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Vorwort (DRV)

Das International Board hat Mitte des Jahres 2000 ein vollstandig neu
Uberarbeitetes Regewerk verdffentlicht. Ziel war es, das im Laufe der Jahre
.gewachsene" Werk in eine neue und besser lesbare Form zu bringen. Durch die
stetigen Anderungen der vergangenen Jahre hatten sich Fehler eingeschlichen,
die Lesbarkeit wurde zunehmend schlechter und das Auffinden einzelner
Regelungen war sehr schwer geworden. Vor allem fiir AuRenstehende war das
Erlernen der Regeln extrem erschwert.

Die Ubersetzung des kompletten Werkes, mit allen seinen in der Zwischenzeit
eingefiigten Anderungen, hat eineinhalb Jahre in Anspruch genomen. In
ehrenamtlicher Arbeit wurden mehrere hundert Arbeitsstunden investiert um ein
Regelwerk in deutscher Sprache veroffentlichen zu kénnen.

Der DRV mdchte allen Rugbyfreunden, die sich bei diesem Projekt engagiert
haben, an dieser Stelle seinen Dank aussprechen.

Klaus Blank
- Rege kommission des DRV -

Vorwort (IRB)

Das Ziel des Spieles ist, dass zwei Mannschaften mit fiinfzehn, zehn oder sieben
Spielern unter Einhaltung fairen Spiels entsprechend den Regeln und des
Sportsgeists mittels Tragen, Passen, Kicken oder Niederlegen des Balles so viel
Punkte wie moglich erzielen. Die Mannschaft, welche die meisten Punkte erzielt
hat, ist Gewinner des Spieles.

Die Regeln des Spiels, einschlieRlich der Variationen fiir ,Unter 19 Rugby*, sind
vollstandig und enthalten alles was notwendig ist um ein Spiel richtig und fair
spielen zu kénnen.

Rugby ist ein Sport mit physischem Kontakt. Jeder Sport mit physischem Kontakt
beinhaltet Gefahren. Es ist sehr wichtig, dass Spieler das Spiel in Einklang mit
den Regeln des Spieles spielen und besonders die eigene und die Sicherheit
des Gegners beachten. Es liegt in der Verantwortung der Trainer und derer, die
das Spiel lehren sicherzustellen, dass Spieler in solch einer Art und Weise
vorbereitet sind, dass sie gemaR den Regeln des Spieles und in
Ubereinstimmung mit den Sicherheitspraktiken spielen kénnen.

Es ist Aufgabe des Schiedsrichters die Regeln in einer fairen Art und Weise
anzuwenden, ausgenommen das Council des IRB hat experimentelle Regeln
beschlossen.

Es ist Aufgabe der Verbande daflrr Sorge zu tragen, dass das Spiel auf jedem
Niveau diszipliniert und fair ausgetragen wird. Die Anwendung dieses Prinzips
kann nicht allein auf dem Schiedsrichter lasten; sie ist ebenso Sache der
Verbande, angeschlossener Organisationen und Vereine.
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DEFINITIONEN

22m Antritt - Regel 13 - Antritt und Wiederantritt

Abseits im offenen Spiel - Regel 11 - Abseits und Spielberechtigung im offenen
Spiel

Abseits, die 10-Meter-Regel - Regel 11 - Abseits und Spielberechtigung im offenen
Spiel

Abseitslinie - eine gedachte Line tber das Spielfeld, von einer Seitenauslinie zur
anderen, parallel zu den Mallinie. Die Position dieser Linie andert sich entsprechend
der Regel

Aktuelle Zeit - Vergangene Zeit einschlie3lich der, aus welchem Grund auch immer,
verlorenen Zeit.

Angreifende Mannschaft - die Mannschaft, die sich in der gegnerischen Hélfte
befindet, wenn das Spiel dort stattfindet.

Antritt - Regel 13 - Antritt und Wiederantritt

Aus dem Spiel - dies geschieht, wenn der Ball oder Balltrager im Seitenaus oder
Malfeld-Seitenaus ist oder die Malfeld-Endauslinie beriihrt oder Uiberschritten hat.

Ausscheren - Regel 19 - Seitenaus, Gasse und Abseits an der Gasse
Auswechselspieler - Regel 3 - Anzahl der Spieler — Die Mannschaft
Balltrager - ein Spieler der den Ball tragt.

Behinderung - Regel 10 - Foulspiel

Binden - das feste Greifen oder Umklammern des Korpers eines anderen Spielers
zwischen der Schulter und den Hiften mit dem ganzen Arm von der Schulter bis zur
Hand.

Das Spielfeld - Regel 1 - Das Spielfeld
Den Ball ablegen - Regel 22 - Malfeld
Die 22 - Regel 1 - Das Spielfeld

Dritte-Reihe-AuRenstirmer - Stirmer, die normalerweise die Rickennummern 6
und 7 tragen.

Einwurf - wenn ein Spieler den Ball in das Gedrénge oder die Gasse einwirft.
Empfénger - Regel 19 - Seitenaus, Gasse und Abseits an der Gasse

Erhdht - der Erhdhungstritt war erfolgreich

Erhdéhung - Regel 9 — das Erzielen von Punkten

Ersatzspieler - Regel 3 - Anzahl der Spieler — Die Mannschaft

Fallen lassen - der Ball wird von der Hand oder den Handen fallen gelassen und
gekickt, bevor er den Boden beriihrt hat.

Fliegender Keil - Regel 10 - Foulspiel

Foulspiel - Regel 10 - Foulspiel

Freitritt - ein Tritt fUr die nicht schuldige Mannschaft fiir ein Vergehen ihrer Gegner.
Wenn von der Regel nicht anders beschrieben, wird ein Freitritt wegen eines
Vergehens am Ort des Vergehens gegeben.

Gasse - Regel 19 - Seitenaus, Gasse und Abseits an der Gasse

Stand: 08/03 5
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Gasselinie - eine gedachte Linie, rechtwinklig zur Seitenauslinie, an der Stelle, wo
der Ball eingeworfen wird.

Gelbe Karte - Eine Karte, gelb, die einem Spieler gezeigt wird, der verwarnt und mit
einer Zeitstrafe von 10 Minuten bestraft wird.

Gedrange - dies geschieht, wenn Spieler von jeder Mannschaft in enger Anordnung
zusammenkommen, so dass das Spiel durch Einwerfen des Balles wieder gestartet
werden kann.

Gedrangehalb - der Spieler, der den Ball in das Gedrange einwirft.
Gefahrliches Spiel - Regel 10 - Foulspiel

Gespielt - der Ball ist gespielt, wenn er von einem Spieler beruhrt wurde.
Halbzeit - die Pause zwischen den zwei Spielhalften.

Handauf - Regel 22 - Malfeld

Hakler - der mittlere Erste-Reihe-Spieler in einem Gedrange
Hochheben - Regel 19 - Seitenaus, Gasse und Abseits an der Gasse
Im Feld - weg von der Seitenauslinie in Richtung Spielfeldmitte.
Kavallerie Angriff - Regel 10 - Foulspiel

Kontrolle - Dies geschieht, wenn ein Spieler den Ball tragt oder eine Mannschaft
den Ball unter Kontrolle hat. Beispiel: Der Ball ist in einer Halfte eines Gedranges,
dann ist der Ball unter Kontrolle dieser Mannschaft.

Letzter Ful? - der Ful? des letzten Spielers in einem Gedréange, offenen Gedrange
oder Paket, der am nachsten zur eigenen Mallinie ist.

Linie durch die Marke oder den Platz - wenn nicht anders beschrieben, eine Linie
parallel zur Seitenauslinie

Linienrichter - Regel 6 - Spielleiter

,Loose-head" - linker Erste-Reihe-Stiirmer in einem Gedrange
Malfeld - Regel 22 - Malfeld

Malfeld-Seitenauslinie - Regel 1 - Das Spielfeld

Mallinie - Regel 1 - Das Spielfeld

Mannschaftsmitglied - ein anderer Spieler der gleichen Mannschatft.
Marke - Regel 18 - Marke

Nahe - Innerhalb eines Meters

Offene oder blutende Wunde - Regel 3 - Anzahl der Spieler — Die Mannschaft
Offenes Gedréange - Regel 16 - Offenes Gedrange

Paket - Regel 17 - Paket

Pass - ein Spieler wirft den Ball zu einem anderen Spieler. Wenn ein Spieler den
Ball einem anderen Spieler tbergibt ohne ihn zu werfen, ist dies ebenso ein Pass.

Pre-gripping - das Anfassen eines Spielers in der Gasse, bevor der Ball
eingeworfen ist

Pushover - Regel 22 - Malfeld

Rote Karte - Eine Karte, rot, die einem Spieler gezeigt wird, der wegen eines
VerstoRes gegen Regel 10 des Feldes verwiesen wurde.

Schiedsrichter - Regel 6 — Spielleiter
Seitenaus - Regel 19 - Seitenaus, Gasse und Abseits an der Gasse

Stand: 08/03 6
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Seitenauslinie - Regel 1 - Das Spielfeld

Setztritt - der Ball wird getreten, nachdem er zu diesem Zweck auf dem Boden
platziert wurde.

Spielberechtigt - Regel 11 - Abseits und Spie berechtigung im offenen Spiel
Spielende - das Ende des Spieles

Spielflache - Regel 1 - Das Spielfeld

Spielgelande - Regel 1 - Das Spielfeld

Spielzeit - Die Zeit die gespielt wurde, ohne die Zeit, die nach Regel 5 als verlorene
Zeit definiert wurde.

Sprungtritt - der Ball wird aus der Hand oder den Handen auf den Boden fallen
gelassen und getreten, wenn er zum ersten Mal vom Boden zuriickspringt.

Steller - ein Spieler, der den Ball am Boden platziert, damit ein Mitspieler diesen
treten kann.

Straftritt - ein Tritt fur die nicht schuldige Mannschaft wegen eines Vergehens ihrer
Gegner. Wenn von der Regel nicht anders beschrieben, wird ein Straftritt am Ort des
Vergehens zuerkannt.

Strafversuch - Regel 10 - Foulspiel
Tackle - Regel 15 - Tackle: Balltrager zu Boden gebracht
» Tight-head“ - rechter Erste-Reihe-Stlirmer in einem Gedrange

Tot - der Ball ist aus dem Spiel. Dies geschieht, wenn der Ball aus der Spielflache
herausging und dort ble bt oder wenn der Schiedsrichter gepfiffen hat und das Spiel
unterbricht oder wenn ein Erhéhungstritt ausgefuhrt wurde.

Treffer nach Sprungtritt - Regel 9 - Das Erzielen von Punkten

Treffer nach Straftritt - Regel 9 - Das Erzielen von Punkten

Tritt - ein Tritt wird dadurch ausgefihrt, dass der Ball mit jedem Teil des Beines oder
FuRes, mit Ausnahme der Ferse, vom Zeh bis zum Knie, jedoch ohne Knie, bewegt
wird. Ein Kick muss den Ball eine sichtbare Entfernung aus der Hand oder entlang
des Bodens bewegen.

Uber oder hinter oder vor einer Position - "mit beiden FiiRen", ausgenommen, es
passt nicht in den Zusammenhang.

Ubertreten - ein Spieler tritt mit einem oder beiden FiiRen liber eine Linie. Diese
Linie kann real (z.B. die Mallinie) oder gedacht (z.B. die Abseitsline) sein.
Veranstalter - die Organisation, die fur die Durchfiihrung des Spiels verantwortlich
ist. Dies kann ein Verband, eine Gruppe von Verbanden oder eine dem IRB
angeschlossene Organisation sein.

Verband - die Kontrollinstanz unter deren Zusténdigkeit das Spiel durchgefuhrt wird.
Bei internationalen Spielen ist dies entweder das International Rugby Board oder ein
Ausschuss des Boards.

Versuch - Regel 9 - Das Erzielen von Punkten

Verteidigende Mannschaft - die Mannschaft, in deren Spielhélfte das Spiel gerade
stattfindet; ihre Gegner sind die angreifende Mannschaft.

Vorteil - Regel 8 - Vorteil

Vorwurf - Regel 12 - Vorfallen oder Vorpass

Vorwurf - Regel 12 - Vorfallen oder Vorpass

Stand: 08/03 7
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Weiter Einwurf - Regel 19 - Seitenaus, Gasse und Abseits an der Gasse
Wiederholter Regelverstol3 - Regel 10 - Foulspiel
Zeitstrafe - Regel 10 — Foulspiel

Die neuesten Anderungen sind farblich hervorgehoben

Stand: 08/03 8



VOR DEM SPIEL

REGEL 1 DAS SPIELFELD

REGEL 2 DER BALL

REGEL 3 ANZAHL DER SPIELER — DIE MANNSCHAFT
REGEL 4 SPIELKLEIDUNG

REGEL 5 SPIELZEIT

REGEL 6 SPIELLEITER

Vor dem Spiel

Die folgenden sechs Regeln des Spiels beinhalten alle notwendigen
Erfordernisse um ein Spiel beginnen zu kénnen.

Diese Regeln die Notwendigkeit eines Platzes mit festgelegten MafRen und
einem Ball mit bestimmter GréRe, Gewicht und Luftdruck.

Diese Regeln erklaren die Notwendigkeit zwei Mannschaften zu haben und
beschreiben was sie anziehen kénnen um Rugby spielen zu kénnen.

Diese Regeln erklaren auch die Spielzeit eines Rugbyspiels und skizzieren die
Rolle der Spielleiter.

Stand : 08/03 9
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REGEL 1 - DER SPORTPLATZ

DEFINITIONEN

Der Sportplatz umfasst das gesamte auf dem Plan dargestellte Areal. Zum Platz
gehoren:

Das Spielfeld ist das Areal (wie auf dem Plan gezeigt) zwischen den Mallinien und
den Seitenauslinien. Diese Linien sind nicht Teil des Spielfeldes.

Die Spielflache ist das Spielfeld und die Malfelder (wie auf dem Plan dargestellt).
Die Seitenauslinien, Malfeld-Seitenauslinien und Malfeld-Endauslinen sind nicht Teil
der Spielflache.

Das Spielgelande ist die Spielflache und der Platz darum. Die Umrandung sollte 5m
Breite nicht unterschreiten. Sie wird Spielfeldumrandung genannt.

Das Malfeld ist das Feld zwischen der Mallinie und der Malfeld-Endauslinie und
zwischen den beiden Malfeld-Seitenauslinien. Es schlief3t die Mallinie mit ein, nicht
aber die Malfeld-Endaus- und Malfeld-Seitenauslinien.

“Die 22" ist das Feld zwischen der Mallinie und der 22m-Linie. Es schlief3t die 22m-
Linie mit ein, nicht aber die Mallinie.

Der Plan, einschlie3lich aller Worte und Zeichnungen, ist Teil der Regel.

1.1 BESCHAFFENHEIT DES SPIELGELANDES
(a) Anforderung. Die Oberflache muss zu jeder Zeit sicher sein.

(b) Art der Oberflache. Die Oberflache sollte Gras, kann aber auch Sand, Ton,
Schnee oder kiinstliches Gras sein. Es kann auf Schnee gespielt werden,
vorausgesetzt, der Schnee und der Untergrund sind sicher. Es soll keine
dauerhaft harte Oberflache, wie z.B. Asphalt oder Beton sein. Im Falle von
kiinstlichem Gras muss diese Oberflache der IRB Vorschrift 22 entsprechen.

1.2 BENOTIGTE ABMESSUNGEN FUR DAS SPIELGELANDE
(a) Abmessungen. Das Spielfeld soll nicht langer als 100m und nicht breiter
als 70m sein. Die Malfelder sollen nicht langer als 22m und nicht breiter als

70m sein.

(b) Die Lange und Breite der Spielflache sollte so genau wie méglich den
beschriebenen MaRRen entsprechen. Alle Felder sind rechteckig.

(c) Der Abstand von der Mallinie zur Malfeld-Endauslinie sollte, wenn mdglich,
nicht kleiner als 10m sein.

Stand : 01/05 11
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1.3
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(b)
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(b)

LINIEN AUF DEM SPIELGELANDE
Linien

Die Malfeld-Endauslinie und Malfeld-Seitenauslinien, die beide auf3erhalb
des Malfeldes sind;

Die Mallinien, die sich im Malfeld aber auRBerhalb des Spielfeldes befinden;
Die 22m-Linien, die parallel zur Mallinie verlaufen;

Die Mittellinie, welche parallel zur Mallinie ist; und

die Seitenauslinien, die au3erhalb des Spielfeldes sind.

Unterbrochene Linien

Die 10m-Linien, die von einer Seitenauslinie zur anderen verlaufen, befinden
sich auf jeder Spielfeldseite parallel zur Mittellinie;

und

Die 5m-Linie, die von einer unregelmafigen 5m-Linie (vor dem Malfeld) zur
anderen parallel zur Seitenauslinie verlauft.

Die 15m-Linie, welche die 5-m unterbrochene Linie verbindet und im
Abstand von 15m zur Seitenauslinie, parallel verlauft.

UnregelmaRige Linien

(i) Sechs unregelméafige Linien, jede 1m lang, 5m von der Mallinie entfernt,
parallel zu ihr verlaufend. Sie befinden sich 5m und 15m von der
Seitenauslinie entfernt, sowie vor den beiden Malstangen.

(iii) Zwei unregelméagige Linien, jede 1m lang 15m von der Seitenauslinie

entfernt beginnend an der unregelmafigen 5m-Linie und endet an der
Mallinie.

(iv) Eine Linie, einen halben Meter lang, auf der Mitte der Mittellinie, die Linie
kreuzend.

Alle Linien missen entsprechend dem Plan ausgefuhrt sein.
MASSE FUR DIE MALSTANGEN
Der Abstand zwischen den beiden Langsstangen betragt 5,6 Meter.

Die Querstange ist so zwischen den Langsstangen positioniert, dass die
Oberkante 3,0m vom Boden entfernt ist.

Stand : 01/05 12
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Die Mindesthéhe der Langsstangen ist 3,4m.

Wenn ein Schutz um die Langsstange angebracht ist, darf die maximale
Entfernung von der Mallinie bis zur Kante des Schutzes 300mm nicht

Uberschreiten.
MALSTANGEN

Gesamthohe
mehr als 3,4 m

3 m zur
— 5,6 Meter — Oberkante

FAHNENSTANGEN

Es gibt 14 Fahnenstangen mit Fahnen, jede mit einer Minimalhéhe von
1,2m.

Die Fahnenstangen missen auf dem Schnittpunkt der Mallinien mit den
Seitenauslinien, sowie der Malfeld-Endauslinien mit den Seitenauslinien
positioniert sein. Diese acht Fahnenstangen sind auRerha b der Malfelder
und sind kein Bestandteil des Spielfeldes.

Fahnenstangen missen in Verlangerung der 22m-Linie und der Mittellinie,
2m hinter der Seitenauslinie im Spielgelande positioniert sein.

EINWANDE GEGEN DEN SPORTPLATZ

Wenn irgendeine Mannschaft Einwande gegen den Sportplatz oder die Art
wie er gekennzeichnet ist hat, so missen diese dem Schiedsrichter vor
Beginn des Spiels mitgeteilt werden.

Der Schiedsrichter wird versuchen den Mangel zu beheben, er darf das Spiel
jedoch nicht starten, wenn ein Teil des Sportplatzes als gefahrlich
anzusehen ist.

Stand : 01/05 13
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REGEL 2 - DER BALL

2.1

2.2

2.3

2.4

DIE FORM

Der Ball muss oval und aus vier Teilen hergestellt sein.
ABMESSUNGEN

Lange 280 — 300 Millimeter

Umfang der Lange 740 — 770 Millimeter
Umfang der Breite 580 — 620 Millimeter

250-300 MM
580-620 MM

740-770 MM

MATERIAL

Leder oder ein geeignetes synthetisches Material. Es kann behandelt
werden um den Ball Wasserunempfindlich zu machen und die Griffigkeit zu
erhdhen

GEWICHT

410 — 460 Gramm

Stand : 08/03 14
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25 LUFTDRUCK BEI BEGINN DES SPIELES

65.71-68.75 Kilopascal,
oder 0,67 — 0,70 kg/cm?2

2.6 ERSATZBALLE
Wahrend eines Spieles kdnnen Bélle zum Auswechseln zur Verfligung
stehen, aber keine Mannschaft darf durch ihre Benutzung oder Ballwechsel
einen unredlichen Vorteil erzielen oder versuchen zu erzielen

2.7 KLEINERE BALLE

Die Abmessungen und das Gewicht durfen fur Spieler jingeren Alters
reduziert werden.

Stand : 08/03 15
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REGEL 3 — ANZAHL DER SPIELER — DIE MANNSCHAFT

DEFINITIONEN

Eine Mannschaft. Eine Mannschaft besteht aus fiinfzehn Spielern, die das Spiel
beginnen und eine festgelegte Anzahl von Ersatz-/ und oder Auswechselspielern.

Ersatzspieler. Ein Spieler, der einen verletzten Mitspieler ersetzt.

Auswechselspieler. Ein Spieler, der fur einen Mitspieler aus taktischen Griinden
eingewechselt wird.

3.1 MAXIMALE ANZAHL DER SPIELER AUF DER SPIELFLACHE

Maximum: jede Mannschaft darf nicht mehr als flinfzehn Spieler auf der
Spielflache haben.

3.2 EINE MANNSCHAFT MIT MEHR ALS DER ERLAUBTEN
ANZAHL VON SPIELERN

Einspruch: Zu jeder Zeit, vor oder wahrend des Spiels, darf eine
Mannschaft gegeniiber dem Schiedsrichter Einspruch tber die Anzahl von
Spielern der gegnerischen Mannschaft erheben. Sobald dem Schiedsrichter
bekannt ist, dass eine Mannschaft zu viele Spieler hat, muss der
Schiedsrichter den Kapitan dieser Mannschaft auffordern die Anzahl der
Spieler auf die entsprechende Zahl zu reduzieren. Der Spielstand wird nicht
beeinflusst.

Strafe: Straftritt an der Stelle wo das Spiel weitergefuhrt wird.

3.3  WENN ES WENIGER ALS FUNFZEHN SPIELER SIND

Ein Verband kann erlauben, dass Spiele mit weniger als funfzehn Spielern
pro Mannschaft stattfinden kdnnen. Wenn dies der Fall ist, bleiben alle
Regeln des Spiels in Kraft mit der Ausnahme, dass zu jeder Zeit mindestens
funf Spieler am Gedréange teilnehmen mussen.

Ausnahme: Spiele zwischen Mannschaften mit sieben Spielern auf jeder
Seite bilden eine Ausnahme. Dieses Spiel findet nach den Regelvariationen
fur Siebener-Spiele statt.

Stand: 08/09 16
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3.4

3.5

@

AUSWECHSELSPIELER

Bei internationalen Spielen kann ein Verband nicht mehr als sieben
Auswechsel-/ Ersatzspieler benennen.

Bei anderen Spielen entscheidet der Verband, der die Verantwortung tiber
das Spiel hat, ob weniger als sieben Spieler als Auswechsel-/ Ersatzspieler
benannt werden dirfen.

Eine Mannschaft kann bis zu zwei Erste-Reihe Spieler und bis zu funf
andere Spieler auswechseln. Auswechslungen durfen nur erfolgen, wenn
der Ball tot ist und der Schiedsrichter dies erlaubt.

Eine Mannschaft kann bis zu zwei Erste-Reihe Spieler und bis zu funf
andere Spieler auswechseln. Auswechslungen dirfen nur erfolgen, wenn der
Ball tot ist und der Schiedsrichter dies erlaubt.

ERFAHRENE UND GEEIGNET AUSGEBILDETE SPIELER IN
DER ERSTEN-REIHE

Die unten stehende Tabelle zeigt die Anzahl der entsprechend
ausgebildeten und erfahrenen Spieler fur die Erste-Reihe, fur die jeweilige
Anzahl von nominierten Spielern.

Anzahl der Spieler Anzahl der geeigneten und erfahrenen Spieler

15 oder weniger 3 Spieler, die in der Ersten-Reihe spielen kdnnen

16, 17,18 4 Spieler, die in der Ersten-Reihe spielen kénnen

19, 20, 21, 22 5 Spieler, die in der Ersten-Reihe spielen kdnnen

(b)

©

(d)

3.6

Jeder Spieler in der Ersten-Reihe und jeder mogliche Ersatz muss geeignet
und erfahren sein. Die Eignung beinhaltet eine spezifische Ausbildung
auf dieser Position.

Wenn eine Mannschaft 19, 20, 21 oder 22 Spieler nominiert, miissen finf
Spieler zur Verfigung stehen, die in der Ersten-Reihe spielen kdnnen. Dies
gewahrleistet, dass im Falle eines ersten notwendigen Wechsels bei dem
ein Hakler benétigt wird und im Falle eines ersten notwendigen Wechsels bei
dem ein Erste-Reihe-Aussenstirmer bendtigt wird, die Mannschaft sicher mit
umkampftem Gedrange weiterspielen kann.

Der Ersatz eines Erste-Reihe Stirmers kann durch einen geeigneten und
erfahrenen Spieler geschehen, der schon am Spiel teilnimmt oder der als

Ersatzspieler nominiert ist.

PLATZVERWEIS WEGEN FOULSPIEL
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3.7

3.8
@

(b)

3.9

3.10
@

(b)
©

3.11

@

Ein Spieler, der wegen Foulspiel des Feldes verwiesen wurde, darf nicht
ersetzt oder ausgetauscht werden. Fir eine Ausnahme von dieser Regel
siehe Regel 3,14.

DAUERHAFTER ERSATZ

Ein Spieler kann ersetzt werden, wenn er verletzt ist. Wenn der Spieler
dauerhaft ersetzt wurde, dann darf dieser Spieler in diesem Spiel nicht mehr
eingesetzt werden. Der Ersatz des verletzten Spielers darf nur mit Erlaubnis
des Schiedsrichters vollzogen werden, wenn der Ball tot ist.

DIE ENTSCHEIDUNG FURR EINEN DAUERHAFTEN ERSATZ

In einem L&anderspiel darf ein Spieler nur ersetzt werden, wenn er nach
Meinung eines Arztes so verletzt ist, dass es fiir diesen Spieler nicht ratsam
ist das Spiel fortzusetzen.

In anderen Spielen, wo ein Verband die Erlaubnis dazu erteilt hat, kann ein
Spieler auch auf Ratschlag einer medizinisch ausgebildeten Person ersetzt
werden. Falls keine solche Person anwesend ist, kann der Spieler mit
Zustimmung des Schiedsrichters ersetzt werden.

DIE VOLLMACHT DES SCHIEDSRICHTERS EINEN SPIELER AM
WEITERSPIELEN ZU HINDERN

Wenn der Schiedsrichter entscheidet, mit oder ohne den Ratschlag eines
Arztes oder einer anderen medizinisch ausgebildeten Person, dass ein
Spieler so verletzt ist, dass der Spieler aufthdren sollte zu spielen, kann der
Schiedsrichter diesen Spieler auffordern das Feld zu verlassen um
medizinisch untersucht zu werden.

ZEITWEISER ERSATZ

Wenn ein Spieler das Feld verlasst um eine blutende Wunde unter Kontrolle
zu bringen und/oder eine offene Wunde abdecken zu lassen, kann dieser
Spieler zeitweise ersetzt werden.

Wenn der Spieler, der zeitweise ersetzt wird, nicht innerhalb von

15 Minuten (aktuelle Zeit) auf das Spielfeld zurtickkehrt, wird die
Auswechslung dauerhaft und der Spieler darf nicht mehr am Spiel
teilnehmen.

Wenn der Ersatz verletzt ist, kann dieser Spieler ebenfalls ersetzt werden.

Wenn der Ersatz wegen Foulspiels des Feldes verwiesen wird, darf der
ersetzte Spieler nicht mehr auf das Spielfeld zurtickkehren.

SPIELER DIE WIEDER AM SPIEL TEILNEHMEN MOCHTEN

Ein Spieler der eine offene oder blutende Wunde hat, muss die Spielflache
verlassen. Der Spieler darf nicht eher zurlickkehren, bevor die Blutung
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gestillt und die Wunde abgedeckt ist.

(b) Ein Spieler der wegen einer Verletzung oder aus einem anderen Grund das
Spiel verlassen hat, darf nicht ohne die Zustimmung des Schiedsrichters
wieder am Spiel teilnehmen. Der Schiedsrichter darf den Spieler nicht wieder
am Spiel teilnehmen lassen, bevor der Ball tot ist.

(c) Wenn der Spieler ohne die Erlaubnis des Schiedsrichters wieder am Spiel
teilnimmt und der Schiedsrichter glaubt, dass der Spieler das tat um seiner
Mannschaft zu helfen oder die gegnerische Mannschaft zu behindern, soll
der Schiedsrichter den Spieler wegen schlechten Benehmens bestrafen.
Strafe: Straftritt an der Stelle, wo das Spiel fortgesetzt wiirde.

3.12 AUSGEWECHSELTE SPIELER DIE WIEDER IN DAS SPIEL
ZURUCKKEHREN

Wenn ein Spieler ausgewechselt wird, darf dieser Spieler nicht wieder an
diesem Spiel teilnehmen, auch nicht um einen verletzten Spieler zu
ersetzen.

Ausnahme 1: Ein ausgewechselter Spieler darf einen Spieler mit einer
blutenden oder offenen Wunde ersetzen.

Ausnahme 2: Ein ausgewechselter Spieler darf einen Erste-Reihe Spieler
ersetzen, wenn dieser verletzt ist, mit einer Zeitstrafe bestraft oder des
Feldes verwiesen wurde.

3.13 ERSTE-REIHE STURMER WURDE DES FELDES VERWIESEN
ODER MIT EINER ZEITSTRAFE BESTRAFT

(a) Nachdem ein Erste-Reihe Spieler des Feldes verwiesen wurde oder
wahrend eine Zeitstrafe fiir einen Erste-Reihe Spieler lauft, und keine
nominierten Erste-Reihe-Spieler dieser Mannschaft mehr zur Verfiigung
stehen, werden unumkampfte Gedrange angeordnet. Der Schiedsrichter ist
nicht_daflr verantwortlich zu entscheiden ob ein Spieler als Ersatz fur die
Erste-Reihe geeignet ist oder zur Verfiigung steht. Dies liegt in der
Verantwortung der Mannschatft.

(b) Nachdem ein Erste-Reihe Spieler des Feldes verwiesen wurde oder
wahrend eine Zeitstrafe fiir einen Erste-Reihe Spieler lauft, wird der
Schiedsrichter beim néchsten Gedrénge den Kapitan dieses Spielers
befragen, ob die Mannschaft noch einen Spieler auf dem Spielfeld hat der
geeignet ist um in der ersten Reihe zu spielen. Wenn nicht, bestimmt der
Kapitan einen Spieler seiner Mannschaft welcher das Spielfeld verlasst und
durch einen geeigneten Erste-Reihe Spieler unter den Ersatzspielern ersetzt
wird. Der Kapitan kann dies sofort tun oder nachdem ein anderer Spieler in
der Ersten-Reihe ausprobiert wurde.

(c) Wenn eine Zeitstrafe endet und ein Erste-Reihe Spieler auf das Feld
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(d)

(e)

®

9)

(h)

3.14

zuriickkommt, verlasst der Ersatz-Erste-Reihe Spieler wieder das Feld und
der zur zeitweisen Auswechslung bestimmte Spieler kann weiter am Spiel
teilnehmen

Wenn durch Platzverweise oder Verletzungen eine Mannschaft nicht
genugend geeignete Erste-Reihe Spieler zur Verfligung hat, wird das Spiel
mit unumkampften Gedrangen fortgesetzt.

Ein unumkampftes Gedrange ist das gleiche wie ein normales Gedréange mit
der Ausnahme, dass die Mannschaften nicht um den Ball kampfen. Die
Mannschaft die den Ball einwirft muss diesen gewinnen und es ist keiner
Mannschaft erlaubt zu driicken.

Wenn der Schiedsrichter wahrend eines Spiels unumkampfte Gedrange

anordnet weil eine Mannschaft in Ubereinstimmung mit den Regeln keine
ausreichend trainierten und erfahrenen Erste-Reihe-Spieler hat, muss der
Schiedsrichter dies in einem Bericht dem Veranstalter mitteilen.

Wenn eine Mannschaft vor dem Spiel keine ausreichend trainierten und
erfahrenen Erste-Reihe-Spieler hat, so dass keine umkamften Gedrange
stattfinden kénnen, muss der Schiedsrichter unumkampfte Gedrange
anordnen. Der Schiedsrichter muss dies in einem Bericht dem Veranstalter
mitteilen.

Ein Veranstalter kann in seinen Durchfiihrungsbestimmungen festlegen,
dass ein Spiel nicht stattfindet, wenn eine Mannschaft vor dem Spiel keine
ausreichend trainierten und erfahrenen Erste-Reihe-Spieler hat.

ROLLENDERr WECHSEL

Ein Verband, der die Verantwortung Uber das Spiel hat, darf fur festgelegte
Spielklassen den rollenden Wechsel von Spielern zulassen. Die
Gesamtanzahl der Auswechslungen darf zwdlf nicht tberschreiten. Die Art
und Weise wie die rollende Wechsel durchgefuhrt werden, bestimmt der
Verband der die Verantwortung fiir diese Spiele hat.
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REGEL 4 — KLEIDUNG DER SPIELER

DEFINITIONEN
Kleidung der Spieler ist alles was die Spieler tragen.

Ein Spieler trégt ein Trikot, kurze Hosen (Shorts) und Unterwésche, Strimpfe und
Schuhe.

Die Vorschrift 12 des IRB enthélt die detalierten Informationen zu den
Spezifikationen fur Kleidung und Stollen.

Anmerkung der DRV-Regelkommission:

Da die 0.g. Verordnung einem standigen Anderungsprozess unterliegt, halten wir es
fur nicht sinnvoll den Wortlaut hier wiederzugeben. Bei Bedarf ist die Verordnung im
aktuellen Wortlaut auf der Internet Seite des IRB (http://www.irb.org) abrufbar.

4.1  ZUSATZLICHE KLEIDUNGSGEGENSTANDE

(a) Ein Spieler darf unterstiitzende Teile aus elastischem oder komprimierbarem
sowie waschbarem Material tragen.

(b) Ein Spieler darf Schienbeinschiitzer tragen, wenn diese den IRB
Spezifikationen entsprechen (IRB Vorschrift 12).

(c) Ein Spieler darf unter den Strimpfen einen Knéchelschutz tragen, der nicht
héher als ein Drittel der Léange des Schienbeins und aus steifem Material,
auller Metall, gefertigt sein darf.

(d) Ein Spieler darf fingerlose Handschuhe tragen wenn diese den IRB
Spezifikationen entsprechen (IRB Vorschrift 12).

(e) Ein Spieler darf Schulterpolster benutzen, die das IRB-Zeichen tragen (IRB
Vorschrift 12).

() Ein Spieler darf einen Mund- oder Zahnschutz tragen.

(9) Ein Spieler darf einen Kopfschutz benutzen, der das IRB-Zeichen tragt (IRB
Vorschrift 12).

(h) Ein Spieler darf Bandagen und/oder Verbénde tragen um eine Verletzung
abzudecken oder zu schitzen

(0] Ein Spieler darf dinnes Tape oder ahnliches Material benutzen das als
Unterstlitzung dient und/oder um Verletzungen zu verhindern.
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4.2  SPEZIELLE ZUSATZLICHE GEGENSTANDE FUR FRAUEN

Zusétzlich zu den vorgenannten Gegenstanden durfen Frauen einen
Brustschutz benutzen, der das IRB-Zeichen tragt (IRB Vorschrift 12).

4.3 STOLLEN

(a) Die Stollen an den Schuhen der Spieler missen den IRB Spezifikationen
entsprechen (IRB Vorschrift 12).

(b) Gummisohlen mit vielen gegossenen Stollen diirfen verwendet werden,
wenn sie keine scharfen Ecken oder Kanten aufweisen.

RICHTIGE GROESSE DER STOLLEN

<13 MM MINIMUM >
10 MM
MINIMUM
A
21 MM
MAXIMUM

s o]

< 20 MM MINIMUM _)‘

DIE MAXIMAL- UND MINIMALMASSE DER STOLLEN WIRD
HIER WIEDERGEGEBEN.
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4.4 VERBOTENE KLEIDUNGSGEGENSTANDE

(a) Ein Spieler darf keinen Gegenstand tragen der blutverschmiert ist.
(b) Ein Spieler darf keinen Gegenstand tragen der scharf oder rauh ist.
(c) Ein Spieler darf keine Gegenstande tragen, die Schnallen, Spangen, Ringe,

mechanische Gelenke, ReiRverschliisse, Schrauben, Bolzen oder steife oder
hervorstehende Teile haben, falls nicht in einem Teil dieser Regel erlaubt.

(d) Ein Spieler darf keinen Schmuck wie Ringe oder Ohrringe tragen.
(e) Ein Spieler darf keine Handschuhe tragen.
() Ein Spieler darf keine Hosen mit eingenahten Polstern tragen.

(9) Ein Spieler darf keinen Gegenstand tragen, der nicht den IRB
Spezifikationen entsprechen (IRB Vorschrift 12).

(h) Ein Spieler darf keinen Gegenstand tragen, der normalerweise von der
Regel erlaubt ist, aber nach Meinung des Schiedsrichters eine
Verletzungsgefahr fur einen anderen Spieler darstellt.

@) Ein Spieler darf keinen einzelnen Stollen an der Spitze des Schuhes tragen.

(0] Ein Spieler darf keine Gerate zur Kommunikation in seiner Kleidung oder an
seinem Korper befestigt tragen.

(k) Ein Spieler darf keine zusatzlichen Gegenstand tragen, der nicht der IRB
Vorschrift 12 entspricht.

4.5 KONTROLLE DER SPIELKLEIDUNG

(a) Der Schiedsrichter oder die Linienrichter die vom Organisator oder mit
Vollmacht des Organisators des Spiels eingeteilt sind, mussen kontrollieren
ob die Spielkleidung und die Stollen mit dieser Regel Uibereinstimmen.

(b) Der Schiedsrichter kann zu jeder Zeit, vor oder wahrend des Spiels,
entscheiden, dass ein Teil der Spie kleidung geféhrlich oder illegal ist. Wenn
der Schiedsrichter entscheidet, dass Kleidung gefahrlich oder illegal ist,
muss der Schiedsrichter den Spieler auffordern diese zu entfernen. Der
Spieler darf nicht wieder am Spiel teilnehmen, bevor die Teile der Kleidung
entfernt sind.

(c) Wenn der Schiedsrichter oder ein Linienrichter bei der Kontrolle vor dem
Spiel einem Spieler erklart, dass er ein Teil tragt das nach dieser Regel nicht
erlaubt ist und spater festgestellt wird, dass dieser Spieler das Teil auf dem
Spielfeld tragt, ist dieser Spieler wegen schlechten Benehmens des Feldes
Zu verweisen.

Strafe: Ein Straftritt an der Stelle wo das Spiel wieder gestartet wird.
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%)

46 DAS TRAGEN ANDERER KLEIDUNG

Der Schiedsrichter darf es keinem Spieler gestatten die Spielflache zu
verlassen um ein Teil seiner Kleidung zu wechseln, auRer dieses ist
blutverschmiert.
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5.1

5.2

53

54

@

(b)

DAUER EINES SPIELS

Ein Spiel dauert nicht langer als 80 Minuten plus verlorene Zeit,
Verlangerung und andere besondere Bedingungen. Ein Spiel ist in zwei
Halbzeiten unterteilt, beide nicht langer als 40 Minuten Spielzeit.

HALBZEIT

Nach der Halbzeit wechseln die Mannschaften die Spielhélfte. Die
Unterbrechung dauert nicht langer als 10 Minuten. Die Lange der Pause wird
vom Organisator des Spiels, dem Verband oder der Kérperschaft die das
Spiel organisiert festgelegt. Wahrend der Pause kdnnen die Mannschaften,
der Schiedsrichter und die Linienrichter das Spielgelande verlassen.

Ein Verband der die Verantwortung fur ein Spiel unterha b der
internationalen Ebene hat, kann eine Halbzeitpause zulassen, die 15
Minuten nicht libersteigt.

ZEITNAHME

Der Schiedsrichter nimmt die Zeit, aber er kann dies auch an einen oder
beide Linienrichter und/oder den offiziellen Zeitnehmer Gbertragen. In
diesem Fall signalisiert der Schiedsrichter diesen jedes Anhalten der
Spielzeit oder jeden Zeitverlust. Wenn der Schiedsrichter in Spielen ohne
einen offiziellen Zeithehmer in Zweifel Uber die richtige Spielzeit ist, kann er
einen oder beide Linienrichter oder eine andere Person befragen, dies aber
nur, wenn die Linienrichter ihm nicht helfen konnten.

VERLORENE ZEIT
Zeitverlust kann durch Folgendes entstehen:

Verletzung. Der Schiedsrichter kann das Spiel nicht langer als eine Minute
fur die Behandlung eines Spielers oder eine andere erlaubte Unterbrechung
stoppen.

Der Schiedsrichter kann erlauben, dass das Spiel fortgesetzt wird, wahrend
eine medizinisch ausgebildete Person einen Spieler behandelt oder der
Spieler soll zur Behandlung an die Seitenauslinie gehen.

Wenn ein Spieler so schwer verletzt ist, dass er vom Spielfeld gebracht
werden muss, liegt es im Ermessen des Schiedsrichters das Spiel so lange
zu unterbrechen, bis der Spieler vom Feld gebracht wurde.

Wechsel der Spielkleidung. Wenn der Ball tot ist, erlaubt der
Schiedsrichter einem Spieler ein zerrissenes Tr kot, Hosen oder Schuhe zu
wechseln. Es wird einem Spieler auch Zeit gegeben seine Schuhe neu zu
binden.
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(d)

55

5.6

57

@

(b)

(d)

(e)

®
(9)

Ersatz oder Auswechslung von Spielern. Es wird Zeit gestattet um Spieler
zu ersetzen oder auszuwechseln.

Bericht von Foulspiel durch einen Linienrichter. Es wird Zeit gestattet,
wenn ein Linienrichter Uber ein Foulspiel berichtet.

NACHHOLEN DES ZEITVERLUSTS
Jeder Zeitverlust ist in der gleichen Halbzeit nachzuholen.
VERLANGERUNG

Ein Spiel kann langer als 80 Minuten dauern, wenn der Veranstalter eine
Verlangerung bei unentschiedenem Spielstand in einem Ausscheidungsspiel
beschlossen hat.

ANDERE ZEITBESTIMMUNGEN

In internationalen Spielen dauert ein Spiel immer achtzig Minuten plus
Nachspielzeit.

Bei anderen Spielen kann ein Verband die L&nge der Spielzeit festlegen.

Wenn eine Verband nichts beschlossen hat, einigen sich die Mannschaften
auf die Spielzeit. Wenn sie sich nicht einigen kdnnen, entscheidet der
Schiedsrichter.

Der Schiedsrichter kann ein Spiel zu jeder Zeit fur beendet erklaren, wenn
der Schiedsrichter glaubt, dass ein Weiterspielen geféhrlich ware.

Wenn die Spielzeit abgelaufen ist und der Ball nicht tot ist oder ein
Gedrange, eine Gasse, Marke, Freitritt oder Straftritt nicht ausgefuhrt wurde,
erlaubt der Schiedsrichter ein Weiterspielen bis der Ball das nachste Mal tot
ist. Wenn die Zeit abgelaufen ist und ein Freifang, ein Straftritt oder Freitritt
zuerkannt wurde, erlaubt der Schiedsrichter ein Weiterspielen bis der Ball
das néchste Mal tot ist.

Wenn die Zeit nach einem Versuch abgelaufen ist, erlaubt der Schiedsrichter
die Erhéhung zu treten.

Ist es aussergewdhnlich hei® und/oder feucht kann der Schiedsrichter eine
Wasserpause pro Halbzeit erlauben. Diese Pause soll nicht langer als eine
Minute sein. Die verlorene Zeit soll an jede Ha bzeit angehangt werden.
Pause soll dann angeordnet werden, wenn Punkte gefallen sind oder der
Ball nahe der Mittellinie aus dem Spiel ist.
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REGEL 6.A

DEFINITIONEN

Jedes Spiel findet unter Aufsicht einer Spielleitung statt, die aus einem
Schiedsrichter und zwei Linienrichtern besteht. Zuséatzliche Personen, die vom
Spielveranstalter zugelassen sind, kdnnen einen Ersatz-Schiedsrichter und/oder
Linienrichter beinhalten, einen Assistenten, der dem Schiedsrichter mit Hilfe
technischer Einrichtungen hilft Entscheidungen zu fallen, einen Zeitnehmer, dem
offiziellen Arzt fiir das Spiel, die Arzte der Mannschaften, die Mitglieder einer
Mannschaft, welche nicht am Spiel teilnehmen, und die Balljungen.

6.A. SCHIEDSRICHTER

VOR DEM SPIEL

6.A.1 EINTEILUNG DES SCHIEDSRICHTERS
Der Schiedsrichter wird vom Veranstalter des Spiels eingeteilt. Wenn kein
Schiedsrichter benannt wurde, kénnen sich beide Mannschaften auf einen

Schiedsrichter einigen. Wenn sie sich nicht einigen kdnnen, bestimmt die
Heimmannschaft einen Schiedsrichter.

6.A.2 ERSATZ DES SCHIEDSRICHTERS
Wenn ein Schiedsrichter nicht in der Lage ist, ein Spiel wahrend der
gesamten Spieldauer zu leiten, soll ein Ersatz entsprechend den
Regelungen des Veranstalters benannt werden. Hat der Veranstalter keine

Regelungen getroffen, benennt der Schiedsrichter einen Ersatz.. Wenn er
dazu nicht in der Lage ist, geschieht dies durch die Heimmannschaft.

6.A.3 PFLICHTEN DES SCHIEDSRICHTERS VOR DEM SPIEL

(a) Losen. Der Schiedsrichter organisiert das Losen. Der eine Kapitan wirft eine

Munze und der andere Kapitan sieht nach wer das Losen gewonnen hat. Der

Gewinner des Losens entscheidet ob er ankickt oder die Spielfeldseite wahlt.
Wenn der Gewinner des Losens die Spielfeldseite wahlt, muss der Gegner
ankicken.
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WAHREND DES SPIELS

6.A.4

@

(b)

(©
(d)

(e)

®

()

6.A.5

6.A.6

6.A.7
@

DIE PFLICHTEN DES SCHIEDSRICHTERS AUF DEM
SPIELGELANDE

Der Schiedsrichter entscheidet wahrend des Spiels allein tber die
Tatbestande und Regeln. Der Schiedsrichter muss alle Spielregeln in jedem
Spiel fair anwenden

Der Schiedsrichter nimmt die Zeit.
Der Schiedsrichter zahlt die Punkte.

Der Schiedsrichter erteilt den Spielern die Erlaubnis die Spielflache zu
verlassen.

Der Schiedsrichter erteilt den Ersatz- und Auswechselspielern die Erlaubnis
die Spielflache zu betreten.

Der Schiedsrichter erteilt den Mannschaftsarzten oder medizinisch
ausgebildeten Personen oder deren Assistenten die Erlaubnis die
Spielflache zu betreten, wie und wann es die Regel erlaubt.

Der Schiedsrichter erteilt in der Halbzeit den Trainern die Erlaubnis die
Spielflache zu betreten um ihre Mannschaften wahrend der Unterbrechung
zu betreuen.

SPIELER BEZWEIFELN EINE
SCHIEDSRICHTERENTSCHEIDUNG

Alle Spieler miissen die Autoritat des Schiedsrichters respektieren. Sie
durfen die Entscheidungen des Schiedsrichters nicht anzweifeln. Sie miissen
(aulRer beim Ankick) das Spiel sofort unterbrechen, wenn der Schiedsrichter
pfeift.

Strafe: Straftritt an der Stelle des VerstoRes oder dort, wo das Spiel
fortgesetzt wiirde

DER SCHIEDSRICHTER ANDERT EINE ENTSCHEIDUNG

Der Schiedsrichter darf eine Entscheidung andern, wenn ein Linienrichter
seine Fahne gehoben hat um ein Seitenaus oder ein Foulspiel anzuzeigen.

DER SCHIEDSRICHTER BERAT SICH MIT ANDEREN
Der Schiedsrichter kann sich mit seinen Linienrichtern Gber Angelegenheiten

beraten welche in ihren Aufgabenbereich fallen: zu Foulspiel oder zur
Spielzeit.
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(d)

(e)

®

(9)

(h)
6.A.8

(@)

(b)
(©

(d)

(e)

®

Der Veranstalter eines Spiels kann eine Person beauftragen, die technisches
Gerat benutzt. Wenn der Schiedsrichter sich in einer Entscheidung beziiglich
eines Versuches oder toten Balles unsicher ist, kann diese Person befragt
werden.

Die Person kann befragt werden, wenn der Schiedsrichter bei einem
Versuch oder dem Niederlegen des Balles unsicher ist, ob ein Foulspiel im
Malfeld begangen wurde.

Die Person kann in Bezug auf erfolgreiche Kicks zu den Stangen befragt
werden.

Die Person kann befragt werden, wenn der Schiedsrichter oder Linienrichter
unsicher sind ob der Spieler im Seitenaus war oder nicht, als er versuchte
den Ball zu einem Versuch niederzulegen.

Die Person kann befragt werden, wenn der Schiedsrichter oder Linienrichter
bezuglich eines Malfeld-Seitenaus unsicher ist oder der Ball tot gemacht
wurde als Punkte erzielt wurden.

Ein Veranstalter kann einen Zeitnehmer benennen, der das Ende jeder
Halbzeit signalisiert.

Der Schiedsrichter darf keine anderen Personen befragen.
DIE PFEIFE DES SCHIEDSRICHTERS

Der Schiedsrichter muss eine Pfeife mit sich tragen und pfeifen um den
Beginn und das Ende jeder Ha bzeit anzuzeigen.

Der Schiedsrichter hat die Macht das Spiel zu jeder Zeit zu stoppen.

Der Schiedsrichter muss pfeifen um das Erzielen von Punkten anzuzeigen
oder wenn der Ball tot gemacht wird.

Der Schiedsrichter muss pfeifen um das Spiel wegen einer Regelverletzung
oder eines Foulspiels zu stoppen. Wenn der Schiedsrichter den Spieler
verwarnt oder des Feldes verweist, muss er ein zweites Mal pfeifen, wenn
der Straftritt oder Strafversuch zuerkannt wird.

Der Schiedsrichter muss pfeifen, wenn der Ball aus dem Spiel ist oder
unbespielbar wird oder wenn eine Strafe verhangt wird.

Der Schiedsrichter muss pfeifen, wenn der Ball oder der Balltrager den
Schiedsrichter beriihrt und irgendeine Mannschaft dadurch eine Vorteil
erlangt.
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(9) Der Schiedsrichter muss pfeifen, wenn es geféhrlich wiirde das Spiel
fortzusetzen. Dies ist z.B. der Fall, wenn ein Gedrange zusammenbricht,
oder wenn ein Erste-Reihe Stiirmer in die Luft gehoben oder nach oben aus
dem Gedrange gedrickt wird, oder es wahrscheinlich ist, dass ein Spieler
ernsthaft verletzt wurde.

(h) Der Schiedsrichter kann pfeifen um aus jedem anderen Grund, in
Ubereinstimmung mit der Regel, das Spiel zu stoppen.

6.A.9 DER SCHIEDSRICHTER UND VERLETZUNGEN

(a) Wenn ein Spieler verletzt ist und die Fortsetzung des Spieles geféhrlich
wirde, muss der Schiedsrichter sofort pfeifen.

(b) Wenn der Schiedsrichter das Spiel unterbrochen hat, weil ein Spieler verletzt
ist und kein RegelverstoR vorlag oder der Ball tot gemacht wurde, wird das
Spiel mit einem Gedréange fortgesetzt. Die Mannschaft die zuletzt in
Ballbesitz war wirft den Ball ein. Wenn keine Mannschaft in Ballbesitz war,
wirft die angreifende Mannschaft den Ball ein.

(c) Der Schiedsrichter muss pfeifen, wenn die Fortsetzung des Spiels aus
irgendeinem Grund gefahrlich werden kénnte.

6.A.10 DER BALL BERUHRT DEN SCHIEDSRICHTER

(a) Wenn der Ball oder der Balltrdger den Schiedsrichter beriihrt und keine
Mannschaft daraus einen Vorteil erzielt, wird das Spiel fortgesetzt.

(b) Wenn eine Mannschaft auf dem Spielfeld einen Vorteil erzielt, ordnet der
Schiedsrichter ein Gedrange an und die Mannschaft die zuletzt den Ball
spielte hat den Einwurf.

(c) Wenn eine Mannschaft im Malfeld einen Vorteil erzielt und ein angreifender
Spieler in Bal besitz ist, g bt der Schiedsrichter einen Versuch, wo der
Kontakt stattfand.

(d) Wenn eine Mannschaft im Malfeld einen Vorteil erzielt und ein verteidigender

Spieler in Bal besitz ist, erklart der Schiedsrichter den Ball an der Stelle fur
tot, wo der Kontakt stattfand.

6.A.11 DER BALL IM MALFELD VON ANDEREN ALS SPIELERN
BERUHRT

Der Schiedsrichter entscheidet, was als Nachstes wahrscheinlich geschehen
ware und entscheidet auf Versuch oder Handauf an der Stelle wo der Ball
berthrt wurde
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NACH DEM SPIEL
6.A.12 ERZIELTE PUNKTE

Der Schiedsrichter informiert die Mannschaften und den Veranstalter tiber
die erzielten Punkte.

6.A.13 PLATZVERWEISE

Wenn ein Spieler des Feldes verwiesen wurde, gibt der Schiedsrichter dem
Veranstalter so bald als méglich einen schriftlichen Bericht tber den Vorfall.

6.B LINIENRICHTER UND SCHIEDSRICHTER-ASSISTENTEN
VOR DEM SPIEL

6.B.1 EINTEILUNG DER LINIENRICHTER UND SCHIEDSRICHTER-
ASSISTENTEN

Bei jedem Spiel gibt es zwei Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistenten.
Wenn diese nicht vom Veranstalter des Spiels eingeteilt wurden, bestimmt
jede Mannschaft einen Linienrichter.

6.B.2 ERSATZ DER LINIENRICHTER UND SCHIEDSRICHTER-
ASSISTENTEN

Der Veranstalter des Spiels kann einen Ersatz fir den Schiedsrichter, die
Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistenten benennen. Diese Person wird
"Ersatz-Linienrichter" oder ,Ersatz-Schiedsrichter-Assistent genannt und
halt sich in der Spielfeldumrandung auf.

6.B.3 KONTROLLE DER LINIENRICHTER UND SCHIEDSRICHTER-
ASSISTENTEN

Der Schiedsrichter hat die Kontrolle iber die Linienrichter oder
Schiedsrichter-Assistenten. Der Schiedsrichter kann ihnen erklaren, welche
Aufgaben sie zu Ubernehmen haben und kann ihre Entscheidungen
Uberstimmen. Der Schiedsrichter kann den Austausch des Linienrichters
bestimmen. Wenn der Schiedsrichter der Meinung ist, dass sich ein
Linienrichter schlecht benommen hat, kann der Schiedsrichter den
Linienrichter vom Platz stellen und einen Bericht an den Veranstalter
senden.
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WAHREND DES SPIELS

6.B.4 WO SICH DIE LINIENRICHTER ODER SCHIEDSRICHTER-

@)

(b)

6.B.5

@

(b)

©

(d)

ASSISTENTEN AUFHALTEN

Je ein Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistent befindet sich auf jeder
Seite des Spielfeldes. Der Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistent
verbleibt im Seitenaus, es sei denn er entscheidet Uber einen Tritt zu den
Stangen. Wenn er dies tut, steht er im Malfeld hinter den Malstangen.

Ein Schiedsrichter-Assistent kann das Spielfeld betreten um dem
Schiedsrichter Giber ein Foulspiel oder schlechtes Benehmen zu berichten.
Er kann dies nur bei der nachsten Spielunterbrechung tun.

ZEICHEN DER LINIENRICHTER

Wann die Fahne gesenkt wird. Jeder Linienrichter oder Schiedsrichter-
Assistent hat eine Fahne oder etwas Ahnliches um seine Entscheidungen
anzuzeigen.

Zeichen bei einem Tritt zu den Stangen. Wenn ein Erhéhungs- oder
Straftritt zu den Stangen ausgefuhrt wird, muss der Linienrichter oder
Schiedsrichter-Assistent dem Schiedsrichter helfen und ihm das Ergebnis
des Tritts anzeigen. Je ein Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistent steht
an oder hinter einer Malstange. Wenn der Ball iber die Querstange
zwischen den Langsstangen hindurchgeht, hebt der Linienrichter oder
Schiedsrichter-Assistent die Fahne um den Erfolg anzuzeigen.

Zeichen bei Seitenaus. Wenn der Ball oder der Balltrager ins Seitenaus ge-
kommen ist, muss der Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistent seine
Fahne heben. Der Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistent muss an der
Stelle des Einwurfs stehen und anzeigen, welche Mannschaft zum Einwurf
berechtigt ist. Der Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistent muss auch
anzeigen, wenn der Ball oder Balltrager ins Malfeld-Seitenaus gegangen ist.

Die Fahne bleibt oben. Wenn der Ball eingeworfen wurde, muss der
Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistent die Fahne senken. Es g bt nur die
folgenden Ausnahmen:
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4

|
Erfolgreicher Tritt zu den Stangen

Ausnahme 1: Wenn der Einwerfer irgendeinen Teil eines FuRes im Spielfeld
hat, halt der Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistent seine Fahne oben.

Ausnahme 2: Wenn die Mannschaft den Ball eingeworfen hat, die dazu
nicht berechtigt war, halt der Linienrichter oder Schiedsrichter-Assistent

seine Fahne oben.
II
-

)

Zeigt Seitenaus und die einwerfende Mannschaft an.

Ausnahme 3: Wenn bei einem schnellen Einwurf der Ball , welcher ins
Seitenaus ging, durch einen anderen ersetzt wurde oder der Ball von
jemandem anderen als dem einwerfenden Spieler berthrt wurde, hélt der
Linienrichter seine Fahne oben.

(h) Die Entscheidung, ob der Ball von der richtigen Stelle aus eingeworfen
wurde, ist Sache des Schiedsrichters und nicht des Linienrichters oder
Schiedsrichter-Assistenten.

® Anzeige von gefahrlichem Spiel. Ein Linienrichter oder Schiedsrichter-
Assistentzeigt gefahrliches Spiel oder schlechtes Benehmen dadurch an,
dass er die Fahne horizontal in das Spielfeld in rechtem Winkel zur
Seitenauslinie hélt.
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6.B.6

NACH DER ANZEIGE VON FOULSPIEL

g

B

Ll

f
1]

Anzeige von Foulspiel

Ein Veranstalter kann einem Schiedsrichter-Assistenten erlauben Foulspiel
anzuzeigen. Wenn der Schiedsrichter-Assistent ein Foulspiel anzeigt, muss
er bis zur nachsten Spielunterbrechung im Seitenaus bleiben und alle seine
sonstigen Aufgaben erfullen. Der Schiedsrichter-Assistent kann das Spielfeld
betreten um dem Schiedsrichter den Regelverstol? zu berichten. Der
Schiedsrichter unternimmt dann alles Weitere, was er fur notwendig
erachtet.

NACH DEM SPIEL

6.B.7

6.C.

6.C.1

6.C.2

PLATZVERWEISE
Wenn ein Spieler durch den Bericht eines Schiedsrichter-Assistenten des
Feldes verwiesen wurde, g bt der Schiedsrichter-Assistent dem

Schiedsrichter und dem Veranstalter so bald als méglich einen schriftlichen
Bericht Gber den Vorfall.

WEITERE PERSONEN

ERSATZLINIENRICHTER

Wenn ein Ersatzlinienrichter benannt ist, kann die Verantwortung Uber die
Auswechslung und den Ersatz von Spielern vom Schiedsrichter an diesen
Uibertragen werden.

WER DIE SPIELFLACHE BETRETEN DARF

Der Arzt und nicht spielende Mitglieder einer Mannschaft kénnen mit
Erlaubnis des Schiedsrichters die Spielflache betreten.
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6.C.3 EINSCHRANKUNGEN ZUM BETRETEN DER SPIELFLACHE

Im Falle einer Verletzung diirfen diese Personen mit Erlaubnis des
Schiedsrichters bei fortlaufendem Spiel die Spielflache betreten. Andernfalls
durfen sie die Spielflache erst betreten, wenn der Ball tot ist.
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REGEL 8

REGEL 9

REGEL 10

REGEL 11

REGEL 12

WAHREND DES SPIELS

SPIELWEISE

SPIELMODUS

VORTEIL

DAS ERZIELEN VON PUNKTEN
FOULSPIEL

ABSEITS/SPIELBERECHTIGT IM OFFENEN
SPIEL

VORFALL ODER VORWURF
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ALLGEMEINES ZUM SPIELABLAUF

Alle Anforderungen, die vor Spielbeginn erfiillt sein missen, wurden bereits
besprochen. Die folgenden funf Regeln bestimmen den Spielablauf. Die Regeln
beinhalten die Spielweise (Regel 7), die Wahrung der Kontinuitat des Spiels durch
Anwendung der Vorteilsregel (Regel 8), die Mdglichkeiten des Punktens (Regel 9),
die Anforderung, dass Spieler spielberechtigt sind (Regel 11), die Verpflichtung der
Spieler, sich an die Regeln des Spiels zu halten und keine Fouls zu begehen (Regel
10). Wahrend des Spiels kann es vorkommen, dass sie den Ball nach vorne
schlagen oder werfen und damit einen Regelverstol? begehen (Regel 12).
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REGEL 7 — DIE SPIELWEISE
DER SPIELABLAUF
Das Spiel beginnt mit dem Antritt.

Nach dem Antritt darf jeder Spieler, der spielberechtigt ist, den Ball nehmen
und mit ihm laufen.

Jeder Spieler darf den Ball werfen oder treten.
Jeder Spieler darf einem anderen Spieler den Ball ibergeben.

Jeder Spieler darf einen Gegner, der in Ballbesitz ist, tackeln, festhalten
oder abdrangen.

Jeder Spieler darf sich auf den Ball werfen.

Jeder Spieler darf an einem Gedrange, einem offenen Gedrange, einem
Paket oder einer Gasse teilnehmen.

Jeder Spieler darf den Ball im Malfeld ablegen.

Alle Aktionen eines Spielers missen in Einklang mit den Regeln des Spiels
stehen.
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REGEL 8 - VORTEIL

DEFINITION

Die Vorteilsregel hat Vorrang vor der Mehrzahl der tbrigen Regeln. lhr Zweck
besteht darin, den kontinuierlichen Ablauf des Spiels mit weniger durch
Regelwidrigkeiten bedingte Unterbrechungen zu gewahrleisten. Die Spieler sind
gehalten, auch bei Regelverstol3en ihrer Gegner bis zum Abpfiff weiterzuspielen.
Wenn ein RegelverstoR3 einer Mannschaft in einem maoglichen Vorteil fur die
gegnerische Mannschaft resultiert, pfeift der Schiedsrichter den RegelverstoR nicht

unmittelbar.

8.1 DIE VORTEILSREGEL IN DER PRAXIS

(a) Nur der Schiedsrichter entscheidet, ob sich fur eine Mannschaft ein Vorteil
erg bt. Der Schiedsrichter hat hierbei weitreichenden
Entscheidungsspielraum.

(b) Der Vorteil kann entweder territorial oder taktisch sein.

(c) Der territoriale Vorteil bedeutet einen Raumgewinn.

(d) Der taktische Vorteil beinhaltet, dass die Mannschaft, die den Regelverstol3
nicht begangen hat, den Ball nach eigenem Wunsch spielen kann.

8.2 WANN SICH KEIN VORTEIL ERGIBT
Der Vorteil muss eindeutig und real sein. Nur die Mdglichkeit, dass sich ein
Vorteil ergeben kdnnte, ist nicht ausreichend. Wenn sich fiir die Mannschaft,
die den RegelverstoR nicht begangen hat, kein Vorteil ergibt, pfeift der
Schiedsrichter ab und bringt das Spiel an die Stelle zurtick, an welcher der
Regelverstol begangen wurde.

8.3 WANN DIE VORTEILREGEL NICHT ANGEWENDET WERDEN
DARF

(a) Berlihrung des Schiedsrichters. Die Vorteilregel findet keine Anwendung,
wenn der Ball oder der Balltrager den Schiedsrichter beruhrt.

(b) Ball aus dem Tunnel. Die Vorteilregel findet keine Anwendung, wenn der
Ball auf irgendeiner Seite den Tunnel des Gedranges verlasst, ohne gespielt
worden zu sein.

(c) Gedrehtes Gedrange. Die Vorteilsregel findet keine Anwendung, wenn sich

das Gedrange mehr als 90 Grad gedreht hat (so dass die mittlere Linie die
Position parallel zu den Seitenauslinien tiberschritten hat).
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(d)

(e)

8.4

8.5

@

(b)

Zusammengebrochenes Gedréange. Die Vorteilsregel findet keine
Anwendung, wenn das Gedrange zusammenbricht. Der Schiedsrichter muss
sofort abpfeifen.

Spieler angehoben. Die Vorteilregel findet keine Anwendung, wenn ein
Spieler im Gedrénge angehoben oder nach oben aus dem Gedréange
gedrickt wird. Der Schiedsrichter muss sofort abpfeifen.

SOFORTIGER ABPFIFF, WENN SICH KEIN VORTEIL ERGIBT

Der Schiedsrichter pfeift sofort ab, wenn er entscheidet, dass sich fir die
Mannschaft, die den Regelverstol3 nicht begangen hat, kein Vorteil ergibt.

MEHRERE VERSTOSSE

Wenn dieselbe Mannschaft mehr als einen Regelverstol? begeht, wendet der
Schiedsrichter die Vorteilregel an.

Wenn nach einem Regelverstoss einer Mannschaft die Vorteilregel zur
Anwendung kommt und die andere Mannschaft anschlie3end einen
Regelverstol3 begeht, pfeift der Schiedsrichter ab und verhéngt die Strafe fir
den ersten RegelverstoR3.
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REGEL 9 — DAS ERZIELEN VON PUNKTEN

9.A.

9.A1

9.A2
@

(b)

(©

(d)

PUNKTE ERZIELEN
DER WERT DER ERFOLGE

Versuch. Wenn ein angreifender Spieler als Erster im 5 Punkte
gegnerischen Malfeld den Ball zu Boden bringt, hat er einen
Versuch erzielt.

Strafversuch. Wenn ein Spieler wahrscheinlich einen Versuch 5 Punkte
gelegt hétte, doch dieses durch Foulspiel eines Gegners

verhindert wird, so wird ein Strafversuch zwischen den

Stangen zuerkannt.

Erhohungstritt. Wenn ein Spieler einen Versuch legt, hat 2 Punkte
seine Mannschaft das Recht zu versuchen, einen Treffer durch

einen Tritt nach dem Mal zu erzielen. Gleiches gilt auch nach

einem Strafversuch. Dieser Tritt ist ein Erhdhungstritt. Ein

Erhdhungstritt kann ein Platztritt oder ein Sprungtritt sein.

Straftritt. Ein Spieler erzielt Punkte durch einen Straftritt, wenn 3 Punkte
er den Straftritt als Platztritt ausfihrt und dabei einen Treffer
erzielt.

Sprungtritt. Ein Spieler erzielt Punkte nach einem Sprungtritt, 3 Punkte
wenn er mit einem Sprungtritt im offenen Spiel einen Treffer

erzielt. Wenn einer Mannschaft ein Freitritt zuerkannt wird,

kann diese keinen Treffer erzielen bis der Ball das nachste Mal

tot geworden oder der Ball von einem Gegner gespielt worden

ist, oder der Balltrager getackelt wurde. Diese Einschrankung

gilt auch, wenn ein Gedrange anstelle des Freitritts gewahlt

wurde.

TRITT NACH DEM MAL — BESONDERE UMSTANDE

Wenn der Ball, nachdem er getreten worden ist, den Boden oder einen
Mitspieler des Treters berihrt, kann kein Treffer erzielt werden.

Wenn der Ball die Querstange Uberquert, ist ein Treffer erzielt worden, auch
wenn der Wind den Ball wieder ins Spielfeld zuriick blast.

Wenn ein Gegner einen Regelversto begeht wahrend der Tritt ausgefihrt
wird aber der Tritt trotzdem erfolgreich ist, wird Vorteil gespielt und der
Treffer gezahlt.

Es ist fiir jedern Spieler verboten den Ball bei einem Tritt zum Goal zu
bertihren und damit einen erfolgreichen Tritt zum Goal zu verhindern.
Strafe : Straftritt
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9.B ERHOHUNGSTRITT

DEFINITION

Wenn ein Spieler einen Versuch legt, hat seine Mannschaft das Recht zu versuchen,
einen Treffer durch einen Tritt nach dem Mal zu erzielen. Gleiches gilt auch nach
einem Strafversuch. Dieser Tritt ist ein Erh6hungstritt. Ein Erh6hungstritt kann ein
Platztritt oder ein Sprungtritt sein.

9.B.1 EINEN EROEHUNGSTRITT AUSFUHREN

(a) Der Treter muss den Ball, der im Spiel war benutzen, es sei denn dieser ist
defekt.

(b) Der Tritt wird auf einer Linie durch die Stelle wo der Versuch gelegt wurde
ausgefihrt.

(c) Ein ,Steller* ist ein Mitspieler des Treters, der den Ball ruhig auf dem Boden

halt, damit der Treter kicken kann.

(d) Der Treter darf den Ball auf den Boden oder auf Sand, Sdgemehl oder auf
eine vom Verband genehmigten Aufsetzhilfe stellen.

(e) Der Treter muss den Tritt innerhalb einer Minute ausfuhren, nachdem er
seine Absicht zu treten bekannt gegeben hat. Die Absicht zu treten wird
dadurch geaufert, dass eine Aufsetzhilfe oder Sand gebracht wird oder der
Spieler eine Marke auf dem Boden macht. Der Spieler muss den Tritt
innerhalb einer Minute ausgefihrt haben, auch wenn der Ball wegrollt und
neu platziert werden muss.

Strafe. Der Tritt wird nicht anerkannt, wenn der Treter den Tritt nicht
innerhalb der zugelassenen Zeit ausfihrt.

9.B.2 DIE MANNSCHAFT DES TRETERS

(a) Alle Mitspieler des Treters, ausser der ,Steller”, miissen sich bei einem Tritt
hinter dem Ball aufhalten.

(b) Weder der Treter, noch der ,Steller” durfen auf irgendeine Weise ihre
Gegner tauschen, damit diese zu frih anlaufen.

(c) Wenn der Ball umfallt, bevor der Treter bereit ist zu treten, erlaubt der
Schiedsrichter ihm den Ball neu zu setzen, sofern dies ohne Verzégerung
geschieht. Wahrend der Ball neu aufgestellt wird, mussen die Gegner hinter
ihrer Mallinie bleiben.

Wenn der Ball umféllt wahrend der Treter anlauft, darf der Treter den Ball
treten oder einen Sprungtritt ausfuhren.
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9.B.3

@

(b)

(©

Wenn der Ball umfallt und von der Linie durch die Stelle, an der der Versuch
gelegt worden war, wegrollt und der Treter den Ball Giber die Querstange tritt,
ist ein Treffer erzielt worden..

Wenn der Ball umfallt und ins Seitenaus rollt, nachdem der Treter seinen
Anlauf angefangen hat, ist der Tritt unguiltig.

Strafe: (a)-(c). Wenn die Mannschaft des Treters einen Versto3 begeht,
ist der Tritt nicht gultig.

DIE GEGNERISCHE MANNSCHAFT

Die gegnerische Mannschaft muss sich hinter ihre Mallinie begeben und die
Spieler diirfen diese Linie nicht Uberschreiten, bis der Treter seinen Anlauf
startet oder bis er tritt. Wenn der Treter dieses tut, dirfen sie anlaufen oder
hochspringen um den Treffer zu verhindern.

Wenn der Ball umfallt, nachdem der Treter seinen Anlauf gestartet hat,
durfen die Gegner ihren Anlauf fortsetzen.

Eine verteidigende Mannschaft darf nicht schreien wahrend ein Tritt nach
dem Mal ausgefihrt wird.

Strafe: (a)-(c) Wenn die gegnerische Mannschaft einen Versto3 begeht
und der Tritt ist trotzdem gelungen, ist der Treffer gultig.

Wenn der Tritt nicht gelingt, darf der Treter erneut treten. Es ist der
gegnerischen Mannschaft dann nicht gestattet anzulaufen.

Wenn ein weiterer Tritt erlaubt wurde, darf der Treter alle Vorbereitungen
wiederholen. Der Treter darf die Art des Tritts andern.
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REGEL 10 — FOULSPIEL

DEFINITION

Foulspiel ist jede Aktion eines Spielers innerhalb des Spielgeléandes, die
Buchstaben und Geist der Regel des Spiels widerspricht. Dieses schlief3t
Behinderung, unsportliches Verhalten, wiederholte RegelverstdRe, geféhrliches Spiel
und schlechtes Benehmen ein da dies dem Spiel schadet.

10.1
@

(b)

(©

(d)

(e)

®

BEHINDERUNG

Angreifen oder schubsen. Wenn ein Spieler und ein Gegner nach dem Ball
rennen, darf kein Spieler den anderen angreifen oder schubsen, aul3er
Schulter gegen Schulter.

Strafe: Straftritt

Vor den Balltrager laufen. Ein Spieler darf nicht absichtlich vor einem
Mitspieler, der in Ballbesitz ist, stehen oder sich bewegen um dadurch einen
Gegner zu hindern

- den Balltrager zu tackeln, oder

- einen moglichen Balltrager (sobald dieser in Ballbesitz kommt) zu tackeln.
Strafe: Straftritt

Den tackelnden Spieler behindern. Ein Spieler darf sich nicht absichtlich
in eine Position bewegen oder stehen, die einen Gegner daran hindert den
Balltrager zu tackeln.

Strafe: Straftritt

Den Ball blockieren. Ein Spieler darf sich nicht absichtlich in eine Position
bewegen oder stehen, die einen Gegner daran hindert den Ball zu spielen.
Strafe: Straftritt

Balltrager rennt gegen einen Mitspieler. Ein Spieler, der in Ballbesitz ist,
nachdem der Ball ein Gedrange, Ruck, Paket oder eine Gasse verlassen
hat, darf nicht gegen einen Mitspieler, der sich vor dem Ball befindet, laufen.
Strafe: Straftritt

Dritte Reihe Aussensturmer behindert den gegnerischen
Gedrangehalb. Ein dritte Reihe Aussenstirmer darf den gegnerischen
Gedrangehalb nicht daran hindern, sich um das Gedrange herum zu
bewegen.

Strafe: Straftritt
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10.2

(@)

(b)

(©

10.3
@

UNSPORTLICHES BENEHMEN

Absichtlicher Regelverstol3. Ein Spieler darf nicht absichtlich gegen eine
Regel verstoRen oder sich unsportlich verhalten. Der Spieler, der absichtlich
gegen eine Regel verstdRt, muss entweder ermahnt oder verwarnt werden,
dass er bei einem &ahnlichen VerstoR des Feldes verwiesen wird, oder er
muss sofort des Feldes verwiesen werden. Nach einer Verwarnung wird der
Spieler mit einer Zeitstrafe von 10 Minuten Spielzeit bestraft. Fur einen
wiederholten, ahnlichen Regelverstol? muss der Spieler des Feldes
verwiesen werden.

Strafe: Straftritt

Ein Strafversuch soll zuerkannt werden, wenn der VerstoR3 einen Versuch
verhindert, der sonst wahrscheinlich erzielt worden ware. Ein Spieler, der
einen Versuch durch ein Foulspiel verhindert, muss entweder verwarnt und
mit einer Zeitstrafe von 10 Minuten Spielzeit bestraft oder des Feldes
verwiesen werden.

Zeitverschwendung. Ein Spieler darf nicht absichtlich Zeit verschwenden.
Strafe: Freitritt

Ins Seitenaus werfen. Ein Spieler darf den Ball nicht absichtlich mit der
Hand oder dem Arm ins Seitenaus, Malfeld-Seitenaus oder Malfeld-Endaus
werfen, platzieren, schieben oder schlagen..

Strafe: Straftritt auf der 15m Linie, wenn der VerstoR zwischen der
Seitenauslinie und der 15m Linie stattfand oder an der Stelle des
VerstoRRes wenn der Verstol3 an irgendeiner anderen Stelle auf dem
Spielfeld begangen wurde, oder 5 m vor der Mallinie und mindestens
15m von der Seitenauslinie entfernt, wenn der VerstoRR im Malfeld
stattfand.

Ein Strafversuch soll zuerkannt werden, wenn der VerstoR3 einen Versuch
verhindert, den sonst wahrscheinlich erzielt worden ware.

WIEDERHOLTE REGELVERSTOSSE

Wiederholter Regelverstol. Ein Spieler darf nicht wiederholt gegen eine
Regel verstol3en. Ein wiederholter RegelverstoR ist eine Tatsache. Ob der
Spieler die Absicht hatte den VerstoR zu begehen ist irrelevant.

Strafe: Straftritt

Ein Spieler der fur einen wiederholten Regelversto3 bestraft wird, muss
verwarnt und mit einer Zeitstrafe von 10 Minuten Spielzeit bestraft werden.
Wenn dieser Spieler dann einen weiteren Regelversto3 oder &hnlichen
Regelverstol3 begeht, muss dieser Spieler des Feldes verwiesen werden.
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(b) Wiederholter Regelverstol3 der Mannschaft. Wenn mehrere Spieler der
gleichen Mannschaft wiederholt den gleichen VerstoR begehen, muss der
Schiedsrichter entscheiden, ob dieses einen wiederholten VerstoR darstellt.
Wenn dieses so ist, verwarnt der Schiedsrichter die ganze Mannschaft und
wenn der Versto3 noch einmal wiederholt wird, verwarnt der Schiedsrichter
den (die) schuldigen Spieler und schlief3t ihn (sie) fur eine Dauer von 10
Minuten Spielzeit vom Spiel aus. Wenn ein Spieler der gleichen Mannschaft
dann den gleichen Verstol3 noch einmal wiederholt, wird er des Feldes
verwiesen.

Strafe: Straftritt

Ein Strafversuch soll zuerkannt werden, wenn der Versto3 einen Versuch
verhindert, der sonst wahrscheinlich erzielt worden ware.

(c) Wiederholte Versto3e: der vom Schiedsrichter angewendete Standard.
Wenn der Schiedsrichter entscheidet, wie viele Verstd3e einen wiederholten
Versto3 ausmachen, muss er diesen Standard bei Seniorenspielen immer
sehr strikt anwenden. Wenn ein Spieler dreimal gegen eine Regel verstoRt,
muss der Spieler vom Schiedsrichter verwarnt werden.

Der Schiedsrichter darf bei Junioren- oder Jugendspielen, wo VerstoRe auf
Grund mangelnder Regelkenntnisse oder Fahigkeiten geschehen kdnnen,
seinen Standard etwas weniger str kt anwenden.

10.4 GEFAHRLICHES SPIEL UND SCHLECHTES BENEHMEN

(a) Boxen oder schlagen. Ein Spieler darf einen Gegner nicht mit der Faust
oder dem Arm einschlie3lich des Ellenbogens, Schulter, Kopf oder Knie(en)
schlagen.

Strafe: Strafftritt

(b) Auftreten oder herumtrampeln. Ein Spieler darf nicht auf einen Gegner
treten oder auf ihm herumtrampeln.
Strafe: Straftritt

(c) Treten. Ein Spieler darf einen Gegner nicht treten.
Strafe: Straftritt

(d) FuR stellen. Ein Spieler darf einem Gegner keinen Ful’ oder Bein stellen.
Strafe: Straftritt

(e) Geféahrliches Tackeln. Ein Spieler darf einen Gegner nicht zu frih, zu spét
oder gefahrlich tackeln.
Strafe: Straftritt

Ein Spieler darf einen Gegner nicht oberhalb der Schulterlinie tackeln (oder
versuchen zu tackeln). Ein Tackle um den Hals oder Kopf eines Gegners ist
gefabhrlich.

Strafe: Straftritt

Stand: 08/09 46



REGEL 10 - FOUL SPIEL & :

Ein Tackling mit steifem Arm ist gefahrliches Spiel. Ein Spieler begeht ein
»Tackle mit steifem Arm“, wenn er den steifen Arm benutzt, um einen
Gegner zu schlagen.

Strafe: Straftritt

Einen Spieler, der nicht in Ballbesitz ist, zu tackeln, ist geféhrliches Spiel.
Strafe: Straftritt

Ein Spieler darf einen Gegner, dessen Fifie in der Luft sind, nicht tackeln.
Strafe: Straftritt

Es darf Vorteil gespielt werden, aber wenn der Verstol3 einen
wahrscheinlichen Versuch verhindert, muss ein Strafversuch zuerkannt
werden.

() Einen Spieler, der nicht in Ballbesitz ist, angehen. AuRlerin einem
Gedrénge, Ruck oder Paket, darf ein Spieler einen Gegner, der nicht in
Ballbesitz ist, nicht festhalten, schubsen, angreifen oder behindern.
Strafe: Straftritt

(9) Gefahrliches Anrennen. Ein Spieler darf einen Gegner, der in Ballbesitz ist,
nicht angreifen oder umsto3en ohne zu versuchen diesen Gegner zu
umfassen.

Strafe: Straftritt

(h) Einen Springer in der Luft angreifen. Ein Spieler darf weder den Fuf
noch die FuRRe eines Gegners, der in der Gasse oder im offenen Spiel zum
Ball springt, anschlagen oder daran ziehen.
Strafe: Straftritt

0] Einen Spieler hoch zu heben und ihn dann fallen zu lassen oder so zu
Boden zu bringen, dass seine FiiRe noch in der Luft sind und der Spieler mit
dem Kopf und/oder Oberkorper zuerst in Bodenkontakt kommt ist
geféhrliches Spiel.

Strafe: Straftritt

0] Gefahrliches Spiel in einem Gedrange, Ruck oder Paket. Die erste Reihe
eines Gedranges soll nicht gegen ihren Gegner anstiirmen.
Strafe: Straftritt

Erste-Reihe-Stiirmer durfen ihre Gegner nicht absichtlich hoch heben oder
sie aufwarts aus dem Gedrange driicken.
Strafe: Straftritt

Spieler dirfen ein Gedréange, Ruck oder Paket nicht absichtlich
zusammenbrechen lassen.
Strafe: Straftritt
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Spieler dirfen nicht in ein Ruck oder ein Paket hineingehen ohne sich an
einem Mitspieler zu binden.
Strafe: Straftritt

Vergeltung. Ein Spieler soll keine Vergeltung suchen. Wenn ein Gegner
eine Regelwidrigkeit begeht, soll ein Spieler nichts unternehmen, was fur
diesen Gegner eine Gefahr darstellt.

Strafe: Straftritt

Unsportliches Verhalten. Ein Spieler soll innerhalb des Spielgelandes
keine Aktion unternehmen, die gegen den Geist von guter Sportlichkeit
gerichtet ist.

Strafe: Straftritt

Schlechtes Benehmen wéhrend der Ball nicht im Spiel ist. Wahrend der
Ball nicht im Spiel ist, soll ein Spieler sich nicht schlecht benehmen oder auf
irgendwelche Art einen Gegner storen.

Strafe: Straftritt

Die Strafe ist dieselbe wie auch fiir die Abschnitte 10.4 (a)-(k), au3er dass
der Straftritt auf der Stelle, an der das Spiel weitergespielt worden wére,
stattfindet. Wenn diese Stelle auf oder innerhalb von 15 Meter zur
Seitenauslinie ist, ist die Marke fir den Straftritt auf der 15m-Linie in gleicher
Hohe mit der Stelle des Verstol3es.

Wenn das Spiel mit einem 5m-Gedréange wieder starten wiirde, ist die Marke
fur den Straftritt auf dieser Stelle.

Wenn das Spiel mit einem 22m-Antritt wieder starten wirde, darf die nicht
schuldige Mannschaft den Straftritt irgendwo auf der 22m-Linie ausfuhren.

Wenn ein Straftritt verhéangt worden ist, aber die schuldige Mannschaft
verhalt sich weiter unsportlich, bevor der Tritt ausgefuhrt worden ist,
verwarnt der Schiedsrichter den schuldigen Spieler oder verweist ihn des
Feldes und verlegt die Marke des Straftrittes um 10 Meter nach vorne.
Diese Strafe bezieht sich auf den urspriinglichen Verstof3, so wie auf das
unsportliche Benehmen.

Wenn einer Mannschaft ein Straftritt zuerkannt worden ist, aber ein Spieler
dieser Manschaft verhalt sich unsportlich, bevor der Tritt ausgefuhrt worden
ist, verwarnt der Schiedsrichter den schuldigen Spieler oder verweif3t ihn des
Feldes, annuliert den ursprunglichen Tritt und ordnet einen Straftritt fir die
gegnerische Mannschaft an.

Wenn ein VerstoR aul3erhalb der Spielflache begangen wird, wéahrend der
Ball im Spiel ist, und dieser Verstof3 nicht von diesen Regeln abgedeckt ist,
ist die Marke des Straftrittes auf der 15m-Linie, auf gleicher Héhe mit der
Stelle des Verstol3es.
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Bei einem Verstof3, der von einem Schiedsrichter-Assistenten gemeldet
wurde, kann ein Straftritt an der Stelle des Verstol3es angeordnet oder
Vorteil gespielt werden.

(n) Spates Angreifen eines Treters. Ein Spieler darf einen Gegner, der gerade
den Ball getreten hat, nicht absichtlich angreifen oder behindern.
Strafe: Die nicht schuldige Mannschaft hat die Wahl eines Straftritts,
entweder an der Stelle des VerstoRRes oder dort, wo der Ball aufspringt.

Stelle des VerstolRes. Wenn der VerstoR innerhalb des Malfelds des
Treters stattfindet, ist die Marke fiir den Tritt 5 Meter vor der Mallinie, auf
einer Linie durch die Stelle des Verstol3es.

Wenn der Verstol3 im Seitenaus stattfindet, ist die Marke fiir den Straftritt auf
der 15m-Linie auf gleicher Hohe mit der Stelle des Verstol3es.

Wenn der Verstol3 im Malfeldseitenaus stattfindet, ist die Marke fir den
Straftritt 5 Meter vor der Mallinie, und 15 Meter von der Seitenauslinie
entfernt.

Wo der Ball aufspringt: Wenn der Ball im Seitenaus landet, ist die Marke
fur den Straftritt auf der 15m-Linie auf gleicher Hohe mit der Stelle, wo der
Ball die Seitenauslinie Uberquert hat. Wenn der Ball innerhalb 15 Meter von
der Seitenauslinie aufspringt, ist die Marke auf der 15m-Linie auf gleicher
Hohe mit der Stelle, wo der Ball aufspringt.

Wenn der Ball innerhalb des Malfeldes, im Malfeldseitenaus oder hinter der
Malfeld-Endauslinie aufspringt, die Marke fiir den Straftritt 5 Meter vor der
Mallinie, auf einer Linie durch die Stelle, wo der Ball die Mallinie GUberquert
hat, jedoch mindestens 15 Meter von der Seitenauslinie entfernt.

Wenn der Ball eine der Malstangen beruhrt, ist die Stelle fir den Straftritt da,
wo der Ball auf dem Boden aufspringt.
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(o) Fliegender Keil und Kavallerie-Angriff. Eine Mannschaft darf keinen
.Fliegenden Keil“ oder ,Kavallerie-Angriff* ausfiihren.
Strafe: Straftritt an der Stelle des urspringlichen VerstoRRes.

»Fliegender Keil* Diese Art von Angriff, als fliegender Keil bekannt,
findet meistens in der Nahe der Mallinie statt, wenn der angreifenden
Mannschaft ein Straftritt oder Freitritt zuerkannt worden ist. Der Treter kickt
den Ball an und startet den Angriff, entweder dadurch, dass er se bst auf die
Mallinie zuléauft, oder den Ball zu einem Mitspieler passt, der dann auf die
Mallinie zuléauft. Sofort binden sich Mitspieler beidseitig des Balltragers in
einer Keilformation. Oft befinden sich einer oder mehrere dieser Spieler vor
dem Balltrager. Dieses an sich ist regelwidrig. Der fliegende Keil ist potentiell
geféhrlich fur Spieler, die versuchen ihn zu stoppen. Er ist regelwidrig.
Strafe: Straftritt an der Stelle des urspringlichen VerstoRRes.

»Kavallerie-Angriff*. Die Art von Angriff, die als ,Kavallerie-Angriff* bekannt
ist findet meistens in der Nahe der Mallinie statt, wenn der angreifenden
Mannschatft ein Straftritt oder Freitritt zuerkannt worden ist. Angreifende
Spieler stellen sich auf eine Linie in einigem Abstand hinter dem Treter auf.
Diese angreifenden Spieler stehen meistens 1 bis 2 Meter auseinander. Auf
ein Signal des Treters stiirmen sie vorwarts. Wenn sie naher kommen, tritt
der Treter den Ball an und passt ihn zu einem von ihnen. Bis der Ball
gespielt worden ist, muss die verteidigende Mannschaft mindestens 10
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Meter von der Marke entfernt oder hinter der Mallinie ble ben, falls diese
naher ist Der ,Kavallerie-Angriff* ist potentiell geféahrlich. Er ist regelwidrig.
Strafe: Straftritt an der Stelle des ursprunglichen Verstol3es.

STRAFEN

Jeder Spieler, der gegen die Regel 10 verst63t, muss ermahnt oder verwarnt
und mit einer Zeitstrafe bestraft oder des Feldes verwiesen werden.

Ein Spieler, der verwarnt und mit einer Zeitstrafe bestraft wurde und ein
zweites Mal gegen die Regel 10 verstof3t muss des Feldes verwiesen
werden.

GELBE UND ROTE KARTEN
Wenn ein Spieler in einem internationalen Spiel verwarnt worden ist und
voriibergehend des Feldes verwiesen worden ist, zeigt der Schiedsrichter

diesem Spieler die ge be Karte.

Wenn ein Spieler in einem internationalen Spiel des Feldes verwiesen
worden ist, zeigt der Schiedsrichter diesem Spieler die rote Karte.

(c) Fur andere Spiele kann der Veranstalter oder der verantwortliche Verband

10.7

entscheiden ob gelbe oder rote Karten in den Spielen Verwendung finden.
EIN SPIELER WURDE DES FELDES VERWIESEN

Ein Spieler, der des Feldes verwiesen worden ist, nimmt nicht langer am
Spiel teil.
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REGEL 11 ABSEITS UND SPIELBERECHTIGUNG IM OFFENEN
SPIEL

DEFINITION

Zu Beginn des Spiels sind alle Spieler spielberechtigt. Wahrend des Spiels kann es
vorkommen, dass Spieler im Abseits stehen. Diese Spieler kénnen bestraft werden,
es sei denn, sie werden wieder spielberechtigt.

Im offenem Spiel ist ein Spieler Abseits, wenn er sich vor dem Mitspieler befindet,
der im Bal besitz ist oder der zuletzt den Ball gespielt hat.

Abseits bedeutet, dass ein Spieler sich zeitbegrenzt nicht am Spiel beteiligen darf.
Wenn solch ein Spieler sich am Spiel beteiligt, kann er bestraft werden.

Ein Spieler kann im offenen Spiel durch eine Aktion seiner Mitspieler oder eines
Gegners wieder spielberechtigt werden. Der Spieler, der sich im Abseits befindet,
kann nicht wieder spielberechtigt werden, wenn er in das Spiel eingreift oder sich
vorwarts in Richtung Ball bewegt oder sich nicht 10m von der Stelle entfernt, wo der
Ball landet.

11.1 ABSEITS IM OFFENEN SPIEL

(a) Ein Spieler, der sich in einer Abseitsposition befindet, kann nur dann bestraft
werden, wenn er:

-in das Spiel eingreift oder
- vorwarts zum Ball bewegt oder,
- die Regel in Bezug auf die 10 Meter (Regel 11.4) nicht beachtet.

Ein Spieler, der sich in einer Abseitsposition befindet, wird nicht automatisch
bestraft.

Ein Spieler, der einen unabsichtlichen Vorpass fangt, befindet sich nicht in
einer Abseitsposition.

Ein Spieler kann sich im Malfeld in einer Abseitsposition befinden.

(b) Abseits und Teilname am Spiel. Ein Spieler, der sich in einer
Abseitsposition befindet, darf nicht am Spiel teilnehmen. Dieses bedeutet,
dass er den Ball nicht spielen oder einen Gegner nicht behindern darf.

(c) Abseits und vorwarts bewegen. Wenn ein Mitspieler eines sich im Abseits
befindenden Spielers den Ball nach vorne getreten hat, darf sich der im
Abseits befindende Spieler nicht den Gegnern, die auf den Ball warten , oder
der Stelle wo der Ball aufspringt, annéhern, bis er wieder spielberechtigt ist.
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11.2 EINEN MITSPIELER SPIELBERECHTIGT MACHEN

Im offenen Spiel g bt es vier Méglichkeiten bei denen ein Spieler, der sich in
einer Abseitsposition befindet, durch eine Aktion von sich selbst oder einem
Spieler seiner Mannschaft spielberechtigt werden kann.

(a) Aktion von Spielern. Wenn der Spieler hinter den Spieler, der zuletzt den
Ball getreten, berlhrt oder getragen hat, 1auft, ist er wieder spielberechtigt.

(b) Aktion vom Balltrager. Wenn ein Mitspieler, der in Ballbesitz ist, vor den
Abseits stehenden Spieler lauft, ist dieser Spieler wieder spie berechtigt.

(c) Aktion vom Treter oder von einem anderen spielberechtigten Spieler.
Wenn der Treter oder ein Mitspieler, der sich auf gleicher Héhe oder hinter
ihm befand, als der Ball getreten wurde (oder nachher), vor den Abseits
stehenden Spieler lauft, ist dieser Spieler wieder spielberechtigt.

(d) Der Mitspieler darf sich, wahrend er nach vorn rennt, im Seitenaus oder im

Malfeldseitenaus befinden, muss jedoch auf die Spielflache zuriickkehren,
um den anderen Spieler spielberechtigt zu machen.

SPIELBERECHTIGUNG DURCH
EINEN MITSPIELER

7 7 3
@
e /*

Abseits- Mitspieler Mitspieler

spieler lauft mit dem hinter dem

hinter den Ball lauft Treter lauft

Balltrager nach vorne nach vorne
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11.3 SPIELBERECHTIGT WERDEN DURCH EINE HANDLUNG DES
GEGNERS

Im offenen Spiel, gibt es drei Mdglichkeiten, bei dem ein Spieler, der sich in
einer Abseitsposition befindet,vom Gegner spielberechtigt gemacht werden
kann. Diese Bedingungen gelten nicht fur einen Spieler, der sich in einer
Abseitsposition laut Regel 11.4, (10m- Abseits) befindet.

(a) Balltrager lauft 5 Meter. Wenn ein Gegner in Ballbesitz 5 Meter gelaufen
ist, ist der Spieler, der sich in einer Abseitsposition befand, wieder
spielberechtigt.

(b) Passt oder tritt den Ball. Wenn ein Gegner den Ball passt oder tritt, ist der
Spieler, der sich in einer Abseitsposition befand, wieder spie berechtigt.

(c) Den Ball absichtlich berihren. Wenn ein Gegner den Ball absichtlich

beriihrt, aber nicht fangt, ist der Spieler, der sich in einer Abseitsposition
befand, wieder spielberechtigt.

SPIELBERECHTIGUNG DURCH GEGNER

B
L
2

1.

Gegner lauft Gegner kickt Gegner beriihrt
5 Meter mit oder passt den Ball
dem Ball absichtlich
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ABSEITS 10-METER-REGEL

Wenn ein Mitspieler eines sich in einer Abseitsposition befindenden Spielers
den Ball nach vorn getreten hat, nimmt der Spieler am Spiel teil, wenn er
sich vor einer gedachten Linie befindet, die quer tUber die Spielflache lauft
und 10 Meter von dem Spieler, der wartet um den Ball zu fangen, oder von
der Stelle, wo der Ball aufspringt oder aufspringen wird, entfernt ist. Der
Spieler, der sich im Abseits befindet, muss sich unmitte bar hinter diese Linie
zuruickziehen. Wahrend er dieses macht, darf er keinen Gegner behindern.

Wahrend er sich zuriickzieht, kann der Spieler von keiner Handlung der
gegnerischen Mannschaft spie berechtigt gemacht werden. Bevor der
Spieler die vollen 10 Meter zuriickgelegt hat, kann er von einem
spielberechtigten Mitspieler, der an ihm vorbei lauft, spielberechtigt gemacht
werden.

Wenn ein Spieler, der sich laut der 10m-Regel in einer Abseitsposition
befindet, einen Gegner, der wartet um den Ball zu fangen, angreift, pfeift der
Schiedsrichter sofort und bestraft den sich in einer Abseitsposition
befindenden Spieler. Eine Verzdgerung kénnte fiir den angegriffenen Spieler
eine Gefahr darstellen.

Wenn ein Spieler, der sich laut der 10m-Regel in einer Abseitsposition
befindet, den Ball, der von einem Gegner fehlgepasst worden ist, spielt, wird
er bestraft.

Diel0m-Regel wird nicht dadurch beeinflusst, dass der Ball einen Malpfosten
oder die Querstange beruhrt. Entscheidend ist, wo der Ball landet. Ein
abseits stehender Spieler darf nicht vor der gedachten 10m- Linie befinden.

Die 10m-Regel findet keine Anwendung, wenn ein Spieler den Ball tritt, ein
Gegner den Ball niederschlagt und ein Mitspieler des Treters, der sich vor
der gedachten 10m-Linie befand, den Ball spielt. Der Gegner hat nicht
gewartet um den Ball zu spielen und der Mitspieler ist spielberechtigt.
Strafe: Wenn ein Spieler bestraft wird, weil er sich im offenen Spiel in
einer Abseitsposition befand, hat die gegnerische Mannschaft die Wahl
zwischen einem Straftritt an der Stelle, wo der Verstol3 stattgefunden
hat, oder einem Gedrange an der Stelle, wo die schuldige Mannschaft
den Ball zuletzt gespielt hat. Wenn der Ball zuletzt im Malfeld dieser
Mannschaft gespielt worden ist, findet das Gedrange 5 Meter vor der
Mallinie statt, auf einer Linie durch die Stelle, wo der Ball zuletzt
gespielt wurde.

Falls sich mehr als ein Spieler in einer Abseitsposition befinden und sich
nach vorn bewegen, nachdem ein Mitspieler den Ball nach vorn getreten hat,
ist die Stelle des VerstoRRes an der Position des Spielers, der am nachsten
an dem Gegner ist, der den Ball erwartet, oder wo der Ball aufspringt
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SPIELBERECHTIGT 10M-REGEL

Der Spieler, der sich in einer Abseitsposition befindet, muss sich hinter die
gedachte 10m-Linie zurtickziehen. Wenn er dieses nicht tut, kann er bestraft
werden.

Wahrend er sich zurtickzieht, kann der Spieler durch drei Aktionen eines
Mitspielers, wie unter Regel 11.2 beschrieben, spielberechtigt werden,
bevor er die gedachte 10m-Linie erreicht hat. Der Spieler kann durch keine
Aktion der gegnerischen Mannschaft spielberechtigt gemacht werden.

UNABSICHTLICHES ABSEITS

Wenn ein Spieler, der sich in einer Abseitsposition befindet, nicht vermeiden
kann, dass er vom Ball oder von einem Mitspieler, der in Ballbesitz ist,
berihrt wird, befindet sich der Spieler unabsichtlich im Abseits. Wenn seine
Mannschaft keinen Vorteil aus einer solchen Situation erringt, lauft das Spiel
weiter. Wenn seine Mannschaft einen Vorteil erringt, wird ein Gedrange
angeordnet, die gegnerische Mannschaft wirft ein.

Wenn ein Spieler den Ball an einen Mitspieler {ibergibt der sich vor ihm
befindet, steht der Spieler, der den Ball empfangt, in einer Abseitsposition
und wird mit einem Straftritt bestraft. Wenn der Schiedsrichter der Meinung
ist, der Empféanger steht unabsichtlich in einer Abseitsposition wird ein
Gedrange angeordnet, und die gegnerische Mannschaft wirft ein.

ABSEITS NACH EINEM VORWURF

Wenn ein Spieler einen Vorwurf oder Vorpass macht und ein Mitspieler in
Abseitsposition den Ball spielt, kann dieser bestraft werden, wenn er
dadurch einem Gegner einen Vorteil genommen hat.

Strafe: Straftritt

EIN SPIELER, DER SICH BElI OFFENEM GEDRANGE, PAKET,
GEDRANGE ODER GASSE ZURUCKZIEHT

Wenn sich ein offenes Gedrange, Paket, Gedrange oder eine Gasse
formiert, und sich ein in Abseitsposition befindender Spieler, wie von den
Regeln gefordert, zurtickzieht, ble bt auch dann "Abseits", wenn die
gegnerische Mannschaft den Ball gewinnt und das offene Gedréange, Paket,
Gedrange oder die Gasse zu Ende ist. Der Spieler ist dann spielberechtigt,
wenn er sich hinter die Abseitslinie zurlickzieht, die fur ihn gilt. Keine andere
Aktion des Spielers oder eines Mitspielers kann diesen Spieler
spielberechtigt machen.
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Der Spieler kann nur durch eine Handlung der gegnerischen Mannschaft
wieder spie berechtigt werden. Es g bt zwei solche mdglichen Handlungen:

Gegner lauft 5 Meter mit Ball. Wenn ein Gegner in Ballbesitz 5 Meter
gelaufen ist, ist der sich in einer Abseitsposition befindende Spieler wieder
spielberechtigt. Er ist nicht spielberechtigt, wenn der Gegner den Ball passt.
Auch mehrere Passe der gegnerischen Mannschaft machen den Spieler
nicht spielberechtigt.

Gegner kickt. Wenn ein Gegner den Ball kickt, ist der Spieler, der sich in
einer Abseitsposition befindet, wieder spielberechtigt.

11.9 TRODELN

Ein Spieler, der sich nur langsam aus einer Abseitsposition bewegt, trodelt.
Ein Trodler, der die gegnerische Mannschaft daran hindert den Ball zu
spielen wie sie mochte, nimmt am Spiel teil und wird bestraft. Der
Schiedsrichter achtet darauf, dass der Trédler nicht von einer Handlung der
gegnerischen Mannschaft wieder spielberechtigt wird und daraus einen
Vorteil erzielt.

Strafe: Straftritt
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REGEL 12 — VORFALLEN ODER VORPASS

DEFINITION - VORFALLEN

Ein Vorfallen geschieht, wenn ein Spieler den Ball aus seinem Besitz verliert, und
der Ball vorwarts fallt, oder wenn ein Spieler den Ball mit Hand oder Arm nach vorne
schlagt oder wenn der Ball Hand oder Arm bertihrt und vorwarts fallt, und der Ball
den Boden oder einen anderen Spieler berlhrt, bevor der urspriingliche Spieler den
Ball fangen kann.

“Vorwarts” bedeutet in Richtung der gegnerischen Malfeldendauslinie.
AUSNAHME
Niederschlagen. Wenn ein Spieler den Ball bei demTritt eines Gegners oder

unmittelbar danach niederschlagt ist dies kein Vorwurf, auch wenn sich der Ball nach
vorne bewegt.

VORWURF :
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DEFINITION - VORPASS

Ein Vorpass geschieht, wenn ein Spieler den Ball vorwarts wirft oder passt.
“Vorwarts” bedeutet in Richtung der gegnerischen Malfeldendauslinie.

AUSNAHME

Vorwaérts springen. Wenn der Ball nicht vorwérts geworfen wird, jedoch einen
Spieler oder den Boden beruihrt und dann nach vorne springt, so ist dies kein

Vorpass.

NIEDERSCHLAGEN
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12.1
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(b)
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(d)

(e)

DIE FOLGE EINES VORFALLENS ODER EINES VORPASSES

Unabsichtliches Vorfallen oder Vorpass. An der Stelle des VerstoRes wird
ein Gedrange angeordnet.

Unabsichtliches Vorfallen oder Vorpass wéahrend einer Gasse. Ein
Gedrange wird 15 Meter von der Seitenauslinie entfernt angeordnet.

Vorfallen oder Vorpass ins Malfeld hinein. Wenn durch ein Vorfallen oder
Vorpass eines angreifender Spieler innerhalb des Spielfeldes der Ball in das
gegnerischen Malfeld hinein gelangt und dort tot gemacht wird, so wird an
der Stelle ein Gedrange angeordnet an der das Vorfallen oder der Vorpass
geschah.

Vorfallen oder Vorpass im Malfeld. Wenn ein Spieler innerhalb des
Malfeldes den Ball vorpasst oder vorfallen lasst, wird auf einer Linie durch
die Stelle des VerstoRes ein 5m-Gedrange angeordnet, jedoch nicht néher
als 5 Meter von der Seitenauslinie entfernt.

Absichtliches Vorfallen oder Vorpass. Ein Spieler darf den Ball nicht
absichtlich mit der Hand oder dem Arm nach vorn schlagen oder werfen.
Strafe: Straftritt. Ein Strafversuch muss zuerkannt werden, wenn der
VerstoR einen Versuch verhindert, der ansonsten wahrscheinlich
gelegt worden ware.
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WAHREND DES SPIELS

IM SPIELFELD

ANTRITT UND WIEDERANTRITT
BALL AUF DEM BODEN — KEIN TACKLE

TACKLE: BALLTRAGER ZU BODEN
GEBRACHT

OFFENES GEDRANGE
PAKET

MARKE
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IM SPIELFELD

Es g bt wahrend des Spiels eine Menge Aktivitdten auf dem Spielfeld: der Ankick
(Regel 13), Spieler tackeln den Balltrager (Regel 15), Spieler gehen in Kontakt mit
den Gegnern und eigenen Spielern um ein Paket zu bilden (Regel 17) oder Spieler
gehen zu Boden um den Ball zuriickzubekommen (Regel 14). Nach einer
Tacklesituation kdnnen Spieler beider Mannschaften auf den FiiRen stehen um
den Ball mit den FiiRen zu erobern (Regel 16) um weiterzuspielen. Wenn der Ball
getreten wird, kann ein Verteidiger im eigenen 22m-Feld eine Marke machen
(Regel 18)

Stand: 08/03 62



REGEL 13 — ANTRITT UND WIEDERANTRITT & I

REGEL 13 ANTRITT UND WIEDERANTRITT

DEFINITION

Der Antritt ist der Anfang des Spieles und der Wiederanfang des Spieles nach der
Halbzeitunterbrechung. Wiederantritte werden nach dem Erzielen von Punkten oder
einem Handauf durchgefiihrt.

13.1 WO UND WIE DER ANTRITT STATTFINDET

(a) Der Antritt wird durch einen Dropkick auf oder hinter der Mitte der Mittellinie
ausgefihrt

(b) Wenn der Ball auf eine falsche Art oder von der falschen Stelle angetreten
wird, hat die gegnerische Mannschaft zwei Mdglichkeiten:
- Der Ball wird erneut angetreten, oder
- Ein Gedrange auf der Mitte der Mittellinie bei eigenem Einwurf.

13.2 WER TRITT AN.

(a) Am Anfang des Spiels tritt diejenige Mannschaft an, deren Kapitén, nach
dem er das Los gewonnen hat, wahlte anzutreten, oder die gegnerische
Mannschaft, falls der gewinnende Kapitan die Spielrichtung wéhite.

(b) Nach der Halbzeit-Unterbrechung, tritt diejenige Mannschaft an, die am
Anfang des Spiels nicht angetreten hat.

(c) Nachdem Punkte erzielt worden sind, treten die Gegner von der Mannschaft
an, die Punkte erzielt hat.

13.3 POSITION DER MANNSCHAFT DES TRETERS BEI EINEM
ANTRITT

Alle Mitspieler des Treters mussen sich beim Antritt hinter dem Ball befinden,
andernfalls wird ein Gedrange an der Mitte angeordnet und der Gegner wirft
ein.

13.4 POSITION DER GEGNERISCHEN MANNSCHAFT BEI EINEM
ANTRITT

Alle Spieler der gegnerische Mannschaft miissen auf oder hinter der 10m-
Linie stehen. Wenn sie sich vor der Linie befinden oder anlaufen, bevor der
Ball getreten wird, so wird erneut angetreten.
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ANTRITT
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13.5 ANTRITT 10 METER

Wenn der Ball die gegnerische 10m-Linie erreicht, oder sie erreicht und vom
Wind zurlickgeblasen wird, geht das Spiel weiter.

13.6 ANTRITT KEINE 10 METER, ABER VOM GEGNER GESPIELT

Wenn der Ball nicht die gegnerische 10m-Linie erreicht, aber von einem
Gegner gespielt wird, geht das Spiel weiter.

ANTRITT KEINE 10 METER UND NICHT VOM GEGNER
GESPIELT

Wenn der Ball nicht die gegnerische 10m-Linie erreicht, hat die gegnerische
Mannschaft zwei Wahlmdglichkeiten:

13.7

- Den Antritt wiederholen zu lassen
- Ein Gedrange am Mittelpunkt bei eigenem Einwurf
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13.8 BALL GEHT DIREKT INS SEITENAUS

Der Ball muss innerhalb des Spielfeldes landen. Wenn der Ball direkt ins
Seitenaus getreten wird, hat die gegnerische Mannschaft drei
Wahlmdéglichkeiten:

- Den Antritt wiederholen zu lassen
- Ein Gedrange am Mittelpunkt bei eigenem Einwurf
- Den Tritt zu akzeptieren

Falls sie den Tritt akzeptieren, findet die Gasse an der Mittellinie statt. Wenn
der Ball hinter der Mittellinie direkt ins Seitenaus geht, findet die Gasse an
der Stelle statt, wo der Ball ins Seitenaus gegangen ist.

13.9 BALL GEHT INS MALFELD

(a) Wenn der Ball ins Malfeld hinein getreten wird, ohne dass er von einem
Spieler beriihrt wird oder einen Spieler berihrt hat, hat die gegnerische
Mannschaft drei Wahimdglichkeiten:

- Einen Handauf erzielen
- Den Ball tot machen
- Weiterspielen

(b) Wenn die gegnerische Mannschaft ein Handauf erzielt oder den Ball tot
macht, oder der Ball tot wird, indem er die Malfeldendauslinie Uberquert, so
hat sie zwei Wahlmdglichkeiten:

- Ein Gedréange am Mittelpunkt mit eigenem Einwurf
- Der Gegner tritt erneut an

(c) Falls sie ein Handauf erzielen oder den Ball tot machen, missen sie dieses

ohne Verzdgerung tun. Jede andere Handlung eines Verteidigers mit dem
Ball bedeutet, dass er spielen mdchte.

13.10 22 M-ANTRITT

DEFINITION

Ein 22m-Antritt wird verwendet, um das Spiel wieder aufzunehmen, nachdem ein
angreifender Spieler, ohne einen Regelverstol’ zu begehen, den Ball ins Malfeld
gebracht und ein verteidigender Spieler den Ball dort tot gemacht hat oder der Ball
ins Malfeld-Seitenaus oder -Endaus gekommen ist.

Ein 22m-Antritt ist ein Sprungtritt und wird von der verteidigenden Mannschaft
ausgefuhrt. Der Tritt darf von Uberall auf oder hinter der 22m-Linie ausgefihrt
werden.
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13.11

13.12

13.13
@

(b)

©

13.14

13.15

@

VERZOGERUNG DES 22M-ANTRITTS

Der 22m-Antritt muss ohne Verzoégerung ausgefiihrt werden.
Strafe: Freitritt auf der 22m-Linie

22 M-ANTRITT FALSCH AUSGEFUHRT

Wenn der Ball auf eine falsche Art oder von der falschen Stelle angetreten
wird, hat die gegnerische Mannschaft zwei Méglichkeiten:

- Der Antritt wird wiederholt, oder

- Ein Gedrange auf der Mitte der 22m-Linie bei eigenem Einwurf.

22 M-ANTRITT MUSS DIE LINIE UBERQUEREN

Wenn der Ball die 22m-Linie nicht tiberquert, hat die gegnerische
Mannschaft zwei Wahlmaoglichkeiten:

- Der Ball wird erneut angetreten
- Ein Gedrange am Mittelpunkt der 22m-Linie. Sie werfen den Ball ein.

Wenn der Ball die 22m-Linie Uberquert, aber vom Wind zuriickgeblasen wird,
geht das Spiel weiter.

Wenn der Ball die 22m-Linie nicht Uberquert, gilt die Vorteilsregel. Ein
Spieler, der den Ball spielt, kann einen Versuch legen.

BALL GEHT DIREKT INS SEITENAUS

Der Ball muss innerhalb des Spielfeldes aufprallen. Wenn er direkt ins
Seitenaus getreten wird, hat die gegnerische Mannschaft drei
WahIméglichkeiten:

- Der Tritt wird wiederholt
- Ein Gedréange am Mittelpunkt der 22m-Linie. Sie werfen den Ball ein.
- Der Tritt wird akzeptiert. Falls sie den Tritt akzeptieren, findet

die Gasse an der 22m-Linie statt.

DER BALL GEHT NACH EINEM 22M - ANTRITT IN DAS
MALFELD

Wenn der Ball ins Malfeld hinein getreten wird, ohne dass er von einem
Spieler berihrt wird oder einen Spieler berihrt hat, hat die gegnerische
Mannschaft drei Wahimdglichkeiten:

- Einen Handauf erzielen
- Den Ball tot machen
- Weiterspielen
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13.17

@

(b)

Wenn die gegnerische Mannschaft ein Handauf erzielt oder den Ball tot
macht, oder der Ball tot wird, indem er die Malfeldendauslinie tiberquert, so
hat sie zwei Wahlmdglichkeiten:

- Ein Gedrange auf der Mitte der 22m-Linie von der aus getreten wurde mit
eigenem Einwurf
- Der Gegner fiihrt den 22m-Antritt erneut aus.

Falls sie ein Handauf erzielen oder den Ball tot machen, mussen sie dieses
ohne Verzogerung tun. Jede andere Handlung eines Verteidigers mit dem
Ball bedeutet, dass er spielen mochte.

DIE MANNSCHAFT DES TRETERS

Alle Mitspieler des Treters miissen sich beim Tritt hinter dem Ball befinden.
Falls dies nicht der Fall sein sollte, findet am Mittelpunkt der 22m-Linie ein
Gedrange statt. Die gegnerische Mannschaft wirft den Ball ein.

Wenn der Tritt so schnell ausgefuhrt wird, dass Spieler der Mannschaft des
Treters, die sich zurtickziehen, noch vor dem Ball befinden, werden sie nicht
bestraft. Sie sollen sich weiterhin zurtickziehen, bis sie durch eine Handlung
eines Mitspielers spie berechtigt wurden. Bis sie spielberechtigt wurden,
duarfen sie nicht am Spiel teilnehmen.

Strafe: Ein Gedrange am Mittelpunkt der 22m-Linie, und die
gegnerische Mannschaft wirft den Ball ein.

DIE GEGNERISCHE MANNSCHAFT

Die Spieler der gegnerischen Mannschaft dirfen nicht tber die 22m-Linie
anlaufen bevor der Ball getreten wurde.
Strafe: Freitritt an der Stelle des VerstolRes

Wenn ein Spieler sich auf der falschen Seite der 22m-Linie befindet und den
22m-Antritt verzégert oder verhindert, macht er sich des unsportlichen
Verhaltens schuldig.

Strafe: Straftritt auf der 22m-Linie.

Stand: 01/05 67



REGEL 13 — ANTRITT UND WIEDERANTRITT ‘&/I

22 METER ANTRITT
1

|
22 Meter

A
A
R

Stand: 01/05 68



REGEL 14 - BALL AUF DEM BODEN - KEIN HALTEN & :

REGEL 14 - BALL AUF DEM BODEN — KEIN TACKLE.

DEFINITION

Diese Situation ergibt sich, wenn der Ball auf dem Boden liegt und spielbar ist und
ein Spieler zu Boden geht, um den Ball zu spielen, und wenn dabei nicht
unmittelbar zuvor ein Gedrange oder Ruck stattgefunden hat.

Sie tritt ebenso ein, wenn sich ein Spieler in Ballbesitz auf dem Boden befindet,
ohne getackelt worden zu sein.

Das Spiel soll von Spielern, die auf den FiiBen sind, gespielt werden. Ein Spieler
darf den Ball nicht unspie bar machen, indem er sich fallen lasst. Unspielbar
bedeutet, dass der Ball beiden Mannschaften nicht ohne Verzégerung zum
Weiterspielen zuganglich ist.

Ein Spieler, der den Ball unspielbar macht oder die gegnerische Mannschaft
behindert, indem er sich fallen lasst, verhalt sich im Sinne des Spieles negativ und
muss bestraft werden.

Ein sich in Ballbesitz befindlicher Spieler, der nicht getackelt wird, aber dennoch zu
Boden geht, oder ein Spieler, der zu Boden geht, um den Ball zu spielen, muss
unmittelbar handeln.

14.1 SPIELER AUF DEM BODEN

Der Spieler hat unmittelbar eine von folgenden drei Aktionen durchzufiihren:

- Mit dem Ball aufstehen
- Den Ball passen
- Den Ball loslassen

Ein Spieler, der den Ball passt oder loslasst, hat sofort aufzustehen oder sich
vom Ball zu entfernen. Nur wenn er dies unmittelbar tut, kann auf Vorteil
erkannt werden..

Strafe: Straftritt

14.2 WAS EIN SPIELER NICHT TUN DARF

(a) Auf dem Ball oder in Ballndhe liegen. Ein Spieler darf nicht auf dem Ball
oder aber in dessen Néhe liegen, um so den Gegner daran zu hindern, in
Ballbesitz zu gelangen.
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(b) Sich uUber den sich am Boden in Ballbesitz befindlichen Spieler fallen
lassen. Ein Spieler darf sich nicht absichtlich Gber oder auf einen Spieler, der
am Boden liegt und in Bal besitz ist, fallen lassen.

(c) Sich lber in Ballnédhe am Boden liegende Spieler fallen lassen. Ein
Spieler darf nicht absichtlich Gber oder auf am Boden liegende Spieler,
zwischen denen oder in deren Nahe sich der Ball befindet, fallen lassen.
Strafe: Straftritt

(d) Ein Spieler auf dem Boden. Ein Spieler auf dem Boden darf einen Gegner
nicht tackeln oder versuchen ihn zu tackeln.
Strafe: Straftritt

DEFINITION

In der Nahe bedeutet, innerhalb einem Meter.
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REGEL 15 — TACKLE: BALLTRAGER ZU BODEN GEBRACHT

DEFINITION

Eine Tacklesituation ergibt sich, wenn der Balltréger von einem oder mehreren
Gegenspielern festgehalten und dabei zu Boden gebracht wird.

Ein Balltrager, der nicht festgehalten ist, ist kein getackelter Spieler und eine
Tacklesituation fand nicht statt.

Gegnerische Spieler, die den Balltrager festhalten und diesen Spieler zu Boden
bringen und ebenfalls zu Boden gehen sind Tackler.

Gegnerische Spieler, die den Balltrager festhalten und nicht zu Boden gehen sind
keine Tackler.

Tacklesituation

15.1 TACKLE-WO
Eine Tacklesituation kann sich nur innerha b des Spielfeldes ergeben.

15.2 WANN EIN TACKLE NICHT ERFOLGEN KANN
Wenn der Balltrager von einem Gegenspieler festgehalten wird und sich ein
Mitspieler an den Balltrager bindet, hat sich ein Paket gebildet, und es ergibt
sich keine Tacklesituation.

15.3 DEFINITION: ZU BODEN GEBRACHT

(a) Beriihrt der Balltrager mit einem Knie oder mit beiden Knien den Boden, gilt
dieser Spieler als zu Boden gebracht.
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(b)
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(d)

Sitzt der Balltrager auf dem Boden oder aber auf einem Spieler, der am
Boden ist, gilt der Balltrdger als zu Boden gebracht.

DER TACKLER

Wenn ein Spieler einen Gegenspieler festhélt und es gehen beide zu Boden,
so hat der Tackler den getackelten Spieler unverziglich loszulassen.
Strafe Straftritt.

Der Tackler muss unmitte bar aufstehen oder sich unverztglich vom Ball und
vom getackelten Spieler entfernen.
Strafe Straftritt.

Der Tackler muss aufstehen, ehe er den Ball spielen darf. Danach darf er den
Ball aus jeder Richtung spielen..
Strafe: Straftritt

DER GETACKELTE SPIELER

Ein getackelter Spieler muss versuchen, den Ball unmitte bar spielbar zu
machen, so dass das Spiel fortgesetzt werden kann.
Strafe Straftritt.

Ein getackelter Spieler hat den Ball unmittelbar zu passen oder loszulassen.
Der Spieler muss sofort aufstehen oder sich vom Ball entfernen.
Strafe Straftritt.

Ein getackelter Spieler darf den Ball loslassen, indem er ihn in irgendeine
Richtung auf den Boden legt. Voraussetzung ist, dass er dies unverziglich
tut.

Strafe Straftritt.

Ein getackelter Spieler darf den Ball loslassen, indem er ihn am Boden in
irgendeine Richtung auRer nach vorn schiebt. Voraussetzung ist, dass er dies
unverziiglich tut.

Strafe Straftritt.

Stand: 08/09 72



REGEL 15 - TACKLE: BALLTRAGER ZU BODEN GEBRACHT & :

Der getackelte Spieler muss den Ball sofort loslassen

(e) Falls gegnerische Spieler, die auf den FiiRen sind, versuchen den Ball zu
spielen, muss der getackelte Spieler den Ball loslassen.
Strafe Straftritt.

® Wenn die Wucht des getackelten Spielers diesen uber die Mallinie ins Malfeld
befordert, kann der Spieler einen Versuch oder ein Handauf erzielen.
Strafe Straftritt.

(9) Wenn ein Spieler in Nahe der Mallinie getackelt worden ist, darf dieser
Spieler unmitte bar seinen Arm ausstrecken und den Ball auf oder hinter der
Mallinie ablegen, um auf diese Weise einen Versuch zu erzielen oder ein
Handauf zu legen.

Strafe: Straftritt
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(1]

‘/ Der getackelte Spieler kann sich in der ndhe der Mallinie
strecken um einen Versuch zu legen.

15.6 ANDERE SPIELER

(a) Nach einem Tackle missen alle Spieler auf den Fif3en sein, wenn sie den
Ball spielen. Spieler sind auf den FuRRen, wenn kein anderer Teil ihres
Korpers den Boden oder am Boden liegende Spieler bertihrt.

Strafe Straftritt.

Nach einer Tacklesituation missen alle Spielerauf den Fif3en sein,
wenn sie den Ball spielen wollen.
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Ein Spieler ist nicht auf den FiRen und spielt den Ball.

)

Spieler sind nicht auf den Fuf3en und spielen den Ball.

(b) Nach einem Tackle darf jeder Spieler der sich auf den FiiRen befindet
versuchen in Ballbesitz zu kommen indem er dem Balltréger den Ball
abnimmt.

(c) Gegner des Balltragers die den Balltrager zu Boden bringen, so dass dieser

getackelt ist, und dabei auf den Fuf3en bleiben missen den Ball und den
Balltréger loslassen. Diese Spieler dirfen, vorausgesetzt sie sind auf ihren
FiRen, den Ball spielen, wenn sie dies aus einer Position hinter dem Ball und
direkt hinter dem getackelten Spieler oder dem Tackler tun, der am néchsten
zu |hrer Mallinie ist.

Strafe: Straftritt
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(d)

(e)
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Jeder Spieler, der in der Nahe einer Tacklesituation in Ballbesitz kommt,
muss den Ball sofort spielen, indem er sich mit dem Ball von der
Tacklesituation entfernt oder den Ball passt oder tritt.

Strafe: Straftritt

Ein Spieler, der nach einer Tacklesituation zuerst den Ball erobert, darf nicht
in der Nahe der Tacklesituation zu Boden gehen, aul3er er wird von einem
gegnerischen Spieler getackelt.

Strafe: Straftritt

Jeder Spieler, der nach einer Tacklesituation zuerst den Ball erobert, darf
von einem gegnerischen Spieler in der Nahe der Tacklesituation getackelt
werden, vorausgesetzt, er kommt aus einer Position hinter dem Ball oder
hinter dem getackelten oder Tackler, je nachdem welcher néher an der
Mallinie dieses Spielers ist.

Strafe: Straftritt

Nach einem Tackle darf kein Spieler der sich am Boden befindet einen
Gegenspieler daran hindern, den Ball zu spielen.
Strafe Straftritt.

Nach einem Tackle darf kein Spieler der sich am Boden befindet einen
Gegenspieler halten bzw. ihn zu halten versuchen.
Strafe: Straftritt

Wenn ein getackelter Spieler versucht, den Ball auf oder tiber die Mallinie zu
bringen um einen Versuch zu legen, darf ein verteidigender Spieler den Ball
aus den Handen oder Armen des angreifenden Spielers reil3en. Er darf den
Ball jedoch nicht treten.

Strafe: Straftritt

Ausnahme:Der Ball geht ins Malfeld. Wenn nach einem Tackle in der Néhe
der Mallinie der Ball losgelassen wurde und ins Malfeld gegangen ist, darf
jeder Spieler, auch ein Spieler, der sich am Boden befindet, den Ball ablegen.

VERBOTENE AKTIONEN

Kein Spieler darf den getackelten Spieler daran hindern, den Ball zu passen.
Strafe Straftritt.

Kein Spieler darf den getackelten Spieler daran hindern, den Ball
loszulassen, aufzustehen oder sich vom Ball zu entfernen.

Strafe Straftritt.

Kein Spieler darf sich auf oder Uiber den getackelten Spieler fallen lassen.
Strafe Straftritt.
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(d)

(e)

®

15.8

Kein Spieler darf auf oder iber getackelte Spieler fallen.

Kein Spieler darf sich auf oder Uber die Spieler fallen lassen, die nach einem
Tackle am Boden liegen, wobei sich der Ball zwischen ihnen bzw. in ihrer
Né&he befindet,.

Strafe Straftritt.

Spieler auf den FuRRen durfen keinen Gegner, der sich nicht in Ballnéhe
befindet, anrempeln oder behindern.
Strafe: Straftritt

Gefahr: Den Ball nicht passen oder loslassen. Es kann gefahrlich werden,
wenn der getackelter Spieler den Ball nicht loslasst oder sich nicht
unverziglich vom Ball entfernt oder aber daran gehindert wird, dies zu tun.
Wenn einer dieser Félle eintritt, erkennt der Schiedsrichter sofort auf Straftritt.
Strafe: Strafritt

UNSICHERHEIT BEZUGLICH DES URHEBERS DES
REGELVERSTOSSES

Wenn der Ball bei einem Tackle unspielbar wird und der Schiedsrichter nicht
sicher ist, welcher Spieler den Regelverstol3 begangen hat, ordnet er sofort
ein Gedréange an, bei welchem die Mannschaft, die sich als letzte vor dem
Regelverstol’ vorwarts bewegt hat, einwirft. Falls sich keine Mannschaft
vorwarts bewegt hatte, wirft die angreifende Mannschaft ein.
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REGEL 16 — RUCK (Offenes Gedrange)

DEFINITIONEN

Ein Ruck ist eine Phase des Spiels, in welcher ein oder mehrere Spieler jeder
Mannschaft sich in engem physischem Kontakt zueinander auf den FuRen in
unmittelbarer Nahe des auf dem Boden liegenden Balles befinden. Das offene Spiel
ist zu Ende.

Hakeln. Spieler hakeln, wenn sie in einem Ruck gebunden sind und ihre FiiRe dazu
benutzen, den Ball zu erobern oder in Ballbesitz zu bleiben, ohne sich dabei des
Foulspiels schuldig zu machen.

16.1 EIN RUCK BILDEN

(a) Wo ein Ruck stattfinden kann. Ein Ruck kann nur innerhalb des Spielfeldes
stattfinden.

(b) Wie ein Ruck gebildet wird. Die Spieler sind auf den Fif3en. Mindestens ein
Spieler hat Kérperkontakt mit einem Gegenspieler. Der Ball ist auf dem
Boden.

Ruck
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16.2

@

(b)

(©

(d)

16.3

@

(b)

©

(d)

Ruck

IN EIN RUCK HINEINGEHEN.

Kopf und Schultern eines jeden Spielers, der in ein Ruck hineingeht oder sich
in einem solchen befindet, dirfen nicht unterha b seiner Hifte sein.
Strafe: Freitritt

Ein Spieler, der in ein Ruck hineingeht, muss sich mit mindestens einem Arm
um den Korper eines Mitspielers an das Ruck binden und dabei den ganzen
Arm benutzen.

Strafe: Straftritt

Das blof3e Legen einer Hand auf einen anderen Spieler, der im Ruck
gebunden ist, stellt kein Binden dar.
Strafe: Straftritt

Alle Spieler, die in ein Ruck hineingehen, in einem solchen gebunden sind
oder an einem solchen teilnehmen, missen auf den FlRen sein.
Strafe: Straftritt

HAKELN

Spieler, die an einem Ruck teilnehmen, missen versuchen, auf den Ful3en zu
bleiben.
Strafe: Straftritt

Ein Spieler, der an einem Ruck teilnimmt, darf sich nicht absichtlich fallen
lassen oder hinknien. Hierbei wiirde es sich um gefahrliches Spiel handeln.
Strafe: Straftritt

Ein Spieler darf ein Ruck nicht absichtlich zusammenbrechen lassen. Das ist
geféhrliches Spiel.
Strafe: Straftritt

Ein Spieler darf nicht auf ein Ruck hinaufspringen.
Strafe: Straftritt
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(e)

®

16.4
@

(b)

(©

(d)

(e)

®

16.5
@

(b)

©

Kopf und Schultern eines Spielers durfen sich nicht unterha b seiner Huften
befinden.
Strafe: Freitritt

Ein Spieler, der den Ball hakelt darf keinen am Boden liegenden Spieler
absichtlich hakeln. Ein Spieler, der den Ball hakelt, muss bestrebt sein tber
auf dem Boden liegende Spieler hiniiberzusteigen und darf nicht absichtlich
auf sie treten. Ein Spieler, der den Ball hakelt darf dies nur in Ballnahe tun
Strafe: Straftritt wegen geféhrlichen Spiels.

SONSTIGE VERSTOSSE IM RUCK

Spieler dirfen den Ball nicht in ein Ruck zuriickbeférdern.
Strafe: Freitritt

Spieler dirfen den Ball im Ruck nicht mit den Handen spielen.
Strafe: Straftritt

Spieler dirfen im Ruck den Ball nicht mit den Beinen aufnehmen.
Strafe: Straftritt

Spieler, die in einem Ruck oder in der N&he eines Rucks am Boden liegen,
mussen versuchen, sich vom Ball zu entfernen. Diese Spieler dirfen den Ball
im Ruck oder aber, wenn er aus dem Ruck herausgelangt, nicht spielen.
Strafe: Straftritt

Ein Spieler darf sich nicht auf oder Gber einen Ball, der aus einem Ruck
herauskommt, fallen lassen.
Strafe: Straftritt

Ein Spieler darf keine Aktion starten, mit der er den Gegner glauben l&sst,
dass der Ball das Ruck verlassen hat, wahrend dieser sich tatsachlich noch
im Ruck befindet.

Strafe: Freitritt

ABSEITS BEIM RUCK

Die Abseitslinie. Es gibt zwei Abseitslinien, parallel zu den Mallinien, eine fur
jede Mannschaft. Jede Abseitslinie verlauft am letzten FuR3 des letzten
Spielers im Ruck. Wenn der letzte FuR3 des letzten Spielers auf oder hinter
der Mallinie ist, so ist die Mallinie die Abseitslinie fur die verteidigende
Mannschaft.

Spieler mussen sich unmittelbar an das Ruck anschlie3en oder sich hinter die
Abseitslinie zurilickziehen. Wenn sich ein Spieler seitlich vom Ruck aufhélt,
befindet er sich in einer Abseitsposition.

Strafe: Straftritt

Spieler, die in ein Ruck hineingehen oder wieder hineingehen. Alle
Spieler, die in ein Ruck hineingehen, miissen dies von einer Position hinter
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(d)

16.6

16.7
@

dem Fuf3 des letzten Mitspielers im Ruck aus tun. Ein Spieler darf seitlich von
diesem letzten Mitspieler ins Ruck hineingehen. Wenn der Spieler von der
Seite des Gegners oder aus einer Position vor dem letzten Mitspieler
hineingeht, befindet er sich in einer Abseitsposition.

Strafe: Straftritt von der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft.

Spieler, die nicht ins Ruck hineingehen. Wenn ein Spieler sich vor der
Abseitslinie befindet und nicht ins Ruck hineingeht, muss der Spieler sich
sofort hinter die Abseitslinie zurtickziehen. Wenn ein Spieler, der sich hinter
der Abseitslinie befindet, diese uberschreitet und nicht ins Ruck hineingeht,
befindet er sich in einer Abseitsposition.

Strafe: Straftritt von der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft

An einem Paket oder Ruck ist die Abseitslinie am den letzten Ful? des letzten
Spielers der eigenen Mannschaft.. Der Spieler in dem gelben Trikot auf der
rechten Seite ist abseits.

GELUNGENES ENDE EINES RUCKS

Ein Ruck endet erfolgreich, wenn der Ball das Ruck verlasst oder auf oder
hinter der Mallinie ist..

MISSLUNGENES ENDE EINES RUCKS

Ein Ruck ist gescheitert, wenn der Ball unbespielbar wird. Es wird ein
Gedrange angeordnet.

Die Mannschatft, die, unmitte bar ehe der Ball im Ruck unspielbar wurde,
vorwarts gegangen war, wirft den Ball ein.
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(b)

Falls sich keine der beiden Mannschaften vorwarts bewegt hatte, oder der
Schiedsrichter nicht entscheiden kann, welche Mannschaft sich vorwarts
bewegt hatte, bevor der Ball im Ruck unspielbar wurde, wirft die Mannschaft
ein, die sich vor Beginn des Rucks vorwérts bewegt hatte.

Wenn sich keine der beiden Mannschaften vorwarts bewegt hatte, wirft die
angreifende Mannschaft den Ball ein.

Ehe der Schiedsrichter pfeift, um ein Gedrange anzuordnen, lasst er den
Spielern angemessen Zeit, den Ball aus dem Ruck hinauszuspielen,
insbesondere, wenn sich eine der Mannschaften vorwarts bewegt. Wenn sich
das offene Gedrange nicht mehr bewegt oder der Schiedsrichter der Meinung
ist, dass der Ball wahrscheinlich nicht innerha b einer angemessenen Zeit aus
dem Ruck herauskommt, muss der Schiedsrichter ein Gedrange anordnen.

Stand : 08/09 82



¢’
REGEL 17 - PAKET &

REGEL 17 — PAKET

DEFINITION

Ein Paket entsteht, wenn ein Spieler in Ballbesitz, von einem oder mehreren
Gegnern festgehalten wird, und ein oder mehrere Mitspieler des Balltrégers sich an
ihm binden. Ein Paket besteht demnach aus mindestens drei Spielern, die alle auf
ihren FURen sind — der Balltréger und von jeder Mannschaft ein Spieler. Alle diese
Spieler mussen im Paket gefasst oder gebunden und auf den FuRen sein und sich in
Richtung einer Mallinie bewegen. Es findet kein offenes Spiel mehr statt.

17.1 EIN PAKET BILDEN

(a) Wo einPaket stattfinden kann. Ein Paket kann nur innerhalb des
Spielfeldes stattfinden.

Paket gebildet

Kein Paket gebildet
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17.2

@

(b)

(©

(d)

(e)

®

17.3
@

Kein Paket gebildet

IN EIN PAKET HINEINGEHEN

Spieler, die in ein Paket hineingehen, dirfen ihre Kopfe und Schulter nicht
tiefer haben als ihre Hiften.
Strafe: Freitritt

Ein Spieler muss in oder an dem Paket gebunden seien und darf nicht neben
dem Paket stehen.
Strafe: Straftritt

Eine Hand auf einen anderen Spieler legen, der im Paket gebunden ist, ist
kein Binden.
Strafe: Straftritt

Die Spieler sollen auf den FlRen bleiben. Spieler, die sich in einem Paket

befinden, mussen versuchen, auf den FlfR3en zu bleiben. Der Balltrager darf
in dem Paket zu Boden gehen, vorausgesetzt, dass der Ball sofort spielbar
ist und das Spiel ohne Verzégerung weiter geht.

Strafe: Straftritt

Ein Spieler darf ein Paket nicht absichtlich einstiirzen lassen. Dies ist
geféhrliches Spiel.
Strafe: Straftritt

Ein Spieler darf nicht auf ein Paket aufspringen.
Strafe: Straftritt

SONSTIGE VERSTOSSE AM PAKET

Ein Spieler darf nicht versuchen einen Gegner aus einem Paket
herauszuziehen.
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Strafe: Straftritt

(b) Ein Spieler darf keine Aktion unternehmen, mit der er den Gegner glauben
lasst, dass der Ball das Paket verlassen hat, wahrend dieser sich noch im
Paket befindet.
Strafe: Freitritt

17.4 ABSEITS AM PAKET

(a) Die Abseitslinie. Es gibt zwei Abseitslinien parallel zu den Mallinien, eine
fur jede Mannschaft. Jede Abseitslinie lauft durch den letzten FuR3 des
letzten Spielers im Paket. Wenn der letzte FuR des letzten Spielers auf oder
hinter der Mallinie ist, so ist die Mallinie die Abseitslinie fiir die verteidigende
Mannschaft.

(b) Ein Spieler muss entweder in das Paket hineingehen oder sich sofort hinter
die Abseitslinie zuriickziehen. Falls ein Spieler neben dem Paket trodelt,
befindet sich dieser Spieler in einer Abseitsposition.

Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft.

(c) Spieler, die in ein Paket hineingehen. Alle Spieler, die in ein Paket
hineingehen, missen dies von einer Position hinter dem letzten Ful? des
letzten Mitspielers im Paket tun. Ein Spieler darf seitlich an diesem letzten
Mitspieler binden. Wenn der Spieler von der Seite des Gegners oder von
einer Position vor dem letzten Mitspieler in das Paket hineingeht, befindet er
sich im Abseits.

Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft

(d) Spieler, die nicht ins Paket hineingehen. Wenn ein Spieler sich vor der
Abseitslinie befindet und nicht ins Paket hineingeht, muss der Spieler sich
sofort hinter die Abseitslinie zurtickziehen. Ein Spieler, der dieses nicht tut,
befindet sich im Abseits. Wenn ein Spieler, der sich hinter der Abseitslinie
befindet diese uUberschreitet und nicht ins Paket hineingeht, befindet er sich
im Abseits.

Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft

(e) Spieler, die ein Paket verlassen oder wieder hineingehen. Spieler die das
Paket verlassen, missen sich sofort hinter die Abseitslinie zuriickziehen,
sonst befinden sie sich im Abseits. Wenn ein Spieler vor dem letzten Fu
des letzten Mitspielers wieder in das Paket hineingeht, befindet er sich im
Abseits. Der Spieler darf sich am letzten Mitspieler im Paket binden.
Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft

(f)  Wenn sich alle Spieler der Mannschaft, die in einem Paket nicht in Ballbesitz
ist, sich absichtlich aus dem Paket I6sen so dass sich keine Spieler mehr
aus dieser Mannschaft im Paket befinden, besteht das Paket weiter und es
gibt zwei Abseitslinien. Die Abseitslinie fur die Mannschaft in Ballbesitz geht
durch den letzten Ful? des letzten Spielers in diesem Paket und fur die
Mannschaft die nicht in Ballbesitz ist geht diese Abseitslinie durch den
vordersten Ful} des vordersten Spielers der Mannschaft in Ballbesitz
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Strafe: Straftritt

(@) Wenn Spieler der Mannschaft, die in einem Paket nicht in Ballbesitz ist, sich

absichtlich aus dem Paket lI6sen so dass sich keine Spieler mehr aus dieser
Mannschaft im Paket befinden diirfen Spieler dieser Mannschaft wieder am
Paket teilnehmen, vorausgesetzt der erste Spieler der dies tut bindet sich am
vordersten Spielers der Mannschaft in Ballbesitz.

Strafe: Straftritt

175

17.6

@

(b)

©

(d)

(e)

®

ERFOLGREICHES ENDE EINES PAKETS

Ein Paket endet erfolgreich, wenn der Ball oder der BalltrAger das Paket
verlasst. Das Paket ist zu Ende, wenn der Ball auf dem Boden oder auf oder
Uber der Mallinie ist.

NICHT ERFOLGREICHES ENDE EINES PAKETS

Ein Paket endet nicht erfolgreich, wenn das Paket stehen bleibt oder wenn
das Paket sich langer als funf Sekunden nicht mehr vorwérts bewegt. Ein
Gedrange wird angeordnet.

Ein Paket endet nicht erfolgreich, wenn der Ball unspie bar wird oder wenn
das Paket zusammenbricht (nicht auf Grund eines Foulspiels). Ein Gedrange
wird angeordnet.

Gedrange nach einem Paket. Der Ball wird von der Mannschaft
eingeworfen, die beim Beginn des Pakets nicht in Ballbesitz war.

Falls der Schiedsrichter nicht entscheiden kann welche Mannschaft in
Ballbesitz war, wirft die Mannschaft ein, die sich zuletzt vorwarts bewegt hat.
Falls sich keine Mannschaft vorwérts bewegte, wirft die angreifende
Mannschaft den Ball ein.

Wenn ein Paket stehen bleibt oder wenn das Paket sich langer als funf
Sekunden nicht mehr vorwérts bewegt, aber der Ball deutlich gespielt wird
und der Schiedsrichter diesen sehen kann, wird ein angemessener Zeitraum
erlaubt, den Ball aus dem Paket herauszuspielen. Wird der Ball innerhalb
eines angemessenen Zeitraums nicht aus dem Paket herausgespielt, so wird
ein Gedréange angeordnet.

Wenn ein Paket aufhort sich nach vorne zu bewegen, darf es sich innerhalb
von fiinf Sekunden erneut nach vorne in Bewegung setzen. Wenn das Paket
sich ein zweites Mal nicht mehr vorwarts bewegt aber der Ball deutlich
gespielt wird und der Schiedsrichter diesen sehen kann, wird ein
angemessener Zeitraum erlaubt, den Ball aus dem Paket herauszuspielen.
Wird der Ball innerhalb eines angemessenen Zeitraums nicht aus dem Paket
herausgespielt, so wird ein Gedrange angeordnet.

Wenn der Ball in einem Paket unspielbar wird, lasst der Schiedsrichter nicht
zu, dass eine langere Zeit um den Ball gekdmpft wird. Ein Gedrénge wird
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angeordnet.

(9) Wenn der Balltrager in einem Paket zum Boden geht, einschlie3lich mit
einem oder beiden Knien, oder am Boden sitzt, ordnet der Schiedsrichter ein
Gedréange an, es sei denn, der Ball kommt sofort aus dem Paket heraus.

(h) Gedrange nach einem Paket, wenn der Fanger gehalten worden ist.
Wenn ein Spieler den Ball direkt von einem gegnerischen Tritt fangt, auRer
nach einem Antritt oder 22m-Antritt, und dieser Spieler wird sofort von einem
Gegner festgehalten, kann sich ein Paket formen. Falls dieses Paket
stehenble bt, sich l&anger als funf Sekunden nicht nach vorne bewegt oder
der Ball unspie bar wird, wird ein Gedréange angeordnet. Die Mannschaft des
Fangers wirft den Ball ein.

“Direkt vom gegnerischen Tritt” bedeutet, dass der Ball nicht einen anderen
Spieler, oder den Boden berthrt hat, bevor er gefangen wurde.

Wenn ein Paket sich in das Malfeld hineinbewegt und der Ball niedergelegt
oder unspie bar wird, wird ein 5m-Gedrange angeordnet. Die angreifende
Mannschaft wirft ein.
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REGEL 18 - MARKE

DEFINITION

Um eine Marke zu machen, muss ein Spieler sich auf oder hinter seiner 22m-Linie
befinden. Ein Spieler mit einem Ful’ auf oder hinter der 22m-Linie ist “innerha b der
22". Der Spieler muss den Ball direkt vom gegnerischen Tritt sauber fangen und zur
gleicher Zeit “Marke!” rufen.

Eine Marke darf nicht nach einem Antritt gemacht werden.

Auf Grund einer Marke wird ein Tritt zuerkannt. Die Stelle des Trittes ist gleich die
Stelle der Marke.

Ein Spieler darf auch dann eine Marke machen, wenn der Ball eine Malstange oder
die Querstange berihrt hat, bevor der Ball gefangen wird.

Ein Spieler der verteidigenden Mannschaft darf eine Marke auch innerha b des
Malfeldes machen.
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18.1

18.2

18.3

18.4

18.5

18.6
@
(b)

©
18.7
@

NACH EINER MARKE

Der Schiedsrichter pfeift unmittelbar und erkennt dem Spieler, der die Marke
gemacht hat einen Tritt zu.

TRITT ZUERKENNEN
Der Tritt wird an der Stelle der Marke zuerkannt.
STELLE DES TRITTES

Der Tritt muss auf oder hinter der Marke, auf einer Linie durch die Marke
ausgefihrt werden.

WER TRITT

Der Tritt wird von dem Spieler ausgefiihrt, der die Marke gemacht hat. Falls
dieser Spieler den Tritt innerhalb einer Minute nicht ausfuihren kann, wird ein
Gedrange auf der Stelle der Marke angeordnet. Der Ball wird von der
Mannschaft des Fangers eingeworfen. Wenn die Marke im Malfeld ist, wird
das Gedrange 5 Meter vor der Mallinie auf einer Linie durch die Marke
angeordnet.

WIE WIRD DER TRITT AUSGEFUHRT

Die Ausfuihrungen der Regel 21 “Freitritt” gelten flr einen Tritt nach einer
Marke.

ALTERNATIVES GEDRANGE

Die Mannschaft des Fangers kann sich fur ein Gedrange entscheiden.
Stelle des Gedranges. Wenn die Marke innerhalb des Spielfeldes ist, ist die
Stelle des Gedranges an der Stelle der Marke, jedoch mindestens 5 Meter
vor der Mallinie, auf einer Linie durch die Marke und nicht weniger als 5
Meter von der Seitenauslinie entfernt

Wer einwirft. Die Mannschaft des Fangers wirft ein.

STRAFTRITT ZUERKANNT

Ein Gegner, egal ob er sich in einer Abseitsposition befindet oder
spielberechtigt ist, darf den Spieler, der die Marke gemacht hat, nicht

angreifen, nachdem der Schiedsrichter gepfiffen hat.
Strafe: Straftritt
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(b) Wo der Straftritt ausgefiihrt wird. Wenn der Spieler, der den Regelversto
begeht, spie berechtigt ist, wird der Straftritt auf der Stelle des VerstoRes
ausgefihrt. Wenn der Spieler, der den Verstol3 begeht, sich in einer
Abseitsposition befindet, wird der Straftritt auf der Stelle der Abseitslinie
ausgefihrt. (Regel 11: Abseits im offenen Spiel)

(c) Der Straftritt. Jeder Spieler der nicht schuldigen Mannschaft darf den
Straftritt ausfuhren.
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WAHREND DES SPIELS

DAS SPIEL NEU STARTEN

Regel 19 SEITENAUS, GASSE UND ABSEITS AN DER
GASSE

Regel 20 GEDRANGE

Regel 21 STRAF- UND FREITRITTE
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WIEDERBEGINN WENN DER BALL TOT WAR

Es g bt vier Arten das Spiel wieder zu starten, wenn der Ball tot war. Diese werden
in den nachsten drei Regeln genauer beschrieben.

Die Gasse (Regel 19) wird genutzt um das Spiel wieder zu starten, wenn der Ball
im Seitenaus ist.

Das Gedrange (Regel 20) wird bei einigen Verstol3en, Straf- und Freitritte (Regel
21) werden bei anderen Verstof3en genutzt um das Spiel erneut zu starten.
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REGEL 19 — SEITENAUS, GASSE UND ABSEITS AN DER GASSE

DEFINITIONEN

“Direkt ins Seitenaus getreten” bedeutet, dass der Ball ins Seitenaus getreten
worden ist, ohne innerhalb des Spielfeldes aufzuprallen oder ohne einen Spieler oder
den Schiedsrichter zu berthren.

“Die 22" ist das Feld zwischen der Mallinie und der 22m-Linie. Es schlie3t die 22m-
Linie mit ein, nicht aber die Mallinie.

Die Gassenlinie ist eine gedachte Linie innerhalb des Spielfeldes, rechtwinklig zu der
Seitenauslinie, durch die Stelle, an der der Ball eingeworfen wird.

Der Ball ist im Seitenaus, wenn er nicht von einem Spieler getragen wird und die
Seitenauslinie oder etwas oder jemanden auf oder hinter der Seitenauslinie berihrt.

Der Ball ist im Seitenaus, wenn der Balltréager (oder der Ball) die Seitenauslinie oder
den Boden hinter der Seitenauslinie beruhrt.

Der Ball ist im Seitenaus, wenn ein Spieler den Ball fangt, wahrend er einen Ful3 auf
der Seitenauslinie hat oder den Boden hinter der Seitenauslinie berthrt.

Die Stelle, an der der Balltréager oder der Ball die Seitenauslinie berihrt oder
Uberquert hat, ist die Stelle, an der der Ball ins Seitenaus gegangen ist.

Wenn ein Spieler einen FuB innerhalb des Spielfeldes hat und einen Fufd im
Seitenaus und er den Ball halt, dann ist der Ball im Seitenaus.

Wenn der Ball die Seitenauslinie oder die Malfeld-Seitenauslinie Gberquert und er
wird von einem Spieler gefangen, der mit beiden FiiRen innerhalb der Spielflache
steht, ist der Ball nicht im Seitenaus oder im Malfeld-Seitenaus. Ein solcher Spieler
darf den Ball in die Spielflache schlagen. Wenn ein Spieler hochspringt und den Ball
fangt, muss er mit beiden FiiRen innerhalb der Spielflache landen, sonst ist der Ball
im Seitenaus oder im Malfeld-Seitenaus.

Ein Spieler, der sich im Seitenaus befindet, darf den Ball schlagen oder treten,
jedoch nicht festhalten, so lange der Ball die Flache der Seitenauslinie nicht
Uberquert hat. Die Flache der Seitenauslinie ist der vertikale Raum, oberhalb der
Seitenauslinie.
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19.1 EINWURF

KEIN RAUMGEWINN

(a) AuRerhalb der eigenen 22-Meter tritt ein Spieler einer Mannschaft den
Ball direkt ins Seitenaus. Mit Ausnahme von einem Straftritt, gibt es bei
einem direkt ins Seitenaus getretenen Tritt durch einen Spieler, der sich
auBerhalb der eigenen 22-Meter befindet keinen Raumgewinn. Der Einwurf
findet dort statt, wo der Spieler den Ball getreten hat, oder wo der Ball die
Seitenauslinie Uberquert hat, je nachdem welches naher an der Mallinie
dieses Spielers ist.

(b) Wenn eine Mannschaft den Ball in seine eigene 22 zurtickspielt. Wenn
ein verteidigender Spieler den Ball auBerhalb seiner 22 spielt und der Ball
geht ohne von einem Gegenspieler beriihrt worden zu sein in die 22 oder
das Malfeld dieses Spielers und wird dann von diesem Spieler oder einem
seiner Mitspieler direkt in die Gasse getreten, ohne dass sich vorher ein
Tackle oder Paket oder offenes Gedrange gebildet hat, so gibt es keinen
Raumgewinn. Dies trifft auch zu, wenn sich ein verteidigender Spieler hinter
die 22 Meter Linie zuriick bewegt um einen schnellen Einwurf durchzufiihren
und der Ball dann direkt ins Seitenaus getreten wird.

(c) Wenn ein Spieler, der sich mit einem oder beiden FiiRen in der 22 befindet,
den Ball aufnimmt der vor der 22 Meter Linie gelegen hat und er tritt diesen
direkt ins Seitenaus, so hat dieser Spieler den Ball hinter die 22 Meter Linie
gebracht und es ist kein Raumgewinn moglich.

(d) Verteidigende Mannschaft bringt den Ball an einem Gedrange oder
einer Gasse in ihre eigene 22. Wenn eine verteidigende Mannschaft den
Ball in ein Gedrange oder eine Gasse auferhalb der eigenen 22 einwirft und
der Ball dann in die 22 dieser Mannschft gelangt ohne von einem
Gegenspieler berthrt worden zu sein und ein Spieler der verteidigenden
Mannschaft den Ball direkt ins Seitenaus tritt, ohne dass dieser einen
gegnerischen Spieler berlihrt hat oder sich ein Tackle oder Paket oder
offenes Gedrange gebildet hat, so gibt es keinen Raumgewinn.

RAUMGEWINN

(e) Wenn ein Spieler, der sich mit einem oder beiden FiiRen in der 22 befindet,
einen Ball aufnimmt der auerhalb der 22 in Bewegung war und er tritt
diesen aus einer Position innerhalb der 22 direkt ins Seitenaus, so ist der
Einwurf dort, wo der Ball ins Seitenaus ging.
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KEIN RAUMGEWINN

() Spieler bringt den Ball in seine eigene 22. Wenn ein verteidigender
Spieler den Ball von einer Position ausserhalb seiner eigenen 22 spielt und
der Ball geht in die 22 oder das Malfeld dieses Spielers und ein gegnerischer
Spieler beriihrt den Ball oder es entsteht ein Tackle oder ein Paket oder ein
offenes Gedrange und der Ball wird dann von einem verteidigenden Spieler
direkt ins Seitenaus getreten, so ist der Einwurf dort, wo der Ball ins
Seitenaus ging.

(9) Ball wird von der angreifenden Mannschaft in die 22 gespielt. Wenn der
Ball von der angrefenden Mannschft in die gegnerische 22 gespielt wird
ohne einen verteidigenden Spieler zu bertihren (oder von einem berihrt
worden zu sein) und der Ball wird dann von einem verteidigenden Spieler
direkt ins Seitenaus getreten, so ist der Einwurf dort, wo der Ball ins
Seitenaus ging.

(h) Tritt indirekt ins Seitenaus. Wenn ein Spieler irgendwo innerhalb der
Spielflache den Ball ins Seitenaus tritt, wobei der Ball erst innerhalb der
Spielflache aufprallt, findet der Einwurf dort statt, wo der Ball ins Seitenaus
gegangen ist.

Wenn ein Spieler irgendwo innerha b der Spielflache den Ball so tritt, dass er
von einem Gegner berihrt wird und er dann indirekt in das Seitenaus geht
indem der Ball erst innerha b der Spielflache aufprallt, findet der Einwurf dort
statt, wo der Ball ins Seitenaus gegangen ist
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Wenn ein Spieler irgendwo innerha b der Spielflache den Ball so tritt, dass er
von einem Gegner berthrt wird und er dann direkt in das Seitenaus geht,
findet der Einwurf dort statt, wo der gegnerische Spieler den Ball beriihrt hat
oder wo Ball ins Seitenaus gegangen ist, je nach dem welche Stelle nédher
an der gegnerischen Mallinie ist.

i

T
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RAUMGEWINN
STRAFTRITT

(e) Straftritt. Wenn ein Spieler einen Straftritt von innerhalb der Spielflache ins
Seitenaus tritt, findet der Einwurf dort statt, wo der Ball ins Seitenaus
gegangen ist.

FREITRITT

® Auflerhalb der 22-Meter des Treters; kein Raumgewinn. Wenn ein
Freitritt, der au3erhalb der 22-Meter zuerkannt worden ist, direkt ins
Seitenaus getreten wird, findet der Einwurf auf einer Linie mit der Stelle, von
der der Ball getreten wurde statt, oder dort, wo der Ball ins Seitenaus ging, je
nachdem, welche Stelle naher an der Mallinie des Treters ist.

(9) Innerhalb der 22-Meter oder des Mallfeldes des Treters; Raumgewinn.
Wenn ein Freitritt innerhalb der 22-Meter oder des Malfeldes zuerkannt wird
und der Tritt direkt ins Seitenaus geht, findet der Einwurf dort statt, wo der
Ball ins Seitenaus ging.
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19.2 SCHNELLER EINWURF

(a) Ein Spieler darf den Ball schnell einwerfen, ohne darauf zu warten, dass sich
eine Gasse formiert hat.
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(b)

(©

(d)

(e)

Fur einen schnellen Einwurf muss der Spieler sich auRerhalb der
Spielflache, zwischen der Stelle an der der Ball ins Seitenaus gegangen ist
und der eigenen Mallinie, befinden.

Schneller Einwurf

Ein Spieler darf keinen schnellen Einwurf ausfiihren, nachdem die Gasse
sich formiert hat. Falls ein Spieler dieses doch tut, wird der Einwurf nicht
anerkannt. Die gleiche Mannschaft wirft an der Gasse ein.

Fir einen schnellen Einwurf muss der Spieler den Ball benutzen, der ins
Seitenaus gegangen ist. Wenn, nachdem der Ball ins Seitenaus gegangen
und tot gemacht worden ist, ein anderer Ball benutzt wird, oder eine andere
Person als der Spieler, der den Ball einwirft den Ball beriihrt hat, ist ein
schneller Einwurf nicht erlaubt. Die gleiche Mannschaft wirft an der Gasse
ein.

Wenn ein Spieler bei einem schnellen Einwurf den Ball in Richtung des
gegnerischen Malfeldes, oder so einwirft, dass der Ball keine 5 Meter zur
5m-Linie entlang oder hinter der Gassenlinie fliegt, ehe er den Boden oder
einen Spieler berihrt, oder der Spieler, der einwirft tritt in das Spielfeld hinein
wahrend er den Ball einwirft, wird der schnelle Einwurf aberkannt.
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®

(9)

(h)

19.3

194

19.5
(@)

(b)

Die gegnerische Mannschaft darf dann zwischen einem Gasseneinwuf an
der Stelle, an der der schnelle Einwurf ausgefiihrt worden war oder einem
Gedrange mit eigenem Einwurf auf der 15m-Linie an dieser Stelle wahlen.
Falls sie den Ball auch falsch in die Gasse einwirft wird ein Gedrange auf der
15m-Linie angeordnet. Die Mannschaft, die urspriinglich den Ball
eingeworfen hat, wirft den Ball ins Gedrénge ein.

Bei einem schnellen Einwurf darf ein Spieler den Ball entlang der
Gassenlinie oder in Richtung seines eigenen Malfeldes einwerfen.

Bei einem schnellen Einwurf darf sich ein Spieler der Gassenlinie nahern
und sich wieder von dieser entfernen ohne dass er daftr bestraft wird.

Bei einem schnellen Einwurf darf ein Spieler nicht verhindern, dass der Ball
5 Meter eingeworfen wird.
Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie

Wenn ein Spieler, der in Ballbesitz ist, tber die Seitenlinie hinaus ins
Seitenaus gezwungen wird, muss dieser Spieler den Ball sofort loslassen,
damit der Gegner einen schnellen Einwurf ausfiihren kann.

Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

ANDERE EINWURFE

In allen anderen Fallen wird der Einwurf an der Stelle ausgefuhrt, an der der
Ball ins Seitenaus gegangen ist.

WER WIRFT EIN

Der Einwurf wird von einem Gegner des Spielers ausgefiihrt, der zuletzt in
Bal besitz war oder den Ball beriihrt hat, bevor der Ball ins Seitenaus
gegangen ist. Im Zweifelsfall, wirft die angreifende Mannschaft ein.

Ausnahme

Wenn eine Mannschaft durch einen Straftritt den Ball ins Seitenaus tritt, wird
der Einwurf von einem Spieler dieser Mannschaft ausgefuhrt. Dieses gilt
sowohl, wenn der Ball direkt, als auch wenn er indirekt ins Seitenaus
getreten worden ist.

SPIELER MIT DEM FUR IM SEITENAUS

Wenn ein Spieler mit einem oder beiden FuRen auf oder hinter der
Seitenauslinie (oder Malfeld-Seitenaus-Linie) den Ball aufnimmt, der im
Spielfeld gelegen hat, so hat dieser Spieler den Ball im Spielfeld
aufgenommen und ins Seitenaus (oder Malfeld-Seitenaus) gebracht.

Wenn ein Spieler mit einem oder beiden FiRen auf oder hinter der
Seitenauslinie (oder Malfeld-Seitenaus-Linie) den Ball aufnimmt, der im
Spielfeld in Bewegung war, so hat dieser Spieler den Ball im Seitenaus (oder
Malfeld-Seitenaus) aufgenommen.
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19.6

19.7
@

(b)

(©

WIE WIRD DER EINWURF AUSGEFUHRT

Der Spieler, der den Ball einwirft. muss an der richtigen Stelle stehen. Der
Spieler darf nicht ins Spielfeld hineintreten, wahrend er den Ball wirft. Der
Ball muss gerade geworfen werden, so dass er mindestens 5 Meter entlang
der Gassenlinie fliegt, ehe er der den Boden oder einen Spieler berihrt oder
von einem Spieler beriihrt wird.

Tt : Spi :
| B S
Wie der Ball eingeworfen wird

FALSCHER EINWURF

Wenn der Ball falsch in einer Gasse eingeworfen wird, hat die gegnerische
Mannschaft die Wahl zwischen einer erneuten Gasse mit eigenem Einwurf
oder ein Gedrange auf der 15m-Linie mit eigenem Einwurf. Falls sie sich fur
eine Gasse entscheidet und der Einwurf wieder falsch ist, wird ein Gedrange
angeordnet. Die Mannschaft, die zuerst in die Gasse eingeworfen hat, wirft
den Ball ein.

Der Einwurf in die Gasse muss ohne Verzégerung und ohne Antauschen
ausgefihrt werden.
Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie

Ein Spieler darf den Ball weder absichtlich noch wiederholt schief einwerfen.
Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

Stand :

08/09 100



REGEL 19 — SEITENAUS, GASSE UND ABSEITS AN DER GASSE & :

GASSE

DEFINITIONEN

Das Ziel einer Gasse ist, das Spiel mittels eines Einwurfes zwischen zwei Reihen
von Spielern auf eine schnelle, sichere und gerechte Weise neu zu starten, nachdem
der Ball ins Seitenaus gegangen ist.

Gassenspieler. Gassenspieler sind die Spieler, die die zwei Linien formieren, die
eine Gasse ausmachen.

Empfénger. Der Empfénger ist der Spieler, der auf der Position steht, wo er den Ball
empfangen kann, wenn der von Gassenspielern aus der Gasse zuriickgepasst oder
—geschlagen wird. Jeder Spieler darf der Empfanger sein, doch es darf nur einen
Empféanger pro Mannschaft geben.

Spieler, die an der Gasse teilnehmen, so genannte teilnehmende Spieler.
Spieler, die an der Gasse teilnehmen, sind der Spieler, der den Ball einwirft und ein
unmitte barer Gegner, die beiden Spieler, die darauf warten den Ball von der Gasse
in Empfang zu nehmen und die Gassenspieler.

Alle anderen Spieler. Alle anderen Spieler, die nicht an der Gasse teilnehmen,
missen sich mindestens 10 Meter hinter der Gassenlinie oder auf oder hinter der
eigenen Mallinie, falls diese néher ist, befinden, bis die Gasse zu Ende ist.

15m-Linie. Die 15m-Linie ist eine Linie parallel zu der Seitenauslinie, 15 Meter
innerhalb des Spielfeldes.

Gedrange nach einer Gasse. Jedes Gedrange, das nach einem Versto3 oder einer
Unterbrechung in der Gasse angeordnet wird, findet auf der 15m-Linie und auf der
Gassenlinie statt.

19.8 EINE GASSE FORMIEREN

(@) Minimum. Mindestens zwei Spieler von jeder Mannschaft miissen eine
Gasse formieren.

(b) Maximum. Die Mannschaft, die einwirft, bestimmt die maximale Anzahl der
Spieler in der Gasse.

(c) Die gegnerische Mannschaft darf weniger, doch nicht mehr Spieler in der
Gasse stellen.

(d) Wenn der Ball im Seitenaus ist, wird angenommen, dass jeder Spieler, der
sich der Gassenlinie nahert, dies tut um die Gasse zu formieren. Spieler, die
sich einer Gasse nahern, missen dies ohne Verzégerung tun. Spieler, die
eine Position in der Gasse eingenommen haben, diirfen die Gasse nicht
mehr verlassen bevor die Gasse beendet ist.
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(e) Falls eine Mannschaft weniger als die tbliche Anzahl von Spieler in die
Gasse stellt, muss deren Gegnern ausreichend Zeit gegeben werden um
Spieler aus der Gasse zu nehmen und damit eine rege konforme Gasse zu
stellen.

0) Diese Spieler missen ohne Verzdgerung die Gasse verlassen. Sie mussen
sich hinter die Abseitslinie, 10 Meter von der Gassenlinie entfernt,
zuriickziehen. Falls die Gasse endet, bevor sie diese Linie erreicht haben,
dirfen sie erneut am Spiel teilnehmen.

(9) Nicht formieren der Gasse. Eine Mannschaft darf nicht absichtlich eine
Gasse nicht formieren.

(h) Wo die Gassenspieler stehen missen. Der Anfang der Gasse ist nicht
naher als 5 Meter von der Seitenauslinie. Das Ende der Gasse ist nicht mehr
als 15 Meter von der Seitenauslinie entfernt. Alle Gassenspieler missen sich
zwischen diesen beiden Punkten aufstellen.

() Wo der Empfanger stehen muss. Der Empféanger in einer Gasse muss,
bevor die Gasse beginnt, mindestens 2 Meter von seinen Mitspielern in der
Gasse, die sich zwischen der 5m und 15m-Linie positioniert haben, entfernt
in Richtung seiner eigenen Mallinie aufgestellt sein.

Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie

) Spieler zwischen der Seitenaus- und der 5m-Linie. Die Mannschaft,
welche den Ball nicht einwirft, muss, wenn die Gasse formiert wird, einen
Spieler zwischen der Seitenaus- und der 5m-Linie positionieren. Dieser
Spieler muss zwei Meter von der Gasselinie und zwei Meter von der 5m-
Linie entfernt stehen.

Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie

(k) An der Gasse teilnehmende Spieler dirfen ihre Position &ndern bevor der
Ball eingeworfen wird.

0} Zwei einzelne, gerade Reihen. Die Gassenspieler der beiden
Mannschaften stellen sich in zwei Reihen, parallell zu einander und
rechtwinklig zu der Seitenauslinie auf.

(m) Gegnerische Spieler, die eine Gasse formieren, miissen eine klare Distanz
zwischen den inneren Schultern bewahren. Diese Distanz wird festgelegt,
wenn die Spieler gerade und aufrecht stehen.

(n) Meter Abstand. Jede Reihe muss sich auf ihrer Seite einen halben Meter
von der Gassenlinie entfernt aufstellen.
Strafe: (a) — (k): Freitritt auf der 15m-Linie.

(0) Die Gassenlinie ist mindestens fuinf Meter von der Mallinie entfernt.
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(p) Nachdem eine Gasse formiert wurde, aber bevor der Ball eingeworfen
wurde, darf ein Spieler einen Gegner nicht festhalten, stoRen, angreifen,
oder behindern.

Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

19.9 BEGINN UND ENDE EINER GASSE

(a) Beginn der Gasse. Die Gasse beginnt, wenn der Ball die Hande des
einwerfenden Spielers verlasst.
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(b)

19.10

(@

(b)

©

(d

(e)

Ende der Gasse. Die Gasse ist zu Ende, wenn der Ball oder ein Spieler in
Ballbesitz die Gasse verlésst.

Diese umfasst folgenden Situationen:

Wenn der Ball aus der Gasse gepasst, geschlagen oder getreten wird, ist die
Gasse beendet.

Wenn sich der Ball oder der Balltréger in die Zone zwischen der 5m-Linie
und der Seitenauslinie bewegt.

Wenn ein Gassenspieler den Ball zu einem Mitspieler uberg bt, der
ausschert, ist die Gasse beendet.

Wenn der Ball hinter die 15m-Linie geworfen wird, oder wenn ein Spieler den
Ball hinter die 15m-Linie tragt oder legt, ist die Gasse beendet.

Wenn in der Gasse ein Ruck oder ein Paket ensteht und die Ful3e aller
Spieler in dem Ruck oder Paket sich Uber die Gassenlinie bewegt haben, ist
die Gasse beendet.

Wenn der Ball in einer Gasse unspie bar wird, ist die Gasse beendet. Das
Spiel wird mit einem Gedrange neu gestartet.

MOGLICHKEITEN IN DER GASSE

Abseits. Ein Gassenspieler darf nicht im Abseits stehen. Bis der Ball
eingeworfen ist, ist die Abseitslinie gleich der Gassenlinie. Nachdem der Ball
einen Spieler oder den Boden beriihrt hat, verlauft die Abseitslinie durch den
Ball.

Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

Spieler, die nach dem Ball springen, dirfen einen Schritt in jede Richtung
machen, vorausgesetzt sie Uberschreiten dabei nicht die Gassenlinie.
Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

Sich auf einem Gegner abstiitzen. Ein Gassenspieler darf sich beim
Springen nicht auf einem Gegner abstitzen.
Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

Halten oder StofRen. Ein Gassenspieler darf einen Gegner, der nicht im
Ballbesitz ist, nicht festhalten, stol3en, angreifen, behindern oder greifen,
ausgenommen es findet ein Ruck oder Paket statt.

Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

Nicht erlaubtes Angreifen. Ein Gassenspieler darf einen Gegner nicht
angreifen, es sei denn, er tut dies in einem Versuch den Gegner zu tackeln
oder den Ball zu spielen.

Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.
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® Hochheben und unterstiitzen. Ein Spieler darf einen Mitspieler bei dem
Sprung zum Ball hochheben und unterstiitzen, vorausgesetzt er
hebt/unterstitzt den springenden Mitspieler von hinten nicht unterha b der
Hosen und von vorn nicht unterha b der Oberschenkel.
Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie.

9) Anfassen ist erlaubt. Spieler, die einen Mitspieler bei dem Sprung zum Ball
hochheben oder unterstitzen dirfen diesen vor dem Sprung anfassen,
vorausgesetzt sie fassen von hinten nicht unterhalb der Hosen und von vorn
nicht unterhalb der Oberschenkel an .

Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie.

X ‘g% X

Nicht auf einen Nicht halten
Gegner aufstiitzen oder schieben

=

P

Nicht stollen Den Einwurf
nicht verhindern

v/

Pre-gripping ist Das Hochheben von
erlaubt Gassespielern ist
erlaubt

Stand : 08/09 105



REGEL 19 — SEITENAUS, GASSE UND ABSEITS AN DER GASSE & :

(h) Springen oder Unterstitzen bevor der Ball geworfen wurde. Ein Spieler
darf nicht zum Ball springen oder einen Spieler unterstiitzen, bevor der Ball
die Hande des einwerfenden Spielers verlassen hat.

Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie.

0] Einen Spieler nach unten bringen. Spieler, die einen springenden
Mitspieler unterstiitzen, missen diesen sobald der Ball von einem Spieler,
gleich welcher Mannschaft, gewonnen wurde nach unten zum Boden
bringen.

Strafe: Freitritt

) Den Einwurf blockieren. Ein Gassenspieler darf nicht naher als 5 Meter zur
Seitenauslinie stehen. Ein Gassenspieler darf nicht verhindern, dass der Ball
5 Meter geworfen wird.
Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie.

(k) Wenn der Ball hinter einen Spieler in der Gasse geworfen worden ist, darf
dieser Spieler sich in den Raum zwischen der Seitenauslinie und der 5m-
Linie bewegen. Wenn der Spieler in diesen Raum hineingeht, darf er sich
nicht in Richtung der eigenen Mallinie bewegen, es sei denn er schert aus.
Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie.

(0) Fangen oder ablenken. Ein Spieler, der zum Ball springt um diesen zu
fangen oder abzulenken, muss dies entweder mit beiden Handen tun oder
den inneren Arm benutzen. Der Springer darf nicht nur den &uf3eren Arm
alleine benutzen, um den Ball zu fangen oder abzulenken. Wenn der Spieler
beide Hande uber seinen Kopf hebt, darf er mit jeder Hand den Ball spielen.
Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie.

19.11 MOGLICHKEITEN FUR SPIELER, DIE NICHT AN DER GASSE
TEILNEHMEN.

Im Allgemeinen muss ein Spieler, der nicht an einer Gasse teilnimmt sich,
bis die Gasse beendet ist, mindestens 10 Meter hinter der Gassenlinie
aufhalten, oder auf oder hinter der eigenen Mallinie, falls diese naher ist.

Es g bt zwei Ausnahmefalle:

Ausnahme 1: Weiter Einwurf. Wenn ein Spieler, der den Ball einwirft, diesen
weiter als die 15m-Linie einwirft, darf ein Spieler von der gleichen
Mannschaft nach vorne rennen um den Ball zu spielen. Wenn dieser Spieler
dieses tut, darf ein Gegner ebenfalls nach vorne rennen.

Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft, an der
Stelle, an der der Verstof3 begangen wurde, doch nicht weniger als 15
Meter von der Seitenauslinie entfernt.

Ausnahme 2: Der Empfanger darf in eine Liicke in der Gasse hineingehen
und jede Aktion wie andere Gassespieler ausfihrenden. Der Empfanger wird
bei VerstéRen gegen eine Regel in der Gasse wie jeder andere Spieler
behandelt.
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19.12

(@

(b)

©

19.13

(@

(b)

©

19.14
@

AUSSCHEREN
DEFINITION

Ein Gassenspieler schert aus, wenn er die Gasse verlasst um den Ball zu
fangen, der von einem Mitspieler zuriickgeschlagen oder —gepasst wird.

Wann: Ein Gassenspieler darf nicht ausscheren, bevor der Ball die Hande
des einwerfenden Spielers verlassen hat.

Wo: Ein Spieler, der ausschert, muss in dem Raum zwischen seiner
Gassenlinie und 10 Meter von der Gassenlinie verbleiben bis die Gasse
beendet ist.

Strafe: Freitritt auf der 15m-Linie, auf der Gassenlinie.

Spieler durfen ihre Position in der Gasse andern, bevor der Ball eingeworfen
wird.

ABSEITS AN DER GASSE

Wenn eine Gasse sich formiert hat, gibt es fiir die Mannschaften zwei
verschiedene Abseitslinien, beide parallel zu den Mallinien.

Teilnehmende Spieler. Eine Abseitslinie gilt fiir die Spieler, die an der
Gasse teilnehmen (Ublicherweise alle oder ein Teil der Stiirmer, der
Gedrangehalb und der Spieler, der den Ball einwirft). Bis der Ball
eingeworfen worden ist und einen Spieler oder den Boden beriihrt hat, ist die
Abseitslinie gleich der Gassenlinie. Danach verlauft die Abseitslinie durch
den Ball.

Spieler, die nicht teilnehmen. Die andere Abseitslinie gilt fur die Spieler,
die nicht an der Gasse teilnehmen (Ublicherweise die Hintermannschaft). Fur
diese Spieler ist die Abseitslinie eine Linie 10 Meter von der Gassenlinie
entfernt, oder deren Mallinie, falls diese naher der Gassenlinie ist.

Die Gasse-Abseitsregel weicht im Fall eines langen Einwurfes oder eines
Pakets oder Ruck an der Gasse ab.

ABSEITS BEI TEILNAHME IN DER GASSE.

Bevor der Ball Boden oder einen Spieler beruhrt. Ein Spieler darf die
Gassenlinie nicht Gberschreiten. Ein Spieler befindet sich in einer
Abseitsposition, wenn dieser Spieler, bevor der Ball den Boden oder einen
Spieler beruhrt hat, die Gassenlinie Uberschreitet, es sei denn, er tut dies
wahrend er zum Ball springt. Der Spieler muss von seiner Seite der
Gassenlinie aus springen.

Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.
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(b) Wenn ein Spieler zum Ball springt und die Gassenlinie Uberschreitet, doch
den Ball nicht fangt, wird dieser Spieler nicht bestraft, vorausgesetzt, dass er
ohne Verzdgerung hinter die Abseitslinie zurtickkehrt.

(c) Nachdem der Ball einen Spieler oder den Boden beriihrt hat. Ein Spieler,
der nicht in Bal besitz ist, befindet sich in einer Abseitsposition wenn er,
nachdem der Ball einen Spieler oder den Boden berihrt hat, vor den Ball
tritt, es sei denn, er tut dieses um einen Gegner zu tackeln oder bei dem
Versuch einen Gegner zu tackeln. Ein Spieler muss jeden Versuch zum
Tackle von seiner Seite des Balles aus starten.

(d) Der Schiedsrichter muss jeden Spieler bestrafen, der sich, absichtlich oder
unabsichtlich, in eine Abseitsposition stellt ohne einen Versuch zu
unternehmen zu tackeln oder den Ball zu gewinnen.

(e) Kein Spieler, der an der Gasse teilnimmt, darf die Gasse verlassen bevor
diese beendet ist.

Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

19.15 EINWERFENDER SPIELER

Es gibt vier Mdglichkeiten fur den einwerfenden Spieler:

(@) Der Einwerfer darf sich innerhalb 5 Meter zur Seitenauslinie aufhalten.

(b) Der Einwerfer darf sich bis hinter die 10 Meter von der Gassenlinie entfernte
Abseitslinie zuriickziehen.

(c) Der Einwerfer darf sich in die Gasse einreihen, sobald der Ball eingeworfen
worden ist.
(d) Der Einwerfer darf sich auf die Position des Empfangers stellen, falls diese

Position nicht besetzt ist.

Wenn sich der Einwerfer auf eine andere Position beg bt, ist er im Abseits.
Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie

Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

19.16 ABSEITS WENN MAN NICHT IN DER GASSE TEILNIMMT

(@) Bevor die Gasse beendet ist. Die Abseitslinie ist 10 Meter hinter der
Gassenlinie, oder die Mallinie des Spielers, falls diese naher ist.

Ein Spieler, der nicht an der Gasse teilnimmt, befindet sich in einer
Abseitsposition, wenn er die Abseitslinie Uberschreitet, bevor die Gasse
beendet ist.

Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft, auf
einer Linie durch die Stelle des Verstol3es, mindestens 15 Meter von
der Seitenauslinie entfernt.
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(b)

19.17

(@

(b)

Spieler die noch nicht spielberechtigt sind wenn der Ball eingeworfen
wird. Ein Spieler darf den Ball einwerfen, auch wenn ein Mitspieler die
Abseitslinie noch nicht erreicht hat. Falls dieser Mitspieler nicht ohne
Verzdgerung versucht, eine spielberechtigte Position zu erreichen, befindet
er sich im Abseits.

Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft, auf
einer Linie durch der Stelle des VerstoRes, mindestens 15 Meter von
der Seitenauslinie entfernt.

Ausnahme: Weiter Einwurf. Es gibt eine Ausnahme zu der Abseitsregel an
der Gasse. Dies ist der Fall, wenn der Ball weiter als 15 Meter eingeworfen
wird. Sobald der Ball die Hande des Einwerfers verlasst, darf jeder Spieler
der Mannschaft des Einwerfers zum Ball rennen.

Dieses bedeutet, dass ein Spieler, der an der Gasse teilnimmt, die 15m-Linie
Uberqueren darf und ein Spieler, der nicht an der Gasse teilnimmt, nach
vorne laufen und die Abseitslinie Uberqueren darf.

Wenn dieses geschieht, darf ein Gegner ebenfalls hinter die 15m-Linie oder
nach vorne laufen.

Wenn ein Spieler wie oben beschrieben anlauft, ohne dass der Ball Uber die
15m-Linie geworfen wird, befindet sich dieser Spieler in einer Abseitsposition
und muss bestraft worden.

Strafe: Straftritt

Fur Spieler, die an der Gasse teilnehmen, ist die Marke fiir den Straftritt auf
der 15m-Linie.

Fur Spieler, die nicht an der Gasse teilnehmen, ist die Marke furr den Straftritt
auf der Abseitslinie der schuldigen Mannschaft auf einer Linie durch der
Stelle des VerstoRes, mindestens 15 Meter von der Seitenauslinie entfernt.

ABSEITS AN RUCK ODER PAKETEN AN DER GASSE.

Wenn in einer Gasse ein Ruck oder ein Paket entsteht, verlauft die
Abseitslinie fur Spieler, die an der Gasse teilnehmen nicht langer durch den
Ball. Die Abseitslinie ist jetzt der letzte FuR des letzten Spielers in dem
offenen Gedrange oder Paket.

Fir Spieler, die nicht an der Gasse teilnehmen, bleibt die Abseitslinie
unverandert, 10 Meter von der Gassenlinie entfernt. Fir diese Spieler endet
die Gasse nicht, wenn ein offenes Gedrange oder ein Paket entsteht.

(c) Die Gasse ist zu Ende, wenn das Ruck oder das Paket die Gassenlinie
verlasst. Dieses geschieht, wenn alle FuRRe aller Spieler im Ruck oder im
Paket die Gassenlinie verlassen haben.
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(d) Ein Spieler, der an der Gasse teilnimmt, muss entweder in das Ruck oder
das Paket hineingehen, oder sich hinter seine Abseitslinie zuriickziehen und
dort verbleiben. Ansonsten befindet sich der Spieler in einer Abseitsposition.
Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

(e) Die restlichen Bestimmungen der Regeln des Ruck und des Pakets gelten
ebenfalls. Ein Spieler darf nicht ins Ruck oder ins Paket von der Seite der
Gegner hineingehen.

Spieler durfen nicht vor der Abseitslinie teilnehmen. Wenn sie es tun,
befinden sie sich in einer Abseitsposition.
Strafe: Straftritt auf der 15m-Linie.

U) Spieler, die nicht an der Gasse teilnehmen. Wenn an der Gasse ein Ruck
oder ein Paket entsteht, ist die Gasse nicht beendet, bis alle Fif3e von allen
Spieler im Ruck oder im Paket die Gassenlinie Uberschritten haben.

Bis dies geschieht, ist die Abseitslinie fur Spieler, die nicht an der Gasse
teilnehmen, 10 Meter von der Gassenlinie entfernt, die Mallinie, falls diese
néher ist. Ein Spieler, der diese Linie Uberschreitet, befindet sich in einer
Abseitsposition.

Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie, mindestens 15 Meter von der
Seitenauslinie entfernt.
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REGEL 20 —- GEDRANGE

DEFINITIONEN

Der Zweck eines Gedranges ist es, das Spiel nach einem kleineren Versto3 oder
nach einer Spielunterbrechung, auf eine schnelle, sichere und gerechte Weise neu
zu starten.

Ein Gedrange wird formiert, wenn sich innerha b des Spielfeldes acht Spieler von
jeder Mannschaft aneinander in drei Reihen binden und so aufstellen, dass die Képfe
der Spieler in den ersten Reihen sich zusammenfugen. Auf dieser Weise entsteht ein
Tunnel, in den der Gedrangehalb den Ball wirft, damit die Erste-Reihe-Spieler um
den Ball kampfen kénnen, indem sie den mit den FiflRen hakeln.

Die Mittellinie eines Gedranges darf nicht ndher als 5m an der Malline sein. Ein
Gedrange kann nicht naher als 5m von der Seitenauslinie stattfinden.

Der Tunnel ist der Raum zwischen den beiden ersten Reihen.

Der Spieler, von jeder Mannschaft, der den Ball in das Gedrange einwirft, ist der
Gedrangehab.

Die Mittellinie ist eine gedachte Linie auf dem Boden, innerhalb des Tunnels,
unterhalb der Schultern der Erste-Reihe-Spieler.

Der mittlere Spieler in jeder Ersten-Reihe ist der Hakler.

Die Spieler, die auf jeder Seite des Haklers stehen sind die AuRenstiirmer. Der linke
AuRenstirmer ist der “loose head”, der rechte Au3enstirmer ist der “tight head”.

Beide Spieler der Zweiten-Reihe, die die Au3enstiirmer und den Hakler schieben,
sind die “locks”.

Die Spieler, die auf der Seite an den Zweite-Reihe-Spielern oder an der Dritten-Reihe
binden, sind die Dritte-Reihe-AuRenstirmer.

Der Spieler in der Dritten-Reihe, der meistens an beiden Zweite-Reihe-Spielern
bindet, ist die Nr. 8. Die Nr. 8 darf sich auch an einen Dritte-Reihe-AulRenstirmer und
einen Zweite-Reihe-Stirmer binden.

20.1 EIN GEDRANGE FORMIEREN.

(@) Wo findet das Gedrange statt. Das Gedrange findet innerhalb des
Spielfeldes an der Stelle statt, an der der Verstol oder die
Spielunterbrechung stattgefunden hat oder so nahe an dieser Stelle wie
mdglich, es sei denn die Regeln bestimmen anders.
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(h)

Falls diese Stelle weniger als 5 Meter von einer Seitenauslinie entfernt ist,
findet das Gedrange 5 Meter von dieser Seitenauslinie statt. Ein Gedrénge
kann nur innerha b des Spielfeldes stattfinden. Die Mittellinie des Gedranges
darf nicht néher als 5 Meter an einer Mallinie formiert werden.

Falls der Verstol3 oder die Spielunterbrechung innerhalb des Mallfeldes
geschieht, ist die Stelle des Gedranges 5 Meter vor der Mallinie.

Das Gedrange wird auf einer Linie durch die Stelle des Verstol3es oder der
Spielunterbrechung formiert.

Keine Verzogerung. Eine Mannschaft darf nicht absichtlich das Formieren
des Gedranges verzdgern.
Strafe: Freitritt.

Anzahl der Spieler: acht. Ein Gedrange muss aus acht Spielern von beiden
Mannschaften bestehen. Alle acht Spieler miissen gebunden bleiben bis das
Gedrange zu Ende ist. Jede Erste-Reihe besteht aus drei Spielern; nicht
mehr, nicht weniger. Zwei Spieler bilden die Zweite-Reihe.

Strafe: Straftritt

Ausnahme: Wenn eine Mannschaft aus irgendeinem Grund weniger als
funfzehn Spieler auf dem Platz hat, kann die Anzahl der Spieler im
Gedrange auf beiden Seiten mit einer gleichen Anzahl reduziert werden.
Wenn eine erlaubte Reduktion von einer Mannschaft durchgefuhrt wird,
besteht fur die andere Mannschaft keine Notwendigkeit eine &hnliche
Reduktion durchzufihren. Eine Mannschaft darf nicht weniger als funf
Spieler im Gedrange stellen.

Strafe: Straftritt.

Binden der Ersten-Reihen. Der Schiedsrichter markiert zuerst mit dem Fuf3
die Stelle, an der das Gedrange formiert werden soll. Bevor die Ersten-
Reihen zusammenkommen, durfen sie nicht mehr als eine Armlange
voneinander entfernt stehen. Der Gedrangehalb hat den Ball in den Handen
und ist bereit diesen einzuwerfen. Die Erste-Reihe-Spieler missen sich so
beugen, damit sie beim Zusammenkommen die Képfe und Schultern
oberhalb der eigenen Hiften haben. Die Erste-Reihe-Spieler missen sich so
binden, dass kein Spieler seinen Kopf neben dem Kopf eines Mitspielers hat.

Der Schiedsrichter ruft “beugen”, dann ,anfassen®. Die Erste-Reihe-Spieler
beugen sich und benutzen ihren &uReren Arm um die auRere Schulter des
gegnerischen Erste-Reihe-Stiirmers zu bertihren. Danach nehmen die
Spieler ihre Arme wieder zurtick und der Schiedsrichter gibt die Anweisung
L~warten“. Nach der folgenden Pause ruft der Schiedsrichter “binden”. Die
ersten Reihen kénnen sich dann binden. Das Rufen von ,binden“ ist kein
Befehl, sondern ein Hinweis, dass die ersten Reihen zusammengehen
kénnen, wenn sie dazu bereit sind.

Strafe: Freitritt
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(0] Eine gebeugte Position ist die Fortsetzung einer normalen Stellung mit
ausreichend gebeugten Knien, damit die Spieler zusammengehen kénnen,
ohne anzulaufen.

0] Angreifen. Eine Erste-Reihe darf sich nicht in gréBerem Abstand vom
Gegner formieren und sich dann beim Binden auf diesen stiirzen. Dieses ist
geféhrliches Spiel.

Strafe: Straftritt

(k) Stationar und parallel. Bis der Ball die Hande des Gedrangehalbs
verlassen hat, muss das Gedréange stationér sein und die Mittellinie muss
parallel zu den Mallinien sein. Eine Mannschaft darf das Gedrénge nicht von
der Marke wegschieben, bevor der Ball eingeworfen worden ist.

Strafe: Freitritt

20.2 POSITION DER ERSTE-REIHE-SPIELER

(a) Alle Spieler in einer Position, in der sie driicken kédnnen. Wenn ein
Gedrange formiert worden ist, miissen die Kérper und FiiRe der Erste-Reihe-
Spieler eine solche Position einnehmen, dass sie zu jeder Zeit in der Lage
sind vorwarts zu drucken.
Strafe: Straftritt

(b) Dieses bedeutet, dass die Erste-Reihe-Spieler beide Ful3e auf dem Boden
haben missen, mit dem Gewicht auf mindestens einem FuB3. Spieler durfen
ihre eigenen FuRe nicht uberkreuzen. Ein Ful? eines Spielers darf einen Ful
eines Mitspielers Uberkreuzen. Die Schulter jedes Spielers darf nicht tiefer
sein als seine Huften.

Strafe: Freitritt

(c) Hakler in einer Position in der er hakeln kann. Bis der Ball eingeworfen
worden ist, muss der Hakler sich in einer Position befinden, in der er den Ball
hakeln kann. Beide Hakler miissen beide FiiRe auf dem Boden haben, mit
ihrem Korpergewicht auf mindestens einem Ful3. Der Fuf} eines Haklers, der
am weitesten nach vorne steht, darf nicht vor dem Ful? des eigenen
AuBenstirmers stehen, der am weitesten nach vorne steht.

Strafe: Freitritt.

20.3 BINDEN IM GEDRANGE

DEFINITION

Wenn ein Spieler sich an einem Mitspieler bindet, muss er dies mit dem ganzen
Arm, von der Hand bis zur Schulter, tun, damit er den Kérper seines Mitspielers auf
der Hohe oder unterhalb der Achseln umfassen kann. Nur eine Hand auf einen
Mitspieler zu legen, ist kein Binden.
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(a) Binden der Erste-Reihe-Stirmer. Alle Erste-Reihe-Stirmer miissen vom
Anfang bis zum Ende des Gedranges die ganze Zeit stabil gebunden sein.
Strafe: Straftritt

(b) Bindung der Hakler. Der Hakler darf sich entweder oberha b oder unterhalb
der Arme der Aul3enstiirmer binden. Die AuRBenstlrmer durfen den Hakler
nicht so unterstitzen, dass dieser nicht sein eigenes Korpergewicht auf den
FlRen tragt.

Strafe: Straftritt.

(c) Binden der linken AuBenstirmer. Ein linker Au3enstiirmer muss sich an
dem gegnerischen rechten AuRRenstiirmer so binden, dass er seinen linken
Arm auf der Innenseite des rechten AuRenstiirmers hat, und das Trikot des
rechten AuBenstirmers auf dem Riicken oder auf der Seite fassen. Der linke
AuRenstiirmer darf den Brustkorb, Arm, Armel oder Kragen des rechten
AuRenstirmers nicht fassen. Der linkn Auf3enstiirmer darf keinen Druck
nach unten ausiben.
Strafe: Straftritt.

Mittellinie

Bindung der Ersten-Reihe

(d) Bindung der rechten AuRRenstirmer. Ein rechter Au3enstiirmer muss sich
so an dem gegnerischen linken AuRenstiirmer binden, dass er seinen
rechten Arm an der AuBenseite des linken Oberarms des gegnerischen
linken AuRBenstirmers hat. Der rechte Aul3enstirmer muss mit der rechten
Hand das Trikot des gegnerischen linken Au3enstiirmers nur auf dem
Rucken oder an der Seite fassen. Der rechte Auf3enstirmer darf den
Brustkorb, Arm, Armel oder Kragen des gegnerischen linken AuRenstiirmers
nicht fassen. Der rechte AuRensturmer darf keinen Druck nach unten
ausuben.

Strafe: Straftritt
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Sowohl der rechte als auch der linke AuBenstirmer darf seine Bindung in
Ubereinstimmung mit den Regeln zu jeder Zeit &ndern.

Bindung der tbrigen Spieler. Bevor das Gedrange beginnt missen sich
alle Spieler, auBer den Erste-Reihe-Sturmern, die am Gedrange teilnehmen,
sich mit mindestens einem Arm an dem Korper eines Zweite-Reihe-Stiirmers
binden. Die Zweite-Reihe-Stiirmer miissen sich an den Erste-Reihe-
AuRensturmern vor sich binden. Kein anderer Spieler auRer einem Erste-
Reihe-AuRRenstirmer darf einen Gegner anfassen.

Strafe: Straftritt

Dritte-Reihe-AuRRenstirmer behindert den Gedrangehalb. Ein Dritte-Reihe-
AuRenstirmer darf sich in jedem Winkel an dem Gedrange binden,
vorausgesetzt, dass er das regelgerecht tut. Er darf diesen Winkel nicht
vergrofRern und damit den gegnerischen Gedrangehalb beim Nach-vorne-
gehen hindern.

Strafe: Straftritt

Zusammenbrechen des Gedréanges. Wenn ein Gedrange zusammenbricht,
muss der Schiedsrichter sofort pfeifen, damit die Spieler aufhdren zu
drucken.

Spieler nach oben gedruckt. Wenn ein Spieler im Gedréange hochgehoben
wird, oder nach oben aus dem Gedrénge gedruckt wird, muss der
Schiedsrichter sofort pfeifen, damit die Spieler aufthéren zu driicken.

DIE EINWERFENDE MANNSCHAFT

Nach einem Verstof3 wirft die Mannschaft ein, die den Verstol3 nicht
begangen hat.

Gedrange nach offenem Gedrange. Siehe Regel 16.7
Gedrange nach Paket. Siehe Regel 17.6

Gedrange nach einer anderen Spielunterbrechung. Nach jeder anderen
Unterbrechung oder UnregelmaRigkeit, die nicht in den Regeln beschrieben
ist, wirft die Mannschaft den Ball ein, die vor der Unterbrechung zuletzt
vorwarts ging. Falls keine Mannschaft vorwarts ging, wirft die angreifende
Mannschaft den Ball ein.

Wenn ein Gedréange stehen bleibt und der Ball nicht ohne Verzdégerung
herauskommt, wird an der Stelle, wo es zum Stehen kommt ein neues
Gedrange angeordnet. Die Mannschatft, die zum Zeitpunkt der
Unterbrechung nicht in Ballbesitz war, soll den Ball einwerfen.

Wenn ein Gedrange zum Stillstand kommt und sich nicht sofort wieder in
Bewegung setzt, muss der Ball ohne Verzdogerung herauskommen. Falls
dies nicht der Fall ist, wird an der Stelle wo das Gedréange zum Stehen
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kommt, ein neues Gedréange angeordnet. Die Mannschaft die zum Zeitpunkt
der Unterbrechung nicht in Bal besitz war soll den Ball einwerfen.

Wenn ein Gedrange zusammenbricht oder nach oben aufbricht und kein
Straftritt verh&ngt wird, so wird ein erneutes Gedrénge angeordnet und die
ursprungliche Mannschaft wirfr den Ball erneut ein.

Wenn ein Gedrénge aus einem anderen Grund, der nicht Bestandteil dieser
Regel ist, erneut angeordnet so wirft die urspriingliche Mannschft den Ball
erneut ein.

DEN BALL INS GEDRANGE EINWERFEN

Keine Verzégerung. Sobald die ersten Reihen sich gebunden haben, muss
der Gedrangehalb den Ball ohne Verzogerung einwerfen. Der Gedrangehalb
muss den Ball einwerfen, wenn er vom Schiedsrichter dazu aufgefordert
wird. Der Gedréangehalb muss den Ball von der Seite des Gedranges
einwerfen, die er zuerst gewahlt hat.

Strafe: Freitritt

WIE DER GEDRANGEHALB DEN BALL EINWIRFT

Der Gedrangehalb muss ein Meter von dem Gedrange entfernt auf der
Mittellinie stehen. Sein Kopf darf das Gedrange nicht bertihren oder sich
Uiber dem né&chsten Erste-Reihe-Spieler befinden.

Strafe: Freitritt

Der Gedrangehalb muss den Ball mit beiden Handen festhalten. Die
Hauptachse des Balles muss parallel zum Boden und zur Seitenauslinie
sein. Er muss den Ball oberhalb der Mittellinie zwischen den Erste-Reihe-
Sturmern, zwischen seinen Knien und FuRgelenken halten.

Strafe: Freitritt

Der Gedrangehalb muss den Ball mit einer hohen Geschwindigkeit
einwerfen. Der Ball muss die Hande des Einwerfers vor dem Eingang in den
Tunnel verlassen haben.

Strafe: Freitritt

Der Gedrangehalb muss den Ball gerade, entlang der Mittellinie einwerfen,
so dass der Ball zuerst unmittelbar hinter der Schulter des naheren
AuRenstirmers den Boden beriihrt.

Strafe: Freitritt

Der Gedrangehalb muss den Ball mittels einer flieRenden
Vorwartsbhewegung einwerfen. Das bedeutet, dass keine
Ruckwartsbewegung des Balles stattfinden darf. Der Gedrangehalb darf
keinen Einwurf antduschen.

Strafe: Freitritt
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Einwurf ins Gedrange

WANN DAS GEDRANGE BEGINNT

Das Gedréange beginnt, wenn der Ball die Hande des Gedrangehalbs
verlasst.

Wenn der Gedrangehalb den Ball einwirft und dieser kommt auf irgendeiner
Seite aus dem Tunnel heraus, muss der Ball erneut eingeworfen worden, es
sei denn, ein Straftritt oder Freitritt ist zuerkannt worden.

Wenn der Ball nicht von einem Erste-Reihe-Stirmer gespielt wurde und auf
der anderen Seite hinter dem FuR des Erste-Reihe-Stirmers das Gedrénge
verlasst, muss der Gedrangehalb den Ball erneut einwerfen.

Wenn der Ball von einem Erste-Reihe-Stlirmer gespielt wurde und aus den
Tunnel herauskommt, darf VVorteil gespielt worden.

ERSTE-REIHE-STURMER

Hakeln vor dem Einwurf (“Ful hoch”). Alle Erste-Reihe-Spieler miissen
mit ihren Fuf3en so stehen, dass ein deutlicher Tunnel entsteht. Sie dirfen
keinen Fuf3 hochheben oder nach vorn stellen, bis der Ball die Hande des
Gedrangehalbs verlassen hat. Sie dirfen nichts unternehmen um zu
verhindern, dass der Ball auf korrekte Weise in das Gedrange eingeworfen
wird oder, dass der Ball an der richtigen Stelle den Boden ber(hrt.

Strafe: Freitritt
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(b) Hakeln nach dem Einwurf. Wenn der Ball den Boden beriihrt hat, darf jeder
Erste-Reihe-Stlirmer seine Fuf3e benutzen um den Ball zu erobern.

(c) Hinaustreten. Ein Erste-Reihe-Stiirmer darf den Ball nicht absichtlich in die
Richtung aus dem Tunnel treten, aus der der Ball eingeworfen wurde.
Strafe: Straftritt

(d) Falls der Ball unabsichtlich herausgetreten worden ist, wirft die gleiche
Mannschaft erneut ein.

(e) Wenn der Ball wiederholt herausgetreten wird, muss der Schiedsrichter dies
als Absicht behandeln und den Schuldigen bestrafen.
Strafe: Straftritt

(0] Schwingen. Ein Erste-Reihe-Sturmer darf nicht mit beiden FuRen
gleichzeitig den Ball hakeln. Kein Spieler darf absichtlich beide Fiflze vom
Boden heben, weder bevor der Ball eingeworfen wurde, noch danach.
Strafe: Srtraftritt

(9) Verdrehen, Senken oder Zusammenbrechen. Erste-Reihe-Stlirmer dirfen
ihre Korper nicht drehen oder senken, an den Gegnern ziehen oder
irgendetwas unternehmen, das einen Einsturz des Gedrénges verursachen
kénnte, weder wenn der Ball eingeworfen wurde, noch danach.

Strafe: Straftritt

(h) Schiedsrichter mussen absichtliches Zusammenbrechen des Gedréanges
streng bestrafen. Dies ist gefahrliches Spiel.
Strafe: Straftritt

0] Einen Gegner heben oder hochdriicken. Ein Erste-Reihe-Stirmer darf
einen Gegner nicht hochheben oder ihn aufwérts aus dem Gedrange
driicken, weder wenn der Ball eingeworfen wurde, noch danach. Dies ist
geféhrliches Spiel.

Strafe: Straftritt

20.9 GEDRANGE — ALLGEMEINE EINSCHRANKUNGEN

(@) Alle Spieler: Zusammenbrechen. Kein Spieler darf das Gedrange
absichtlich zusammenbrechen lassen. Kein Spieler darf sich in einem
Gedrange absichtlich fallen lassen oder knien. Dieses ist gefahrliches Spiel.
Strafe: Straftritt

(b) Alle Spieler: Hande im Gedrange. Kein Spieler darf im Gedrénge den Ball
mit den Handen spielen, oder mit den Beinen hochheben.
Strafe: Straftritt

(c) Alle Spieler: Andere Einschrankungen in Bezug auf Ballgewinn. Spieler
dirfen im Gedréange keinen anderen Korperteil als die Fii3e oder die Schien-
oder Wadenbeine benutzen um den Ball zu erobern.

Strafe: Freitritt
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Alle Spieler: Wenn der Ball herauskommt, herauslassen. Wenn der Ball
das Gedrange verlassen hat, darf kein Spieler diesen wieder in das
Gedrange zuriickbringen.

Strafe: Freitritt

Alle Spieler: Nicht auf den Ball fallen. Kein Spieler darf auf oder tiber den
Ball fallen, wenn dieser das Gedrange verlasst.
Strafe: Straftritt

Zweite- und Dritte-Reihe-Stiirmer: Aus dem Tunnel bleiben. Ein Spieler,
der kein Erste-Reihe-Sturmer ist, darf den Ball im Tunnel nicht spielen.
Strafe: Freitritt

Gedrangehalb: Im Gedrange kicken. Der Gedrangehalb darf den Ball nicht
kicken, solange sich dieser noch im Gedrange befindet.
Strafe: Straftritt

Gedrangehalb: Antduschen. Ein Gedrangeha b darf keine Handlung
unternehmen, mit der er den Gegner glauben lasst, dass der Ball das
Gedrange verlassen hat, wahrend dieser sich noch im Gedréange befindet.
Strafe: Freitritt

Gedrangehalb: Gegnerischen Dritte-Reihe-Au3enstiirmer anfassen. Ein
Gedrangehalb darf den gegnerischen Dritte-Reihe-Au3enstirmer aus
keinem Grund anfassen.

Strafe: Straftritt

DAS GEDRANGE BEENDEN

Der Ball kommt heraus. Wenn der Ball das Gedréange, egal in welcher
Richtung, au3er aus dem Tunnel, verlasst, ist das Gedréange beendet.

Gedrange innerhalb des Malfeldes. Ein Gedrange kann nicht innerhalb
des Malfeldes stattfinden. Wenn sich der Ball in einem Gedrange auf oder
Uber der Mallinie befindet, ist das Gedrange beendet und ein Angreifer oder
ein Verteidiger darf den Ball niederlegen um einen Versuch oder ein
Handauf zu erzielen.

Letzter Spieler lasst los. Der letzte Spieler in einem Gedrange ist der
Spieler, dessen FiiRe am néchsten an der eigenen Mallinie sind. Wenn der
letzte Spieler in einem Gedréange mit dem Ball an seinen FilRen das
Gedrange loslasst, darf er den Ball aufnehmen und das Gedrange ist zu
Ende.

GEDREHTES GEDRANGE
Wenn ein Gedréange sich um mehr als 90° dreht, so dass die Mittellinie Gber

eine Position parallel zu den Seitenauslinien hinaus dreht, muss der
Schiedsrichter das Spiel unterbrechen und ein neues Gedrange anordnen.
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(b) Dieses neue Gedrange wird an der Stelle gebildet, wo das vorherige
Gedrange abgepfiffen worden ist. Der Ball wird von der Mannschaft
eingeworfen, die vor der Unterbrechung nicht in Ballbesitz war. Wenn keine
Mannschaft in Ballbesitz war, wirft die urspriingliche Mannschaft ein.

20.12 ABSEITS AM GEDRANGE

DEFINITION

Beim Gedrénge verlauft die Abseitslinie fur die Gedrangehalbs durch den Ball. Fiir
jeden anderen Spieler, verlauft die Abseitslinie durch den letzten Fu3 im Gedrange
seiner Mannschaft. Falls der letzte Ful® in dem Gedrange einer Mannschaft auf
oder hinter der eigenen Mallinie ist, ist die Mallinie die Abseitslinie fir diese
Mannschaft. Die Abseitslinien verlaufen parallel zu den Mallinien.

Der Zweck der Abseitsregel beim Gedrange ist es, der Mannschaft, die den Ball
erobert hat, bis zum Ende des Gedréanges einen klaren Raum zu verschaffen, in
dem sie den Ball spielen kann.

(®) Wenn das Gedréange gebildet wird, muss der nicht einwerfende
Gedrangehalb entweder eine Position auf der gleichen Seite wie der
einwerfende Gedrangeha b oder hinter der Abseitslinie, die fiir andere
Spieler definiert ist, einnehmen.

(b) Abseits fir die Gedrangehalbs. Wenn eine Mannschaft in einem Gedrange
den Ball erobert hat, befindet sich der Gedréangehalb dieser Mannschaft in
einer Abseitsposition, wenn sich beide FuRe vor dem Ball befinden, solange
dieser sich noch im Gedréange befindet. Wenn der Gedrangehalb nur einen
Ful? vor dem Ball hat, befindet er sich nicht in einer Abseitsposition.

(c) Wenn eine Mannschaft den Ball in einem Gedrénge erobert hat, befindet
sich der gegnerische Gedrangehalb in einer Abseitsposition, wenn er mit
irgendeinem Ful3 vor den Ball tritt, wéhrend der Ball sich noch im Gedrange
befindet.

(d) Der Gedrangehalb, dessen Mannschaft den Ball nicht erobert hat, darf sich
nicht auf die andere Seite des Gedranges begeben und dabei die
Abseitslinie Uberschreiten. Fir diesen Gedrangeha b geht die Abseitslinie
durch den letzten Ful? im Gedrénge seiner Mannschaft..

Strafe: Straftritt

(e) Der Gedrangehalb, dessen Mannschaft den Ball nicht erobert hat, darf sich
nicht vom Gedrénge entfernen und dabei vor der Abseitslinie bleiben. Fur
diesen Gedrangehalb geht die Abseitslinie durch den letzten Fuf3 im
Gedrange seiner Mannschaft.
Strafe: Straftritt
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) Jeder Spieler darf Gedréngehalb sein, doch jede Mannschaft darf nur einen
Gedréangehalb zu jedem Gedrange stellen.
Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie.

(9) Abseits flr Spieler, die nicht am Gedréange teilnehmen. Spieler, die nicht
am Gedrange teilnehmen und nicht auf der Position des Gedrangehalbs
stehen, befinden sich in einer Abseitsposition, wenn sie sich vor ihrer
Abseitslinie befinden, oder diese Linie Uberschreiten. Diese Abseitslinie
befindet sich 5m hinter dem letzten Spieler jeder Mannschaft in einem
Gedrénge.

Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie.

(h) Wenn der letzte Fuf3 einer Mannschaft auf oder hinter der Mallinie dieser
Mannschatft ist, so ist die Mallinie die Abseitslinie fir den Gedréangeha b und
alle Spieler, die nicht am Gedréange teilnehmen.

Stand: 08/09 120



o)
REGEL 20 - GEDRANGE &

0] Trodeln. Wenn sich ein Gedrange formiert, mussen sich Spieler, die nicht
am Gedrange teilnehmen, ohne Verzdgerung hinter ihre Abseitslinie
zuriickziehen. Falls sie dieses nicht tun, trodeln sie. Trédler missen bestraft
werden.

Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie.

20.13 UNTER 19 VARIATIONEN IN SPIELEN VON ERWACHSENEN

Ein, der die Verantwortung Uber das Spiel hat, darf fiir festgelegte
Spielklassen die U19 Gedrange-Variationen anwenden.
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REGEL 21 — STRAFTRITT UND FREITRITT

DEFINITION

Straftritte und Freitritte werden bei VerstoRen dem Gegner der schuldigen
Mannschaft zuerkannt.

21.1 WO WERDEN STRAFTRITTE UND FREITRITTE ZUERKANNT

Falls nicht anders in den Regeln vorgesehen, ist die Marke fiir den Straf-
oder Freitritt an der Stelle, wo der Regelverstol3 begangen worden ist.

21.2 WO WERDEN STRAF- UND FREITRITT AUSGEFUHRT

(a) Der Treter muss den Straf- oder Freitritt auf oder hinter der Marke, auf einer
Linie durch die Marke ausfihren. Wenn die Stelle fiir einen Straf- oder
Freitritt innerhalb 5 Meter von der gegnerische Mallinie ist, so ist die Marke 5
Meter von der Mallinie entfernt, auf einer Hohe mit der Stelle des Verstol3es.

(b) Wenn ein Straf- oder Freitritt wegen eines Verstol3es innerha b des
Malfeldes zugekannt wird, ist die Marke fur den Tritt im Spielfeld, 5 Meter vor
der Mallinie, auf einer Linie durch die Stelle des VerstoR3es.

Strafe: Jeder VerstoR der Mannschaft des Treters hat ein Gedrange auf
der Marke zur Folge. Die gegnerische Mannschaft wirft ein.

21.3 WIE WERDEN STRAF- UND FREITRITTE AUSGEFUHRT

(a) Jeder Spieler darf einen Straf- oder Freitritt, der auf Grund eines VerstoRRes
zuerkannt worden ist, durch einen Tritt aus den Handen, einen Setzkick oder
Sprungtritt ausfihren. Der Ball darf mit jedem Teil des Beines zwischen dem
Knie und den Zehen getreten werden, jedoch nicht mit der Ferse oder dem

Knie.
(b) Den Ball auf das Knie aufspringen lassen, gilt nicht als Tritt.
(c) Der Treter muss den Ball benutzen, der im Spiel war, es sei denn, der

Schiedsrichter entscheidet, dass dieser defekt ist.
Strafe: Jeder Versto der Mannschaft des Treters hat ein Gedrange zur
Folge. Die gegnerische Mannschaft wirft den Ball ein.

21.4 WAHLMOGLICHKEITEN UND VERPFLICHTUNGEN BEI STRAF-
UND FREITRITTEN.

(a) Gedrange-Alternative. Eine Mannschaft, die einen Straf- oder Freitritt
zuerkannt bekommen hat, kann anstelle eines Tritts, ein Gedréange wahlen.
Sie wirft den Ball ein.
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(b) Ohne Verzogerung. Wenn ein Spieler dem Schiedsrichter seine Absicht
bekannt gibt nach dem Mal zu treten, muss der Tritt innerha b einer Minute
ausgefihrt werden. Die Absicht zu treten wird dadurch geduf3ert, dass eine
Aufsetzhilfe oder Sand gebracht wird oder der Spieler eine Marke auf dem
Boden macht. Der Spieler muss den Tritt innerhalb einer Minute ausgefuhrt
haben, auch wenn der Ball wegrollt und neu platziert werden muss. Wenn
diese Zeitspanne Uberschritten wird, wird ein Gedrange auf der Stelle der
Marke angeordnet, die gegnerische Mannschaft wirft den Ball ein. Fir jede
andere Art von Tritt muss der Tritt ohne unnétige Verzdgerung ausgefiihrt
werden.

(c) Ein deutlicher Tritt. Der Treter muss den Ball Uber eine deutliche Distanz
treten. Wenn der Treter den Ball in den Handen hat, muss der Ball die
Hande deutlich verlassen. Wenn der Ball auf dem Boden liegt, muss er die
Marke deutlich verlassen.

(d) Stelltritt ins Seitenaus. Der Treter darf mittels eines Trittes aus den
Handen oder eines Sprungtrittes, nicht aber durch einen Setztritt, den Ball
ins Seitenaus treten.

(e) Die Wahlfreiheit des Treters. Der Treter darf den Ball in jede Richtung
treten und den Ball nach dem Tritt selbst wieder spielen.

() Tritt innerhalb des Malfeldes. Wenn ein Straf- oder Freitritt innerhalb des
Malfeldes einer Mannschaft ausgefihrt wird, und ein verteidigender Spieler
hindert einen Gegner durch Foulspiel daran einen Versuch zu legen, wird ein
Strafversuch zuerkannt.

(9) Aus im Malfeld. Wenn der Straf- oder Freitritt innerha b des Malfeldes
ausgefihrt wird und der Ball geht tber die Malfeld-Seitenauslinie oder die
Malfeld-Endauslinie oder ein verteidigender Spieler macht den Ball tot, bevor
der Ball die Mallinie Gberschritten hat, wird ein 5m-Gedrénge angeordnet.
Die angreifende Mannschaft wirft den Ball ein.

(h) Hinter dem Ball. Alle Spieler der Mannschaft des Treters, au3er dem Steller
bei einem Setztritt, missen sich bei einem Straf- oder Freitritt hinter dem Ball
befinden, bis der Ball getreten worden ist.

(0] Schnell ausgefuhrter Tritt. Wenn der Straf- oder Freitritt so schnell
ausgefihrt wird, dass Spieler der Mannschaft des Treters sich noch vor dem
Ball befinden, werden diese Spieler nicht wegen einer Abseitsposition
bestraft. Sie miissen sich jedoch unverziglich zuriickziehen, bis sie wieder
spielberechtigt sind. Dieses qilt fiir alle Spieler dieser Mannschaft, egal ob
sie sich innerha b oder auRerhalb der Spielflache befinden.

0] In dieser Situation werden die Spieler wieder spielberechtigt, wenn sie hinter
den Mitspieler, der den Ball getreten hat, rennen oder wenn ein Mitspieler in
Bal besitz vor sie lauft oder wenn ein Spieler, der spielberechtigt ist, vor sie
lauft.
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(k) Ein Spieler, der sich in einer Abseitsposition befindet kann nicht durch eine
Aktion des Gegners spielberechtigt gemacht werden.
Strafe: Falls nicht anders in den Regeln beschrieben, resultiert jeder
VerstoRR der Mannschaft des Treters in einem Gedrange auf der Marke.
Die gegnerische Mannschaft wirft den Ball ein.

21.5 PUNKTEN ERZIELEN NACH EINEM STRAFTRITT
(a) Ein Treffer kann nach einem Straftritt erzielt werden.

(b) Wenn der Treter dem Schiedsrichter seine Absicht nach dem Mal zu treten,
anzeigt, muss er dieses auch tun. Er darf seine Absicht nicht mehr andern.
Der Schiedsrichter darf sich beim Treter nach dessen Absicht erkundigen.

(c) Wenn der Treter seine Absicht nach dem Mal zu treten anzeigt, muss die
gegnerische Mannschaft von dem Moment an, in dem der Treter anzulaufen
beginnt, bis zu dem Augenblick, in dem er tritt, mit am Kérper angelegten
Handen stillstehen.

STRAFTRITT ZU DEN
STANGEN
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(d)

(e)

®

21.6
@
(b)

21.7

@

(b)

(d)

Wenn der Treter keinen Absicht nach Mal zu treten anzeigt, sondern einen
Sprungtritt ausfiihrt und damit einen Treffer erzielt, ist der Treffer gliltig.

Wenn die gegnerische Mannschaft, wahrend der Tritt ausgefuhrt wird, gegen
die Regeln verstof3t, und der Tritt ist ein Treffer, ist der Treffer giltig. Es wird
keine weitere Strafe auf Grund des VerstoRes zuerkannt.

Der Treter darf den Ball auf Sand, Sagemehl, oder eine von dem Verband
zugelassene Aufsetzhilfe stellen.

PUNKTE NACH EINEM FREITRITT ERZIELEN
VVon einem Freitritt kann kein Treffer erzielt werden.

Die Mannschatft, der ein Freitritt zuerkannt wurde, kann aus einem
Sprungtritt keine Punkte erzielen, bis der Ball das nachste Mal tot ist, oder
bis ein Gegner den Ball gespielt oder beriihrt hat, oder der Balltrager
getackelt wurde. Diese Einschrankung gilt auch fir den Fall, dass ein
Gedrange statt des Freitrittes gewahlt wurde.

VERPFLICHTUNGEN DER GEGNERISCHEN MANNSCHAFT BEI
STRAFTRITTEN.

Missen von der Marke weg. Die gegnerische Mannschaft muss sich sofort
von der Marke in Richtung der eigenen Mallinie rennen, bis sie mindestens
10 Meter von der Marke des Straftrittes entfernt ist, oder bis sie die eigene
Mallinie erreicht hat, je nachdem welches naher an der Marke ist.

Weiter zuriickziehen. Auch wenn der Straftritt ausgefuhrt worden ist, und
die Mannschaft des Treters den Ball spielt, miissen gegnerische Spieler, die
die 10 Meter noch nicht erreicht haben, weiter zuriickrennen. Sie dirfen
nicht in das Spiel eingreifen bis sie sich ganz zuriickbewegt haben.

Schnell ausgefuhrter Tritt. Wenn der Straftritt so schnell ausgefiihrt
worden ist, dass gegnerische Spieler nicht die Méglichkeit hatten sich 10
Meter von der Marke zu entfernen, werden sie nicht bestraft. Sie missen
sich jedoch weiter, wie in (b) beschrieben zuriickziehen, bis sie die 10 Meter
erreicht haben, oder bis ein Mitspieler, der 10 Meter von der Marke entfernt
war an ihnen vorbei gelaufen ist. Erst dann durfen sie erneut am Spiel
teilnehmen.

Behinderung. Die gegnerischen Spieler durfennichts unternehmen, um den
Straftritt zu verzogern oder den Treter zu behindern. Sie dirfen den Ball
nicht absichtlich auBerha b der Reichweites der Mannschaft des Treters
tragen, werfen, oder treten.
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21.8

@

(b)

(©

(d)

(e)

®

Strafe: Jeder RegelverstoR auf der Seite der gegnerischen Mannschaft
resultiert in einem weiteren Straftritt, 10 Meter vor der Marke des ersten
Straftrittes. Diese Marke darf doch nicht néher als 5 Meter zur
gegnerischen Mallinie sein. Jeder Spieler darf den Tritt ausfiihren. Der
Treter darf die Art des Trittes andern und er hat die Wahl zu den
Stangen zu treten. Wenn der Schiedsrichter einen zweiten Straftritt
anordnet, darf dieser nicht ausgefuhrt werden, bevor der
Schiedsrichter die Marke des Trittes angezeigt hat.

WAHLMOGLICHKEITEN DER GEGNERISCHEN MANNSCHAFT
BEI FREITRITTEN

Mussen von der Marke weg. Die gegnerischen Spieler missen sofort von
der Marke, in die Richtung der eigenen Mallinie rennen, bis sie mindestens
10 Meter von der Marke des Freitrittes entfernt sind, oder bis sie die eigene
Mallinie erreicht haben, je nachdem welches néher an der Marke ist. Wenn
der Freitritt innerha b des Malfeldes stattfindet, mussen siesich sofort 10
Meter von der Marke in der Richtung der eigenen Mallinie zurtickziehen und
durfen nicht néher als 5m von der Mallinie entfernt stehen bleiben.

Weiter zurlickziehen. Auch wenn der Freitritt ausgefihrt worden ist, und die
Mannschaft des Treters den Ball spielt, mussen gegnerische Spieler, die die

10 Meter noch nicht erreicht haben, weiter zurtickrennen. Sie durfen nicht in

das Spiel eingreifen bis sie dieses getan haben.

Schnell ausgefuhrter Tritt. Wenn der Freitritt so schnell ausgefiihrt worden
ist, dass gegnerische Spieler nicht die Méglichkeit hatten sich 10 Meter von
der Marke zu entfernen, werden sie nicht bestraft. Sie missen sich jedoch
weiter, wie in (b) beschrieben, zurlickziehen bis sie die 10 Meter erreicht
haben, oder bis ein Mitspieler, der 10 Meter von der Marke entfernt war, an
ihnen vorbei gelaufen ist. Erst dann dirfen sie erneut am Spiel teilnehmen.

Behinderung. Die gegnerische Mannschaft darf nichts unternehmen, um
den Freitritt zu verzdgern oder den Treter zu behindern. Sie dirfen den Ball
nicht absichtlich auBerha b des Reichweites der Mannschaft des Treters
tragen, werfen, oder treten.

Freitritt niederschlagen. Wenn sie 10 Meter von der Marke entfernt sind,
durfen gegnerische Spieler anlaufen und versuchen den Ball
niederzuschlagen und hierbei versuchen die Ausfiihrung des Freitrittes zu
verhindern. Sie dirfen anlaufen, sobald der Treter anlauft um den Tritt
auszufuhren.

Den Freitritt verhindern. Wenn die gegnerische Mannschaft zum Freitritt
anlauft und dessen Ausfiihrung verhindert, ist der Tritt nicht glltig und das
Spiel wird mittels eines Gedranges erneut gestartet. Die gegnerische
Mannschaft wirft den Ball ein.
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Freitritt innerhalb des Malfeldes. Wenn der Freitritt innerhalb des
Malfeldes zuerkannt worden ist oder der Tritt ist innerhalb des Spielfeldes
zuerkannt wurde, aber der Treter fuhrt den Freitritt innerhalb des Malfeldes
aus und der Tritt wird von einem Gegner erlaufen und dessen Ausfiihrung
verhindert, wird ein 5m-Gedrénge angeordnet. Die gegnerische Mannschaft
wirft ein. Wenn der Freitritt innerhalb des Malfeldes ausgefuhrt wird kann ein
Gegner, der regelgerecht den Ball spielt, einen Versuch erzielen.

Niederschlagen. Wenn ein Gegner den Ball innerhalb des Spielfeldes
niederschlagt, geht das Spiel weiter.

Strafe: Jeder Regelverstol? auf der Seite der gegnerischen Mannschaft
resultiert in einen weiteren Freitritt, 10 Meter vor der Marke des ersten
Freitrittes. Diese Marke darf doch nicht naher als 5 Meter zu der
gegnerischen Mallinie sein. Jeder Spieler darf den Tritt ausfiihren.
Wenn der Schiedsrichter einen zweiten Freitritt anordnet, darf dieser
nicht ausgefihrt werden, bevor der Schiedsrichter die Marke des
Trittes angezeigt hat.

PROVOZIERTER VERSTOSS BEI STRAFTRITTEN

Wenn der Schiedsrichter der Meinung ist, dass die Mannschaft des Treters
einen Verstol3 der gegnerischen Mannschaft provoziert hat, erkennt er keine
neue Strafe zu, sondern lasst das Spiel weiterlaufen.

PROVOZIERTER VERSTOSS BEI FREITRITTEN

Der Treter darf keinen Tritt antduschen. Sobald der Treter zum Tritt anlauft,
durfen die Gegner auch anlaufen.

Wenn der Schiedsrichter der Meinung ist, dass die Mannschaft des Treters
einen Verstol? der gegnerischen Mannschaft provoziert hat, erkennt er
keinen neuen Freitritt zu, sondern lasst das Spiel weiterlaufen.
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REGEL 22 MALFELD
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MALFELD

Das Spiel wird in Ubereinstimmung mit den bisherigen Regeln von den
Mannschaften mit der Absicht gespielt, moglichst viele Punkte durch Erreichen des
gegnerischen Malfeldes zu erzielen und dem Versuch der Gegner dies zu
verhindern, indem sie das Malfeld verteidigen. In der Regel 22 wird beschrieben,
was in einem Malfeld geschehen kann.
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REGEL 22 - MALFELD

DEFINITIONEN

Das Malfeld ist Teil des Sportplatzes, wie in Regel 1 definiert, in dem der Ball von
Spielern jeder Mannschaft abgelegt werden darf.

Wenn angreifende Spieler den Ball innerha b des Malfeldes der Gegner zuerst
ablegen, erzielen sie einen Versuch.

Wenn verteidigende Spieler den Ball innerhalb ihres Malfeldes zuerst ablegen,
erzielen sie ein Handauf.

Ein verteidigender Spieler, der einen Ful3 auf der Mallinie oder innerha b des
Malfeldes hat, befindet sich innerhalb des Malfeldes.

22.1 DENBALL ABLEGEN.
Ein Spieler kann den Ball auf zwei verschiedene Arten ablegen.

(a) Spieler berthrt den Boden mit dem Ball. Ein Spieler legt den Ball ab,
wenn er den Ball festhalt und mit dem Ball innerhalb des Malfeldes den
Boden beriihrt. “Festhalten” bedeutet den Ball in den Handen oder in einer
Hand, oder in den Armen oder einem Arm halten. Es wird kein Druck zum
Boden verlangt.

(b) Spieler druckt den Ball nach unten. Ein Spieler legt den Ball ab, indem der
Ball innerhalb des Malfeldes auf dem Boden liegt und der Spieler mit einer
Hand, oder mit den Handen, Arm oder Armen, oder mit der Vorderseite des
Korpers, zwischen Hufte und Hals den Ball auf den Boden druickt.

Den Ball niederlegen
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22.2 DEN BALL AUFNEHMEN

Den Ball vom Boden aufnehmen, ist nicht gleich ablegen. Ein Spieler darf
den Ball innerhalb des Malfeldes aufnehmen und irgendwo anders innerhalb
des Malfeldes wieder ablegen.

22.3 BALL VON EINEM ANGREIFENDEN SPIELER ABGELEGT

Versuch. Wenn ein angreifender Spieler, der spie berechtigt ist, als Erster
den Ball innerhalb des Malfeldes der gegnerischen Mannschaft ablegt,
erzielt dieser Spieler einen Versuch. Es spielt keine Rolle ob ein
angreifender oder verteidigender Spieler den Ball im Malfeld in Besitz hat.

22.4 ANDERE WEISE EINEN VERSUCH ZU ERZIELEN

(a) Auf die Mallinie abgelegt. Die Mallinie ist ein Teil des Malfeldes. Wenn ein
angreifender Spieler den Ball zuerst auf die Mallinie der Gegner ablegt,
erzielt er einen Versuch.

(b) Gegen die Malstange abgelegt. Die Malstangen und deren Polster sind ein
Teil der Mallinie, die ein Teil des Malfeldes ist. Wenn ein angreifender
Spieler zuerst den Ball gegen eine Malstange oder das Polster ablegt, erzielt
er einen Versuch.

Den Ball gegen die Malstange ablegen

(c) Pushover. Ein Gedréange oder ein offenes Gedrénge kann nicht innerhalb
des Malfeldes stattfinden. Wenn ein Gedrange oder ein Ruck tber die
Mallinie hinaus in das Malfeld geschoben wird, darf ein Spieler den Ball
regelgerecht ablegen, sobald der Ball die Mallinie erreicht oder Uiberschreitet.
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+Pushover - Versuch

Versuch mit Schwung. Wenn ein angreifender Spieler in Ballbesitz kurz vor
der Mallinie getackelt wird, aber sein Schwung tragt ihn in einer
kontinuierlichen Bewegung in das gegnerische Malfeld hinein und der
Spieler legt als Erster den Ball ab, erzielt er einen Versuch.

Getackelt nahe der Mallinie. Wenn ein Spieler in der Nahe der
gegnerischen Mallinie getackelt wird, so dass er sich sofort strecken kann
und den Ball auf oder hinter der Mallinine ablegen kann, erzielt dieser
Spieler einen Versuch.

In dieser Situation dirfen verteidigende Spieler, die auf den Fi3en sind,
versuchen einen Versuch zu verhindern indem sie den Ball aus die Handen
oder Armen des angreifenden Spielers reif3en. Sie dirfen den Ball jedoch
nicht treten.

Spieler im Seitenaus oder im Malfeld-Seitenaus. Wenn ein angreifender
Spieler sich im Seitenaus oder im Malfeld-Seitenaus befindet, kann dieser
Spieler einen Versuch erzielen, indem er den Ball innerha b des
gegnerischen Malfeldes ablegt, vorausgesetzt, er tragt den Ball nicht.

Strafversuch. Ein Strafversuch wird zuerkannt, wenn ein Versuch
wahrscheinlich erzielt worden wére, wenn die verteidigende Mannschaft
keinen Regelverstol3 begangen hatte. Ein Strafversuch wird zuerkannt, wenn
ein Versuch wahrscheinlich an einer gunstigeren Stelle erzielt worden ware,
wenn die verteidigende Mannschaft keinen Regelversto3 begangen hétte.
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Ein Spieler im Seitenaus, der den Ball nicht tragt, legt einen Versuch

Ein Strafversuch wird zwischen den Stangen zuerkannt. Die verteidigende
Mannschaft darf versuchen den Erh6hungstritt niederzuschlagen.

BALL VON EINEM VERTEIDIGENDEN SPIELER ABGELEGT.

Handauf. Wenn verteidigende Spieler als Erste den Ball innerha b des
eigenen Malfeldes ablegen, erzielen sie ein Handauf.

Spieler im Seitenaus oder im Malfeld-Seitenaus. Wenn ein verteidigender
Spieler sich im Seitenaus oder im Malfeld-Seitenaus befindet, kann dieser
Spieler ein Handauf erzielen, indem er den Ball innerha b des eigenen
Malfeldes ablegt, vorausgesetzt, er tragt den Ball nicht.

Gegen die Malstange abgelegt. Die Malstangen und deren Polster sind ein
Teil der Mallinie, die ein Teil des Malfeldes ist. Wenn ein verteidigender
Spieler zuerst der Ball gegen eine Malstange oder das Polster ablegt, erzielt
er ein Handauf.

GEDRANGE ODER RUCK INS MALFELD HINEINGESCHOBEN

Ein Gedréange oder ein Ruck kann nur innerhalb des Spielfeldes stattfinden.
Wenn ein Gedrénge oder ein Ruck tber die Mallinie in das Malfeld
geschoben wird, darf ein verteidigender Spieler den Ball regelgerecht
ablegen, sobald der Ball die Mallinie erreicht oder tberschreitet. Dieser
Spieler erzielt ein Handauf.
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22.7 NEUSTART NACH HANDAUF

(a) Wenn ein angreifender Spieler den Ball ins gegnerische Malfeld bringt oder
tragt und der Ball wird tot, weil er von einem Verteidiger abgelegt worden ist,
oder weil er ins Malfeld-Seitenaus oder Malfeld-Endaus gegangen ist, wird
ein 22m-Antritt zuerkannt.

(b) Wenn ein angreifender Spieler innerha b des Spielfeldes den Ball vorwarts
fallen lasst oder nach vorne wirft und der Ball kommt ins gegnerische
Malfeld, und wird da tot, wird ein Gedrange angeordnet wo der Vorpass oder
Vorball stattfand.

(c) Wenn ein Antritt, ohne dass der Ball den Boden oder einen Spieler berthrt
hat, ins Malfeld getreten wird, und ein Verteidiger macht den Ball ohne
Verzdgerung tot oder legt ihn sofort ab, hat die verteidigende Mannschaft
zwei Wahlméglichkeiten:

- Ein Gedrange am Mittelpunkt und sie wirft den Ball ein; oder
- Die andere Mannschaft tritt erneut an.

(b) Wenn ein verteidigender Spieler den Ball ins Malfeld gebracht hat und ein
verteidigender Spieler den Ball ablegt, und es ist kein RegelverstoR
begangen worden, wird das Spiel durch ein 5m-Gedrénge neu gestartet. Die
Marke fir das Gedréange ist auf einer Linie durch die Stelle wo der Ball
abgelegt wurde. Die angreifende Mannschaft wirft den Ball ein.

22.8 BALL INNERHALB DES MALFELDES AUSGETRETEN

Wenn eine Mannschatft den Ball, auRer bei einem Tritt zu den Stangen oder
einem Sprungtritt, durch das Malfeld der gegnerischen Mannschaft ins
Malfeld-Seitenaus oder Malfeld-Endaus tritt, hat die verteidigende
Mannschaft zwei Wahlmaoglichkeiten:

- Einen 22m-Antritt auszufiihren, oder
- Ein Gedrange mit eigenem Einwurf an der Stelle, an der der Ball
getreten wurde.

229 VERTEIDIGENDER SPIELER IM MALFELD

(a) Ein verteidigender Spieler, der mit einem Teil eines FulRes innerhalb des
Malfeldes steht, ist im Malfeld.

(b) Wenn ein Spieler mit einem oder beiden FiRen auf oder hinter der Mallinie
den Ball aufnimmt, der im Spielfeld gelegen hat, so hat dieser Spieler den
Ball im Spielfeld aufgenommen und ins Malfeld gebracht.
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(c) Wenn ein Spieler mit einem oder beiden FiflRen auf oder hinter der Mallinie
den Ball aufnimmt, der im Spielfeld in Bewegung war, so hat dieser Spieler
den Ball im Malfeld aufgenommen.

(d) Wenn ein Spieler mit einem oder beiden FiuRen auf oder hinter der Malfeld-
Endaus-Linie den Ball aufnimmt, der im Malfeld gelegen hat, so hat dieser
Spieler den Ball im Malfeld aufgenommen und den Ball tot gemacht.

(e) Wenn ein Spieler mit einem oder beiden FiRen auf oder hinter der Malfeld-
Endaus-Linie den Ball aufnimmt, der im Malfeld in Bewegung war, so hat
dieser Spieler den Ball au3erha b des Spielfeldes aufgenommen.

22.10 BALL HOCHGEHALTEN IM MALFELD

Wenn ein Spieler, der den Ball tragt, innerhalb des Malfeldes gehalten wird
und den Ball nicht ablegen kann, ist der Ball tot. Ein 5m-Gedrange wird
angeordnet. Dieses gilt auch, wenn sich eine Spielsituation &hnlich einem
Paket innerhalb des Malfeldes bildet. Die angreifende Mannschaft wirft den
Ball ein.

22.11 BALL TOT IM MALFELD

(a) Wenn der Ball die Malfeld-Seitenauslinie oder die Malfeld-Endauslinie oder
etwas oder jemanden hinter diesen Linien berihrt, ist der Ball tot. Wenn der
Ball von der angreifenden Mannschaft ins Malfeld hineingespielt wurde, wird
der verteidigenden Mannschaft ein 22m-Antritt zuerkannt. Wenn der Ball von
der verteidigenden Mannschaft ins Malfeld hineingespielt wurde, wird ein
5m-Gedrange angeordnet. Die angreifende Mannschaft wirft den Ball ein.

(b) Wenn der Balltrager die Malfeld-Seitenauslinie oder die Malfeld-Endauslinie
oder den Boden hinter diesen Linien berihrt, ist der Ball tot. Wenn der Ball
von der angreifenden Mannschaft ins Malfeld hineingetragen wurde, wird der
verteidigenden Mannschaft ein 22m-Antritt zuerkannt. Wenn der Ball von der
verteidigenden Mannschaft ins Malfeld hineingetragen wurde, wird ein 5m-
Gedrange angeordnet. Die angreifende Mannschaft wirft den Ball ein.

(c) Wenn ein Spieler einen Versuch oder ein Handauf erzielt, ist der Ball tot.

22.12 BALL ODER SPIELER BERUHRT DIE FAHNE ODER DIE
FAHNENSTANGE

Wenn der Ball oder der Balltrager eine Fahne oder die Fahnenstange auf
dem Schnittpunkt der Mallinien mit den Seitenauslinien oder auf dem
Schnittpunkt der Malfeld-Endauslinien mit den Seitenauslinien berihrt, ohne
im Seitenaus oder Malfeldseitenaus zu sein, so ist der Ball nicht aus dem
Spiel, auRBer der Ball hat zuerst den Boden an der Fahnenstange beruhrt.
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22.13

22.14

22.15

22.16

Spieler beriihrt die Eckfahne,
bevor der Ball niedergelegt wurde

VERSTOSS DER ANGREIFER MIT GEDRANGE ALS STRAFE

Wenn ein angreifender Spieler innerha b des Malfeldes einen Verstol3
begeht, fir den die Strafe ein Gedrange ist, z.B. einen Vorwurf, wird das
Spiel mit einem 5m-Gedrénge erneut gestartet. Das Gedrange wird auf einer
Linie durch die Stelle des VerstoRRes angeordnet und die verteidigende
Mannschaft wirft den Ball ein.

VERSTOSS DER VERTEIDIGER MIT GEDRANGE ALS STRAFE

Wenn ein verteidigender Spieler innerhalb des Malfeldes einen Versto3
begeht, fir den die Strafe ein Gedrange ist, z.B. einen Vorwurf, wird das
Spiel mit einem 5m-Gedrénge erneut gestartet. Das Gedrange wird auf einer
Linie durch die Stelle des VerstolRes angeordnet und die angreifende
Mannschatft wirft den Ball ein.

ZWEIFEL UEBER ABLEGEN

Wenn es einen Zweifel darliber gibt, welche Mannschaft als Erste den Ball
innerhalb des Malfeldes abgelegt hat, wird das Spiel mittels eines 5m-
Gedranges, auf einer Linie durch die Stelle wo der Ball abgelegt worden ist,
erneut gestartet. Die angreifende Mannschaft wirft den Ball ein.

REGELVERSTOSSE INNERHALB DES MALFELDES

Alle RegelverstéRe innerhalb des Malfeldes werden so gewertet, als ob sie
innerhalb des Spielfeldes stattgefunden hétten.
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Bei einem Vorwurf oder Vorpass innerha b des Malfeldes, wird ein 5m-
Gedrange, auf einer Linie durch die Stelle des VerstoRRes, angeordnet.
Strafe: Bei einem VerstoR kann die Marke fiir den Straf- oder Freitritt
nicht innerhalb des Malfeldes sein.

Wenn ein Straf- oder Freitritt wegen eines Verstol3es innerhalb des
Malfeldes zugekannt wird, ist die Marke fir den Tritt innerha b des
Spielfeldes, 5 Meter von der Mallinie entfernt, auf einer Linie durch die Stelle
des Verstol3es.

22.17 UNSPORTLICHES BENEHMEN ODER UNFAIRES SPIEL
INNERHALB DES MALFELDES

(a) Behinderung durch die angreifende Mannschaft. Wenn ein Spieler einen
Gegner, der gerade den Ball getreten hat, innerha b des Malfeldes angreift
oder absichtlich behindert, hat die gegnerische Mannschaft die Wahl den
Tritt innerhalb des Spielfeldes, 5 Meter vor der Mallinie, auf einer Linie durch
die Stelle des Verstol3es auszufiihren, oder an der Stelle, an der der Ball
aufspringt.

Wenn sie sich fir die zweite Option entscheiden und der Ball springt im oder
nahe dem Seitenaus auf, ist die Marke fur den Straftritt 15 Meter von der
Seitenauslinie entfernt, auf einer Linie durch die Stelle wo der Ball die
Seitenauslinie Gberquert hat, oder wo der Ball aufsprang.

Ein Versuch wird nicht anerkannt und ein Straftritt zuerkannt, wenn ein
Versuch wahrscheinlich nicht erzielt worden ware, wenn die angreifende
Mannschaft das Foulspiel nicht begangen hatte.

(b) Foulspiel durch die verteidigende Mannschaft. Der Schiedsrichter g bt
einen Strafversuch, wenn ein Versuch wahrscheinlich erzielt worden wére,
bzw. wenn ein Versuch wahrscheinlich an einer giinstigeren Stelle erzielt
worden ware, dies aber durch ein Foulspiel der verteidigenden Mannschaft
verhindert wurde.

Ein Strafversuch wird zwischen den Malstangen gegeben. Die verteidigende
Mannschaft darf versuchen den Erhéhungstritt niederzuschlagen.

Ein Spieler, der durch Foulspiel einen wahrscheinlichen Versuch verhindert,
muss entweder verwarnt und mit einer Zeitstrafe von 10 Minuten Spielzeit
bestraft oder des Feldes verwiesen werden.

(c) Jede andere Art von Foulspiel. Wenn ein Spieler innerhalb des Malfeldes
ein Foulspiel begeht wahrend der Ball tot ist, wird der Straftritt an der Stelle
ausgeflhrt, an der das Spiel sonst erneut gestartet worden ware.

Strafe: Straftritt
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U-19 VARIATIONEN

REGEL 3 — ANZAHL DER SPIELER — DIE MANNSCHAFT

3.5(c)
Wenn eine Mannschaft 22 Spieler benennt, miissen mindestens sechs von
diesen Spielern in der Ersten-Reihe spielen kénnen, um Auswechselspieler
fur linke, und rechte Au3enstirmer, sowie Hakler zur Verfiigung zu haben.

Wenn eine Mannschaft mehr als 22 Spieler benennt, miissen mindestens
sechs von diesen Spielern in der Ersten-Reihe spielen kénnen, um
Auswechselspieler fir linke, und rechte AuRenstiirmer sowie Hakler zur
Verfliigung zu haben. AuBerdem missen drei von den Spielern in der
zweiten Reihe spielen kdnnen.

3.12
Ein ausgewechselter Spieler darf einen verletzten Spieler ersetzen.

REGEL 5 - ZEIT

5.1
Jeder Halbzeit eines U-19 Spiels dauert 35 Minuten. Das gesamte Spiel dauert
nicht langer als 70 Minuten. Nach einer Gesamtzeit von 70 Minuten darf der
Schiedsrichter im Rahmen eines Knock-out Spielsystems keine Verlangerung
spielen lassen.

REGEL 20 —- GEDRANGE

20.1 (f)
In einem Gedrange mit 8 Spieler, muss die Formation 3-4-1 sein, mit einem
einzelnen Spieler (normalerweise die Nr. 8), der seine beiden Zweite-Reihe-
Spieler schiebt. Die Zweite-Reihe-Spieler missen mit den Kdpfen auf je
einer Seite des Haklers binden.

Ausnahme: Eine Mannschaft muss ein Gedrange mit weniger als 8 Spielern
bilden, wenn die Mannschaft entweder keine komplette Mannschaft
aufstellen kann oder ein Stirmer das Spielfeld wegen einer gelben oder
roten Karte verlassen musste oder wegen einer Verletzung verlassen hat.

Trotz dieser Ausnahme muss eine Mannschaft mindestens funf Spieler in ein
Gedrange stellen.
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Wenn eine Mannschatft nicht vollstandig ist und sie keine acht entsprechend
ausgebildete Spieler hat, muss die Aufstellung im Gedrange folgendermalf3en sein:

Wenn eine Mannschaft mit einem Stlirmer weniger spielt, miissen beide
Mannschaften eine 3-4-Formation stellen (d.h. keine Nr. 8).

Wenn eine Mannschaft mit zwei Stiirmern weniger spielt, miissen beide
Mannschaften eine 3-2-1-Formation stellen (d.h. ohne Dritte-Reihe-
AufRenstirmer).

Wenn einer Mannschaft mit drei Stiirmern weniger spielt, miissen beide
Mannschaften eine 3-2-Formation stellen (d.h. nur Erste- und Zweite Reihe).

Wenn ein normales Gedrénge gebildet wird, miissen die drei Spieler der
ersten Reihe und die zwei Spieler der zweiten Reihe fir diese Position
ausreichend trainiert sein.

Wenn eine Mannschaft solche ausreichend trainierten Spieler nicht
bereitstellen kann, weil:

sie entweder nicht zur Verfligung stehen, oder

ein Spieler auf einer dieser funf Positionen verletzt ist oder wegen eines
Foulspiels vom Platz gestellt wurde und kein geeignet trainierter
Ersatzspieler zur Verfiigung steht, ordnet der Schiedsrichter unumkampfte
Gedrange an.

In einem passiven Gedrange kampfen die Mannschaften nicht um den Ball. Die
Mannschaft, die den Ball einwirft, gewinnt den Ball. Keine der Mannschaften darf die
andere Mannschaft von der Marke wegschieben.

20.9 (j) Maximal 1,5 Meter schieben. Eine Mannschaft darf ein Gedrange nicht
mehr als 1,5 Meter in Richtung der gegnerischen Mallinie schieben.
Strafe: Freitritt

20.9 (k) Ball muss aus dem Gedrange heraus. Ein Spieler darf den Ball nicht
absichtlich in dem Gedrange behalten, wenn seine Mannschaft den Ball gehakelt hat
und ihn im Gedrange unter Kontrolle hat.

Strafe: Freitritt

20.11 (a) Kein gedrehtes Gedrange. Keine Mannschaft darf ein Gedrange
absichtlich drehen.
Strafe: Straftritt

Wenn sich ein Gedrénge Uber 45 Grad dreht, muss der Schiedsrichter das Spiel
stoppen. Wenn das Drehen unabsichtlich geschah, wird an der Stelle, an der das
Gedrange abgebrochen worden ist, ein neues Gedrange angeordnet. Das gleiche
Team wirft den Ball erneut ein.
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REGELVARIATIONEN FUR DAS SIEBENER-SPIEL

Die Regeln des Spiels sind auch fiir das Siebener-Spiel anzuwenden.

Es gelten die folgenden Variationen:

REGEL 3 — ANZAHL DER SPIELER — DIE MANNSCHAFT

3.1 MAXIMALE ANZAHL DER SPIELER AUF DER SPIELFLACHE

Maximum: Jede Mannschaft darf nicht mehr als sieben Spieler auf der
Spielflache haben.

3.4 AUSWECHSELSPIELER BENENNEN

Eine Mannschaft kann nicht mehr als fiinf Auswechsel-/ Ersatzspieler
benennen

3.12 ANZAHL DER AUSWECHSLUNGEN
Eine Mannschaft kann bis zu drei Spieler auswechseln oder ersetzen.

3.13 AUSGEWECHSELTE SPIELER, DIE WIEDER IN DAS SPIEL
ZURUCKKEHREN

Wenn ein Spieler ausgewechselt wird, darf dieser Spieler nicht wieder an
diesem Spiel teilnehmen, auch nicht um einen verletzten Spieler zu
ersetzen.

Ausnahme: Ein ausgewechselter Spieler darf einen Spieler mit einer
blutenden oder offenen Wunde ersetzen.

REGEL 5 - ZEIT

5.1 DAUER EINES SPIELS

Ein Spiel dauert nicht langer als 14 Minuten plus verlorene Zeit und
Verlangerung. Ein Spiel ist in zwei Halbzeiten unterteilt, beide nicht langer
als sieben Minuten Spielzeit.

Ausnahme:
Das Endspiel eines Turniers darf nicht langer als 20 Minuten plus verlorene

Zeit und Verlangerung dauern. Ein Spiel ist in zwei Ha bzeiten unterteilt,
beide nicht langer als zehn Minuten Spielzeit.
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52 HALBZEIT

Nach der Halbzeit wechseln die Mannschaften die Spielhélfte. Die
Unterbrechung dauert nicht langer als eine Minute. Wahrend des Endspiels
in einem Turnier ist die Unterbrechung nicht langer als zwei Minuten.

5.6 VERLANGERUNG
Wenn ein Spiel unentschieden endet und eine Verlangerung notwendig ist,

wird diese in zwei Halbzeiten von je funf Minuten gespielt. Am Ende der
ersten Halbzeit wechseln die Mannschaften ohne Pause die Seiten.

REGEL 6 - SPIELLEITER

6.A. SCHIEDSRICHTER

6.A.3 PFLICHTEN DES SCHIEDSRICHTERS VOR DEM SPIEL
Neuer Absatz

(b) Nachspielzeit - Losen

Vor Beginn der Nachspielzeit organisiert der Schiedsrichter das Losen. Der
eine Kapitan wirft eine Miinze und der andere Kapitan sieht nach wer das
Losen gewonnen hat. Der Gewinner des Losens entscheidet, ob er ankickt
oder die Spielfeldseite wahlt. Wenn der Gewinner des Losens die
Spielfeldseite wahlt, muss der Gegner ankicken und umgekehrt.

6.B. LINIENRICHTER

6.B.8 MALFELD LINIENRICHTER
(a) Es gibt zwei Malfeld-Linienrichter fur jedes Spiel.

(b) Der Schiedsrichter hat die gleiche Kontrolle tiber die beiden Malfeld-
Linienrichter wie Uber die Linienrichter an der Seitenauslinie.

(c) Es ist nur ein Malfeldlinienrichter in jedem Malfeld.

(d) Das Ergebnis eines Trittes zu den Stangen anzeigen. Wenn ein
Erhohungstritt oder ein Straftritt zu den Stangen getreten wird, muss der
Malfeld-Linienrichter dem Schiedsrichter helfen, indem er das Ergebnis des
Trittes anzeigt. Ein Linienrichter steht an oder hinter einer Malstange und ein
Malfeld-Linienrichter steht an oder hinter der anderen Malstange. Wenn der
Ball Uber die Querstange zwischen den Langsstangen hindurchgeht, hebt
der Linienrichter und der Malfeld-Linienrichter die Fahne um den Erfolg
anzuzeigen.
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(e) Seitenaus anzeigen. Wenn der Ball oder Balltrager ins Malfeld-Seitenaus
gegangen ist, muss der Malfeld-Linienrichter die Fahne heben.

® Versuche anzeigen. Der Malfeld-Linienrichter wird dem Schiedsrichter bei
seiner Entscheidung in Bezug auf einen Handauf oder Versuch helfen, wenn
dieser irgendwelche Zweifel hat.

(9) Anzeige von Foulspiel. Der Veranstalter des Spiels kann dem Malfeld-
Linienrichter erlauben Foulspiel im Malfeld anzuzeigen.

REGEL 9 — DAS ERZIELEN VON PUNKTEN

9.B. ERHOHUNGSTRITT

9.B.1 EINEN ERHOHUNGSTRITT AUSFUHREN

Anderung

(c) Wenn die Mannschaft, welche einen Versuch gelegt hat, sich dazu
entscheidet zu den Stangen zu treten, muss dieser Tritt ein Sprungtritt sein.

(d) gestrichen
NEU:
(e) Der Treter muss diesen Tritt innerha b von 40 Sekunden ausfiihren nachdem

ein Versuch gelegt wurde. Der Tritt soll aberkannt werden, wenn dieser nicht
innerha b der erlaubten Zeit ausgefihrt wird.

9.B.3 DIE GEGNERISCHE MANNSCHAFT

Anderung

(a) Die gesamte gegnerische Mannschaft muss sich umgehend an der eigenen
10-Meter Linie versammeln.

(b) geldscht

(c) Lésche den dritten Absatz: " Wenn ein weiterer Tritt erlaubt wurde....... "

9.B.4 NACHSPIELZEIT - DER GEWINNER

Die Mannschaft, welche in der Nachspielzeit die ersten Punkte erzielt, ist der
Gewinner des Spiels. Es wird nicht weitergespielt.
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REGEL 10 - FOULSPIEL
Bei jedem Verweis auf eine Zeitstrafe:
Wenn ein Spieler mit einer Zeitstrafe bestraft wird, betragt die Zeit zwei

Minuten.

REGEL 13 ANTRITT UND WIEDERANTRITT
13.2 WIE DER ANTRITT AUSGEFUHRT WIRD
Anderung

(c) Wenn eine Mannschaft Punkte erzielt hat, kickt diese Mannschaft mit einem
Sprungtritt von oder hinter der Mittellinie wieder an.

134 POSITION DER MANNSCHAFT DES TRETERS BEI EINEM
ANTRITT

Alle Mitspieler des Treters mussen sich beim Antritt hinter dem Ball befinden,
andernfalls wird der nichtschuldigen Mannschaft ein Freitritt auf der Mitte der
Mittellinie zugesprochen.

Strafe: Freitritt auf der Mitte der Mittellinie.

Anderung

138 ANTRITT WENIGER ALS 10 METER UND NICHT VON EINEM
GEGNER GESPIELT

Wenn der Ball die 10-Meter Linie nicht erreicht, wird der nichtschuldigen
Mannschaft ein Freitritt auf der Mitte der Mittellinie zugesprochen.
Strafe: Freitritt auf der Mitte der Mittellinie.

Anderung

139 DER BALL GEHT DIREKT INS SEITENAUS
Der Ball muss im Spielfeld landen. Wenn der Antritt direkt ins Seitenaus
geht, wird der nichtschuldigen Mannschaft ein Freitritt auf der Mitte der

Mittellinie zugesprochen.
Strafe: Freitritt auf der Mitte der Mittellinie.
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1310 BALL GEHT INS MALFELD

(a) Wenn der Ball ins Malfeld hinein getreten wird, ohne dass er von einem
Spieler beriihrt wird oder einen Spieler berihrt hat, hat die gegnerische
Mannschaft drei Wahlmdglichkeiten:

- Einen Handauf erzielen
- Den Ball tot machen
- Weiterspielen

(b) Wenn die gegnerische Mannschaft ein Handauf erzielt oder den Ball tot
macht, oder der Ball tot wird, indem er die Malfeldendauslinie tiberquert wird
der nichtschuldigen Mannschaft ein Freitritt auf der Mitte der Mittellinie
zugesprochen.

Strafe: Freitritt auf der Mitte der Mittellinie.

(c) Falls sie ein Handauf erzielen oder den Ball tot machen, missen sie dieses

ohne Verzogerung tun. Jede andere Handlung eines Verteidigers mit dem
Ball bedeutet, dass er spielen mdchte.

REGEL 20 - GEDRANGE

DEFINITION

Anderung im zweiten Absatz:

Ein Gedrange wird formiert, wenn sich innerhalb des Spielfeldes drei Spieler von
jeder Mannschaft aneinander in einer Reihe binden und so aufstellen, dass die
Kopfe der Spieler sich zusammenfiigen. Auf diese Weise entsteht ein Tunnel, in den
der Gedrangehalb den Ball wirft, damit die Erste-Reihe-Spieler um den Ball kAmpfen
kénnen, indem sie mit den FiRen haklen.

Anderung im vierten Absatz:

Der Tunnel ist der Raum zwischen den beiden Reihen der Spieler.

Anderung im sechsten Absatz:

Die Mittellinie ist eine gedachte Linie auf den Boden innerhalb des Tunnels,
unterhalb der Schultern der zwei Reihen von Spielern.

Anderung im siebten Absatz:

Der mittlere Spieler ist der Hakler.

Streiche die Absatze 9, 10 und 11
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20.1 EIN GEDRANGE FORMIEREN
Anderung

® Anzahl der Spieler: Drei. Ein Gedrange muss aus drei Spielern von beiden
Mannschaften bestehen. Alle Spieler miissen gebunden bleiben bis das
Gedrange zu Enden ist.
Strafe: Straftritt

Die Ausnahme wird geltscht.
20.8 ERSTE-REIHE-STURMER

(c) Hinaustreten. Ein Erste-Reihe-Sturmer darf den Ball nicht absichtlich aus
dem Tunnel oder aus dem Gedréange in Richtung des gegnerischen
Malfeldes hinaustreten.

Strafe: Straftritt

REGEL 21 — STRAFTRITT UND FREITRITT
21.3 WIE WERDEN STRAF- UND FREITRITTE AUSGEFUHRT
Anderung

(a) Jeder Spieler darf einen Straf- oder Freitritt, der auf Grund eines VerstoRRes
zuerkannt worden ist, durch einen Tritt aus den Handen oder einem
Sprungtritt, jedoch nicht durch einen Platztritt, ausfuihren. Der Ball darf mit
jedem Teil des Beines zwischen dem Knie und den Zehnen getreten werden,
jedoch nicht mit der Ferse oder dem Knie.

21.4 WAHLMOGLICHKEITEN UND VERPFLICHTUNGEN BEI STRAF-
UND FREITRITTEN.

(b) Ohne Verzdgerung. Wenn ein Spieler dem Schiedsrichter seine Absicht
bekannt gibt nach dem Mal zu treten, muss der Tritt innerha b 30 Sekunden
ausgefuhrt werden nachdem der Straftritt zuerkannt wurde. Wenn diese
Zeitspanne uberschritten wird, wird ein Gedrange auf der Stelle der Marke
angeordnet, die gegnerische Mannschaft wirft den Ball ein.
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7. Vorpass

8. Vorwurf

9. Ball in Tacklesituation
nicht sofort loslassen
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10. Tackelnder Spieler
lasst getackelten nicht los

11. Tackender oder
getackelter Spieler rollen
nicht weg

12. Von der falschen Seite
an die Tacklesituation
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16. Unbespielbarer Ball
am Paket

17. Vor dem letzten Ful3
ins Paket oder offene
Gedrange

18. Absichtliches
Zusammenbrechen von
Paket oder offenem
Gedrange
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19. Nach unten ziehen im
Gedrange

22. Erste Reihe hebt den
Ful im Gedrange

20. Heranziehen des
Gegners im Gedrange

21. Gedrehtes Gedréange
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23. Schiefer Einwurf ins
Gedrange

24. Falsches oder
ungenugendes Binden

¥

(L

I

€> €>

"
1

25. Mit der Hand im

26. Gasseneinwurf nicht

27. Ungentigender

Gedrange oder off. gerade Gassenabstand
Gedrange gespielt
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28. StoflRen an der Gasse

29. Aufstiitzen in der

30. Wegstol3en eines

L =

(L

Gasse Gegners in der Gasse
I-' : ™ -
WLETEEY P H

£
[y

31. zu friihes Unterstiitzen
oder Hochheben ,Lifting*
in der Gasse

32. Abseits an der Gasse

33. Behinderung im
offenen Spiel

%,
"
1L

S
&
I

[

34. Abseits am Gedrange,
Paket oder offenen
Gedrange

35. Abseits im off. Spiel:
Wahl zw. Straftritt oder
Gedrange

36. Abseits (10m Regel)
oder kein 10m Abstand
bei Straf- oder Freitritt
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(1
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37. Hohes Halten

38. Trampeln auf einem
Spieler

39. Boxen, Schlagen

-

(e

(w

eckern”

41. 22m-Antritt

42. Ball im Malfeld nicht
auf dem Boden

-
)

1

43. Betreuer wird benétigt

44. Arzt wird ben6tigt

45, Blutende Wunde

Stand: 01/03
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SIGNALE DES SCHIEDSRICHTERS

46. Zeitnahmen soll Zeit
anhalten/starten

Stand: 01/03
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DIE REGELN DES RUGBYSPIELS

BEACH RUGBY-VARIATIONEN

Stand: 12/02 157
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REGELVARIATIONEN FUR DAS
BEACH RUGBY

Die Regeln des Rugbyspiels sind auch fur das Beach Rugby anzuwenden. Es gelten
die folgenden Variationen:

REGEL 1 - DER SPORTPLATZ

1.1 BESCHAFFENHEIT DES SPIELGELANDES

(a) Oberflache. Die Oberflache des Spielfelds ist eben und besteht aus losem
Sand.

1.2 BENOTIGTE ABMESSUNGEN FUR DAS SPIELGELANDE
Abmessungen. Das Spielfeld ist nicht langer als 50 Meter und nicht breiter
als 35 Meter.

Das Malfeld ist nicht langer als 5 Meter und nicht breiter als 35 Meter.

1.3 LINIEN AUF DEM SPIELGELANDE

Durchgehende Linien

Die Malfeld-Endauslinie und Malfeld-Seitenauslinien, die beide auerha b
des Malfeldes sind;

Die Mallinien, die sich im Malfeld aber auRBerhalb des Spielfeldes befinden;

Die Mittellinie, welche parallel zur Mallinie ist; und

REGEL 3 — ANZAHL DER SPIELER — DIE MANNSCHAFT
3.1 MAXIMALE ANZAHL DER SPIELER AUF DER SPIELFLACHE

Maximum: jede Mannschaft darf nicht mehr als fiinf Spieler auf der
Spielflache haben.

3.4 AUSWECHSELSPIELER

Eine Mannschaft kann nicht mehr als zwei Auswechsel-/ Ersatzspieler
benennen.
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3.13 AUSGEWECHSELTE SPIELER DIE WIEDER IN DAS SPIEL
ZURUCKKEHREN
Wenn ein Spieler ausgewechselt wird, darf dieser Spieler zu jeder Zeit
wieder an diesem Spiel teilnehmen.

Auswechslungen durfen nur erfolgen, wenn der Ball tot ist und der
Schiedsrichter dies erlaubt.

REGEL 4 — KLEIDUNG DER SPIELER

DEFINITIONEN
Kleidung der Spieler ist alles was die Spieler tragen.

Ein Spieler trégt ein Trikot, kurze Hosen (Shorts) und Unterwésche, Strimpfe
und/oder weiche, biegsame Schuhe.

4.4 VERBOTENE KLEIDUNGSGEGENSTANDE

Ein Spieler darf keine Schuhe tragen an dem irgendein Teil fest oder hart ist.

REGEL 5 - ZEIT

51 DAUER EINES SPIELS
Ein Spiel dauert nicht langer als zwolf Minuten plus verlorene Zeit,
Verlangerung und andere besondere Bedingungen. Ein Spiel ist in zwei
Halbzeiten unterteilt, beide nicht langer als sechs Minuten Spielzeit.
Das Endspiel eines Turniers darf nicht langer als 14 Minuten plus verlorene
Zeit und Verlangerung dauern. Ein Spiel ist in zwei Ha bzeiten unterteilt,
beide nicht Ianger als sieben Minuten Spielzeit.

5.2 HALBZEIT

Nach der Halbzeit wechseln die Mannschaften die Spielhéalfte. Die
Unterbrechung dauert nicht langer als drei Minuten.

56 VERLANGERUNG

(a) Ein Spiel kann langer als 12 Minuten (in einem Endspiel 14 Minuten)
andauern, wenn ein Spiel bis zur Entscheidung ausgespielt wird und am
Ende der Spielzeit unentschieden ist.
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(b)

Wenn ein solches Spiel unentschieden endet, dann

stellt sich ein Spieler von einer Mannschaft mit dem Ball auf die
Mittellinie.

Ein Spieler der gegnerischen Mannschaft stellt sich auf die Mallinie.

Alle anderen Spieler stellen sich mindestens finf Meter hinter die
Mittellinie

Wenn der Schiedsrichter pfeifft, versucht der Balltrager einen Versuch zu
legen und der gegnerische Spieler versucht den Balltrager zu tackeln.

Wenn der Balltrager getackelt ist oder der Ball auf andere weise tot wird
ohne dass ein Versuch erzielt wurde, pfeift der Schiedsrichter den Angriff
ab.

Jede Mannschaft hat funf Versuche mit verschiedenen Spielern Punkte
zu erzielen. Die Mannschaften wechseln sich in ihren Angriffen ab.

Die Mannschaft, welche die meisten Versuche erzielt gewinnt das Spiel.
Wenn nach diesen fiinf Versuchen immer noch Gleichstand herrscht,

wird dies so lange mit verschiedenen Spielern (rollierend) fortgesetzt, bis
eine Mannschaft bei gleicher Anzahl von Angriffen mehr Punkte hat

REGEL 7 — DIE SPIELWEISE

Kicks im offenen Spiel

Ein Spieler darf den Ball im offenen Spiel nicht kicken.
Strafe: Freitritt

REGEL 9 — DAS ERZIELEN VON PUNKTEN

A — PUNKTE ERZIELEN

9.A.1 DER WERT DER ERFOLGE

Versuch. Wenn ein angreifender Spieler als Erster im
gegnerischen Malfeld den Ball zu Boden bringt, hat er einen 5 Punkte
Versuch erzielt.

Strafversuch. Wenn ein Spieler einen Versuch wahrscheinlich 5 Punkte
erzielt hatte, dieser aber durch ein Foulspiel eines Gegners
verhindert wurde, wird ein Strafversuch zuerkannt.
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Strafpunkt. Eine Mannschaft erhélt einen Strafpunkt, wenn die 1 Punkt
gegnerische Mannschaft gegen eine Regel verstoft, fir welche
die Strafe ein Straf- oder Freitritt ist.

Erhohungstritt. Im Beach-Rugby werden keine Erhdhungstritte
ausgefihrt.

Sprungtritt. Im Beach-Rugby werden keine Sprungtritte
ausgefuhrt.

REGEL 13 ANTRITT UND WIEDERANTRITT

13.1 DIE STELLE AN DER DER ANTRITT STATTFINDET
Der Antritt findet am Mittelpunkt der Mittellinie statt.

(a) Beim Antritt oder Wiederantritt nach der Halbzeitpause, kickt eine
Mannschaft mittels einem kurzen Antritt an.

(c) Nach einem Versuch kickt eine Mannschaft mit einem kurzen Antritt
irgendwo auf der Mittellinie an.

(d) Nach einem Versuch hat die gegnerische Mannschaft 15 Sekunden Zeit den
Antritt auszufuhren beginnend von dem Moment an dem sie den Ball erhélt.
Wenn die Mannschaft den Antritt nicht innerhalb der 15 Sekunden ausfihrt,
tritt die Mannschaft an, die den Versuch erzielt hat.

13.5 POSITION DER GEGNERISCHEN MANNSCHAFT BEI EINEM
ANTRITT

Alle Spieler der gegnerische Mannschaft missen sich mindestens fuinf Meter
hinter der Mittellinie aufhalten.

REGEL 19 — SEITENAUS, GASSE UND ABSEITS AN DER GASSE.

DEFINITION

Gedrange nach einer Gasse. Jedes Gedréange, das nach einem Verstol3 oder einer
Unterbrechung in der Gasse angeordnet wird, findet funf Meter von der
Seitenauslinie entfernt auf der Gassenlinie statt.

19.7 EINE GASSE FORMIEREN

(a) Minimum. Mindestens ein Spieler von jeder Mannschaft muss eine Gasse
formieren.
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(b) Maximum. Es durfen nicht mehr als zwei Spieler einer Mannschaft an der
Gasse teilnehmen.
Strafe: Freitritt finf Meter von der Seitenauslinie entfernt, auf der
Gasselinie.

(h) Wo die Gassenspieler stehen missen. Der Anfang der Gasse ist nicht
naher als drei Meter von der Seitenauslinie. Das Ende der Gasse ist nicht
mehr als finf Meter von der Seitenauslinie entfernt.

Strafe: Freitritt finf Meter von der Seitenauslinie entfernt, auf der
Gasselinie.

19.8 BEGINN UND ENDE EINER GASSE

(b) Ende der Gasse. Die Gasse ist zu Ende, wenn der Ball von einem Spieler in
der Gasse gespielt wurde.

19.10 MOGLICHKEITEN FUER SPIELER, DIE NICHT AN DER GASSE
TEILNEHMEN.

Im Allgemeinen muss ein Spieler, der nicht an einer Gasse teilnimmt sich,
bis die Gasse beendet ist, mindestens 5 Meter hinter der Gassenlinie
aufhalten, oder auf oder hinter der eigenen Mallinie, falls diese naher ist.
Strafe: Straftritt fiinf Meter von der Gassenlinie entfernt, auf der Hohe
des Verstoles.

REGEL 20 — GEDRANGE
20.1 EIN GEDRANGE FORMIEREN

® Anzahl der Spieler: zwei. Ein Gedrange muss aus zwei Spielern von
beiden Mannschaften bestehen. Alle Spieler, die am Gedrange teilnehmen,
mussen gebunden bleiben bis das Gedrange zu Ende ist.
Strafe: Straftritt

20.12 ABSEITS AM GEDRANGE

(9) Abseits fur Spieler, die nicht am Gedrange teilnehmen.
Spieler, die nicht am Gedrange teilnehmen und nicht der einwerfende
Gedrangeha b sind, befinden sich in einer Abseitsposition, wenn sie sich vor
ihrer Abseitslinie befinden.
Die Abseitslinie verlauft durch den letzten FuR im Gedrénge seiner
Mannschaft.
Strafe: Straftritt auf der Abseitslinie
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DEUTSCHER BUGEY VERBAND

DRV SICHERHEITSREGELN

Der Deutsche Rugby-Verband hat aus Griinden der Sicherheit verschiedene Regeln
modifiziert.

Die Regelvariationen betreffen die folgenden Regeln des Rugbyspiels:
Regel 4 - Kleidung der Spieler
Regel 20 - Gedrange

REGEL 4 — KLEIDUNG DER SPIELER
Anwendung: In allen Spiel- und Altersklassen des DRV ab 01.01.2004

4.1 ZUSATZLICHE KLEIDUNGSGEGENSTANDE
() Ein Spieler muss einen Mund- oder Zahnschutz tragen.

Das korrekte Tragen eines Mund- oder Zahnschutzes ist fir alle Spieler
zwingend vorgeschrieben.

Strafe: Wenn der Schiedsrichter bei einer Unterbrechung des Spiels
feststellt, dass ein Spieler den Schutz nicht oder nicht richtig tragt,
muss dieser Spieler das Spielfeld verlassen und darf erst dann wieder
zuriickkehren, wenn er den Schutz korrekt eingesetzt hat. Der
Mannschaft dieses Spielers ist es nicht gestattet in dieser Zeit den
schuldigen Spieler zu ersetzen.

Das Spiel wird an der Stelle der Unterbrechung vortgesetzt.

Wenn es dem schuldigen Spieler nicht méglich ist mit einem korrekt
eingesetzten Schutz zuriickzukehren, darf er erst nach 10 Minuten Spielzeit
ersetzt werden. Dieser Ersatz zahlt als permanente Auswechslung und der
Spieler darf nicht wieder am Spiel teilnehmen. Er kann nur dann nach Regel
3 (13) wieder eingewechselt werden, wenn er einen korrekt eingesetzten
Schutz tréagt.

Wenn ein Spieler vor dem Spiel ein arztliches Attest vorlegt, dass es ihm aus
medizinischen Griinden nicht méglich ist einen Schutz zu tragen, so ist
dieser Spieler von der Regelung ausgenommen.
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DEUTSCHER BUGEY VERBAND

REGEL 20 - GEDRANGE

In allen Spielen, die nicht durch die Schiler- und Jugendregeln bzw. durch die
DRJ-Spielordnung geregelt sind (Erwachsenen-Bereich) durfen nur Spieler in
der Ersten-Reihe eingesetzt werden, die das 18. Lebensjahr vollendet haben
(15er und 10er Rugby).

Im 7er und 8er Rugby durfen nur Spieler unter 18 Jahren in der Ersten-Reihe
eingesetzt werden, die eine Einverstandniserklarung der Eltern sowie ein
arztliches Attest vorweisen kénnen.

In allen Spiel- und Altersklassen des DRV unterhalb der
2. Bundesliga kommen die U-19 Regelvariationen zur Anwendung.

In den Altersklassen U-8 bis U-14 haben finden zusatzliche Regelungen
Anwendung.

20.13 DRV - ANWEISUNG

Wenn der Schiedsrichter der Meinung ist, dass die Spieler in der Ersten
Reihe nicht in der Lage sind eine gute und sichere Kérperposition
einzunehmen, die es gewahrleistet ein sicheres Gedrange durchzufuhren,
muss er im Interesse der Sicherheit die Gedrange nach Regel 3.14 (d)
fortsetzen.

Der Schiedsrichter, und nicht der Kapitén oder Trainer einer Mannschaft,
entscheidet ob und wann die Sicherheit in einem Gedréange nicht mehr
gewahrleistet ist.

Strafe: Jeder Verstol3 gegen einen Teil der Regel 3.14 (d)
[unumkampftes Gedrange] wird mit einem Straftritt bestraft.

Wenn ein Spiel aus irgend einem Grund von einem Schiedsrichter geleitet
wird, der keine offizielle Ausbildung hat, dann muss das Gedrange zwingend
nach Regel 3.14 (d) unumkampft durchgefihrt werden.

Stand: 08/09 165



e RUGBY

DEUTSCHER RUGBY VERBAMND

SCHUELER- UND
JUGENDREGELN

Offizielles Regelwerk des
Deutschen Rugby Verbandes

Stand: August 2011



U8 (Schiiler D) @’ RUGBY

DEUTSCHER RUGEY VERBAND

DIE SPIELREGELN DES SCHUELER-RUGBYS

Die nachstehenden Regeln gelten fir Spiele der vier Schiler- Altersklassen (U8 —
U14) und sind fur alle Spiele im Bereich der Deutschen Rugby-Jugend (DRJ) guiltig.
Die Einteilung der Altersspielklassen sowie die Gesamtspielzeiten ergeben sich aus
der DRJ-Spielordnung.

Sofern nachfolgend keine besonderen Bestimmungen genannt sind, gelten die Re-
geln des Rugbyspiels, einschlieBlich der U19-Variationen. Die Numerierung der
Schiler- und Jugendregeln ist denen der Regeln des Rugbyspiels angepasst.

Grundsatze

1. Das Spiel in jeder Altersklasse muss sicher sein, das Verletzungsrisiko mi-
nimieren und die Entwicklung der Spieler férdern. Es muss allen erlauben
am Spiel teilzunehmen, alle einbinden

2. Das Spiel muss einfach, dynamisch spielbar sein und SpalR machen

3. Die Regeln sollen es in jeder Altersklasse ermdglichen, das Potential aller
Spieler auszuschopfen, durch einen durchgehenden und schrittweise Aufbau
sie zur nachsten Stufe heranfuihren, sodass Hochstleistungen ab dem 18/19.
Lebensjahr moglich werden

Spielfeld:
Es wird davon ausgegangen, dass die Spielfelder aus technischen und or-
ganisatorischen Grunden meistens in die bestehenden Abmessungen und
Abzeichnungen der Erwachsenen-Spielfelder eingepasst werden missen.

Generelle Anderungen gegeniiber dem Regelwerk:

Regel 10 4 n) ,Kavallerie-Angriff*
Der in diesem Abschnitt beschriebene ,Kavallerie-Angriff* wird dann als
solcher angesehen, wenn der Abstand von der angreifenden zur verteidi-
genden Mannschaft weniger als 10m betragt.
Beispiel: Ein Straftritt wird 5m vor der Mallinie verhangt, der Abstand von
Angreifer zu Verteidiger betragt damit weniger als 10m.

Regel 20 GEDRAENGE
Werden Spieler der Altersklassen U12 bis U16 in der ndchsthdheren Alters-
klasse eingesetzt, so diirfen diese nicht in der Ersten und Zweiten Sturmrei-
he spielen.
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DEUTSCHER RUGEY VERBAND

U8 (SCHUELER D)
1 SPIELFELD

(Skizze 1)

In Langsrichtung des normalen Spielfeldes von der Mallinie zur 22m-Linie,
zwischen der Seitenauslinie und der 15m-Linie.

Abmessung: 15 x 32 m inklusive der Malfelder.

2 DER BALL

Die Ballabmessungen werden fiir junge Spieler verkleinert.
U8 spielen mit Ballen der Grof3e Nr. 3.

3 ANZAHL DER SPIELER
Hochstens sechs. Es dirfen drei Spieler ausgewechselt werden.
4 SPIELKLEIDUNG

Es gelten generell die Regelungen in Regel 4 der Spielregeln.

In dieser Altersklase sind Schulterpolster nicht zugelassen.

Kopfschutz ist nur dann zugelassen, wenn die Haare schulterlang oder lan-
ger sind.

Die Rugbyschuhe missen aus orthopadischen, entwicklungsbedingten
Griinden an den Sohlen nur Noppen aus Gummi oder Kunststoff aufweisen.

5 SPIELZEIT

2 x 7 Minuten
7 FUSSSPIEL

Es durfen keine Tritte/Kicks aus der Hand ausgefiihrt werden.
9 ARTEN DER ERFOLGE

Ein Versuch (5 Punkte) ist erzielt, wenn der Ball im gegnerischen Malfeld
niedergelegt wird. Es werden keine Erh6hungstritte ausgefihrt.

2/18 DRJ Schiler- und Jugendregeln Stand: 08/2011
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DEUTSCHER RUGEY VERBAND

10 FOULSPIEL

Foulspiel ist jede Aktion eines Spielers, die gegen Geist und Buchstaben der
Regeln des Rugbyspiels gerichtet ist.

Ein Spieler darf einen Gegner nicht oberha b der Huftlinie tackeln (oder ver-
suchen zu tackeln)

Es ist besonders zu beachten, dass gefahrliches Spiel (z.B. Herumschleu-
dern und jede Art von Handabwehr) als Foulspiel gilt.

Strafe: Straftritt

GEFAEHRLICHES SPIEL: Hohes Halten

Wird vom Schiedsrichter eine Zeitstrafe verhéngt, so betragt diese
zwei Minuten.

13 ANTRITT UND WIEDERANTRITT

(a) Antritt. Den Ball erhalt zuerst jene Mannschaft, die bei der Seitenwahl das
Recht auf den Antritt erhalten hat. Am Antrittspunkt halt der Schiedsrichter
den Ball einem Spieler dieser Mannschaft in dessen Augenhdhe hin, pfeift
das Spiel an und uberlasst diesem Spieler den Ball. Beim Anpfiff muss die
gegnerische Mannschaft einen Abstand von mindestens 5 Metern zum Ball-
trager einhalten.

(b) Wiederantritt. Ein Spieler fuhrt einen kurzen Antritt aus, und passt ihn
unmittelbar zu einem Mitspieler. Beim Wiederantritt muss die gegnerische
Mannschaft einen Abstand von mindestens 5 Metern zum Balltréger einhal-
ten und darf erst anlaufen, wenn der Ball gepasst wurde.

Fehler: Wiederholung des Antritts

3/18 DRJ Schiler- und Jugendregeln Stand: 08/2011
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14 BALL AUF DEM BODEN - KEIN TACKLE

14.2 WAS EIN SPIELER NICHT TUN DARF

(d) Ein Spieler der im Ballbesitz ist, darf nicht absichtlich auf den Boden gehen,
wenn er nicht von einem Gegner getackelt wird.
Strafe: Straftritt

15 TACKLE

Ein Spieler darf einen Gegner nur unterha b der Hiftlinie tackeln (oder ver-
suchen zu tackeln)

17 Paket

(a) Spieler, die in ein Paket hineingehen, dirfen ihre Kopfe und Schulter nicht
tiefer haben als ihre Hiften.
Strafe: Freitritt

(e) Ein Spieler darf ein Paket nicht absichtlich einstiirzen lassen. Dies ist gefahr-
liches Spiel.
Strafe: Straftritt

19 GASSE

Es wird keine Gasse ausgefihrt. Das Spiel wird geméaR Regel 21 fortgesetzt.
Diejenige Mannschaft erhalt den Ball, die ihn nicht ins Seitenaus getragen
bzw. nicht zuletzt gespielt hat.

20 GEDRAENGE

Es wird kein Gedréange durchgefuhrt.

Hatte nach den Spielregeln ein Gedréange angeordnet werden missen, er-
hélt diejenige Mannschaft den Ball, die den RegelverstoR nicht begangen
hatte. Das Spiel wird wie in Regel 13 (b) beschrieben fortgesetzt.

21 STRAFTRITT UND FREITRITT

Das Spiel wird wie in 13 (b) beschrieben wieder gestartet.

Wird der Straf- oder Freitritt nicht korekt ausgefiihrt, oder der Ball nicht zu
einem Mitspieler gepasst, so wird der Tritt wiederholt.

4/18 DRJ Schiler- und Jugendregeln Stand: 08/2011
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DEUTSCHER RUGEY VERBAND

u10

10

(SCHUELER C)

SPIELFELD

(Skizze 2)

In Querrichtung zum normalen Spielfeld mit der 5m-Linie als Mallinien auf
der einen und der 15m-Linie auf der anderen Seite, seitlich begrenzt durch
die Mallinie des normalen Spielfeldes und die 22m-Linie.

Abmessung: 50 x 22 m.

DER BALL

U10 spielen mit Ballen der GroRe Nr. 4.

ANZAHL DER SPIELER

Acht. Es durfen drei Spieler ausgewechselt werden.

SPIELKLEIDUNG

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schiilern D.

SPIELZEIT

2 x 10 Minuten

FUSSSPIEL

Der Ball darf nur nach vorne getreten werden, wenn der Spieler, der den Tritt
ausfiihrt, sich hinter seiner eigenen Verteidigungslinie (Definition Regel 19)
aufhalt. Es ist kein Freifang moglich.

ARTEN DER ERFOLGE

Siehe U8.

FOULSPIEL

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schilern D.

5/18
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DEUTSCHER RUGEY VERBAND

13 ANTRITT UND WIEDERANTRITT

(a) Ein Spieler der antretenden Mannschaft fiihrt einen kurzen Antritt aus, nimmt
den Ball auf und passt ihn unmitte bar zu einem Mitspieler.
Die gegnerische Mannschaft muss 7m entfernt sein und darf erst anlaufen,
wenn der Ball gepasst wurde
Fehler: Wiederholung des Antritts

(b) Wiederbeginn nach totem Ball:
Das Spiel wird mit einem kurzen Antritt (siehe a) an der
15 m-Linie vor der eigenen Mallinie begonnen.
Der Gegner muss 7 m entfernt sein.

14 BALL AUF DEM BODEN - KEIN TACKLE

14.2 WAS EIN SPIELER NICHT TUN DARF

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schiilern D.

17 Paket

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schiilern D.

19 GASSE
Definition Verteidigungslinie

Diese Linie verlauft in einer Entfernung von 10m von der Mallinie parallel zu
ihr. Bei Einfugung des Spielfeldes in das Normalfeld entspricht die Verteidi-
gungslinie der 15m- Linie. Es ist kein Freifang mdglich.

Bei den Schiilern C wird keine Gasse ausgefiihrt. Das Spiel wird gemaf
13 (a) fortgesetzt. Der kurze Antritt muss 1 Meter von der Seitenauslinie ent-
fernt ausgefuhrt werden.

19.1

(a) Spieler innerhalb der eigenen Verteidigungszone. Wenn ein verteidigen-
der Spieler den Ball innerhalb der eigenen Verteidigungszone oder innerhalb
des eigenen Malfeldes in Besitz bekommt und diesen direkt ins Seitenaus
tritt, findet der Einwurf dort statt, wo der Ball ins Seitenaus gegangen ist.

Die Regeln 19.1 (b) ff. finden entsprechnede Anwendung.

6/18 DRJ Schiler- und Jugendregeln Stand: 08/2011
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DEUTSCHER RUGEY VERBAND

20 GEDRAENGE

Es wird kein Gedrange durchgefuhrt.

Hatte nach den Spielregeln ein Gedréange angeordnet werden muissen, er-
hélt diejenige Mannschaft den Ball, die den RegelverstoR nicht begangen
hatte. Das Spiel wird wie in Regel 13 (a) beschrieben fortgesetzt.

21 STRAFTRITT UND FREITRITT

Die gegnerische Mannschaft muss einen Abstand von mindestens 7 m ein-
halten. Von einem Straf- oder Freitritt ist kein Raumgewinn maglich.

7118 DRJ Schiler- und Jugendregeln Stand: 08/2011
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DEUTSCHER RUGEY VERBAND

Ul2 (SCHUELER B)

1 SPIELFELD

(Skizze 3)

In Querrichtung mit beiden 5-m-Linien als Mallinien, seitlich begrenzt durch
die Mallinie und die am néchsten liegende 10m —Linie des normalen Spiel-
feldes.

Abmessung: 40 x 60 m.

2 DER BALL
U12 spielen mit Ballen der GroRe Nr. 4.
3 ANZAHL DER SPIELER

Eine Mannschaft besteht aus zehn Spielern. Es dirfen vier Spieler ausge-
wechselt werden.

Die Spieler sollen die folgenden Riickennummern tragen:

1 - AuBenstirmer links, 2 - Hakler, 3 - AuRenstirmer rechts,

4 - Zweite-Reihe- Stirmer links, 5 - Zweite-Reihe-Stirmer rechts 9 - Ge-
drangehalb, 10 - Verbinder, 12 - Innendreiviertel,

14 — AuBendreiviertel, 15 - Schlussmann.

4 SPIELKLEIDUNG

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schilern C und D.
Schraubstollen sind erlaubt.

5 SPIELZEIT

2 x 15 Minuten

7 FUSSSPIEL

Das Spiel mit dem Fuf ist bei den Schiilern B generell erlaubt
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DEUTSCHER RUGEY VERBAND

10

13

14

14.2

17

19

19.1
(@)

ARTEN DER ERFOLGE
Siehe U8.

FOULSPIEL

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schilern C und D, mit der Aus-
nahme, dass die Handabwehr erlaubt ist.

ANTRITT UND WIEDERANTRITT

Die gegnerische Mannschaft muss 7m entfernt sein. Der Ball muss diese 7m
entfernte Linie Uberqueren.

BALL AUF DEM BODEN - KEIN TACKLE

WAS EIN SPIELER NICHT TUN DARF

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schiilern D.

Paket

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schiilern D.

GASSE
Definition Verteidigungslinie

Diese Linie verlauft in einer Entfernung von 10m von der Mallinie parallel zu
ihr. Bei Einfugung des Spielfeldes in das Normalfeld entspricht die Verteidi-
gungslinie der 15m- Linie. Ein Freifang ist moglich.

AuBerhalb der eigenen Verteidigungszone tritt ein Spieler einer Mann-
schaft den Ball direkt oder indirekt ins Seitenaus. Bei einem (direkt oder
indirekt) ins Seitenaus getretenen Tritt durch einen Spieler, der sich auR3er-
halb der eigenen Verteidigungszone befindet gibt es keinen Raumgewinn.
Die Gasse findet dort statt, wo der Spieler den Ball getreten hat, oder wo der
Ball die Seitenauslinie Uiberquert hat, je nachdem welches naher an der
Mallinie dieses Spielers ist.
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DELTSCHER AUGEY VERBAND

(b) Spieler innerhalb der eigenen Verteidigungszone. Wenn ein verteidigen-
der Spieler den Ball innerhalb der eigenen Verteidigungszone oder innerhalb
des eigenen Malfeldes in Besitz bekommt und diesen direkt ins Seitenaus
tritt, findet der Einwurf dort statt, wo der Ball ins Seitenaus gegangen ist.

19.7

(a) Eine Gasse wird von 2 bis 4 Spielern jeder Mannschaft gebildet, die sich in
einfachen Reihen parallel und 5m entfernt zur Seitenauslinie aufstellen,
Strafe : Freitritt

19.9

(k) Es ist nicht erlaubt einen Mitspieler beim Kampf um den Ball zu unterstut-
zen.
Strafe : Straftritt

19.10

Spieler beider Mannschaften, die nicht an der Gasse teilnehmen, missen
sich 7 m hinter der Gassenlinie aufstellen. Ist ein Spieler als Ballempfanger
aufgestellt, so muss dieser einen Abstand von 1m zur Gasse einhalten.
Strafe: Straftritt

20 GEDRAENGE

(a) Bei den Schiilern B wird ein Gedréange mit 5 Spielern von jeder Mannschaft
durchgefihrt. Dabei bilden 3 Spieler die erste und 2 Spieler die zweite Rei-
he.

(b) Das Gedrange wird passiv durchgefihrt.
Das bedeutet, dass die am Gedrénge beteiligten Spieler den Gegner nicht
wegschieben durfen.
Die Hakler durfen versuchen den Ball zu erobern.

(c) Die fur den Regelverstof3 nicht schuldige Mannschaft wirft den Ball in das
Gedrange ein. Bei einem Regelverstol wird das Gedrange wiederholt und
die andere Mannschaft wirft den Ball ein.
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DEUTSCHER RUGEY VERBAND

(d) Der Gedrangehalb der nicht einwerfenden Mannschaft muss sich hinter den
letzten Ful3 des hintersten am Gedrénge beteiligten eigenen Spielers bege-
ben.

Strafe: Straftritt

(e) Der einwerfende Gedrangehalb muss sich, nachdem er den Ball eingewor-
fen hat, ebenfalls hinter den letzten FuR des hintersten am Gedrange betei-
ligten eigenen Spielers begeben.

Strafe: Straftritt

(U] Die jenige Mannschaft die den Ball nicht gewinnt, darf erst dann zur Vertei-
digung anlaufen, wenn der gegnerische Gedrangehalb den Ball nach Verlas-
sen des Gedréanges aufgenommen hat.

Strafe: Straftritt

Abseitslinien am Gedrdnge

21 STRAFTRITT UND FREITRITT

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schiilern C.
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ui4

10

14

14.2

(SCHUELER A)
SPIELFELD

(Skizze 4)

Das Spielfeld entspricht in der Léangsrichtung dem normalen Spielfeld von
der 5m Linie zur gegeniiberliegenden 5m-Linie.

Seitlich wird das Feld durch die beiden 5m-Linien begrenzt.

Abmessung: 60 x 90 m.

DER BALL
Bei den Schilern A wird mit Béllen der Gro3e Nr. 4 gespielt.
ANZAHL DER SPIELER

Eine Mannschaft besteht aus 13 Spielern.
Es durfen funf Spieler ausgewechselt werden.

Die Spieler sollen die folgenden Riuckennummern tragen:

1 - AuBensturmer links, 2 - Hakler, 3 - AuBenstirmer rechts, 4 - Zweite-
Reihe- Sturmer links, 5 - Zweite-Reihe-Stirmer rechts, 8 — Dritte-Reihe-
Sturmer mitte, 9 - Gedrangehab, 10 - Verbinder, 11 - AuRendreiviertel links
12 - Innendreiviertel, 13 - Innendreiviertel, 14 - Au3endreiviertel rechts,

15 - Schlussmann

SPIELZEIT
2 x 25 Minuten
FOULSPIEL

Wird vom Schiedsrichter eine Zeitstrafe verhangt, so betragt diese fiinf Minu-
ten.

BALL AUF DEM BODEN - KEIN TACKLE
WAS EIN SPIELER NICHT TUN DARF

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schilern D.
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17 Paket

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Schiilern D.

19 GASSE

(a) Eine Gasse wird von 2 bis 6 Spielern jeder Mannschaft gebildet, die sich in
einfachen Reihen parallel und 5m entfernt zur Seitenauslinie aufstellen,
Strafe : Freitritt

(b) Es ist nicht erlaubt einen Mitspieler beim Kampf um den Ball zu unterstut-
zen.
Strafe : Straftritt

20 GEDRAENGE

(a) Bei den Schiilern A wird ein Gedréange mit 6 Spielern von jeder Mannschaft
durchgefiihrt. Dabei bilden 3 Spieler die erste, 2 Spieler die zweite und eine
Spieler die dritte Reihe. Die Aufstellung muss 3-2-1 sein, d.h. der Spieler in
der dritten Reihe darf sich nicht an einem zweite Reihe Stlirmer aussen bin-
den.

(b) Das Gedrange wird aktiv durchgefihrt, es ist jedoch nur ein Schritt zur Ball-
eroberung erlaubt
Die Hakler diirfen versuchen den Ball zu erobern.

(c) Der Spieler auf der Dritte Reihe Position darf den Ball aufnehmen.

(d) Ansonsten gelten die Sicherheitsregeln des DRV.
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DEUTSCHER FUGEY VERBAND

Ui6 / U18
(Jugendliche und Junioren)

Fur die Altersklassen U16 und U18 gelten die
,U 19 Regeln“ des IRB.
Die Sicherheitsregeln des DRV finden Anwendung.

5 SPIELZEIT

U16: 2 x 30 Minuten
U18: 2 x 35 Minuten
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Ubersicht zu den Schilerregeln

us u1o ‘ u12 u14
Ball Grof3e Nr. 3 Groflze Nr. 4
Spieler / Aus-
wechslungen 6/3 8/3 10/4 13/5
) ) Beschrankungen bei Kopf- und Schulterschutz k.M.
Spielkleidung
Keine Schraubstollen k.M.
Spielzeit 2 x 7 Min. 2 x 10 Min. 2 x 15 Min. 2 x 25 Min.
Nur eigene | Ja, kein Raum-
Tritte aus der Verteidi- gewinn durch
Hand Nein gungszone Gassekicks k.M.
(kein (Freifang mog-
Freifang) lich)
Arten der Erfolge Nur Versuche k.M.

Besondere Beachtung gilt geféhrlichem Spiel und
schlechtem Benehmen !

Foulspiel Handabwehr verboten k.M.
. . Ball vom kurzer Ankick,

Splelbegmr_] / Schiedsrichter Pass KM.

Wiederbeginn

Zu Boden gehen

Spieler durfen mit dem Ball nicht absichtlich zu Boden gehen

Paket Es ist nicht erlaubt ein Paket zu Boden zu ziehen.
2- 4 Spieler 2-6 Spieler
Gasse kurzer Ankick, Pass keine Unter- keine Unter-
stitzung stlitzung
Mit 5 Spielern . .
Gedrange kurzer Ankick, Pass (passiv) Mit 6 Spielern
Harkeln erlaubt
Harkeln erlaubt

Straftritt / Freitritt | kurzer Ankick | Anspiel aus der Hand méglich. k.M.
Absténde vertei-
digende Mann- 5m 7m k.M.

schaft

k.M. = Keine Modifikationen zur normalen Regel
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