Charging or pushing. When a player and an opponent are running for the ball, either
player must not charge or push the other except shoulder-to-shoulder.
Sanction: Penalfy kick

(b)  Runningin front of a ball carrier. A player must not intentionally move or stand in front of
a team-mate carrying the ball thereby preventing opponents from tackling the current ball
carrier or the opportunity to tackle potential ball carriers when they gain possession.
Sanction: Penalty kick

() Blocking the tackler. A player must not intentionally move or stand in a position that
prevents an opponent from tackling a ball carrier.
Sanction: Penalfy kick

(d)  Blocking the ball. A player must not intentionally move or stand in a position that prevents
an opponent from playing the ball.
Sanction: Penalty kick

—~

e)  Ball carrier running into team-mate. A player carrying the ball must not intentionally run
into team-mates in front of that player.
Sanction: Penalty kick
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10.2  UNFAIR PLAY

(@)  Intentionally Offending. A player must not infentionally infringe any Law of the Game, or
play unfairly. The player who infentionally offends must be either admonished, or cautioned
that a send off will result if the offence or a similar offence is committed, or sent off.
Sanction: Penalty kick

A penalty try must be awarded if the offence prevents a try that would probably otherwise
have been scored. A player who prevents a try being scored through foul play must either be
cautioned and temporarily suspended or sent off.

(b)  Time-wasting. A player must not intentionally waste time.
Sanction: Free Kick

() Throwing into touch. A player must not infentionally knock, place, push or throw the ball
with his arm or hand into touch, touch-in-goal, or over the dead ball line.
Sanction: Penalty kick on the 15-metre line if the offence is between the 15-metre line and
the touchline, or, af the place of infringement if the offence occured elsewhere in the field
of play, or, 5 metres from the goal line and at least 15 metres from the touchline if the
infringement occured in in-goal.

A penalty try must be awarded if the offence prevents a try that would probably otherwise
have been scored.

(d)  Aplayer must not commit any act that may lead the match officials to consider that that
player was subject to foul play or any other type of infringement committed by an
opponent.

Sanction: Penalty kick

10.3 REPEATED INFRINGEMENTS

(@)  Repeatedly offending. A player must not repeatedly infringe any Law. Repeated
infringement is a matter of fact. The question of whether or not the player intended to
infringe is irrelevant.

Sanction: Penalty kick

A player penalised for repeated infringements must be cautioned and temporarily
suspended.
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(b)  Repeated infringements by the team. When different players of the same team
repeatedly commit the same offence, the referee must decide whether or not this amounts
to repeated infringement. If it does, the referee gives a general warning to the team and if
they then repeat the offence, the referee cautions and temporarily suspends the guilty
player(s).

Sanction: Penalty kick

A penalty try must be awarded if the offence prevents a try that would probably otherwise
have been scored.

() Repeated infring ts: standard applied by referee. When the referee decides how
many offences constitute repeated infringement, the referee must always apply a strict
standard in representative and senior matches. When a player offends three times the

referee must caution that player.

The referee may relax this standard in junior or minor matches, where infringements may
be the result of poor knowledge of the Laws or lack of skill.

10.4  DANGEROUS PLAY AND MISCONDUCT

(@)  Punching or striking. A player must not strike an opponent with the hand, arm or fist,
including the elbow, shoulder, head or knee(s).
Sanction: Penalty kick

(b)  Stamping or trampling. A player must not stamp or frample on an opponent.
Sanction: Penalty kick

—~

)  Kicking. A player must not kick an opponent.
Sanction: Penalty kick

—~

d)  Tripping. A player must not frip an opponent with the leg or foot.
Sanction: Penalty kick

LAWS OF THE GAME RUGBY UNION 68



69

(e)  Dangerous tackling. A player must not tackle an opponent early, late or dangerously.
Sanction: Penalty kick
A player must not tackle (or try o tackle) an opponent above the line of the shoulders even
if the tackle starts below the line of the shoulders. A tackle around the opponent’s neck or
head is dangerous play.
Sanction: Penalty kick
A stiff-arm tackle’ is dangerous play. A player makes a stiff-arm tackle when using a stiff-
arm fo strike an opponent.
Sanction: Penalty kick
Playing a player without the ball is dangerous play.
Sanction: Penalty kick
A player must not tackle an opponent whose feet are off the ground.
Sanction: Penalty kick

(f)  Playing an opponent without the ball. Except in a scrum, ruck or maul, a player who is
not in possession of the ball must not hold, push or obstruct an opponent not carrying the
ball.
Sanction: Penalty kick

(g)  Dangerous charging. A player must not charge or knock down an opponent carrying the
ball without trying to grasp that player.
Sanction: Penalty kick

(h)  Aplayer must not charge info a ruck or maul. Charging includes any contact made without
use of the arms, or without grasping a player.

() Tackling the jumper in the air. A player must not tackle nor tap, push or pull the foot or
feet of an opponent jumping for the ball in a lineout or in open play.
Sanction: Penalty kick

() Liffing a player from the ground and dropping or driving that player into the ground whilst
that player’s feet are still off the ground such that the player’s head and/or upper body
come into confact with the ground is dangerous play.
Sanction: Penalty kick
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(k)  Dangerous play in a scrum, ruck or maul. The fronf row of a scrum must not rush against
its opponents.
Sanction: Penalty kick

Front row players must not intentionally lift opponents off their feet or force them upwards
out of the scrum.
Sanction: Penalty kick

Players must not charge info a ruck or maul without binding onto a player in the ruck or
maul.
Sanction: Penalty kick

Players must not intentionally collapse a scrum, ruck or maul.
Sanction: Penalty kick

() Retaliation. A player must not retaliate. Even if an opponent is infringing the Laws, a player
must not do anything that is dangerous to the opponent.
Sanction: Penalty kick

(m)  Acts contrary to good sportsmanship. A player must not do anything that is against the
spirit of good sportsmanship in the playing enclosure.
Sanction: Penalty kick

(n)  Misconduct while the ball is out of play. A player, must not, while the ball is out of play,
commif any misconduct, or obstruct or in any way interfere with an opponent.
Sanction: Penalty kick

The sanction is the same as for sections 10.4 (a)-(m) except that the penalty kick is

awarded af the place where play would restart. If that place is on the touchline or within 15
metres of it, the mark for the penalty kick is on the 15-metre line, in line with that place.
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If play would restart at a 5-metre scrum, the mark for the penalty kick is at that place of the
scrum.

If play would restart with a drop-out, the non-offending team may choose to take the
penalty kick anywhere on the 22-metre line.

If a penalty kick is awarded but the offending team is guilty of further misconduct before
the kick is taken, the referee cautions or orders off the guilty player and advances the mark
for the penalty kick 10 metres. This covers both the original offence and the misconduct.

If a penalty kick is awarded to a team but a player of that team is guilty of further
misconduct before the kick is taken, the referee will caution or send-off the guilty player,
declare the kick disallowed, and award a penalty kick to the opposing feam.

If an offence is committed outside the playing area while the ball is still in play, and if that
offence is not covered by any other part of this Law, the penalty kick is awarded on the 15-
metre line, in line with where the offence happened.

Late-charging the kicker. A player must not intentionally charge or obsfruct an opponent
who has just kicked the ball.

Sanction: The non-offending feam may choose to take the penalty kick either at the place
of infringement, where the ball lands or or where it was next played.

Place of infringement. If the infringement takes place in the kicker’s in-goal, the penalty
kick is taken 5 metres from the goal line in line with the place of infringement but af least
15 metres from the touchline.

The non-offending team may also choose to take the penalty where the ball lands or is next
played before landing and at least 15 metres from the touchline.

Where the ball lands. If the ball lands in touch, the mark for the optional penalty kick is on
the 15-metre line, in line with where it went into touch. If the ball lands, or is next played
before landing, within 15 metres of the touchline, the mark is on the 15-metre line opposite
where the ball landed or was played.
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Late charging the kicker

If the ball lands in the in-goal, in touch-in-goal, or on or over the dead ball line, the mark for
the optional penalty kick is 5 metres from the goal line, in line with the place where the ball
crossed the goal line and at least 15 metres from the touchline.

If the ball hits a goal post or crossbar, the optional penalty kick is awarded where the ball

lands on the ground.
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(p)  Flying Wedge and Cavalry Charge. A team must not use the ‘Flying Wedge’ or the ‘Cavalry

Charge’.

Sanction: Penalty kick at the place of the original infringement.

‘Flying Wedge’. The type of attack known as a ‘Flying Wedge’ usually happens near the
goal line, when the attacking team is awarded a penalty kick or free kick.

The kicker tap-kicks the ball and starts the attack, either by driving towards the goal line or
by passing to a team-mate who drives forward. Immediately, team mates bind on each side
of the ball carrier in a wedge formation. Often one or more of these feam mates is in front
of the ball carrier. A ‘Flying Wedge' is illegal.

Sanction: Penalty kick at the place of the original infringement.

‘Cavalry Charge’. The type of attack known as as a ‘Cavalry Charge’ usually happens near
the goal line, when the attacking team is awarded a penalty kick or free kick. Either a single
player stands some distance behind the kicker, or attacking players form a line across the
field some distance behind the kicker.

These aftacking players are usually a metre or two apart. At a signal from the kicker, they
charge forward. When they get near, the kicker tap-kicks the ball and passes to a player who
had started some distance behind the kicker.

Sanction: Penalty kick at the place of infringement

()  Advantage may be played for acts of foul play, but if the offence prevents a probable try, a
penalty try must be awarded.

() Foran offence reported by an assistant referee a penalty kick may be awarded where the
offence occurred, or advantage may be played.

(s)  Allplayers must respect the authority of the referee. They must not dispute the referee’s
decisions. They must stop playing at once when the referee blows the whistle except at a
kick-off or at a penalty kick following admonishment, temporary suspension, or send-off.
Sanction: Penalty kick
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10.5 SANCTIONS

(@)  Any player who infringes any part of the Foul Play Law must be admonished, or cautioned
and temporarily suspended for a period of ten minutes’ playing time, or sent-off.

(b)  Aplayer who has been cautioned and temporarily suspended who then commits a second
cautionable offence within the Foul Play Law must be sent-off.

10.6 YELLOW AND RED CARDS

(@) When a player has been cautioned and temporarily suspended in an International match
the referee will show that player a yellow card.

(b)  When a player has been sent off in an Infernational match, the referee will show that player
ared card.

(¢)  Forother matches the Match Organiser or Union having jurisdiction over the match may
decide upon the use of yellow and red cards.

10.7 PLAYER SENT OFF

A player who is sent-off takes no further part in the match.
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DEFINITIONS

At the start of a game all players are onside. As the match progresses players may
find themselves in an offside position. Such players are then liable to be penalised
until they become onside again.

In general play a player is offside if the player is in front of a team-mate who is
carrying the ball, or in front of a feam-mate who last played the ball.

Offside means that a player is temporarily out of the game. Such players are liable
to be penalised if they take part in the game.

In general play, a player can be put onside either by an action of a team-mate or by
an action of an opponent. However, the offside player cannot be put onside if the
offside player interferes with play; or moves forward, towards the ball, or fails to
move 10 metres away from the place where the ball lands.

11.1  OFFSIDE IN GENERAL PL

(@)  Aplayerwhois in an offside position is liable to sanction only if the player does one of three
things:
« Interferes with play or,
* Moves forward, fowards the ball or
« Fails to comply with the 10-Metre Law (Law 11.4).

A player who is in an offside position is not automatically penalised.
A player who receives an unintentional throw forward is not offside.
A player can be offside in the in-goal.

(b)  Offside and interfering with play. A player who is offside must not take part in the game.
This means the player must not play the ball or obstruct an opponent.

(c)  Offside and moving forward. When a team-mate of an offside player has kicked ahead,
the offside player must not move towards opponents who are waiting to play the ball, or
move towards the place where the ball lands, until the player has been put onside.
Sanction: When a player is penalised for being offside in general play, the opposing team
chooses either a penalty kick at the place of infringement or a scrum at the place where the
offending team last played the ball. If it was last played in that feam’s in-goal, the scrum is
formed 5 metres from the goal line in line with where it was played.
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Law 11  offside and Onside in General Play

11.2  BEING PUT ONSIDE BY THE ACTION OF A TEAM-MATE

In general play, there are three ways by which an offside player can be put onside by actions
of that player or of feam mates:

(@)  Action by the player. When the offside player runs behind the team-mate who last kicked,
touched or carried the ball, the player is put onside.

(b)  Action by the ball carrier. When a team-mate carrying the ball runs in front of the offside
player, that player is put onside.

()  Action by the kicker or other onside player. When the kicker, or team-mate who was
level with or behind the kicker when (or after) the ball was kicked, runs in front of the offside
player, the player is put onside. When running forward, the team-mate may be in fouch or
touch-in-goal, but that team-mate must return to the playing area to put the player onside.

Yellow team -
direction of play

Offside player Team-mate with Team-mate kicks, runs
runs behind ball ball runs ahead ahead or another onside
carrier team-mate runs ahead

Player made onside by team-mate
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11.3 BEING PUT ONSIDE BY OPPONENTS

In general play, there are three ways by which an offside player can be put onside by an
action of the opposing team. These three ways do not apply to a player who is offside under
the 10-Metre Law.

(a)  Runs5 metres with ball. When an opponent carrying the ball runs 5 metres, the offside
player is put onside.

(b)  Kicks or passes. When an opponent kicks or passes the ball, the offside player is put
onside.

() Intentionally touches ball. When an opponent intentionally fouches the ball but does not
catch it, the offside player is put onside.

Blue feam - B[R R O Bl 0 B |
direction of play
Yellow team -
direction of play
Opp T runs Opp
five metres with infentionall
ball touches ball

Player put onside by opponents
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11.4  OFFSIDE UNDER THE 10-METRE LAW

(@)  When a team-mate of an offside player has kicked ahead, the offside player is considered to
be taking part in the game if the player is in front of an imaginary line across the field which
is 10 metres from the opponent waiting to play the ball, or from where the ball lands or may
land. The offside player must immediately move behind the imaginary 10-metre line or the
kicker if this is closer than 10 metres. While moving away, the player must not obstruct an
opponent or interfere with play.

Sanction: Penalty kick

(b)  While moving away, the offside player cannot be put onside by any action of the opposing
team. However, before the player has moved the full 10 metres, the player can be put
onside by any onside team-mate who runs in front of the player.

—~

) When a player who is offside under the 10-Metre Law charges an opponent waiting to cafch
the ball, the referee blows the whistle at once and the offside player is penalised. Delay may
prove dangerous fo the opponent.

Sanction: Penalty kick

(d)  When a player who is offside under the 10-metre Law plays the ball which has been
misfielded by an opponent, the offside player is penalised.
Sanction: Penalty kick

(e)  The 10-metre Law is not altered by the fact that the ball has hit a goal post or a crossbar.
What matters is where the ball lands. An offside player must not be in front of the imaginary
10-metre line across the field.

Sanction: Penalty kick

(f)  The 10-metre Law does not apply when a player kicks the ball, and an opponent charges
down the kick, and a team-mate of the kicker who was in front of the imaginary 10-metre
line across the field then plays the ball. The opponent was not ‘waiting to play the ball and
the team-mate is onside. The 10-metre Law applies if the ball touches or is played by an
opponent but is not charged down.

Sanction: When a player is penalised for being offside in general play, the opposing feam
chooses either a penalty kick at the place of infringement or a scrum at the place where the
offending team last played the ball. If it was last played in that team’s in-goal, the scrum is
formed 5 metres from the goal line in line with where it was played.
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(g)  If more than one player is offside and moving forward after a team-mate has kicked ahead,
the place of infringement is the position of the offside player closest to an opponent waiting
for the ball, or closest to where the ball lands.

11.5 BEINGPUT ONSIDE UNDER THE 10-METRE LAW

(@)  The offside player must retfire behind the imaginary 10-metre line across the field,
otherwise the player is liable to be penalised.

(b)  While retiring, the player can be put onside before moving behind the imaginary 10-metre
line by any of the three actions of the player’s team listed above in 11.2. However, the
player cannot be put onside by any action of the opposing team.

11.6  ACCIDENTAL OFFSIDE

(@  When an offside player cannot avoid being touched by the ball or by a team-mate carrying
it, the player is accidentally offside. If the player’s team gains no advantage from this, play
continues. If the player’s team gains an advantage, a scrum is formed with the opposing
team throwing in the ball.

(b)  When a player hands the ball to a team-mate in front of the first player, the receiver is
offside. Unless the receiver is considered to be intentionally offside (in which case a penalty
kick is awarded), the receiver is accidentally offside and a scrum is formed with the
opposing team throwing in the ball.

11.7 OFFSIDE AFTER A KNOCK-ON

When a player knocks-on and an offside team-mate next plays the ball, the offside player is
liable to sanction if playing the ball prevented an opponent from gaining an advantage.
Sanction: Penalty kick
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11.8 PUTTING ONSIDE A PLAYER RETIRING DURING A RUCK, MAUL,
SCRUM OR LINEOUT

When a ruck, maul, scrum or lineout forms, a player who is offside and is retiring as required
by Law remains offside even when the opposing feam wins possession and the ruck, maul,
scrum or lineout has ended. The player is put onside by retiring behind the applicable
offside line. No other action of the offside player and no action of that player's team mates
can put the offside player onside.

If the player remains offside the player can be put onside only by the action of the opposing
team. There are two such actions:

Opponent runs 5 metres with ball. When an opponent carrying the ball has run 5 metres,
the offside player is put onside. An offside player is not put onside when an opponent
passes the ball. Even if the opponents pass the ball several times, their action does not put
the offside player onside.

Opponent kicks. When an opponent kicks the ball, the offside player is put onside.

11.9 LOITERING

A player who remains in an offside position is loitering. A loiterer who prevents the opposing
team from playing the ball as they wish is taking part in the game, and is penalised. The
referee makes sure that the loiterer does not benefit from being put onside by the opposing
team’s action.

Sanction: Penalty kick at the offending player’s offside line

LAWS OF THE GAME RUGBY UNION 2017 80



81

Law 12 Knock-on or Throw Forward

DEFINITION: KNOCK-ON

A knock-on occurs when a player loses possession of the ball and it goes forward,
or when a player hits the ball forward with the hand or arm, or when the ball hits
the hand or arm and goes forward, and the ball touches the ground or another
player before the original player can catch it.

‘Forward’ means towards the opposing team’s dead ball line.

If a player in tackling an opponent makes contact with the ball and the ball goes
forward from the ball carrier’s hands, that is a knock-on.

If a player rips the ball or deliberately knocks the ball from an opponent’s hands
and the ball goes forward from the ball carrier’s hands, that is not a knock-on.

EXCEPTION

Charge down. If a player charges down the ball as an opponent kicks it, or
immediately after the kick, it is not a knock-on even though the ball may travel
forward.

Knock-on
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Law 12 Knock-on or Throw Forward

DEFINITION: THROW FORWARD

A throw forward occurs when a player throws or passes the ball forward, i.e, if
the arms of the player passing the ball move towards the opposing team’s dead
ball line.

EXCEPTION

Bounce forward. If the ball is not thrown forward but it hits a player or the
ground and bounces forward, this is not a throw forward.

Charge down
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12.1 THE OUTCOME OF A KNOCK-ON OR THROW FORWARD

(@  Unintentional knock-on or throw forward. A scrum is awarded at the place of
infringement.

(b)  Unintentional knock-on or throw forward at a lineout. A scrum is awarded 15 metres
from the touchline.

(©)  Knock-on or throw forward into the in-goal. If an attacking player knocks-on or throws-
forward in the field of play and the ball goes into the opponents’in-goal and it is made dead
there, a scrum is awarded where the knock-on or throw forward happened.

(d)  Knock-on or throw forward inside the in-goal. If a player of either team knocks-on or
throws-forward inside the in-goal, a 5-metre scrum is awarded in line with the place of
infringement not closer than 5 metres from the touchline.

(e)  Knock-on or throw forward into touch. When the ball goes info touch from a knock-on
or throw forward, the non-offending team will have the option of a lineout at the point the
ball crossed the touch line or a scrum at the place of the knock-on or throw forward, or a
quick throw in.

(f)  Intentional knock or throw forward. A player must not intentionally knock the ball
forward with hand or arm, nor throw forward.
Sanction: Penalty kick. A penalty try must be awarded if the offence prevents a try that
would probably otherwise have been scored.
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Law 13  Kick-off and Restart Kicks

DEFINITIONS

The kick-off occurs at the start of each half of the match and at the beginning of
each period of extra time. Restart kicks occur after a score or a fouch down.

13.1  WHERE AND HOW THE KICK-OFF IS TAKEN

(@)  Ateam kicks off with a drop kick which must be taken af or behind the centre of the half
way line.

(b)  Ifthe ballis kicked off by the wrong type of kick, or from the incorrect place, the opposing
team has two choices:

* To have the ball kicked off again, or
« To have a scrum at the centre of the half way line and they throw in the ball.

13.2 WHO TAKES THE KICK-OFF AND RESTART KICK

(@) Atthestart of the game, the team whose captain elected to take the kick after winning the
toss will kick off, or the opposing team if the winning captain elected to choose an end.

(b)  After the half-time interval, the opponents of the team who kicked off at the start of the
game kick off.

(c)  Afterascore the opponents of the team who scored restart play.

13.3 POSITION OF THE KICKER’S TEAM AT A KICK-OFF

All the kicker's tfeam must be behind the ball when it is kicked. If they are not, a scrum is
formed af the centre. Their opponents throw in the ball.
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13.4  POSITION OF THE OPPOSING TEAM AT A KICK-OFF

All the opposing team must stand on or behind the 10-metre line. If they are in front of that
line or if they charge before the ball is kicked, it is kicked off again.

13.5 KICK-OFF OF 10 METRES

If the ball reaches the opponents’ 10-metre line or reaches the 10-metre line and is blown

back, play continues.
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13.6 KICK-OFF OF UNDER 10 METRES BUT PLAYED BY AN OPPONENT

If the ball does not reach the opponent’s 10-metre line but is first played by an opponent,
play continues.

13.7 KICK-OFF OF UNDER 10 METRES AND NOT PLAYED BY AN
OPPONENT

If the ball does not reach the opponent’s 10-metre line the opposing team has two choices:

« To have the ball kicked off again, or
* To have a scrum af the centre of the half-way line and they throw in the ball.

13.8 BALL GOES DIRECTLY INTO TOUCH

The ball must land in the field of play. If it is kicked directly into touch the opposing team has
three choices:

« To have the ball kicked off again, or
* To have a scrum at the centre and they have the throw-in, or
« To accept the kick.

If they accept the kick, the lineout is on the half way line. If the ball is blown behind the half
way line and goes directly info touch, the lineout is at the place where it went into fouch.

13.9 BALL GOES INTO THE IN-GOAL

(@)  Ifthe ballis kicked info the opponents’ in-goal without having touched or been touched by a
player, the opposing team has three choices:

* To ground the ball, or
« To make it dead, or
« To play on.
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Law 13 Kick-off and Restart Kicks

(b)  Ifthe opposing team grounds the ball, or if they make it dead, or if the ball becomes dead
by going info touch-in-goal, or on or over the dead ball line, they have two choices:

+ To have a scrum formed at the centre, and they throw in the ball, or
« To have the other team kick off again.

(c)  Ifthey opt to ground the ball or make it dead, they must do so without delay. Any other
action with the ball by a defending player means the player has elected to play on.

(d)  Ifthe ball does not travel ten metres and ends up in the kicking team’s in-goal and:
« it is made dead by a defending player, or
« the ball goes into fouch in goal, or

«lands on or over the dead ball line;

a 5-metre scrum is awarded and the attacking feam throw in.

13.10 DROP-OUT

DEFINITIONS

A drop-out is a drop kick taken by the defending team. The drop-out may be taken
anywhere on or behind the 22-metre line.

A drop-out is used to restartf play after an attacking player has put or taken the ball
into the in-goal, without infringement, and a defending player has made the ball
dead there or it has gone into touch-in-goal or on or over the dead ball line.

13.11 DELAY IN DROP-OUT

The drop-out must be taken without delay.
Sanction: Free Kick on the 22-metre line.
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13.12 DROP-OUT INCORRECTLY TAKEN

If the ball is kicked with the wrong type of kick, or from the wrong place, the opposing team
has two choices:

« To have another drop-out, or
* To have a scrum af the centre of the 22-metre line and they throw in the ball.

13.13 DROP-OUT MUST CROSS THE LINE

(@) Ifthe ball does not cross the 22-metre line, the opposing team has two choices:

« To have another drop-out, or
« To have a scrum af the centre of the 22-metre line. They throw in the ball.

(b)  Ifthe ball crosses the 22-mefre line but is blown back, play contfinues.

() Ifthe ball does not cross the 22-metre line, advantage may apply. An opponent who plays
the ball can score a try.

13.14 DROP-OUT GOES DIRECTLY INTO TOUCH

The ball must land in the field of play. If it is kicked directly into touch, the opposing team
has three choices:

« To have another drop-out, or
+ To have a scrum af the centre of the 22-metre line, and they throw in the ball, or
« To accept the kick. If they accept the kick, the throw-in is on the 22-metre line.
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13.15 DROP-OUT GOES INTO THE OPPONENTS’ IN-GOAL

(@)  Ifthe ballis kicked info the opponents’ in-goal without having touched or been touched by a
player, the opposing team has three choices:

« To ground the ball, or
* To make it dead, or
« To play on.

(b)  Ifthe opposing team grounds the ball, or makes it dead, or if the ball becomes dead by
going info fouch-in-goal or on or over the dead ball line, they have two choices:

* To have a scrum formed at the centre of the 22-metre line from where the kick was taken
and they throw in the ball, or
« To have the other team drop-out again.

(c)  Ifthey opt to ground the ball or make it dead, they must do so without delay. Any other
action with the ball by a defending player means the player has elected to play on.

13.16 THE KICKER'S TEAM

(@)  Allthe kicker's team must be behind the ball when it is kicked. If not, a scrum is formed at
the centre of the 22-metre line. The opposing team throws in the ball.

(b)  However, if the kick is taken so quickly that players of the kicker's feam who are retiring are
still in front of the ball, they will not be penalised. They must not stop retiring until they have
been made onside by an action of a team-mate. They must not take part in the game unfil
they have been made onside in this way.

Sanction: Scrum at the centre of the 22-metre line. The opposing team throws in the ball.
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13.17 THE OPPOSING TEAM

(@)  The opposing team must not charge over the 22-metre line before the ball is kicked.
Sanction: Free Kick at the place of infringement.

(b)  Ifan opponent is on the wrong side of the 22-metre line and delays or obstructs the drop-
out, the player is guilty of misconduct.
Sanction: Penalfy kick on the 22-metre line

Drop-out
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Law 14  Ball on the Ground - No Tackle

DEFINITIONS

This situation occurs when the ball is available on the ground and a player goes to
ground to gather the ball, except immediately after a scrum or a ruck.

It also occurs when a player is on the ground in possession of the ball and has not
been tackled.

The Game is to be played by players who are on their feet. A player must not make
the ball unplayable by falling down. Unplayable means that the ball is not
immediately available to either team so that play may continue.

A player who makes the ball unplayable, or who obstructs the opposing team by
falling down, is negating the purpose and Spirit of the Game and must be
penalised.

A player who is not tackled, but who goes to ground while holding the ball, or a
player who goes to ground and gathers the ball, must act immediately.

PLAYERS ON THE GRO

(@)  Aplayer with the ball must immediately do one of three things:

* Get up with the ball

« Pass the ball

* Release the ball.
Sanction: Penalfy kick

(b)  Aplayer who passes or releases the ball must also get up or move away from it at once.
Sanction: Penalfy kick
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() Aplayer without the ball must not lie on, over, or near the ball fo prevent opponents getting
possession of it.
Sanction: Penalty kick

(d)  Aplayer on the ground must not tackle or attempt to tackle an opponent.
Sanction: Penalty kick

14.2  PLAYERS ON THEIR FEET

(@)  Falling over the player on the ground with the ball. A player must not intentionally fall
on or over a player with the ball who is lying on the ground.
Sanction: Penalty kick

(b)  Falling over players lying on the ground near the ball. A player must not infentionally fall
on or over players lying on the ground with the ball between them or near them.
Sanction: Penalty kick
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Law 15  Tackle: Ball Carrier Brought to Ground

DEFINITIONS

A tackle occurs when the ball carrier is held by one or more opponents and is
brought to ground.

A ball carrier who is not held is not a tackled player and a tackle has not taken
place.

Opposition players who hold the ball carrier and bring that player to ground, and
who also go to ground, are known as tacklers.

Opposition players who hold the ball carrier and do not go to ground are not
tacklers.

Tackle

WHERE CAN A LE TAKE PLACE

Atackle can only take place in the field of play.
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15.2 WHEN A TACKLE CANNOT TAKE PLACE

When the ball carrier is held by one opponent and a team-mate of the ball carrier binds on
to that ball carrier, a maul has been formed and a tackle cannot take place.

15.3 BROUGHT TO THE GROUND DEFINED

(@)  Ifthe ball carrier has one knee or both knees on the ground, that player has been ‘brought
to ground'.

(b)  Ifthe ball carrier is sitfing on the ground, or on top of another player on the ground the ball
carrier has been ‘brought to ground’.

15.4 THE TACKLER

(@)  When a player tackles an opponent and they both go to ground, the tackler must
immediately release the tackled player.
Sanction: Penalfy kick

(b)  The tackler must immediately get up or move away from the tackled player and from the
ball af once.
Sanction: Penalty kick

(c)  The tackler must get up before playing the ball and then may play the ball from any
direction.
Sanction: Penalty kick

15.5 THE TACKLED PLAYER

(@)  Atackled player must not lie on, over, or near the ball fo prevent opponents from gaining
possession of if, and must try fo make the ball available immediately so that play can continue.
Sanction: Penalfy kick

(b)  Atackled player must immediately pass the ball or release it. That player must also get up or
move away from it at once.
Sanction: Penalty kick
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(c)  Atackled player may release the ball by putting it on the ground in any direction, provided
this is done immediately.
Sanction: Penalty kick

(d)  Atackled player may release the ball by pushing it along the ground in any direction except
forward, provided this is done immediately.
Sanction: Penalfy kick

(e)  If opposition players who are on their feet attempt fo play the ball, the tackled player must
release the ball.
Sanction: Penalty kick

Tackled player must release the ball immediately
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(f)  If atackled player's momentum carries the player info the in-goal, the player can score a fry
or make a fouch down.

(g) Ifaplayeristackled near the goal line, that player may immediately reach out and ground
the ball on or over the goal line to score a fry or make a touch down.

A player tackled near the goal line can reach out
and ground the ball to score a try

15.6 OTHER PLAYERS

(@)  Afteratackle, all other players must be on their feet when they play the ball. Players are on
their feet if no other part of their body is supported by the ground or players on the ground.
Sanction: Penalfy kick

Exception: Ball goes into the in-goal. After a tackle near the goal line, if the ball has been

released and has gone info the in-goal any player, including a player on the ground, may
ground the ball.
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After a tackle all of the players must be on their feet

when they play the ball

Player off his feet and playing the ball at the tackle
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Player off feet and playing the ball at the tackle

(b)  After atackle any players on their feet may attempt to gain possession by taking the ball
from the ball carrier’s possession.

()  Playersin opposition fo the ball carrier who remain on their feet who bring the ball carrier to
ground so that the player is tackled must release the ball and the ball carrier. Those players
may then play the ball providing they are on their feet and do so from behind the ball and
from directly behind the tackled player or a tackler closest to those players’ goal line.
Sanction: Penalty kick

(d)  Atatackle or near to a tackle, other players who play the ball must do so from behind the
ball and from directly behind the tackled player or the tackler closest to those players’ goal
line.

Sanction: Penalty kick
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e)  Any player who gains possession of the ball at the tackle must play the ballimmediately by
moving away or passing or kicking the ball.
Sanction: Penalty kick

P

) Any player who first gains possession of the ball must not go fo the ground at the tackle or
near to it unless tackled by an opposition player.
Sanction: Penalty kick

(g)  Any player who first gains possession of the ball at the tackle or near to it may be tackled by
an opposition player providing that player does so from behind the ball and from directly
behind the tackled player or the tackler closest to that player’s goal line.

Sanction: Penalty kick

(h)  After atackle, any player lying on the ground must not prevent an opponent from getting
possession of the ball.
Sanction: Penalty kick

(i) Afteratackle, any player on the ground must not tackle an opponent or try to tackle an
opponent.
Sanction: Penalty kick

() When atackled player reaches out to ground the ball on or over the goal line to score a ry,
an opponent may pull the ball from the player’s possession, but must not kick or attempt to
kick the ball.

Sanction: Penalty kick

15.7 FORBIDDEN PRACTICES

(@)  Noplayer may prevent the tackled player from passing the ball.
Sanction: Penalty kick

(b)  Noplayer may prevent the tackled player from releasing the ball and getting up or moving
away from if.
Sanction: Penalty kick
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Law 15 Tackle: Ball Carrier Brought to Ground

() Noplayer may fall on or over the players lying on the ground after a tackle with the ball
between or near fo them.
Sanction: Penalty kick

No player may fall on or over a tackled player

(d)  Players on their feet must not charge or obstruct an opponent who is not near the ball.
Sanction: Penalty kick

(e)  Danger may arise if a tackled player fails to release the ball or move away from it
immediately, or if that player is prevented from so doing. If either of these happens the
referee awards a penalty kick immediately.

Sanction: Penalty kick

15.8 DOUBT ABOUT FAILURE TO COMPLY

If the ball becomes unplayable at a tackle and there is doubt about which player did not
conform to Law, the referee orders a scrum immediately with the throw-in by the team that
was moving forward prior fo the sfoppage or, if no feam was moving forward, by the
aftacking team.
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Law 16 Ruck

DEFINITIONS

A ruck is a phase of play where one or more players from each team, who are on
their feet, in physical contact, close around the ball on the ground. Open play has
ended.

Players are rucking when they are in a ruck and using their feet to try to win or
keep possession of the ball, without being guilty of foul play.

Ruck
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16.2 JOINING ARUCK

16.3 RUCKING
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Law 16 Ruck

(@)  Where can aruck take place. A ruck can take place only in the field of play.

(b)  How can aruck form. Players are on their feet. At least one player must be in physical
contact with an opponent. The ball must be on the ground. If the ball is off the ground for
any reason, the ruck is not formed.

(@)  Allplayers forming, joining or taking part in a ruck must have their heads and shoulders no
lower than their hips.
Sanction: Free Kick

(b)  Aplayer joining a ruck must bind on a team-mate or an opponent, using the whole arm. The
bind must either precede, or be simultaneous with, contact with any other part of the body
of the player joining the ruck.

Sanction: Penalty kick

(¢)  Placing ahand on another player in the ruck does not constitute binding.
Sanction: Penalty kick

(d)  Allplayers forming, joining or taking part in a ruck must be on their feef.
Sanction: Penalty kick

(@)  Playersin aruck must endeavour fo stay on their feet.
Sanction: Penalty kick

(b)  Aplayer must not intentionally fall or kneel in a ruck. This is dangerous play.
Sanction: Penalty kick

(©)  Aplayer must not intentionally collapse a ruck. This is dangerous play.
Sanction: Penalty kick
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(d)  Aplayer must not jump on top of a ruck.
Sanction: Penalty kick

(e)  Players must have their heads and shoulders no lower than their hips.
Sanction: Free Kick

(f)  Aplayer rucking for the ball must not intentionally ruck players on the ground. A player
rucking for the ball must try to step over players on the ground and must not intentionally
step on them. A player rucking must do so near the ball.

Sanction: Penalty kick

16.4  OTHER RUCK OFFENCES

(@)  Players must not return the ball into a ruck.
Sanction: Free Kick

(b)  Players must not handle the ball in a ruck except after a tackle if they are on their feet and
have their hands on the ball before the ruck is formed.
Sanction: Penalty kick

() Players must not pick up the ballin a ruck with their legs.
Sanction: Penalty kick

(d)  Players on the ground in or near the ruck must try to move away from the ball. These
players must not interfere with the ball in the ruck or as it comes out of the ruck.
Sanction: Penalty kick

(&) Aplayer must not fall on or over the ball as it is coming out of a ruck.
Sanction: Penalty kick

(f)  Aplayer must not take any action to make the opposing team think that the ball is out of

the ruck while it is still in the ruck.
Sanction: Free Kick
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16.5 OFFSIDE AT THE RUCK

(@)  The offside line. There are two offside lines parallel to the goal lines, one for each team.
Each offside line runs through the hindmost foot of the hindmost player in the ruck. If the
hindmost foot of the hindmost player is on or behind the goal line, the offside line for the
defending team is the goal line.

(b)  Players must either join a ruck, or retire behind the offside line immediately. If a player
loiters at the side of a ruck, the player is offside.
Sanction: Penalty kick

(c)  Players joining or rejoining the ruck. A player joining a ruck must do so from behind the
foot of the hindmost team-mate in the ruck. A player may join alongside this hindmost
player. If a player joins the ruck from the opponents’ side, or in front of the hindmost team-
mate, the player is offside. A player may bind onto an opposition player providing the player
is not otherwise offside.

Sanction: Penalty kick on the offending team’s offside line

At a ruck or maul, the offside line runs through the
hindmost foot of the player of the same team. The player in
the yellow jersey on the right hand side is offside.
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(d)  Players not joining the ruck. If a player is in front of the offside line and does not join the
ruck, the player must retire behind the offside line at once. If a player who is behind the
offside line oversteps it and does not join the ruck the player is offside.

Sanction: Penalty kick on the offending team’s offside line

16.6 SUCCESSFUL END TO A RUCK

Aruck ends successfully when the ball leaves the ruck, or when the ball is on or over the goal
line.

16.7 UNSUCCESSFUL END TO A RUCK

(@)  Aruck ends unsuccessfully when the ball becomes unplayable and a scrum is ordered.

The team that was moving forward immediately before the ball became unplayable in the
ruck throws in the ball.

If neither team was moving forward, or if the referee cannot decide which team was moving
forward before the ball became unplayable in the ruck, the team that was moving forward
before the ruck began throws in the ball.

If neither team was moving forward, then the attacking team throws in the ball.

(b)  Before the referee blows the whistle for a scrum, the referee allows a reasonable amount of
time for the ball to emerge, especially if either team is moving forward. If the ruck stops
moving, or if the referee decides that the ball will probably not emerge within a reasonable
time, the referee must order a scrum.

() When the ball has been clearly won by a feam at a ruck and the ball is available to be played
the referee will call “Use it!” after which the ball must be played within five seconds. If the
ball is not played within five seconds the referee will award a scrum and the team not in
possession of the ball at the ruck is awarded the throw-in.
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DEFINITIONS

A maul begins when a player carrying the ball is held by one or more opponents,
and one or more of the ball carrier’s team mates bind on the ball carrier. A maul
therefore consists, when it begins, of at least three players, all on their feet; the
ball carrier and one player from each team. All the players involved must be caught
in or bound to the maul and must be on their feet and moving towards a goal line.
Open play has ended.

Maul
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17.1  FORMING A MAUL

(@  Where can a maul take place. A maul can only take place in the field of play.

17.2  JOINING A MAUL

(@)  Players joining a maul must have their heads and shoulders no lower than their hips.
Sanction: Free Kick

(b)  Aplayer must be caught in or bound to the maul and not just alongside it.
Sanction: Penalty kick

—

) Placing a hand on another player in the maul does not constitute binding.
Sanction: Penalty kick

(d)  Keeping players on their feet. Players in a maul must endeavour fo stay on their feet. The
ball carrier in a maul may go to ground providing the ball is available immediately and play
continues.

Sanction: Penalty kick

(e)  Aplayer must not infentionally collapse a maul. This is dangerous play.
Sanction: Penalty kick

(f)  Aplayer must not jump on fop of a maul.
Sanction: Penalty kick

17.3 OTHER MAUL OFFENCES

(@)  Aplayer must not try to drag an opponent out of a maul.
Sanction: Penalty kick

(b)  Aplayer must not take any action to make the opposing team think that the ball is out of
the maul while it is still in the maul.
Sanction: Free Kick

109  WORLD RUGBY



¥!2
RUGBY.

17.4  OFFSIDE AT THE MAUL

(@)  The offside line. There are two offside lines parallel to the goal lines, one for each team.
Each offside line runs through the hindmost foot of the hindmost player in the maul. If the
hindmost foot of the hindmost player is on or behind the goal line, the offside line for the
defending team is the goal line.

(b)  Aplayer must either join a maul, or retire behind the offside line immediately. If a player
loiters at the side of a maul, the player is offside.
Sanction: Penalty kick on the offending team’s offside line

—~

)  Players joining the maul. Players joining a maul must do so from behind the foot of the
hindmost team-mate in the maul. The player may join alongside this player. If the player
joins the maul from the opponents’ side, or in front of the hindmost team-mate, the player
is offside.

Sanction: Penalty kick on the offending team’s offside line

(d)  Players not joining the maul. All players in front of the offside line and who do not join the
maul, must retire behind the offside line at once. A player who does not do so, is offside. If
any player who is behind the offside line oversteps it and does not join the maul, the player
is offside.

Sanction: Penalty kick on the offending team’s offside line

—~

e) Players leaving or rejoining the maul. Players who leave a maul must immediately retire
behind the offside line, otherwise, they are offside. If the player rejoins the maul in front of
the hindmost team-mate in the maul, they are offside. The player may rejoin the maul
alongside the hindmost team-mate.

Sanction: Penalty kick on the offending team’s offside line
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(f)  When players of the teamn who are not in possession of the ball in the maul voluntarily leave
the maul such that there are no players of that team left in the maul, the maul may
continue and there are two offside lines. The offside line for the team in possession runs
through the hindmost foot of the hindmost player in the maul and for the team not in
possession it is a line that runs through the foremost foot of the foremost player of the
team in possession at the maul.

Sanction: Penalty kick

(g)  When players of the feam who are not in possession of the ball in the maul voluntarily leave
the maul such that there are no players of that team left in the maul, players of that team
may rejoin the maul providing that the first player binds on the foremost player of the team
in possession of the ball.

Sanction: Penalty kick

17.5 SUCCESSFUL END TO A MAUL

A maul ends successfully when :

« the ball or a player with the ball leaves the maul
« the ball is on the ground
« the ball is on or over the goal line.

17.6  UNSUCCESSFUL END TO A MAUL

(@  Amaul ends unsuccessfully if it remains stationary or has stopped moving forward for
longer than 5 seconds and a scrum is ordered.

(b)  Amaul ends unsuccessfully if the ball becomes unplayable or collapses (not as a result of
foul play) and a scrum is ordered.
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Scrum following maul. The ball is thrown in by the team not in possession when the maul
began. If the referee cannot decide which team had possession, the team moving forward
before the maul stopped throws in the ball. If neither team was moving forward, the
aftacking team throws in the ball.

When a maul remains stationary or has stopped moving forward for more than 5 seconds,
but the ball is being moved and the referee can see if, a reasonable time is allowed for the
ball to emerge. If it does not emerge within a reasonable time, a scrum is ordered.

When a maul has stopped moving forward it may start moving forward again providing it
does so within 5 seconds. If the maul stops moving forward a second time and if the ball is
being moved and the referee can see it, a reasonable time is allowed for the ball to emerge.
If it does not emerge within a reasonable time, a scrum is ordered.

When the ball in a maul becomes unplayable, the referee does not allow prolonged
wrestling for it. A scrum is ordered.

If the ball carrier in a maul goes to ground, including being on one or both knees or sitting,
the referee orders a scrum unless the ball is immediately available.

When the ball is available to be played the referee will call “Use it!” after which the ball must
be played within five seconds. If the ball is not played within five seconds the referee will
award a scrum and the team not in possession of the ball is awarded the throw-in.

Scrum after a maul when catcher is held. If a player catches the ball direct from an
opponent’s kick, except from a kick-off or a drop-out, and the player is immediately held by
an opponent, a maul may form. Then if the maul remains stafionary, stops moving forward
for longer than 5 seconds, or if the ball becomes unplayable, and a scrum is ordered, the
team of the ball catcher throws in the ball.

‘Direct from an opponent’s kick” means the ball did not touch another player or the ground
before the player caught it.
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DEFINITIONS

To make a mark, a player must be on or behind that player’s 22-metre line

player with one foot on the 22-metre line or behind it is considered to be ‘in the
22’. The player must make a clean catch direct from an opponent’s kick and at the
same fime shout “Mark”. A mark cannot be made from a kick-off, or a restart kick
except for a drop-out.

A kick is awarded for a mark. The place for the kick is the place of the mark.

A player may make a mark even though the ball touched a goal post or crossbar
before being caught.

A player from the defending team may make a mark in in-goal.

Mark!

Mark
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18.1 AFTER A MARK

The referee immediately blows the whistle and awards a kick to the player who made the
mark.

18.2 KICK AWARDED

The kick is awarded at the place of the mark. If the mark is made in the in-goal, the kick is
awarded 5 metres from the goal line in line with where the mark was made.

18.3 KICK- WHERE

The kick is taken at or behind the mark on a line through the mark.

18.4  WHOKICKS

The kick is taken by the player who made the mark. If that player cannot take the kick within
one minute, a scrum is formed at the place of the mark with the ball thrown in by the
player’s team. If the mark is in the in-goal, the scrum is 5 metres from the goal line, on a line
through the mark.

18.5 HOW THEKICK IS TAKEN

The provisions of Law 21 - Free Kicks - apply to a kick awarded after a mark.
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18.6 SCRUM ALTERNATIVE

(@)  Theteam of the player who made the mark may choose fo take a scrum.

(b)  Where the scrumiis. If the mark is in the field of play, the scrum is at the place of the mark,
but at least 5 metres from the touchline. If the mark is in-goal, the scrum is 5 metres from
the goal line on a line through the mark, and at least 5 metres from the touchline.

(c)  Who throws in. The feam of the player who made the mark throws in the ball.

18.7 PENALTY KICK AWARDED

(@)  Anopponent, whether onside or offside, must not charge a player who has made a mark
after the referee has blown the whistle.
Sanction: Penalty kick

(b)  Where the penalty kick is taken. If the infringing player is onside, the penalty kick is taken
af the place of the infringement. If the infringing player is offside, the penalty kick is taken at
the place of the offside line (Law 11 offside and onside in General Play.)

() The penalty kick. Any player from the non-offending team may take the penalty kick.
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DEFINITIONS

‘Kicked directly into touch’ means that the ball was kicked into touch without
landing on the playing area, and without touching a player or the referee.

‘The 22’ is the area between the goal line and the 22-metre line, including the 22-
metre line but excluding the goal line.

The line of touch is an imaginary line in the field of play at right angles to the
touchline through the place where the ball is thrown in.

The ball is in fouch when it is not being carried by a player and it touches the
touchline or anything or anyone on or beyond the touchline.

The ball is in touch when a player is carrying it and the ball carrier (or the ball)
touches the touchline or the ground beyond the touchline. The place where the
ball carrier (or the ball) touched or crossed the touchline is where it went into
touch.

The ball is in touch if a player catches the ball and that player has a foot on the
touchline or the ground beyond the touchline. If a player has one foot in the field
of play and one foot in touch and holds the ball, the ball is in touch.

LAW AMENDMENT TRIAL

In this case, if the ball has reached the plane of touch when it is caught, then the
catcher is not deemed to have taken the ball into touch. If the ball has not reached
the plane of touch when it is caught or picked up, then the catcher is deemed to
have taken the ball into touch, regardless of whether the ball was in motion or
stationary.
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If the ball crosses the touchline or touch-in-goal line, and is caught by a player who
has both feet in the playing area, the ball is not in fouch or touch-in-goal. Such a
player may knock the ball into the playing area.

LAW AMENDMENT TRIAL

If a player jumps from the playing area and knocks the ball back into the playing
area (or if that player catches the ball and throws it back into the playing area)
before landing in touch or touch-in-goal, play continues regardless of whether the
ball reaches the plane of touch.

A player in touch may kick or knock the ball, but not hold it, provided it has not
crossed the plane of the touchline. The plane of the touchline is the vertical space

rising immediately above the touchline.

LAW AMENDMENT TRIAL

A player who is attempting to bring the ball under control is deemed to be in
possession of the ball.

LAW AMENDMENT TRIAL

If the ball-carrier reaches the plane of touch but returns the ball to the playing area
without first landing in touch, play continues.
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19.1 THROW-IN

Law 19 Touch and Lineout

NO GAIN IN GROUND

(@)

(b)

©

©)

Outside a team’s 22, a team member kicks directly into touch. Except for a penalty
kick, when a player anywhere in the field of play who is outside the 22 kicks directly into
touch, there is no gain in ground. The throw-in is taken either af the place opposite where
the player kicked the ball, or at the place where it went into fouch, whichever is nearer that
player’s goal line.

When a team causes the ball to be put into their own 22. When a defending player
plays the ball from outside the 22 and it goes into that player’s 22 or in-goal area without
touching an opposition player and then that player or another player from that team kicks
the ball directly info touch before it fouches an opposition player, or a tackle takes place or a
ruck or maul is formed, there is no gain in ground. This applies when a defending player
moves back behind the 22 metre line to take a quick throw-in and then the ballis kicked
directly info fouch.

If a player with one or both feet inside the 22 metre line, picks up the ball which was
stationary outside the 22 metre line, and kicks it directly info touch, then the player has
taken the ball back inside the 22-metre line, so there is no gain in ground.

Defending team takes ball into their own 22 at a scrum or lineout. When a defending
team throws the ball into a scrum or lineout outside that team'’s 22 and the ball then
crosses info the feam’s 22 without touching an opposition player and then a player from
the defending team kicks the ball directly into touch before it touches an opposition player,
or a tackle takes place or a ruck or maul is formed, there is no gain in ground.
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GAIN IN GROUND

(e)  Ifaplayer with one or both feet inside the 22 metre line, picks up the ball which was in
motion outside the 22 metre line, and kicks it directly into touch from within the 22 metre
area, the throw-in is where the ball went info fouch.

(f)  Player takes ball into their own 22. When a defending player plays the ball from outside
the 22 and it goes into that player’s 22 or in-goal area and it touches an opposition player,
or a tackle takes place or a ruck or maul is formed and then the ball is kicked by a player of
that team directly into touch, the throw-in is where the ball went info touch.

(g) Ballput into a player’s 22 by the opposition. When the ball is put info a tearm’s 22 by the
opposition, without having touched (or been touched by) a player of the defending team
before crossing the 22 and the ball is then kicked info fouch by the defending team, the
throw-in is where the ball went into touch.

(h)  Kicks indirectly into touch. When a player anywhere in the playing area kicks indirectly
into touch so that the ball bounces in the field of play the throw-in is taken where the ball
went info touch.

When a player anywhere in the playing area kicks the ball so that it touches or is touched by
an opposition player and then goes indirectly into touch so that the ball bounces in the field
of play the throw-in is taken where the ball went into fouch.

When a player anywhere in the playing area kicks the ball so that it fouches or is fouched by
an opposition player and then goes directly into fouch the throw-in is taken in line with
where the opposition player touched the ball or where the ball crossed the touchline if that
is nearer the opposition player’s goal line.
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Law 19 Touch and Lineout

PENALTY KICK

() Penalty kick. When a player kicks to fouch from a penalty kick anywhere in the playing
area, the throw-in is taken where the ball went into touch.

FREE KICK

()  Outside the kicker’s 22, no gain in ground. When a free kick awarded outside the 22
goes directly into touch, the throw-in is in line with where the ball was kicked, or where it
went into touch, whichever is nearer the kicker's goal line.

(k) Inside the kicker’s 22 or in-goal, gain in ground. When a free kick is awarded in the 22 or
in-goal and the kick goes directly info touch, the throw-in is where the ball went into fouch.

19.2 QUICK THROW-IN

123

(@)  Aplayer may take a quick throw-in without waiting for a lineout to form.

(b)  Fora quick throw in, the player may be anywhere outside the field of play between the place
where the ball would be thrown in from a formed lineout and the player’s goal line.

(©)  Aplayer must not take a quick throw-in after the lineout has formed. If the player does, the
quick throw-in is disallowed. The same team throws in at the lineout.

(d)  Fora quick throw-in, the player must use the ball that went info touch. A quick throw-in is
not permitted if another person has touched the ball apart from the player throwing it in
and an opponent who carried it info fouch. The same team throws into the lineout.

(&)  Anincorrect quick throw-in occurs when:

« The ball is thrown towards the opponents goal line, or

* The ball is thrown in ahead of the line of touch, or

* The ballis thrown in on or behind the goal line, or

« The ball touches the ground or a player before reaching the 5 metre line, or
* The thrower steps info the field-of-play when throwing the ball.
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Law 19 Touch and Lineout

The opposing feam'’s choices are to elect fo throw in af either:

« a lineout where the quick throw was attempted, or
«ascrum on the 15-mefre line at that place.

If they, too, throw in the ball incorrectly at the lineout, a scrum is formed on the 15 metre
line. The team that first threw in the ball throws in the ball at the scrum

(f)  Ataquick throw-in a player
may throw the ball in straight
along the line of fouch or
towards that player’s goal
line.

(g)  Ataquick throw-in, a player
may come fo the line of
touch and leave without
being penalised.

(h) At aquick throw-in, a player
must not prevent the ball
being thrown in 5 metres.
Sanction: Free Kick on 15-
metre line

() Ifaplayer carrying the ballis
forced into fouch, that player
must release the ball to an
opposition player so that
there can be a quick throw-in.
Sanction: Penalty kick on
15-metre line

Quick throw-in
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19.3 OTHER THROW INS

On all other occasions, the throw-in is taken where the ball went into touch.

19.4  WHO THROWS IN

(@) The throw-in is taken by an opponent of the player who last held or touched the ball before
it went into touch. When there is doubt, the attacking team takes the throw-in.

Exception: When a team takes a penalty kick, and the ballis kicked info touch, the throw-in
is taken by a player of the team that took the penalty kick. This applies whether the ball was
kicked directly or indirectly info touch.

(b)  When the ball goes info fouch from a knock-on or throw forward, the non-offending team
will have the option of a lineout atf the point the ball crossed the touch line, or a scrum af the
place of the knock-on or throw forward, or a quick throw in.

19.5 PLAYER WITH FOOT IN TOUCH

(@)  Ifaplayer with one or both feet on or beyond the touch-line (or touch-in-goal line), picks up
the ball, which was stationary within the playing area, that player has picked up the ball in
the playing area and thereby that player has faken the ball into touch (or touch-in-goal).

(b)  If aplayer with one or both feet on or beyond the touch-line (or touch-in-goal line), picks up
the ball, which was in motion within the playing area, that player is deemed to have picked
up the ball in touch (or touch-in-goal).

19.6 HOW THE THROW-IN IS TAKEN

The player taking the throw-in must stand at the correct place. The player must not step
info the field of play when the ballis thrown. The ball must be thrown straight, so that it
travels at least 5 metres along the line of touch before it first fouches the ground or tfouches
oris fouched by a player.
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How the throw-in takes place

INCORRECT THROW-IN

(@)  Ifthethrow-in at a lineout is incorrect, the opposing team has the choice of throwing in at a
lineout or a scrum on the 15-metre line. If they choose the throw-in to the lineout and it is
again incorrect, a scrum is formed. The team that took the first throw-in throws in the ball.

(b)  The throw-in at the lineout must be taken without delay and without pretending to throw.
Sanction: Free Kick on the 15-mefre line

() Aplayer must not infentionally or repeatedly throw the ball in not straight.
Sanction: Penalfy kick on the 15-metre line
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Law 19 Touch and Lineout

LINEOUT

DEFINITIONS

The purpose of the lineout is to restart play, quickly, safely and fairly, after the ball
has gone into touch, with a throw-in between two lines of players.

Lineout players. Lineout players are the players who form the two lines that
make a lineout.

Receiver. The receiver is the player in position to catch the ball when lineout
players pass or knock the ball back from the lineout. Any player may be the
receiver but each team may have only one receiver at a lineout.

Players taking part in the lineout known as participating players. Players
taking part in the lineout are the player who throws-in and an immediate
opponent, the two players waiting to receive the ball from the lineout and the
lineout players.

All other players. All other players who are not taking part in the lineout must be
at least 10 metres behind the line of touch, on or behind their goal line if that is
nearer, until the lineout ends.

15-metre line. The 15-metre line is 15 metres infield and parallel with the
touchline.

Scrum after lineout. Any scrum ordered because of an infringement or stoppage
at the lineout is on the 15-metre line on the line of touch.

19.8 FORMING A LINEOUT

(@  Minimum. At least two players from each team must form a lineout.
Sanction: Free Kick on the 15-mefre line

(b)  Maximum. The feam throwing in the ball decides the maximum number of players in the
lineout.
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Law 19 Touch and Lineout

The opposing team may have fewer lineout players but they must not have more.
Sanction: Free Kick on the 15-metre line

When the ball is in touch, every player who approaches the line of fouch is presumed to do
so fo form a lineout. Players who approach the line of touch must do so without delay.
Players of either team must not leave the lineout once they have taken up a position in the
lineout until the lineout has ended.

Sanction: Free Kick on the 15-metre line

If the team throwing in the ball put fewer than the usual number of players in the lineout,
their opponents must be given a reasonable time to move enough players out of the lineout
to satisfy this Law.

Sanction: Free Kick on the 15-metre line

These players must leave the lineout without delay. They must move to the offside line, 10
metres behind the line of touch. If the lineout ends before they reach this line, they may
rejoin play.

Sanction: Free Kick on the 15-metre line

Failure to form a lineout. A team must not voluntarily fail to form a lineout.
Sanction: Free Kick on the 15-metre line

Where the lineout players must stand. The fronf of the lineout is not less than 5 metres
from the touchline. The back of the lineout is not more than 15 metres from the touchline.
All lineout players must stand between these two poinfs.

Sanction: Free Kick on the 15-metre line

Where the receiver must stand. If a team uses a receiver, then that player, must be
positioned at least 2m back from team mates in the lineout, and between the 5m and 15m
lines, until the lineout begins.

Once the lineout has commenced, the receiver may move into the lineout and may perform
all actions available to players in the lineout and is liable to related sanctions.
Sanction: free kick on the 15 metre line along the line of touch
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Law 19 Touch and Lineout

Player between touch and 5 metres. The team not throwing in must have a player
standing between the touchline and the 5-metre line on that team’s side of the line of
touch when the lineout is formed. That player must stand 2 metres from the line of touch
and 2 metres from the 5-metre line.

Sanction: Free Kick on the 15-metre line

Participating players in a lineout may change places before the ball is thrown.

Two single straight lines. The lineout players of both teams form two single parallel lines
each at right angles fo the fouchline.
Sanction: Free Kick on the 15-metre line

Opposing players forming a lineout must keep a clear space between their inside shoulders.
This space is determined when players are in an upright stance.
Sanction: Free Kick on the 15-metre line

Metre gap. Each line of players must be half a metre on their side of the line of touch.
Sanction: Free Kick on the 15-metre line

The line of touch must not be within 5 metres of the goal line.
After the lineout has formed, but before the ball has been thrown in, a player must not hold,

push, charge info, or obstruct an opponent.
Sanction: Penalty kick on the 15-metre line
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19.9 BEGINNING AND ENDING A LINEOUT

(@)

(b)

Lineout begins. The lineout begins when the ball leaves the hands of the player throwing it
in.

Lineout ends. The lineout ends when the ball or a player carrying it leaves the lineout.
This includes the following:

* When the ball is thrown, knocked or kicked out of the lineout, the lineout ends.

» When the ball or a player carrying the ball moves into the area between the 5-metre line
and the touchline, the lineout ends.

* When a lineout player hands the ball to a player who is peeling off, the lineout ends.

*» When the ball is thrown beyond the 15-metre line, or when a player takes or puts it
beyond that line, the lineout ends.

+ When a ruck or maul develops in a lineout, and all the feet of all the players in the ruck or
maul move beyond the line of touch, the lineout ends.

+ When the ball becomes unplayable in a lineout, the lineout ends. Play restarts with a
scrum.
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Law 19 Touch and Lineout

(@)  Levering on an opponent. A lineout player must not use an opponent as a support when
jumping.
Sanction: Penalfy kick on the 15-metre line

(b)  Holding or shoving. A lineout player must not hold, push, charge, obstruct or grasp an
opponent not holding the ball except when a ruck or maul is taking place.
Sanction: Penalty kick on the 15-metre line

() IMegal charging. A lineout player must not charge an opponent except in an attempt to
tackle the opponent or to play the ball.
Sanction: Penalty kick on the 15-metre line

(d)  Lifting and supporting. Players may assist a feam-mate in jumping for the ball by lifting
and supporting that player providing that the lifting and/or supporting players do not
support the jumping team-mate below the shorts from behind or below the thighs from the
front.
Sanction: free Kick on the 15-metre line

(e)  Pre-gripping is permitted. Players who are going to lift or support a team-mate jumping
for the ball may pre-grip that team-mate providing they do not pre-grip below the shorts
from behind and below the thighs from the front.
Sanction: Free Kick on the 15-metre line

(f)  Jumping, supporting or lifting before the ball is thrown. A player must not jump or be
lifted or supported before the ball has left the hands of the player throwing in.
Sanction: free Kick on the 15-metre line

(g) Lowering a Player. Players who support a jumping team-mate must lower that player to
the ground as soon as the ball has been won by a player of either team.
Sanction: Free Kick on the 15-metre line

(h)  Blocking the throw-in. A lineout player must not stand less than 5 metres from the
touchline. No player may block the throw-in or prevent the ball from travelling 5 metres.
Sanction: Free Kick on the 15-metre line

WORLD RUGBY



Law 19 Touch and Lineout \')

WORLD

RUGBY.

X ﬁ X

No levering on an No holding or shoving
opponent
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No illegal charging No blocking the throw
Pre-gripping is Lifting of lineout
permitted players is permitted
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() When the ball has been thrown beyond a player in the lineout, that player may move to the
space between the fouchline and the 5-metre line. If the player moves info that space the
player must not move towards that player’s goal line before the lineout ends, except in a
peeling off movement.

Sanction: Free Kick on the 15-metre line

() Catching or deflecting. When jumping for the ball, a player must use either both hands or
the inside arm to try to catch or deflect the ball. The jumper must not use the outside arm
alone to try to catch or deflect the ball. If the jumper has both hands above the head either
hand may be used fo play the ball.

Sanction: Free Kick on the 15-metre line

(k) Defending at a lineout. A player who jumps and gains possession of the ball in the lineout
may be tackled immediately upon returning to the ground.

A player who gains possession of the ball in a lineout without jumping may be tackled
immediately.

In both cases, these actions must be commenced before a maul has formed.
Sanction: Penalfy kick on the 15-metre line

19.11 PLAYER THROWING-IN

135

There are four options available to the player throwing in:
(@) The thrower may stay within 5 metres of the fouchline.
(b)  The thrower may refire fo the offside line 10 metres behind the line of touch.
() The thrower may join the lineout as soon as the ball has been thrown in.
(d)  The thrower may move info the receiver position if that position is empty. If the thrower

goes anywhere else, the thrower is offside.
Sanction: Penalty kick on the 15-metre line
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19.12 PEELING OFF

DEFINITIONS

A lineout player ‘peels off” when leaving the lineout to catch the ball knocked or
passed back by a feam-mate.

(@)  When: A player must not peel off until the ball has left the hands of the player throwing it
in.
Sanction: Free Kick on the 15-metre line, in line with the line of touch.

(b)  Aplayer who peels off, must stay within the area from that player’s line of touch to 10
metres from the line of touch, and must keep moving until the lineout has ended.

Sanction: Free Kick on the 15-mefre line, in line with the line of touch.

(©)  Players may change their positions in the lineout before the ball is thrown in.

19.13 OFFSIDE LINES AT THE LINEOUT

(@) When alineout forms, there are two separate offside lines, parallel to the goal lines, for the
teams.

(b)  Participating players. One offside line applies fo the players taking part in the lineout
(usually some or all of the forwards, plus the scrum half and the player throwing in). Until
the ballis thrown in, and has touched a player or the ground, this offside line is the line of
touch. After that, the offside line is a line through the ball.

(c)  Players not taking part. The other offside line applies to the players not taking part in the

lineout (usually the backs). For them, the offside line is 10 metres behind the line of touch
or their goal line, if that is nearer.
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(@)  Before the ball has touched a player or the ground. A player must not overstep the line
of touch. A player is offside if, before the ball has touched a player or the ground, that player
oversteps the line of touch, unless doing so while jumping for the ball. The player must jump
from that player’s side of the line of touch.

Sanction: Penalty kick on the 15-metre line

(b)  Ifaplayer jumps and crosses the line of touch but fails to catch the ball, that player is not
penalised provided that player gets back onside without delay.

Players jumping for the ball may take a step in any direction providing they do not step
across the line of touch.
Sanction: Penalfy kick on the 15-metre line

(c)  After the ball has touched a player or the ground. A player not carrying the ball is offside
if, after the ball has touched a player or the ground, that player steps in fronf of the ball,
unless tackling (or trying to tackle) an opponent. Any attempt to tackle must start from that
player’s side of the ball.

Sanction: Penalfy kick on the 15-metre line

(d)  The referee must penalise any player who, intentionally or not, moves into an offside
position without trying to win possession or tackle an opponent.
Sanction: Penalty kick on the 15-metre line

(&) Noplayer of either team participating in the lineout may leave the lineout until it has ended.
Sanction: Penalfy kick on the 15-metre line
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Long throw-in. If the player who is throwing in throws the ball beyond the 15-metreline, a
player taking part in the lineout may run infield beyond the 15-metre line as soon as the ball
leaves the hands of the player throwing in.

If this happens, an opponent may also run infield. If a player runs infield to take a long throw
in, and the ball is not thrown beyond the 15-metre line, this player is offside and must be
penalised.

Sanction: Penalty kick on the 15-metre line

Ruck and maul from a lineout. When a ruck or a maul develops in a lineout the offside line
for a player taking part in the lineout no longer runs through the ball. The offside line is now
the hindmost foot of that player’s team in the ruck or maul.

The lineout ends when the ruck or maul leaves the line of touch. For this to happen, all the
feet of all the players in the ruck or maul must have left the line of touch.

A player taking part in the lineout must either join the ruck or maul, or retire to the offside
line and stay at that line, otherwise that player is offside.
Sanction: Penalfy kick on the 15-metre line

The rest of the Law of ruck or maul applies. A player must not join the ruck or maul from the
opponents’ side.

Sanction: Penalty kick

Players must not join it in front of the offside line. If they do, they are offside.
Sanction: Penalfy kick on the 15-metre line
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19.15 OFFSIDE WHEN NOT TAKING PART IN THE LINEOUT

(@)
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Law 19 Touch and Lineout

A player who is not taking part in the lineout is offside if that player oversteps the offside
line before the lineout has ended.

Sanction: Penalty kick on the offending team’s offside line opposite the place of
infringement, at least 15 metres from the touchline.

Players not yet onside when the ball is thrown in. A player may throw in the ball even if a
team-mate has not yet reached the offside line. However, if this player is not trying o reach
an onside position without delay, this player is offside.

Sanction: Penalty kick on the offending team’s offside line opposite the place of
infringement, at least 15 metres from the touchline

Long throw in. If the player who is throwing in throws the ball beyond the 15-metre line, a
player of the same team may run forward fo take the ball as soon as the ball leaves the
hands of the player throwing in. If that player does so, opponents may also run forward. If a
player runs forward to take a long throw in, and the ball is not thrown beyond the 15-metre
line, this player is offside and must be penalised.

Sanction: Penalty kick on the offending team’s offside line, opposite the place of
infringement, at least 15 metres from the fouchline

Ruck and maul from a lineout. When a ruck or maul develops in a lineout, the lineout has
not ended until all the feet of all the players in the ruck or maul have moved beyond the line
of touch.

Until then, the offside line for players not taking part in the lineout is still 10 metres behind
the line of touch, or the goal line if that is nearer. A player who oversteps this offside line is
offside.

Sanction: Penalty kick on the offside line, at least 15 metres from the touchline
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Law 20 Scrum

DEFINITIONS

The purpose of the scrum is to restart play quickly, safely and fairly, after a minor
infringement or a stoppage.

A scrum is formed in the field of play when eight players from each team, bound
together in three rows for each team, close up with their opponents so that the
heads of the front rows are interlocked. This creates a tunnel into which a scrum
half throws the ball so that front row players can compete for possession by
hooking the ball with either of their feet.

The middle line of a scrum must not be within 5 metres of the goal line. A scrum
cannot take place within 5 metres of a fouchline.

The tunnel is the space between the two front rows.
The player of either team who throws the ball into the scrum is the scrum half.

The middle line is an imaginary line on the ground in the tunnel beneath the line
where the shoulders of the two front rows meet.

The middle player in each front row is the hooker.

The players on either side of the hooker are the props. The left side props are the
loose head props. The right side props are the tight head props.

The two players in the second row who push on the props and the hooker are the
locks.

The outside players who bind onto the second or third row are the flankers.

The player in the third row who usually pushes on both locks is the No.8.
Alternatively, the No. 8 may push on a lock and a flanker.
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20.1 FORMING A SCRUM

(@)  Where the scrum takes place. The place for a scrum is where the infringement or
stoppage happened, or as near to it as is practicable in the field of play, unless otherwise
stated in Law.

(b)  Ifthisis less than 5 metres from a touchline, the place for the scrum is 5 metres from that
touchline. A scrum can take place only in the field of play. The middle line of a scrum must
not be within 5 metres of the goal line when it is formed.

—~
@

) Ifthereis an infringement or stoppage in in-goal, the place for the scrum is 5 metres from
the goal-line. The scrum is formed in line with the infringement or stoppage.

(d)  Nodelay. A team must not intentionally delay forming a scrum. A feam must be ready for
the referee to call “crouch” within 30 seconds from the time the referee makes the mark for
the scrum.

Sanction: Free Kick

()  Number of players: eight. A scrum must have eight players from each team. All eight
players must stay bound to the scrum until it ends. Each front row must have three players
init, no more and no less. Two locks must form the second row.

Sanction: Penalty kick

Exception: When a team is reduced to fewer than fifteen for any reason, then the number
of players of each team in the scrum may be similarly reduced. Where a permitted
reduction is made by one team, there is no requirement for the other team to make a
similar reduction. However, a team must not have fewer than five players in the scrum.
Sanction: Penalty kick

(f)  Front rows coming together. First, the referee marks with a foot the place where the
scrum is to be formed. Before the two front rows come together they must be standing not
more than an arm’s length apart. The ball is in the scrum half’s hands, ready to be thrown in.
The front rows must crouch so that when they meet, each player’s head and shoulders are
no lower than the hips. The front rows must inferlock ear against ear so that no player’s
head is next to the head of a team-mate.

Sanction: Free Kick
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(g)  Thereferee will call “crouch” and then “bind”. The front rows crouch and using their outside
arm each prop must bind. A loose-head prop must bind on the opposing tight-head prop by
placing the left arm inside the right arm of the tight head and gripping the tight-head prop’s
jersey on the back or side. A tight-head prop must bind on the opposing loose-head prop by
placing the right arm outside the left upper arm of the opposing loose-head prop and
gripping the loose-head prop’s jersey with the right hand only on the back or side. The props
must not grip the opponent’s chest, arm, sleeve or collar. Following a pause, the referee will
then call “set” when the front rows are ready. The front rows may then engage. The “set” call
is not a command but an indication that the front rows may come together when ready.
The sanction for any infringement will be a free kick.

Sanction: Free Kick

(h)  Acrouched position is the extension of the normal stance by bending the knees sufficiently
to move info the engagement without a charge.

() Charging. A front row must not form at a distance from ifs opponents and rush against
them or pull them. This is dangerous play.
Sanction: Penalty kick

()  Stationary and parallel. Until the ball leaves the scrum half’s hands, the scrum must be
stationary and the middle line must be parallel to the goal lines. A team must not shove the
scrum away from the mark before the ball is thrown in.

Sanction: Free Kick

20.2 FRONT-ROW PLAYERS’ POSITIONS

(@)  Allplayers in a position to shove. When a scrum has formed, the body and feet of each
front row player must be in a normal position to make a forward shove.
Sanction: Free Kick

(b)  This means that the front row players must have both feet on the ground, with their weight
firmly on at least one foot. Players must not cross their feet, although the foot of one player
may cross a feam-mate’s foot. Each player’s shoulders must be no lower than the hips.
Sanction: Free Kick
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() Hooker in a position to hook. Until the ball is thrown in, the hooker must be in a position
to hook the ball. The hookers must have both feet on the ground, with their weight firmly on
at least one foot. A hooker’s foremost foot must not be in front of the foremost foot of that
team’s props.

Sanction: Free Kick

20.3 BINDING IN THE SCR

DEFINITIONS

When a player binds on a team-mate that player must use the whole arm from
hand to shoulder to grasp the team-mate’s body at or below the level of the
armpit. Placing only a hand on another player is not satisfactory binding.

(@)  Binding by all front row players. All front row players must bind firmly and continuously
from the start fo the finish of the scrum.
Sanction: Penalty kick

(b)  Binding by hookers. The hooker may bind either over or under the arms of the props. The
props must not support the hooker so that the hooker has no weight on either foot.
Sanction: Penalty kick

() Binding by loose head props. A loose head prop must bind on the opposing tight head
prop by placing the left arm inside the right arm of the tight head and gripping the tight
head prop’s jersey on the back or side. The loose head prop must not grip the chest, arm,
sleeve or collar of the opposition tight head prop. The loose head prop must not exert any
downward pressure.

Sanction: Penalty kick

(d)  Binding by tight head props. A tight head prop must bind on the opposing loose head
prop by placing the right arm outside the left upper arm of the opposing loose head prop.
The fight head prop must grip the loose head prop’s jersey with the right hand only on the
back or side. The tight head prop must not grip the chest, arm, sleeve or collar of the
opposition loose head prop. The tight head prop must not exert any downward pressure.
Sanction: Penalty kick
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Middle line

Binding by props

Both the loose head and fight head props may alter their bind providing they do so in
accordance with this Law.

Binding by all other players. All players in a scrum, other than front-row players, must bind
on a lock’s body with at least one arm prior to the scrum engagement. The locks must bind
with the props in front of them. No other player other than a prop may hold an opponent.
Sanction: Penalfy kick

Flanker obstructing opposing scrum half. A flanker may bind onto the scrum at any
angle, provided the flanker is properly bound. The flanker must not widen that angle and so
obstruct the opposing scrum half moving forward.

Sanction: Penalty kick

Player forced upwards. If a player in a scrum is lifted in the air, or is forced upwards out of
the scrum, the referee must blow the whistle immediately so that players stop pushing.
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20.4 THE TEAM THROWING THE BALL INTO THE SCRUM

(@)  Afteraninfringement, the team that did not cause the infringement throws in the ball.

(b)  Scrum after ruck. Refer to Law 16.7.
(c)  Scrum after maul. Refer to Law 17.6.

(d)  Scrum after any other stoppage. After any other stoppage or irregularity not covered by
Law, the team that was moving forward before the stoppage throws in the ball. If neither
team was moving forward, the attacking team throws in the ball.

(e)  When ascrum remains stationary and the ball does not emerge immediately a further
scrum is ordered at the place of the stoppage. The ballis thrown in by the feam not in
possession af the time of the stoppage.

(f)  When a scrum becomes stationary and does not start moving immediately, the ball must
emerge immediately. If it does not a further scrum will be ordered. The ball is thrown in by
the team not in possession at the time of the stoppage.

(g)  Ifascrum collapses or lifts up info the air without sanction a further scrum will be ordered
and the team who originally threw in the ball will throw the ball in again.

If a scrum has to be reformed for any other reason not covered in this Law the team who
originally threw in the ball will throw the ball in again.

20.5 THROWING THE BALL INTO THE SCRUM

No Delay. As soon as the front rows have come together, the scrum half must throw in the
ball without delay. The scrum half must throw in the ball when fold to do so by the referee.
The scrum half must throw in the ball from the side of the scrum first chosen.

Sanction: Free Kick
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20.6 HOW THE SCRUM HALF THROWS IN THE BALL

(@  The scrum half must stand one metre from the mark on the middle line so that player’s
head does not touch the scrum or go beyond the nearest front row player.
Sanction: Free Kick

(b)  The scrum half must hold the ball with both hands, with its major axis parallel fo the ground
and fo the touchline over the middle line between the front rows, mid-way between knee
and ankle.

Sanction: Free Kick

A%

Throw in at the scrum
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(©)  The scrum half must throw in the ball at a quick speed. The ball must be released from the
scrum half’s hands from outside the tunnel.
Sanction: Free Kick

(d)  The scrum half must throw in the ball straight along the middle line, so that it first fouches
the ground immediately beyond the width of the nearer prop’s shoulders.
Sanction: Free Kick

(&) The scrum half must throw in the ball with a single forward movement. This means that
there must be no backward movement with the ball. The scrum half must not pretend to
throw the ball.

Sanction: Free Kick

20.7 WHEN THE SCRUM BEGINS

(@)  Playinthe scrum begins when the ball leaves the hands of the scrum half.

(b)  Ifthe scrum half throws in the ball and it comes out at either end of the tunnel, the ball
must be thrown in again unless a free kick or penalty has been awarded.

(©)  Ifthe ballis not played by a front row player, and it goes straight through the tunnel and

comes out behind the foot of a far prop without being touched, the scrum half must throw
itin again.
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20.8 FRONT-ROW PLAYERS

(@)

(b)

(©

@
(e

®

(®

Q)

0]

Striking before the throw-in (‘foot up’). All front row players must place their feet to

leave a clear tunnel. Untfil the ball has left the scrum half’s hands, they must not raise or
advance a foot. They must not do anything to stop the ball being thrown in to the scrum
correctly or touching the ground at the correct place.

Sanction: Free Kick

Striking after the throw-in. Once the ball touches the ground in the tunnel, any front row
player may use either foot to try to win possession of the ball.

Kicking-out. A front row player must not intentionally kick the ball out of the tunnelin the
direction from which it was thrown in.
Sanction: Free Kick

If the ball is kicked out unintentionally, the same team must throw it in again.

If the ball is repeatedly kicked out, the referee must treat this as intentional and penalise the
offender.
Sanction: Penalfy kick

Swinging. A fronf row player must not strike for the ball with both feet. No player may
intentionally raise both feet from the ground, either when the ball is being thrown in or
afterwards.

Sanction: Penalty kick

Twisting, dipping or collapsing. Front row players must not twist or lower their bodies, or
pull opponents, or do anything that is likely to collapse the scrum, either when the ball is
being thrown in or afterwards.

Sanction: Penalty kick

Referees must penalise strictly any intentional collapsing of the scrum. This is dangerous play.
Sanction: Penalty kick

Lifting or forcing an opponent up. A front row player must nof lift an opponent in the air,

or force an opponent upwards out of the scrum, either when the ball is being thrown in or
afterwards. This is dangerous play.

Sanction: Penalfy kick
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20.9 SCRUM - GENERAL RESTRICTIONS

(@)  Allplayers: Collapsing. A player must not intentionally collapse a scrum. A player must not
intentionally fall or kneel in a scrum. This is dangerous play.
Sanction: Penalfy kick

—

b)  All players: Handling in the scrum. Players must not handle the ball in the scrum or pick it
up with their legs.
Sanction: Penalty kick

—~

c)  Allplayers: Other restrictions on winning the ball. Players must not try to win the ball in
the scrum by using any part of their body except their foot or lower leg.
Sanction: Free Kick

(d)  All players: When the ball comes out, leave it out. When the ball has left the scrum, a
player must not bring it back in to the scrum.
Sanction: Free Kick

P~

e)  Allplayers: No falling on the ball. A player must not fall on or over the ball as it is coming
out of the scrum.
Sanction: Penalty kick

(f)  Locks and flankers: Staying out of the tunnel. A player who is not a front row player
must not play the ball in the tunnel.
Sanction: Free Kick

(g)  Scrum half: Kicking in the scrum. A scrum half must not kick the ball while it is in the
scrum.
Sanction: Penalfy kick

(h)  Scrum half: Dummying. A scrum half must not take any action to make the opponents
think that the ball is out of the scrum while it is still in the scrum.
Sanction: Free Kick

() Scrum half: Holding opposing flanker. A scrum half must not grasp an opposing flanker.
Sanction: Penalty kick
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20.10 ENDING THE SCRUM

(@)  The ball comes out. When the ball comes out of the scrum in any direction except the
tunnel, the scrum ends.

(b)  Scrumin the in-goal. A scrum cannof take place in the in-goal. When the ball in a scrum is
on or over the goal line, the scrum ends and an attacker or a defender may legally ground
the ball for a try or a touch down.

(c)  Hindmost player unbinds. The hindmost player in a scrum is the player whose feet are
nearest the feam'’s own goal line. If the hindmost player unbinds from the scrum with the
ball at that player’s feet and picks up the ball, the scrum ends.

(d)  When ateam has the ball at the number 8's feet, and is frying to move forward but is not
succeeding in doing so, the referee will call “use-it” once the ball has been at the number 8's
feet for a reasonable amount of time (3-5 seconds). The team must then use the ball
immediately.

20.11 SCRUM WHEELED

(@)  Ifascrumis wheeled through more than 90 degrees, so that the middle line has passed
beyond a position parallel to the fouchline, the referee must stop play and order another
scrum.

(b)  This new scrum is formed at the place where the previous scrum ended. The ballis thrown
in by the team that previously threw it in.

20.12 OFFSIDE AT THE SCRUM

(@) When the scrum s set, the scrum half not throwing the ball info the scrum must take up a
position either at the same side of the scrum as the scrum half throwing in the ball or
behind the offside line defined for other players.
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(b)  Offside for scrum-halves. When a team has won the ball in a scrum, the scrum half of that
team is offside if both feet are in front of the ball while it is still in the scrum. If the scrum
half has only one foot in front of the ball, the scrum half is not offside.

Sanction: Penalty kick

Scrum offside
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() When ateam has won the ball in a scrum, the scrum half of the opposing team is offside if
that scrum half steps in front of the ball with either foot while the ballis still in the scrum.
This scrum-half may not move into the space between the flanker and No. 8 when
following the ball through the scrum.
Sanction: Penalty kick

(d)  The scrum half whose team does not win possession of the ball must not move to the
opposite side of the scrum and overstep the offside line. For that scrum half that runs
through the hindmost foot of that player’s team in the scrum.

Sanction: Penalty kick

(e)  The scrum half whose team does not win possession of the ball must not move away from
the scrum and then remain in front of the offside line. For that scrum half that runs through
the hindmost foot of that player’s team in the scrum.

Sanction: Penalty kick

(f)  Any player may be scrum half, but a team can have only one scrum half at each scrum.
Sanction: Penalty kick on the offside line

—~

g) Offside for players not in the scrum. Players who are not in the scrum and who are not
the team’s scrum half, are offside if they remain in front of their offside line or overstep the
offside line which is a line parallel fo the goal lines and 5 metres behind the hindmost player
of each team in a scrum.

Sanction: Penalty kick on the offside line

(h)  Ifthe hindmost foot of a team is on or behind that team’s goal line, the offside line for
scrum halves and non-participants is the goal line.

() Loitering. When a scrum is forming, players not taking part in it must retire to their offside
line without delay. If they do not, they are loitering. Loiterers must be penalised.
Sanction: Penalty kick on the offside line

20.13 UNDER 19 VARIATIONS IN ADULT MATCHES

A Union may implement the Under 19 Scrum Law Variations at defined levels of the Game
within its jurisdiction.
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Law 21 Ppenalty and Free Kicks

DEFINITIONS

Penalty kicks and free kicks are awarded to the non-offending team for
infringements by their opponents.

21.1 WHERE PENALTY AND FREE KICKS ARE AWARDED

Unless a Law states otherwise, the mark for a penalty or free kick is af the place of
infringement.

21.2 WHERE PENALTY AND FREE KICKS ARE TAKEN

(@)  Thekicker must take the penalty or free kick at the mark or anywhere behind it on a line
through the mark. If the place for a penalty or free kick is within 5 metres of the goal line,
the mark for the kick is 5 metres from the goal line, opposite the place of infringement.

(b)  When a penalty or free kick is awarded in in-goal, the mark for the kick is in the field of play,
5 metres from the goal line, in line with the place of infringement.
Sanction: Any infringement by the kicker's team results in a scrum 5 metres from the goal
line inline with the mark. The opposing team throws in the ball.

(©)  Ifaquickly taken penalty kick or free kick is taken from the wrong place the referee will order
the kick to be taken again.

21.3 HOW THE PENALTY AND FREE KICKS ARE TAKEN

(@)  Any player may take a penalty or free kick awarded for an infringement with any type of
kick: punt, drop kick or place kick. The ball may be kicked with any part of the lower leg from
knee to the foot, excluding the knee and the heel.
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Law 21 Penalty and Free Kicks

(b)  Bouncing the ball on the knee is not taking a kick.
Sanction: Any infringement by the kicker's team results in a scrum at the mark. The
opposing team throws in the ball.

() Thekicker must use the ball that was in play unless the referee decides it was defective.
Sanction: Any infringement by the kicker's team results in a scrum at the mark. The
opposing team throws in the ball.

21.4  PENALTY AND FREE KICK OPTIONS AND REQUIREMENTS

(@)  Scrum alternative. A team awarded a penalty or free kick may choose a scrum instead.
They throw in the ball.

(b)  Lineout alternative. A team awarded a penalty or a free kick at a lineout may choose a
further lineout into which they throw in. This is in addition to the scrum option.

(c)  Nodelay. If a kicker indicates to the referee the infention to kick a penalty kick at goal, the
kick must be taken within one minute from the time the player indicates the intention fo
kick at goal. The intention to kick is signalled by the arrival of the kicking tee or sand, or
when the player makes a mark on the ground. The player must complete the kick within
one minute even if the ball rolls over and has to be placed again. If the one minute is
exceeded, the kick is disallowed, a scrum is ordered at the place of the mark and the
opponents throw in the ball. For any other type of kick, the kick must be taken without
undue delay.

(d)  Aclearkick. The kicker must kick the ball a visible distance. If the kicker is holding it, it must
clearly leave the hands. If it is on the ground, it must clearly leave the mark.

(e)  Place kicking for touch. The kicker may punt or drop kick for touch but must not place kick
for touch.

(f)  Kicker’s freedom of action. The kicker is free fo kick the ball in any direction and may play
the ball again.

(g)  Kick taken in the in-goal. If a player refires into in-goal to take a penalty or free kick

awarded in the field of play and a defending player by foul play prevents an opponent from
scoring a fry a penalty try is awarded.
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21.5 SCORING A GOAL FROM A PENALTY KICK
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Law 21 Ppenalty and Free Kicks

(h)  Out of play in the in-goal. If a player retires info in-goal to take a penalty or free kick
awarded in the field of play and following the kick the ball goes into touch-in-goal, or on or
over the dead ball line, or a defending player makes the ball dead before it has crossed the
goalline, a 5-metre scrum is awarded. The aftacking feam throws in the ball.

() Behind the ball. All the kicker's team at a penalty or free kick must be behind the ball until
it has been kicked, except the placer for a place kick.

() Kick taken quickly. If the penalty or free kick is taken so quickly that players of the kicker's
team are stillin front of the ball, they are not penalised for being offside. However, they
must retire immediately. They must not stop retiring until they are onside. They must not
take part in the game until they are onside. This applies fo all players of that team, whether
they are inside or outside the playing area.

(k) Inthis situation, players become onside when they run behind the team-mate who took the
penalty or free kick, or when a team-mate carrying the ball runs in front of them, or when a
team-mate who was behind the ball when it was kicked runs in front of them.

() Anoffside player cannot be put onside by any action of an opponent.
Sanction: Unless otherwise stated in Law any infringement by the kicker’s team results in a
scrum at the mark. The opposing team throw in the ball.

(@)  Apenalty goal can be scored from a penalty kick.

(b)  Ifthe kicker indicates to the referee the intention to kick at goal, the kicker must kick at goal.
Once the kicker has made the intention clear, there can be no change of the intention. The
referee may enquire of the kicker as to the intention.

(©)  Ifthe kicker indicates to the referee the infent to kick at goal, the opposing feam must stand
still with their hands by their sides from the time the kicker starts to approach to kick until
the ball is kicked.

(d)  Ifthe kicker has not indicated an intention to kick at goal but takes a drop kick and scores a
goal, the goal stands.

WORLD RUGBY




Law 21 Penalfy and Free Kicks

(e)  Ifthe opposing team infringes while the kick is being taken but the kick at goal is successful,
the goal stands. A further penalty is not awarded for the infringement.

(f)  Thekicker may place the ball directly on the ground or on sand, sawdust or a kicking tee

approved by the Union.
Sanction: Unless otherwise stated in Law any infringement by the kicker’s team results in a
scrum at the mark. The opposing feam throws in the ball.

Penalty kick at goal
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Law 21 Ppenalty and Free Kicks

21.6 SCORING FROM A FREE KICK

(@)  Agoal cannot be scored from a free kick.

(b)  The team awarded a free kick cannot score a dropped goal until after the ball next becomes
dead, or until after an opponent has played or touched it, or has tackled the ball carrier. This
restriction applies also to a scrum or lineout taken instead of a free kick.

21.7 WHAT THE OPPOSING TEAM MUST DO AT A PENALTY KICK

157

(@)  Must run from the mark. The opposing feam must immediately run towards their own
goal line until they are atf least 10 metres away from the mark for the penalty kick, or until
they have reached their goal line if that is nearer the mark.

—

b)  Must keep running. Even if the penalty kick is taken and the kicker's team is playing the
ball, opposing players must keep running until they have retired the necessary distance.
They must not take part in the game until they have done so.

—~

c)  Kick taken quickly. If the penalty kick is taken so quickly that opponents have no
opportfunity fo retire, they will not be penalised for this. However, they must continue to
retire as described in 21.7(b) above or until a team-mate who was 10 metres from the
mark has run in front of them, before they take part in the game.

—~

d)  Interference. The opposing feam must not do anything to delay the penalty kick or
obstruct the kicker. They must not intentionally take, throw or kick the ball out of reach of
the kicker or the kicker's team mates.

Sanction: Any infringement by the opposing team results in a second penalty kick, 10
metres in front of the mark for the first kick. This mark must not be within 5 metres of the
goal line. Any player may take the kick. The kicker may change the type of kick and may
choose to kick at goal. If the referee awards a second penalty kick, the second penalty kick is
not taken before the referee has made the mark indicating the place of the penalty.
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21.8 WHAT OPTIONS THE OPPOSING TEAM HAVE AT A FREE KICK

(@)  Must run from the mark. The opposing feam must immediately run towards their own
goal line until they are at least 10 metres away from the mark for the free kick, or until they
have reached their goal line if that is nearer the mark. If the free kick is in a defending teams
in-goal area, the opposing team must immediately run tfowards their own goal line until
they are at least 10 metres away from the mark and not nearer than 5 metres from the goal
line.

(b)  Must keep running. Even if the free kick is taken and the kicker's team is playing the ball,
opposing players must keep running until they have retired the necessary distance. They
must not take part in the game until they have done so.

—~

c)  Kick taken quickly. If the free kick is taken so quickly that opponents have no opportunity
to retire, they will not be penalised for this. However, they must continue fo retire as
described in 21.8(b) above or until a team-mate who was 10 metres from the mark has run
in front of them, before they take part in the game.

(d) Interference. The opposing team must not do anything to delay the free kick or obstruct
the kicker. They must not intentionally take, throw or kick the ball out of reach of the kicker
or the kicker's feam mates.

—~

e)  Charging the free kick. Once they have retired the necessary distance, players of the
opposing team may charge and try to prevent the kick being taken. They may charge the
free kick as soon as the kicker starts to approach fo kick.

—~

f)  Preventing the free kick. If the opposing team charge and prevent the free kick being
taken, the kick is disallowed. Play restarfs with a scrum af the mark. The opposing team
throw in the ball.
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(g) Freekick taken in the in-goal. I a free kick has been awarded and the player retires info
in-goal fo take it and the opponents charge and prevent the kick from being taken, a 5-
metre scrum is ordered. The attacking team throws in the ball. If a free kick is taken in the in-
goal, an opponent who legitimately plays if there can score a try.

(h)  Charged down. If opponents charge down a free kick in the playing area, play continues.
Sanction: Any infringement by the opposing feam results in a second free kick, awarded 10
metres in front of the mark for the first kick. This mark must not be within 5 metres of the
goal line. Any player may take the kick. If the referee awards a second free kick, the second
free kick is not taken before the referee has made the mark indicating the place of the free
kick.

21.9 CONTRIVED INFRINGEMENTS AT THE PENALTY KICK

If the referee believes that the kicker’s team has contrived an infringement by their
opponents, the referee does not award a further penalty but allows play to continue.

21.10 CONTRIVED INFRINGEMENTS AT THE FREE KICK

(@)  Thekicker must not pretend to kick. As soon as the kicker makes a move to kick, the
opponents may charge.

(b)  Ifthe referee believes that the kicker’s team has contrived an infringement by their
opponents, the referee does not award a further free kick but allows play to continue.
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DEFINITIONS

In-goal is part of the ground as defined in Law 1 where the ball may be grounded
by players from either team.

When attacking players are first to ground the ball in the opponents’ in-goal, the
attacking players score a try.

When defending players are first to ground the ball in in-goal, the defending
players make a touch down.

A defending player who has one foot on the goal line or in the in-goal who receives
the ball is considered to have both feet in in-goal.

THE BALL

Grounding the ball
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There are two ways a player can ground the ball:

(@)  Player touches the ground with the ball. A player grounds the ball by holding the ball and
touching the ground with it, in in-goal. ‘Holding” means holding in the hand or hands, or in
the arm or arms. No downward pressure is required.

(b)  Player presses down on the ball. A player grounds the ball when it is on the ground in the
in-goal and the player presses down on it with a hand or hands, arm or arms, or the front of
the player’s body from waist to neck inclusive.

22.2 PICKING UP THE BALL

Picking up the ball from the ground is not grounding it. A player may pick up the ballin the
in-goal and ground it elsewhere in the in-goal.

22.3 BALL GROUNDED BY AN ATTACKING PLAYER

(@  Try. When an attacking player who is onside is first to ground the ball in the opponents’ in-
goal, the player scores a try. This applies whether an attacking or a defending player is
responsible for the ball being in the in-goal.

(b)  When an attacking player who has possession of the ball grounds the ball in in-goal and
simulfaneously contacts the touch-in-goal line or the dead-ball-line (or anywhere beyond),
a 22m drop-out is awarded to the defending team.

22.4 OTHER WAYS TO SCORE A TRY

(@)  Grounded on the goal line. The goal line is part of the in-goal. If an attacking player is first
to ground the ball on the opponents’ goal line, a try is scored.

(b)  Grounded against a goal post. The goal posfs and padding surrounding them are part of
the goal line, which is part of in-goal. If an attacking player is first to ground the ball against
a goal post or padding, a try is scored.
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Scoring a try - grounded against the goal post

(c)  Pushover try. A scrum or ruck
cannot take place in the in-goal.
If a scrum or ruck is pushed info
the in-goal, an attacking player
may legally ground the ball as
soon as the ball reaches or
crosses the goal line and a try is
scored.

2
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Momentum try. If an attacking player with the ball is tackled short of the goal line but the
player's momentum carries the player in a continuous movement along the ground into the
opponents’ in-goal, and the player is first to ground the ball, a fry is scored.

Tackled near the goal line. If a player is tackled near to the opponents’ goal line so that
this player can immediately reach out and ground the ball on or over the goal line, a try is

scored.

In this situation, defending players who are on their feet may legally prevent the try by
pulling the ball from the tackled player’s hands or arms, but must not kick the ball.

Player in touch or touch-in-
goal. If an attacking player is in
touch or in touch-in-goal, the
player can score a try by
grounding the ballin the
opponents’ in-goal provided
the player is not carrying the
ball.

Penalty try. A penalty fry is
awarded if a try would probably
have been scored but for foul
play by the defending team. A
penalty try is awarded if a try
would probably have been
scored in a better position buf
for foul play by the defending
team.

A penalty try is awarded
between the goal posts. The
defending team may charge
the conversion kick after a
penalty try.

>

Player in touch-in-goal, not
carrying the ball but
grounding the ball and
scoring a try
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22.5 BALL GROUNDED BY A DEFENDING PLAYER

(@)  Touch down. When defending players are first to ground the ball in their in-goal, it results in
a fouch down.

(b)  Player in touch or touch-in-goal. If defending players are in touch-in-goal, they can make
a touch down by grounding the ball in their in-goal provided they are not carrying the ball.

(c)  Grounded against a goal post. The goal posts and padding surrounding them are part of
the goal line. If a defending player is first o ground the ball against a goal post or padding,
the result is a touch down.

22.6  SCRUM, RUCK OR MAUL PUSHED INTO IN-GOAL

A scrum, ruck or maul can take place only in the field of play. As soon as a scrum, ruck or
maul is pushed across the goal line, a player may legally ground the ball.This results in a
touch down or try.

22.7 RESTARTING AFTER A TOUCH DOWN

(@) When an atfacking player sends or carries the ball into the opponents’ in-goal and it
becomes dead there, either because a defender grounded it or because it went into touch-
in-goal or on or over the dead ball line, a drop-out is awarded.

(b)  Ifan aftacking player knocks-on or throws-forward in the field of play and the ball goes info
the opponents’ in-goal and it is made dead there, a scrum is awarded where the knock-on
or throw forward happened.

(c)  If atakick-off or drop-out, the ball is kicked into the opponents’ in-goal without having
touched or been touched by a player and a defending player grounds it there or makes it
dead without delay, the defending team have two choices:

* To have a scrum formed at the centre of the line from which the kick was taken and they

throw in the ball; or
* To have the other team kick off or drop out again.
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(d)  Ifadefending player threw or took the ball into the in-goal, and a defending player
grounded it, and there has been no infringement, play is restarted by a 5-metre scrum. The
position of the scrum is in line with where the ball has been tfouched down. The attacking
side throws in the ball.

(e)  If adefending team has put the ball into their own in-goal and a defending player kicks the
ball so that is charged down in in-goal and then made dead, the aftacking side is awarded a
5-metre scrum in line with where the ball is made dead and they throw in the ball.

22.8 BALLKICKED DEAD THROUGH IN-GOAL

If a team kicks the ball through their opponents’ in-goal info touch-in-goal or on or over the
dead ball line, except by an unsuccessful kick af goal or attempted dropped goal, the
defending team has two choices:

« To have a drop-out, or
« To have a scrum af the place where the ball was kicked and they throw in.

22.9 DEFENDING PLAYER IN IN-GOAL

(@)  Adefending player who has part of one foot in in-goal is considered to have both feet in in-
goal.

(b)  Ifaplayer with one or both feet on or behind the goal line, picks up the ball, which was
stationary within the field of play, that player has picked up the ball in the field of play and
thereby that player has taken the ball into in-goal.

(©)  Ifaplayer with one or both feet on or behind the goal line picks up the ball, which was in
motion within the field of play, that player has picked up the ball within in-goal.
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(d)  If aplayer with one or both feet on or behind the dead ball line, picks up the ball, which was
stationary within in-goal, that player deemed has picked up the ball in in-goal and thereby
that player has made the ball dead.

(&)  Ifaplayer with one or both feet on or behind the dead ball line picks up the ball, which was
in motion within in-goal, that player has picked up the ball outside the playing area.

22.10 BALL HELD UP IN-GOAL

When a player carrying the ball is held up in the in-goal so that the player cannot ground the
ball, the ball is dead. A 5-metre scrum is formed. This would apply if play similar fo a maul
takes place in in-goal. The aftacking feam throws in the ball.

22.11 BALL DEAD IN IN-GOAL

(@) When the ball touches the touch-in-goal line or the dead ball line, or fouches anything or
anyone beyond those lines, the ball becomes dead. If the ball was played into in-goal by the
attacking team, a drop-out shall be awarded to the defending team. If the ball was played
into in-goal by the defending team, a 5-metre scrum shall be awarded and the attacking
team throws in the ball.

(b)  When a player carrying the ball touches the touch-in-goal line, the dead ball line, or touches
the ground beyond those lines, the ball becomes dead. If the ball was carried into in-goal by
the attacking team, a drop-out shall be awarded to the defending team. If the ball was
carried into in-goal by the defending team, a 5-metre scrum shall be awarded and the
attacking feam throws in the ball.

() When a player scores a try or makes a fouch down, the ball becomes dead.

22.12 BALL OR PLAYER TOUCHING A FLAG OR FLAG (CORNER) POST

If the ball or a player carrying the ball touches a flag or a flag (corner) post at the
intersection of the fouch-in-goal lines and the goal lines or at the infersection of the touch-
in-goal lines and the dead ball lines without otherwise being in touch or touch-in-goal the
ballis not out of play unless it is first grounded against a flag post.
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22.13 ATTACKING INFRINGEMENT WITH SCRUM SANCTION

If an attacking player commits an infringement in in-goal, for which the sanction is a scrum,
for example, a knock-on, play is restarted with a 5-metre scrum. The scrum is formed in line
with the place of the infringement and the defending team throws in the ball.

22.14 DEFENDING INFRINGEMENT WITH SCRUM SANCTION

If a defending player infringes in in-goal, for which the sanction is a scrum, for example, a
knock-on, play is restarted with a 5-metre scrum. The scrum is formed in line with the place
of the infringement and the attacking team throws in the ball.

22.15 DOUBT ABOUT GROUNDING

If there is doubt about which team first grounded the ball in the in-goal, play is re-started by
a 5-metre scrum, in line with the place where the ball was grounded. The attacking team

throws in the ball.
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22.16 INFRINGEMENTS IN IN-GOAL

Allinfringements in the in-goal are freated as if they had taken place in the field of play.

Aknock-on or a throw forward in the in-goal results in a 5-metre scrum, opposite the place
of infringement.

Sanction: For an infringement, the mark for a penalty kick or free kick cannot be in the in-
goal. When a penalty kick or free kick is awarded for an infringement in the In-goal, the
mark for the kick is in the field of play, 5 metres from the goal line, opposite the place of
infringement.

22.17 MISCONDUCT OR UNFAIR PLAY IN IN-GOAL

(@)  Obstruction by the attacking team. When a player charges or infentionally obstructs an
opponent in the in-goal who has just kicked the ball, the opponent’s team may choose to
take the penalty kick either in the field of play, 5 metres from the goal line opposite the
place of infringement, or where the ball landed.

If they make the second choice and the ball lands in or near touch, the mark for the penalty
kick is 15 metres from the fouchline, opposite where the ball went info touch or where it
landed.

Atryis disallowed and a penalty kick awarded if a fry would probably not have been scored
but for foul play by the attacking team.

(b)  Foul play by the defending team. The referee awards a penalty try if a try would probably
have been scored but for foul play by the defending team.
The referee awards a penalty try if a try would probably have been scored in a better
position but for foul play by the defending team.
A penalty try is awarded between the goal posts. The defending feam may charge the
conversion kick after a penalty try.
A player who prevents a try being scored through foul play must either be cautioned and
temporarily suspended or sent off.

() Any other foul play. When a player commits any other foul play in the in-goal while the
ballis out of play, the penalty kick is awarded at the place where the game would otherwise
have re-started.

Sanction: Penalty kick

169  WORLD RUGBY



Under 19 "
Variations 0

WORLD
Standard set of variations appropriate to the Under-19 Game RUGBY.



Under 19 Variations

WOR“I/.D
I RUGBY.

The Laws of the Game apply fo the Under 19 game, subject to the following variations:

LAW 3: NUMBER OF PLAYERS - THE TEAM

3.5  THEFRONT ROW - REPLACEMENTS AND SUBSTITIONS

() Ifateam nominates 22 players, it must have at least six players who can play in the front
row in order that there is replacement cover for the loose head prop, hooker and tight head

prop.

3.14 SUBSTITUTED PLAYERS REJOINING THE MATCH

A player who has been substituted may replace an injured player.

LAW 5: TIME
5.1  DURATION OF A MATCH

Each half of an Under 19 match lasts 35 minutes playing time. Play in a match lasts no
longer than 70 minutes. After a total of 70 minutes playing time, the referee must not allow
exfra time fo be played in the case of a drawn match in a knock-out competition.
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LAW 20: SCRUM

20.1 FORMING A SCRUM

(e)

In an 8 person scrum the formation must be 3-4-1, with the single player (normally the
Number 8) shoving on the 2 locks. The locks must pack with their heads on either side of
the hooker.

Exception: A team must have fewer than eight players in its scrum when the team cannot
field eight suitably trained players in its scrum due fo either the team not fielding a
complete team, or a forward player being sent off or temporarily suspended for foul play, or
a forward player leaving the field because of injury.

Even allowing for this exception, each team must always have at least five playersin a
scrum.

If ateam is incomplete and it cannot field eight suitably trained players in its scrum, the
scrum formation must be as follows:

If a team is without one forward player, then both teams must use a 3-4 formation (i.e. no
No.8).

If a team is without two forward players, then both teams must use a 3-2-1 formation (i.e.
no flankers).

If a team is without three forward players, then both teams must use a 3-2 formation (i.e.
only fronf rows and locks).

When a normal scrum takes place, the players in the three front row positions and the two
lock positions must have been suitably frained for these positions.
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If a team cannof field such suitably frained players because:

either they are not available, or

a player in one of those five positions is injured or

has been sent off for Foul Play and no suifably frained replacement is available, then the
referee must order uncontested scrums.

In an uncontested scrum, the feams do not compete for the ball. The feam putting in the
ball must win it. Neither team is allowed to push the other team away from the mark.

20.9 SCRUM - GENERAL RESTRICTIONS

()  Maximum 1.5 metres push. A team in a scrum must not push the scrum more than 1.5
metres towards their opponents’ goal line.
Sanction: Free Kick

(k) Ball must be released from scrum. A player must not infentionally keep the ball in the
scrum once the player’s team has heeled the ball and controls it at the base of the scrum.
Sanction: Free Kick

20.11 SCRUM WHEELED

(@)  Nowheeling. A team must not intentionally wheel a scrum.
Sanction: Penalty kick

If a wheel reaches 45 degrees, the referee must stop play. If the wheel is unintentional, the
referee orders another scrum at the place where the scrum is stopped. The same team
throws in the ball.
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The Laws of the Game apply fo the seven-a-side game, subject to the following variations:

LAW 3: NUMBER OF PLAYERS - THE TEAM
3.1 MAXIMUM NUMBER OF PLAYERS ON THE PLAYING AREA

Maximum: each team must have no more than seven players on the playing area.

3.4 PLAYERS NOMINATED AS SUBSTITUTES

Ateam may nominate up fo five replacements/substitutes.

Ateamn may substitute or replace up to five players.

3.12 TEMPORARY REPLACEMENT - HEAD INJURY ASSESSMENT

Delete (c)

3.14  SUBSTITUTED PLAYERS REJOINING THE MATCH

If a player is substituted, that player must not return and play in that match even to replace
aninjured player.

Exception: A substituted player may replace a player with a bleeding or open wound.
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LAW 5: TIME
5.1  DURATION OF A MATCH

A match lasts no longer than fourteen minutes plus lost time and extra time. A match is
divided into two halves of not more than seven minutes playing fime.

Exception: A competition final match may last no longer than twenty minutes plus lost
time and extra fime. The match is divided info two halves of not more than ten minutes
playing time.

52  HALF-TIME

After half-time the teams change ends. There is an inferval of not more than two minutes.

5.6  PLAYING EXTRA TIME

When there is a drawn match and extra time is required, affer a break of one minute the
exfra time is played in periods of five minutes. After each period, the teams change ends
without an interval.
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LAW 6: MATCH OFFICIALS
6.A  REFEREE

6.A.14 EXTRA TIME - TOSS

Before extra time starts, the referee organises a toss. One of the captains tosses a coin and
the other captain calls to see who wins the toss. The winner of the toss decides whether to
kick off or choose an end. If the winner of the toss decides to choose an end, the opponents
must kick off and vice versa.

6.B TOUCH)UDGES AND ASSISTANT REFEREES

6.B.8 IN-GOAL JUDGES

(@)  There are two in-goal judges for each match.

(b)  The referee has the same control over both in-goal judges as the referee has over fouch
judges.

() Thereisonly one in-goal judge in each in-goal area.

(d)  Signalling result of kick at goal. When a conversion kick or a penalty kick at goal is being
taken, an in-goal judge must help the referee by signalling the result of the kick. If the ball
goes over the crossbar and between the posts, the in-goal judge raises the flag to indicate a
goal.

—

e)  Signalling touch. When the ball or the ball carrier has gone info touch-in-goal, the in-goal
judge must hold up the flag.

177  WORLD RUGBY



Seven—a—side Variations \')

WORLD

RUGBY.

(f)  Signalling tries. The in-goal judge will assist the referee in decisions on touch downs and
tries if there is any doubt in the referee’s mind.

(g)  Signalling foul play. A match organiser may give authority for the in-goal judge to signal
foul play in the in-goal.

LAW 9: METHOD OF SCORING

9.8 CONVERSION KICK

9.B.1 TAKING A CONVERSION KICK

Amend
() Thekick must be a drop kick.

Delete (d)

Amend
(e)  The kicker must take the kick within thirty seconds of a fry having been scored. The kick is
disallowed if the kicker does not take the kick in the time allowed.

9.B.4 THE OPPOSING TEAM

Amend

(@) Al players of the opposing feam must immediately assemble close to their own 10-metre
line.

Delete (b)

() Delete 3rd paragraph “When another kick is allowed.......”"
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9.B.5 EXTRATIME - THE WINNER

In extra time, the team that scores points first is immediately declared the winner, without
any further play.

LAW 10: FOUL PLAY
10.5 SANCTIONS

Note: Temporary Suspension: When a player has been temporarily suspended, the player’s
period of suspension will be two minutes.
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LAW 13: KICK-OFF AND RESTART KICKS
13.2  WHO TAKES THE KICK-OFF AND RESTART KICK

Amend

() Afterascore, the team that has scored kicks off with a drop kick which must be taken at, or
behind, the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick af the centre of the half way line.

13.3  POSITION OF THE KICKER’S TEAM AT A KICK-OFF

Amend
All the kicker’s tfeam must be behind the ball when it is kicked. If they are not, a free kick is
awarded fo the non-offending team at the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick af the centre of the half way line.

13.7  KICK-OFF OF UNDER 10 METRES AND NOT PLAYED BY AN
OPPONENT

Amend
If the ball does not reach the opponents’ 10-metre line, a free kick is awarded to the non-
offending team at the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick af the centre of the half way line.
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13.8 BALL GOES DIRECTLY INTO TOUCH

Amend
The ball must land in the field of play. If it is kicked directly into touch, a free kick is awarded
to the non-offending team at the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick at the centre of the half way line.

13.9 BALL GOES INTO THE IN-GOAL

Amend

(b)  Ifthe opposing team grounds the ball, or if they make it dead, or if the ball becomes dead
by going info touch-in-goal, or on or over the dead ball line, a free kick is awarded to the
non-offending team at the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick at the centre of the half way line.

LAW 20: SCRUM

DEFINITIONS

Amend 2nd paragraph:
Ascrum is formed in the field of play when three players from each team, bound together
in one row, close up with their opponents so that the heads of the players are interlocked.
This creates a funnel info which a scrum half throws the ball so that the players can
compete for possession by hooking the ball with either of their feet.

Amend 4th paragraph:
The tunnel is the space between the two rows of players.
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Amend 6th paragraph:
The middle line is an imaginary line on the ground in the tunnel beneath the line where the
shoulders of the two rows of players meet.

Amend 7th paragraph:
The middle player is the hooker.

Delete paragraphs 9, 10and 11.

20.1 FORMING A SCRUM

Amend

()  Number of players: three. A scrum must have three players from each team. All three
players must stay bound to the scrum until it ends.
Sanction: Penalty kick

Delete
Exception

20.8 FRONT-ROW PLAYERS

Amend

(©)  Kicking out. A front-row player must not intentionally kick the ball out of the tunnel or out
of the scrum in the direction of the opponent’s goal line.
Sanction: Penalty kick
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LAW 21: PENALTY AND FREE KICKS
21.3 HOW THE PENALTY AND FREE KICKS ARE TAKEN

Amend

(@)  Any player may take a penalty or free kick awarded for an infringement with any kind of
kick: punt, drop kick but not a place kick. The ball may be kicked with any part of the leg
from below the knee fo the toe but not with the heel.

21.4  PENALTY AND FREE KICK OPTIONS AND REQUIREMENTS

Amend

() Nodelay. If a kicker indicates to the referee the intention fo kick at goal, the kick must be
taken within thirty seconds of the penalty having been awarded. If the 30 seconds is
exceeded the kick is disallowed, a scrum is ordered at the place of the mark and the
opponents throw in the ball.
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Ten—a-side Variations

The Laws of the Game apply fo the ten-a-side game, subject fo the following variations:

LAW 3: NUMBER OF PLAYERS - THE TEAM

3.1 MAXIMUM NUMBER OF PLAYERS ON THE PLAYING AREA

Maximum: each team must have no more than ten players on the playing area.

3.4 PLAYERS NOMINATED AS SUBSTITUTES

A team may nominate no more than five replacements/substitutes. Match Organisers may
vary the number of players nominated as replacements/substitututes.

A team can substitute or replace any number of players during a match at any time.
Players entering the field of play must do so at the half way line after the replaced or
substituted player has left the field of play.

Sanction: Penalty Kick where the match would have restarted.

Match Organisers may decide to vary the number of replacements and substitutes and limif
the number of substitutions.
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3.14  SUBSTITUTED PLAYERS REJOINING THE MATCH

Delete: 3.13 Substituted players rejoining the match

LAW 5: TIME
5.1  DURATION OF A MATCH

A match lasts no longer than twenty minutes plus lost time and extra time. A match is
divided info two halves of not more than ten minutes playing time. Match Organisers may
vary the duration of the match.

5.2  HALF-TIME

After half-time the teams change ends. There is an inferval of not more than fwo minutes.

5.6  PLAYING EXTRA TIME

When there is a drawn match and extra time is required, after a break of one minute the
extra time is played in periods of five minutes. After each period, the teams change ends
without an interval.

LAW 6: MATCH OFFICIALS
6.A.14 EXTRA TIME - TOSS

Before extra time starts, the referee organises a toss. One of the captains tosses a coin and
the other captain calls to see who wins the toss. The winner of the toss decides whether to
kick off or choose an end. If the winner of the toss decides to choose an end, the opponents
must kick off and vice versa.
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LAW 9: METHOD OF SCORING

9.B.1 TAKING A CONVERSION KICK

9.B.4 THE OPPOSING TEAM

9.B.5 EXTRATIME - THE WINNER

187

Amend
(©)  Thekick must be a drop kick.

Delete (d)
Amend

(e)  Thekicker must fake the kick within thirty seconds of a try having been scored. The kick is
disallowed if the kicker does not take the kick in the time allowed.

Amend

(@)  Allplayers of the opposing team must immediately assemble close to their own 10-metre
line.

Delete (b)

() Delete 3rd paragraph “When another kick is allowed...”

In extra time, the tfeam that scores points first is immediately declared the winner, without
any further play.
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LAW 10: FOUL PLAY
10.5 SANCTIONS

Note: Temporary Suspension: When a player has been temporarily suspended, the player’s
period of suspension will be for a period of two minutes.

LAW 13: KICK-OFF AND RESTART KICKS

13.2 WHO TAKES THE KICK-OFF AND RESTART KICK

Amend

(c)  Afterascore, the team that has scored kicks off with a drop kick which must be taken at, or
behind, the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick at the centre of the half way line.

13.3  POSITION OF THE KICKER’S TEAM AT A KICK-OFF

Amend
All the kicker's team must be behind the ball when it is kicked. If they are not, a free kick is
awarded to the non-offending team at the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick atf the centre of the half way line.
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13.7 KICK-OFF OF UNDER 10 METRES AND NOT PLAYED BY AN
OPPONENT

Amend
If the ball does not reach the opponents’ 10-metre line, a free kick is awarded to the non-

offending team at the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick at the centre of the half way line.

13.8 BALL GOES DIRECTLY INTO TOUCH

Amend
The ball must land in the field of play. If it is kicked directly info touch, a free kick is awarded
to the non-offending feam at the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick at the centre of the half way line.

13.9 BALL GOES INTO THE IN-GOAL

Amend

(b)  Ifthe opposing team grounds the ball, or if they make it dead, or if the ball becomes dead
by going info touch-in-goal, or on or over the dead ball line, a free kick is awarded to the
non-offending team at the centre of the half way line.
Sanction: Free Kick at the centre of the half way line.
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LAW 20: SCRUM
DEFINITIONS

Amend 2nd paragraph:
Ascrum is formed in the field of play when five players from each team, bound together in
two rows for each team, close up with their opponents so that the heads of the front rows
are interlocked. This creates a tunnel info which a scrum half throws the ball so that front
row players can compete for possession by hooking the ball with either of their feet.

Delete paragraphs 10and 11.

20.1 FORMING A SCRUM

Amend

() Number of players: five.
A scrum must have five players from each team at all tfimes. All five players must stay bound
to the scrum until it ends. Each fronf row must have three players in it, no more and no less.
Two locks must form the second row by binding together so that their heads are between a
prop and the hooker.
Sanction: Penalty kick

Delete
Exception

20.10 ENDING THE SCRUM

Amend
(©  Noplayerin the scrum may unbind to play the ball.
Sanction: Penalty kick
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LAW 21: PENALTY AND FREE KICKS
21.3 HOW THE PENALTY AND FREE KICKS ARE TAKEN

Amend

(@)  Any player may take a penalty or free kick awarded for an infringement with any kind of
kick: punt, drop kick but not a place kick. The ball may be kicked with any part of the leg
from below the knee fo the toe but not with the heel.

21.4  PENALTY AND FREE KICK OPTIONS AND REQUIREMENTS

Amend

(b)  Nodelay. If a kicker indicates to the referee the intention fo kick at goal, the kick must be
taken within thirty seconds of the penalty having been awarded. If the 30 seconds is
exceeded the kick is disallowed, a scrum is ordered at the place of the mark and the
opponents throw in the ball.
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1. Penalty Kick

Shoulders parallel with fouchline. Arm angled
up, pointing fowards non-offending team.

3.Try and Penalty Try

Referee’s back to dead ball line. Arm raised
verfically.

WORLD RUGBY

Shoulders parallel with touchline. Arm bent

square at elbow, upper arm pointing fowards
non-offending team.

2. Free Kick

I

Arm outstretched, waist high, tfowards non-
offending team, for a period of
approximately five seconds.

4. Advantage



Referee signals \')
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5. Scrum awarded 6. Forming a scrum
Shoulders parallel with fouch-line. Arm Elbows bent, hands above head fingers
horizontal poinfing fowards feam fo throw in fouching.
the ball.
e - -
- -
s - lax,
et
7. Throw forward / forward pass 8. Knock-on
Hands gesture as if passing an imaginary ball Arm out-stretched with open hand above
forward. head, and moves backwards and forwards.
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9. Not releasing ball immediately in the
tackle

Both hands are close to the chest, as if
holding an imaginary ball.

11. Tackler or tackled player not rolling
away

A circular movement with the finger and arm
moving away from the body.

WORLD RUGBY

g
10. Tackler not releasing tackled player

Arms brought together as if grasping a player
and then opening as if releasing a player.

12. Entering tackle from wrong direction

Arm held horizontal then sweep of the arm in
a semi-circle.



Referee signals

13. Intentionally falling over on a player

Curved arm makes gesture to imifate action
of falling player. Signal is made in direction in
which offending player fell

J

15. Unplayable ball in ruck or tackle

Award of scrum to team moving forward at
fime of stoppage. Shoulders parallel with the
touch-line, arm horizontal pointing tfowards
the team fo throw in the ball, then pointing
the arm and hand towards the other team’s
goal line whilst moving it backwards and
forwards.

U
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L

14. Diving o ground near tackle

pv (.

Straight arm gesture, pointing downwards to
imifafe diving action.

I

16. Unplayable ball in maul

Arm out to award scrummage fo side not in
possession at maul commencement. Other
arm out as if signalling advantage and then
swing it across body with hand ending on
opposite shoulder.
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17. Joining a ruck or a maul in front of the
back foot and from the side

The hand and arm are held horizontally
moving sideways.

-
e

19. Prop pulling down opponent

Clenched fist and arm bent. Gesture imitates
pulling opponent down.

WORLD RUGBY

I

18. Intentionally collapsing ruck or maul

Both arms at shoulder height as if bound
around opponent. Upper body is lowered and
twisted as if pulling down opponent who is
on fop.

s i
20. Prop pulling opponent on

Clenched fist and arm straight, at shoulder
height. Gesture imitates pulling opponent on.
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21. Wheeling scrum more than 90 degrees 22. Foot-up by front-row player
Rotating index finger, above the head. Foot raised, foot fouched.
23. Throw in at scrum not straight 24 Failure to bind fully
Hands at knee level imitating action of throw One arm ouf-stretched as if binding. Other
in not straight. hand moves up and down arm fo indicate

the extent of a full bind.
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25. Handling ball in ruck or scrum

Hand at ground level, making sweeping
action, as if handling the ball.

s

27. Closing gaps in lineout

Both hands at eye level, poinfing up, palms
inward. Hands meet in squeezing action.
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I

26. Throw in at lineout not straight

Shoulders parallel with tfouch-line. Hand
above head indicates the path of the ball, not
sfraight.

-
-,

i x
28. Barging in lineout
Arm horizontal, elbow pointing out. Arm and

shoulder move outwards as if barging
opponent.
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29. Leaning on player in lineout 30. Pushing opponent in lineout

Arm horizontal, bent at elbow, palm down. Both hands at shoulder level, with palms
Downward gesture. outward, making pushing gesture.

t '_‘;l "

31. Early lifting and lifting in lineout 32. Offside at lineout

Both fists clenched in front, at waist level, Hand and arm move horizontally across
making lifting gesture. chest, towards offence.
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33. Obstruction in general play 34. Offside at scrum, ruck or maul

Arms crossed in front of chest at right angles Shoulders parallel with fouchline. Arm

to each ofher, like open scissors. h?fnging straight down, swings in arc along
offside line.

¥

; ¥ ¥

I

35. Offside choice: penalty kick or scrum 36. Offside under 10-metre Law or not 10
metres at penalty and free kicks
One arm as for penalty kick. Other arm points

to place where scrum may be taken instead Both hands held open above head.
of kick.
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37. High Tackle (foul play) 38. Stamping (foul play: illegal use of
boot)

Hand moves horizontally in front of neck.
Stamping acfion or similar gesture fo indicafe

the offence.
t
) N
< '
\
39. Punching (foul play) 40. Dissent (disputing referee’s decision)
Clenched fist punches open palm. Outstretched arm with hand opening and

closing to imitate talking.
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41. Award of drop-out on 22-metre line

Arm points to centre of 22-metre line.

T

!

43, Physiotherapist needed

One arm raised indicates physiotherapist is
needed for injured player.

WORLD RUGBY

42. Ball held up in in-goal

Space between hands indicates that ball was
not grounded.

¥
]

44, Doctor needed

Both arms raised above head indicates a
doctor and/or a stretcher is needed for
injured player.
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45. Bleeding wound L46. Timekeeper to stop and start watch
Arms crossed above head indicates player Arm held up in air and whistle blown when
has bleeding injury and may be temporarily watch should be stopped or started.
replaced.
z
j. b
e )
47. Head injury assessment required 48. Time off
Abducted arm flexes and extends to touch Arms form a T shape.
head.
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49. Referee consults TMO 50. TMO decision: no try

Extended index fingers draw a rectangle fo Arms crossed then uncrossed in front of the
represent a felevision screen. body.
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1. Kick at goal successful 2. Touch and team to throw in
Raises flag to indicate that the ball has gone Raises flag with one arm, moves to place of
over the crossbar and befween the posts. throw in and stands there, pointing with other

arm fowards the team entitled to throw in.

3. Foul play

Holds flag horizontally and points infield at
right angles to the touchline.
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World Rugby House,
8-10 Pembroke Street Lower,
Dublin 2, Ireland

Tel. +353-1-2409-200
Email. info@worldrugby.org
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