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OK - RUGBY @HUGBY

DEUTSCHER BUGEY VERBAND

GRUNDSATZE

Alle Spieler durfen

* mit dem Ball laufen (keine Schrittregel wie im Hand- oder Basketball)

® den Ball mit der Hand nur riick- oder seitwarts passen
® nur den Balltrager halten (OK-Version)
® einen Versuch im Malfeld legen

SPIELFELD

MITTTITINIT

MAIIINIF

MALFELD

Klasse 4: 20 x 40 m (inkl. Malfelder)
bis Klasse 7: 30 x 50 m (inkl. Malfelder)
ab Klasse 8: 40 x 60 m (inkl. Malfelder)

Auf jedem Untergrund spielbar, da es keinen Bodenkontakt gibt
DER BALL
Klasse 4: GroRe 3

bis Klasse 7:  GrofR3e 4
ab Klasse 8:  GroRe 5
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OK - RUGBY /“ HUGBY

DELTSCHER AUGEY VERBAND

ANZAHL DER SPIELER

Mannschaftsstarken von 4 — 10 Spielern moglich (abhangig von Spielfeld-
groRe und Spielniveau: je niedriger, desto weniger Spieler)

Empfehlung:
* 6 Spieler pro Mannschatft in einer Dreifachturnhalle
* 7 Spieler auf einem Freiplatz

SPIELKLEIDUNG

Normale Sportkleidung (Sporthemd, -hose, -schuhe / keine Stollenschuhe)

Keine Verletzung hervorrufenden Gegenstande (Ringe, Ketten, Armbander,
Schnallen 0.4.)

Piercings mussen abgeklebt werden
SPIELZEIT

2 x 10 Minuten (5 min Pause)
FUSSSPIEL

Kurzer Antritt

RUCKPASSREGEL

Der Ball darf nur nach hinten oder seitwarts abgespielt werden

ARTEN DER ERFOLGE

Versuch 5 Punkte.
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OK - RUGBY /‘ HUGBY

DELTSCHER AUGEY VERBAND

FOULSPIEL

Generell jede Aktion eines Spielers, die gegen den Geist des Rugbyspiels
verstoRt
Insbesondere: Meckern gegen Schiedsrichter, Mit- oder Gegenspieler

Bewusster Korpereinsatz

Strafe: Foulspiel wird mit einem kurzen Antritt und in schweren Fallen
mit Ausschluss von 2 min geahndet (s. a. Glossar: Sin Bin)

SPIELBEGINN UND WIEDERANTRITT

Ankick als kurzer Antritt von der Mittellinie zu Beginn des Spiels und der
zweiten Halbzeit sowie nach einem Versuch

WIEDERBEGINN NACH SPIELUNTERBRECHUNGEN

Nach Seitenaus: kurzer Antritt von dem Punkt, an dem der Ball die Auslinie
kreuzte

Nach Aus im Malfeld oder falschem Ablegen des Balles beim Versuch:
kurzer Antritt 5 m vor der Mallinie fur die verteidigende Mannschaft

TECHNISCHE VERGEHEN

* Vorball

« Vorpass

* Falscher kurzer Antritt

Falsches Ablegen des Balles beim Versuch

e Abseits

Der Ball wird nach dem Halten (OK-Version)
nicht freigegeben

Technische Vergehen werden durch einen kurzen Antritt geahndet
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KONTAKT-RUGBY @ H l—l G BY

DEUTSCHER BUGEY VERBAND

KONTAKT-RUGBY
(Anderungen gegeniiber dem OK-Rugby sind mit Blau gekennzeichnet)

GRUNDSATZE

Alle Spieler durfen

* mit dem Ball laufen (keine Schrittregel wie im Hand- oder Basketball)

* den Ball aus der Hand oder vom Boden in alle Richtungen treten
(in der Halle: Trittverbot, da sonst kein geordnetes Spiel mdglich ist!)

® den Ball mit der Hand nur riick- oder seitwérts passen
* einen Versuch im Malfeld legen
* nur den Balltrager festhalten

SPIELFELD

MAIIINIF

MALFELD

Bis Klasse 7: 30 x 50 m (inkl. Malfelder)
Ab Klasse 8: 40 x 60 m (inkl. Malfelder)

Rasenplatz (falls kein Rasenplatz vorhanden ist, muss auf das offene Ge-
drange verzichtet werden, weil sonst eine Verletzungsgefahr besteht, wenn
ein Spieler zu Boden geht)

DER BALL

Bis Klasse 7:  GrolRRe 4
Ab Klasse 8:  GréRe 5
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KONTAKT-RUGBY /‘ H U G BY

DELTSCHER AUGEY VERBAND

ANZAHL DER SPIELER

Mannschaftsstarken von 4 — 10 Spielern moéglich (abhangig von Spielfeld-
groRe und Spielniveau: je niedriger, desto weniger Spieler)

Empfehlung:
* 6 Spieler pro Mannschatft in einer Dreifachturnhalle
* 7 Spieler auf einem Freiplatz

SPIELKLEIDUNG
Normale Sportkleidung (auf dem Rasenplatz auch Stollenschuhe)

Keine Verletzung hervorrufenden Gegenstande (Ringe, Ketten, Armbander,
Schnallen 0.4.)

Piercings mussen abgeklebt werden

SPIELZEIT

Halle: 2 x 7 min (3 min Pause)
Freiplatz: 3 x 10 min (5 min Pause)

FUSSSPIEL

® Kurzer Antritt

® Erhéhung

® Sprungtritt (Dropkick)

® Hakeln im Ruck

® Straftritt

® Tritte ohne Beschrankung erlaubt

RUCKPASSREGEL

Der Ball darf nur nach hinten oder seitwarts
abgespielt werden

ARTEN DER ERFOLGE

Versuch 5 Punkte.
Erhéhung: 2 Zusatzpunkte
Straftritt: 3 Punkte
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KONTAKT-RUGBY /‘ H U G BY

DELTSCHER AUGEY VERBAND

FOULSPIEL

Generell jede Aktion eines Spielers, die gegen den Geist des Rugbyspiels
verstoRt
Insbesondere: Meckern gegen Schiedsrichter, Mit- oder Gegenspieler

Es ist besonders auf rohes Spiel zu achten: jede Art von Kérperkontakt, der
zu Verletzungen fihren kann (Rempeln, Umrennen, Schlag-, Schleuder-,
Trittbewegungen...) ist strikt verboten

Abseits

Strafe: Foulspiel wird mit einem kurzen Antritt und in schweren Fallen
mit Ausschluss von 2 min geahndet (s. a. Glossar: Sin Bin)

SPIELBEGINN UND WIEDERANTRITT

Ankick als Sprungtritt (Drop-
kick) von der Mittellinie zu Be-
ginn des Spiels und der zweiten
Spielhélfte sowie nach einem
Versuch oder erfolgreichen
Straftritt

Der Ball muss eine Entfernung
von mindesten 5 m senkrecht
zur Mittellinie zuriicklegen

Bei einem Fehler wird der Ankick
wiederholt

WIEDERBEGINN NACH SPIELUNTERBRECHUNGEN

Nach Seitenaus: kurzer Antritt von dem Punkt, an dem der Ball die Auslinie
kreuzte

Nach Aus im Malfeld oder falschem Ablegen des Balles beim Versuch:
kurzer Antritt 5 m vor der Mallinie fur die verteidigende Mannschaft

Stand: 08/09 6 DRV SCHULRUGBY REGELN



KONTAKT-RUGBY /“ H U G BY

DELTSCHER AUGEY VERBAND

TECHNISCHE VERGEHEN

* Vorball

« Vorpass

e Falscher kurzer Antritt

e Falsches Verhalten beim Ankick

e Falsches Verhalten in Paket und Ruck

» Falsches Ablegen des Balles beim Versuch
* Abseits

Technische Vergehen werden durch einen kurzen Antritt geahndet
FESTHALTEN

Hier kann der Verteidiger den Balltrager mit

beiden Handen am Oberkérper zwischen Hiften

und Schultern festhalten

Wiederholtes oder absichtliches gefahrliches

Festhalten oberhalb der Schultern ist mit einem
Ausschluss von 2 min zu ahnden

RUCK (Offenes Gedrange)

Ein Ruck ist eine Phase des Spiels, in welcher ein oder mehrere Spieler
jeder Mannschatft sich in engem physischen Kontakt zueinander auf den Fi-
Ben in unmittelbarer Nahe des auf dem Boden liegenden Balles befinden

Kopf und Schultern eines Spielers, der in das Ruck hineingeht, dirfen nicht
unterhalb der Hfte sein

Ein Spieler, der am Ruck teilnimmt, muss sich mindestens mit einem ganzen
Arm an das Gedrange binden

Der Ball darf nur mit dem Fuf3 aus dem Ruck gehakelt werden
Ein Ball darf nicht ins Ruck zurtickbefordert werden

Er darf dort nicht mit der Hand gespielt werden
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KONTAKT-RUGBY /“ H U G BY

DELTSCHER AUGEY VERBAND

Am Boden liegende Spieler miissen versuchen, sich vom Ball zu entfernen

Man darf sich nicht auf den Ball werfen oder ihn absichtlich blockieren

Die Mannschaft, welche den Ball in das Ruck gebracht hat, muss ihn nach

mindestens 5 Sekunden wieder spielbar machen (Regel: ,Use it or lose it*)
PAKET

Ein Paket entsteht, wenn ein Spieler in Ballbesitz von einem oder mehreren

Gegnern festgehalten wird und sich ein oder mehrere Mitspieler des Balltra-
gers an ihm binden

Ein Paket besteht demnach aus mindestens drei Spielern, die alle auf ihren
FuRen sind — der Balltrager und von jeder Mannschaft ein Spieler

Alle diese Spieler miissen im Paket gefasst oder gebunden und auf den
FuRen sein und sich in Richtung einer Mallinie bewegen

Kopfe und Schultern dirfen nicht tiefer als die Hiiften sein
Ein Paket darf nicht absichtlich zum Einsturz gebracht werden
Ein Spieler darf nicht auf das Paket aufspringen

Ein Spieler darf nicht versuchen, einen Gegner aus dem Paket herauszuzie-
hen

Die Mannschaft, welche den Ball in das Paket gebracht hat, muss ihn nach
mindestens 5 Sekunden wieder spielbar machen (,Use it or lose it*)
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KLEINFELD-RUGBY @ H l—l G BY

DEUTSCHER RUGEY VERBAMND

KLEINFELD-RUGBY
(Anderungen gegeniiber dem Kontakt-Rugby sind mit Blau gekennzeichnet)

GRUNDSATZE

Alle Spieler durfen

* mit dem Ball laufen (keine Schrittregel wie im Hand- oder Basketball)

® den Ball aus der Hand oder vom Boden in alle Richtungen treten
(in der Halle: Trittverbot, da sonst kein geordnetes Spiel moglich ist!)

® den Ball mit der Hand nur riick- oder seitwérts passen
® einen Versuch im Malfeld legen
* nur den Balltrager halten

SPIELFELD

MITTTITINIC

MALFELD

Bis Klasse 7: 30 x 50 m (inkl. Malfelder)
Ab Klasse 8: 40 x 60 m (inkl. Malfelder)

Rasenplatz
DER BALL

Bis Klasse 7:  GroRRe 4
Ab Klasse 8:  GroRe 5
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KLEINFELD-RUGBY @ H U G BY

DEUTSCHER RUGEY VERBAMND

ANZAHL DER SPIELER
7 Spieler + 3 Auswechselspieler
SPIELKLEIDUNG
Normale Sportkleidung (auf dem Rasenplatz auch Stollenschuhe)

Keine Verletzung hervorrufenden Gegenstande (Ringe, Ketten, Armbander,
Schnallen 0.4.)

Piercings mussen abgeklebt werden

Es muss aus Sicherheitsgriinden ein Mundschutz getragen werden
SPIELZEIT

Turnier: bis Klasse 9: 2 x 7 min (5 min Pause)
ab Klasse 10: 2 x 10 min (5 min Pause)

Einzelspiel: 3 x 15 min. (jeweils 5 min Pause)

FUSSSPIEL

® Kurzer Antritt

® Erhéhung

® Sprungtritt (Dropkick)

® Hakeln im Ruck und angeordneten Gedrénge
® Straftritt

® Tritte ohne Beschrankung erlaubt

RUCKPASSREGEL

Der Ball darf nur nach hinten oder seitwarts abgespielt werden
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e RUGBY

DEUTSCHER RUGEY VERBAMND

KLEINFELD-RUGBY

ARTEN DER ERFOLGE

Versuch 5 Punkte.
Erhdhung: 2 Zusatzpunkte
Straftritt: 3 Punkte

FOULSPIEL

Generell jede Aktion eines Spielers, die gegen den Geist des Rugbyspiels

verstoRt
Insbesondere: Meckern gegen Schiedsrichter, Mit- oder Gegenspieler

Es ist besonders auf rohes Spiel zu achten: jede Art von Kérperkontakt, der
zu Verletzungen fuhren kann (Rempeln, Umrennen, Schlag-, Schleuder-,
Trittbewegungen...) ist strikt verboten

Abseits

Strafe: Foulspiel wird mit einem Straftritt und in schweren Fallen mit
Ausschluss von 2 min geahndet (s. a. Glossar: Sin Bin)

SPIELBEGINN UND WIEDERANTRITT

Ankick als Sprungtritt (Drop-
kick) von der Mittellinie zu Beginn

des Spiels und der zweiten ﬁ
Spielhélfte sowie nach einem

Versuch oder erfolgreichen Straf- E

tritt

i
MITTEL LNE T v

Der Ball muss eine Entfernung
von mindesten 5 m senkrecht zur
Mittellinie zurticklegen

Bei einem Fehler wird entweder
der Ankick wiederholt oder

nach Wahl des Gegners ein Ge-
drénge angeordnet werden, in
das der Gegner den Ball einwirft
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KLEINFELD-RUGBY @ H U G BY

DEUTSCHER RUGEY VERBAMND

WIEDERBEGINN NACH SPIELUNTERBRECHUNGEN
Nach Seitenaus: Gasse (3:3)

Nach Aus im Malfeld
® durch die Angreifer: Dropkick fir die Verteidiger 5 m vor der Mallinie
® durch die Verteidiger: 5-m-Gedréange flr die Angreifer

Nach technischem Fehler im Malfeld: 5-m-Gedrénge, fur die Mannschaft, die
den Fehler nicht begangen hat

Technische Vergehen

* Vorball

* Vorpass

e Falscher kurzer Antritt

* Falsches Verhalten beim Ankick

* Falsches Verhalten in Paket und Ruck

* Falsches Verhalten bei der Gasse
Falsches Verhalten am Gedrange

« Falsches Ablegen des Balles beim Versuch
* Abseits

Technische Vergehen werden mit einem Gedrange bei gegnerischen Ein-
wurf geahndet

HALTEN
Der Balltrager darf fest- und tiefgehalten werden
Er darf auch zu Boden gebracht werden
RUCK (Offenes Gedrange)
Ein Ruck ist eine Phase des Spiels, in welcher ein oder mehrere Spieler

jeder Mannschatt sich in engem physischen Kontakt zueinander auf den Fi-
Ben in unmittelbarer Nahe des auf dem Boden liegenden Balles befinden

Kopf und Schultern eines Spielers, der in das Ruck hineingeht, dirfen nicht
unterhalb der Hiifte sein
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KLEINFELD-RUGBY @ H U G BY

DEUTSCHER RUGEY VERBAMND

Ein Spieler, der am Ruck teilnimmt, muss sich mindestens mit einem ganzen
Arm an das Gedrénge binden

Der Ball darf nur mit dem Ful3 aus dem Ruck gehakelt werden

Ein Ball darf nicht ins Ruck zurlickbeférdert werden

Er darf dort nicht mit der Hand gespielt werden

Am Boden liegende Spieler miissen versuchen, sich vom Ball zu entfernen
Man darf sich nicht auf den Ball werfen oder ihn absichtlich blockieren

Die Mannschaft, welche den Ball in das Ruck gebracht hat, muss ihn nach
mindestens 5 Sekunden wieder spielbar machen (Regel: ,Use it or lose it*)

PAKET
Ein Paket entsteht, wenn ein Spieler in Ballbesitz von einem oder mehreren

Gegnern festgehalten wird und sich ein oder mehrere Mitspieler des Balltra-
gers an ihm binden

Ein Paket besteht demnach aus mindestens drei Spielern, die alle auf ihren
FuRen sind — der Balltrager und von jeder Mannschaft ein Spieler

Alle diese Spieler miissen im Paket gefasst oder gebunden und auf den
FURen sein und sich in Richtung einer Mallinie bewegen

Kopfe und Schultern dirfen nicht tiefer als die Hiiften sein
Ein Paket darf nicht absichtlich zum Einsturz gebracht werden
Ein Spieler darf nicht auf das Paket aufspringen

Ein Spieler darf nicht versuchen, einen Gegner aus dem Paket herauszuzie-
hen

Die Mannschaft, welche den Ball in das Paket gebracht hat, muss ihn nach
mindestens 5 Sekunden wieder spielbar machen (,Use it or lose it*)
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KLEINFELD-RUGBY @ R U G BY

DEUTSCHER RUGEY VERBAMND

SEITENAUS UND GASSE
Wenn der Ball oder Balltréger ins Seitenaus geréat

Der Ball wird an der Stelle eingeworfen, an der er oder der Balltrager die
Linie gekreuzt hat

Die Seitenauslinie gehort zum Aus

3 Spieler einer jeden Mannschaft formieren sich im Abstand von 1 m in einer
Linie hintereinander zu einer Gasse

Zum Gegner ist 1 m Seitenabstand einzuhalten

Die Mannschaft, die den Ball nicht ins Aus befordert hat, erhalt das Einwurf-
recht

Die Gassespieler stellen sich mindestens 5 m von der Auslinie entfernt auf
Ein Spieler darf in der Luft nicht behindert werden

GEDRAENGE
Nach technischen Vergehen

Drei Spieler jeder Mannschaft (1.-Reihe-Auf3en / Hakler / 1.-Reihe-Auf3en)
formieren sich zum Gedrange

Sie missen sich eng mit ihren Mitspielern binden (s. Abb. a)

Die beiden gegnerischen Reihen missen sich so binden, dass die Kopfe
sich immer links vom Gegner befinden (s. Abb. b)

Das Gedrange bleibt passiv (nur der Hakler der einwerfenden Mannschaft
darf den Ball mit dem Fuf3 spielen)

Die Mannschatft, die das technische Vergehen nicht begangen hat, erhélt
das Einwurfrecht

Der Gedrangehalb wirft den Ball in die Mitte zwischen die beiden Gedrange-
formationen ein

Der Gedrangehalb MUSS den Ball nach dem Hakeln aufnehmen
Erst dann darf der Gegner wieder ins Spiel eingreifen

Alle nicht am Gedrange beteiligten Spieler mussen sich mindestens 5 m
hinter dem letzten FuR der eigenen Gedrangespieler entfernt aufhalten
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KLEINFELD-RUGBY @ H U G BY

DEUTSCHER RUGEY VERBAMND
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GLOSSAR OK - RUGBY /‘ H U G BY

DELTSCHER AUGEY VERBAND

Kurzer Antritt

Den Ball auf dem Boden ca. 10 cm nach vorne kicken, aufnehmen und sofort
abgeben

Erst dann darf der Gegner wieder ins Spiel eingreifen

Er muss sich aber vorher mindestens 5 m in Richtung eigene Mallinie zu-
ruckgezogen haben

Seitenaus
Der Ball berthrt oder Gberquert die Auslinie

Wenn der Balltrager die Auslinie be- oder Ubertritt ist der Ball ebenfalls im
Aus

Falls der Ball von einem im Feld befindlichen Spieler gefangen wird, bevor er
im Aus den Boden beruhrt, gilt er nicht als Aus

Die Mannschaft welche den Ball nicht ins Aus befordert hat, erhalt einen
kurzen Antritt zugesprochen. Dieser wird an der Auf3enlinie ausgefuhrt

Der Gegner muss sich vorher 5 m in Richtung eigene Mallinie zuriickgezo-
gen haben

Sin Bin
Engl. (wdrtlich): das Siindenbehéltnis
Strafbank

Es empfiehlt sich, ab der allerersten Einflihrung eine besondere Zone als
Sin Bin zu reservieren, um ausgeschlossene Spieler zu isolieren

Ein zweiter Platzverweis bedeutet automatisch einen Ausschluss fir das
ganze Spiel

Versuch

Das Niederlegen des Balles im gegnerischen Maifeld heif3t "Versuch" und
z&ahlt 5 Punkte

Beim OK-Rugby muss der Ball mit einer oder zwei Handen auf den Boden
gelegt werden

Er darf dabei die Hand nicht vor der Bodenberiihrung verlassen
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GLOSSAR OK - RUGBY /‘ H U G BY

DELTSCHER AUGEY VERBAND

Vorball

Er entsteht, wenn einem Balltrager
der Ball nach vorne aus der Hand
auf den Boden gefallen ist

Wenn er den Ball allerdings noch vor
dem Boden kontakt fangen kann, so
ist das kein Vorball

Vorpass

Wenn der Ball nach vorne gespielt wird, so ist das ein "Vor"
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GLOSSAR KONTAKT-RUGBY @ H U G BY

DEUTSCHER BUGEY VERBAND

KONTAKT-RUGBY
Abseits

Zusétzlich zu der Regel im OK-Rugby (im offenes Spiel) kommt im Kontakt-
Rugby das Abseits in zwei weiteren Situationen hinzu :

¢ Ruck (Offenes Gedréange)

* Paket

In beiden Gruppenkdmpfen beginnt die Abseitslinie hinter dem Ful} des letz-
ten Spielers

Der Spieler ganz rechts im Bild befindet sich im Abseits

Erh6hung

Falltritt ohne Behinderung des Gegners uber eines der beiden Goals (Ful3-
balltore. Hochsprungsténder) aus 20 m Entfernung

Wo es diese Mdglichkeit nicht gibt: Falltritt aus 20 m Entfernung ins gegneri-
sche Maifeld. wo der Ball von einem Mitspieler ohne Behinderung des Geg-
ners gefangen werden muss

Festhalten

Der Balltrager darf festgehalten, aber nicht wie im Wettkampfrugby zu Boden
gebracht werden

Hakeln

Der Ball darf aus dem Ruck nur mit dem FuR herausgespielt (gehakelt) wer-
den

Dabei ist darauf zu achten. dass kein am Boden liegender Spieler gefahrdet
wird
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GLOSSAR KONTAKT-RUGBY @ H U G BY

DEUTSCHER BUGEY VERBAND

Ruck (Offenes Gedrange)

Hier haben wir ein Ruck ( friher ,Offenes Gedrange" — offen, weil es im offe-
nen Spiel entstanden ist) aus vielen Spielern

Jede Gruppe versucht. die andere vom Ball wegzuschieben

Paket

Ein Paket hat sich gebildet. Der Spieler in Ballbesitz wird von einem Gegner
festgehalten und ein Mitspieler des Balltragers bindet sich an ihm.

Hier haben die beiden Spieler in der Abbildung noch kein Paket gebildet .Es
fehlt der dritte Spieler
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