RUGBY NA WOZKACH - PRZEBIEG MECZU

Kolejnos¢ wydarzen w meczu Rugby na Wdézkach od momentu jego rozpoczgcia az to
zakonczenia.

Przed rozpoczgciem gry

Zanim rozpocznie si¢ mecz, dwie druzyny wchodza na pole gry. Podczas gdy obstuga
druzyny zajmuje tawke, zawodnicy rozgrzewaja si¢ - kazda druzyna na swojej potowie
boiska. Wybodr fawki druzyny zalezy od ustnego ustalenia pomigdzy trenerami. Jesli trenerzy
nie moga doj$¢ do porozumienia, winni sa skontaktowac si¢ z sedzia gtéwnym, ktéry dokona
wyboru rzucajac moneta.

Podczas gdy druzyny rozgrzewaja sig, sedziowie podchodza do stolika i upewniaja si¢ czy
wszystko jest gotowe do rozpoczgcia gry. Trenerzy dostaja do zaakceptowania protokol.
Powinni oni przejrze¢ listg swojej druzyny i nanie$§¢ ewentualne poprawki dotyczace nazwisk,
numeréw czy klasyfikacji zawodnikéw, a nastgpnie podpisa¢ protokol, potwierdzajac tym
samym prawdziwos$¢ zawartych si¢ w nim danych.

Nie p6zniej niz 10 minut przed rozpoczgciem gry trenerzy wskazuja zawodnikow, ktérzy
wejda na boisko oraz dostarczaja karty klasyfikacyjne do stolika sedziowskiego.

Okoto 10 minut przed rozpoczeciem meczu druzyny powinny powrdci¢ do swojej strefy
fawki. Sedziowie wzywaja kapitandw druzyn na kroétkie spotkanie. Jego celem jest
przekazanie zwigztych informacji dotyczacych gry lub boiska oraz odpowiedzenie na pytania
kapitan6w.

Po zakonczeniu spotkania kapitanowie powracaja do swoich fawek. Sedziowie upewniaja si¢
czy stolik jest gotowy i sprawdzaja ustawienie stupkéw na linii koncowe;j.

Rozpoczecie gry

Okoto minuty przed rozpoczgciem gry druzyny wychodza na boisko w pierwszym sktadzie.
Jeden zawodnik z kazdej druzyny zajmuje miejsce w kole srodkowym po tej samej stronie
boiska, po ktérej znajduje si¢ tawka jego druzyny. Sg¢dzia gtéwny wskazuje kierunek gry dla
kazdej z druzyn. W pierwszej potowie meczu druzyny bronia po tej samej stronie boiska, po
ktérej znajduje si¢ ich strefa tawki, natomiast punkt zdobywaja na linii bramkowej naprzeciw
tawki przeciwnika.

Kiedy gracze zajma pozycje, sedzia gléwny gwizdze i podnosi r¢gkg. W tym momencie
kontakt migdzy zawodnikami robi si¢ legalny. Sedzia gléwny wchodzi do kota srodkowego i
rzuca pitk¢ pionowo w gér¢ pomigdzy dwoma graczami. Po tym jak pitka osiagnie najwyzszy
punkt i zacznie spada¢ zawodnicy bgda prébowali dotknaé jej rekami i skierowaé w strong
zawodnika ze swojej druzyny.

Czgsto zdarza sig, ze obydwaj gracze usituja zdoby¢ posiadanie pitki w czasie rzutu
sedziowskiego, ale czasami druzyny wybieraja do rzutu s¢dziowskiego stabszego gracza i
wybieraja ustawienie mocnej obrony w celu zatrzymania ataku po rzucie sedziowskim.



Gdy tylko pitka dotknie ktérego$ z zawodnikéw w kole srodkowym sgdzia gtéwny opuszcza
reke, a sedzia czasu wilacza zegar. Jesli ktérykolwiek z pozostatych zawodnikéw zdobedzie
posiadanie pitki gra jest kontynuowana. S¢dzia gtéwny zasygnalizuje stolikowi, ze kolejne
posiadanie pitki bedzie miata druzyna przeciwna, a sekretarz zawodéw skieruje strzatke
posiadania pitki we wskazanym kierunku.

Jezeli pitka zostanie wyrzucona poza boisko zanim inny zawodnik zdobedzie jej posiadanie,
sedzia zagwizdze przewinienie. Zegar zostanie zatrzymany. Posiadanie pitki zostanie
przyznane druzynie, ktéra nie spowodowata wyrzucenia pitki poza boisko. Druzyna
przeciwna otrzyma posiadanie pitki przy kolejnej zmianie.

Jezeli pitka dotknie podiogi zanim zostanie dotknigta przez jednego z dwodch graczy
srodkowych, rzut sedziowski zostanie powtérzony.

Gdy jeden z graczy zdobywa posiadanie pitki, on i jego druzyna rozpoczynaja probg zdobycia
punktu, a druzyna przeciwna przygotowuje si¢ do obrony. Gra rozpoczyna sig.

Przebieg gry

Istnieje wiele strategii stosowanych w Rugby na Wozkach. Zazwyczaj trenerzy tworza
druzyne skladajaca si¢ z zawodnikdw o réznej punktacji i kazdy z nich ma na boisku
przypisang inne zadanie. Druzyna moze gra¢ z jednym zawodnikiem 3,5 punktowym jako
gléwnym rozgrywajacym, 2,5 punktowym pomagajacym podawac pitke i zdobywaé punkty
oraz 1,51 0,5 punktowym blokujacym i przytrzymujacym zawodnikow, ktérzy usituja bronic.

Dwiema gléwnymi strategiami obrony sa: obrona typu press i strefa. W obronie typu press
zawodnicy broniacy ustawiaja krycie jeden na jednego w stosunku do zawodnikéw
atakujacych, prébujac zdoby¢ posiadanie pitki lub spowodowaé btad druzyny atakujacej. W
obronie strefa zawodnicy obrony zajmuja przypisane im pozycje w, lub wokét pola
bramkowego. Zazwyczaj trzech graczy sytuuje si¢ w polu bramkowym, podczas gdy czwarty
zawodnik pozostaje na zewnatrz i napiera na przeciwnika posiadajacego pitke.

W obronie typu press druzyna atakujaca usituje ztamac bariere i uwolni¢ zawodnika z pitka
lub tez innego zawodnika, ktéry moze otrzyma¢ podanie. Jesli linia obrony zostanie
przetamana druzyna atakujaca jest w bardzo dobrej pozycji do zdobycia punktu, pod
warunkiem, Zze druzyna broniaca nie jest w stanie doscignac i zatrzymac¢ zawodnika z pitka.
Mimo tego press moze by¢ niezwykle skuteczna forma zapobiegania zdobyciu bramki, lub tez
wymuszenia btedu 12 sekund na polu obrony druzyny atakujace;j.

W obronie strefa druzyna atakujaca usiluje zazwyczaj wyciagna¢ jednego z obroncéw z jego
pozycji, a nastgpnie zablokowa¢ go tworzac przejscie do linii bramkowej dla zawodnika z
pitka i umozliwiajac mu tym samym zdobycie punktu. W dobrze zorganizowanej obronie
strefg zdobycie punktu moze by¢ niezwykle trudne. Jednak, jesli druzyna atakujaca jest na
prowadzeniu, moze ona czerpac korzysci z takiej formy obrony grajac na czas.

Aktualnie kombinacje punktowe zawodnikéw na boisku oraz stosowane strategie r6znia si¢
znacznie w zalezno$ci od druzyny i zmieniaja si¢ z meczu na mecz. Rugby na Wozkach jest
dynamiczna i ptynna gra, druzyny wybieraja strategie w zaleznosci od rozwoju sytuacji na
boisku. Prowadzenie pitki moze przechodzi¢ z druzyny na druzyng kilka razy zanim zostanie
zdobyta bramka. Niektére druzyny beda graty agresywnie, co prowadzi do zdobycia wielu



bramek, ale réwniez pozostawia wolng droge do zdobywania punktéw dla druzyny
przeciwnej. Inni beda grali bardziej ostroznie pozwalajac na utrat¢ kilku punktéw, ale nie
zdobywajac az tylu bramek. Kazda gra jest inna.

Zdobycie punktu

Celem gry jest zdobycie punktu poprzez przeniesienie pitki przez lini¢ bramkowa druzyny
przeciwnej. Druzyna ma na taka akcj¢ 40 s. W przeciwnym razie nast¢puje strata pitki. Aby
zdoby¢ punkt zawodnik posiadajacy pitke musi przejecha¢ przynajmniej dwoma ze swoich
czterech kot przez linig bramkowa.

Najczesciej pitka lezy na kolanach zawodnika. Punkt moze by¢ jednak zdobyty réwniez
wtedy gdy zawodnik trzyma pitke rekami, ramionami lub migdzy jakakolwiek czgs$cia wozka
a ramieniem lub rgka, a nawet jesli pitka lezy na podnézku. Kiedy punkt zostaje zdobyty
sedzia sygnalizuje bramke¢ gwizdzac i unoszac wyprostowang r¢k¢ z palcem wskazujacym
skierowanym ku gérze. Zegar zostaje zatrzymany i druzynie atakujacej przyznaje si¢ jeden
punkt.

Zawodnik musi by¢ w posiadaniu pitki zanim przekroczy lini¢ bramkowa. Zawodnik nie
zdobywa punktu, jezeli pitka dotyka podtogi podczas przejezdzania przez lini¢ bramkowa,
jezeli zawodnik ciagle probuje zdoby¢ kontrole nad pitka po jej otrzymaniu, lub gdy
zawodnik otrzymuje pitk¢ w momencie, gdy przynajmniej jedno koto jego wozka przekroczy
juz lini¢ bramkowa.

Jezeli zawodnik opusci boisko na linii bramkowej, ale nie zdobywa punktu, sg¢dzia
odgwizduje przewinienie, jednoczesnie podnoszac prosta reke w gore, palce wyprostowane,
dlon otwarta. Nastepnie wykonuje ruch skrzyzny ramion nad glowa, aby zasygnalizowac, ze
punkt nie zostaje przyznany. Zegar zostaje zatrzymany, a posiadanie pitki przyznaje si¢
druzynie przeciwnej. Taka sytuacja najczgsciej ma miejsce, gdy zawodnik przejedzie jednym
kolem przez lini¢ bramkowa, a nastgpnie zostanie zatrzymany i wepchnig¢ty z powrotem na
boisko, zanim drugie koto przetnie lini¢ bramkowa, lub kiedy zawodnik potraci jeden ze
stupkéw oznaczajacych koniec linii bramkowej przed przejechaniem jej dwoma kotami.

Wprowadzenie pitki po zdobyciu punktu

Kiedy punkt zostanie zdobyty, pitka przekazywana jest do wprowadzenia druzynie
przeciwnej. Jeden z zawodnikéw ustawia si¢ na zewnatrz boiska w dowolnym miejscu za
linia koncowa. Sedzia kladzie pitke na kolanach zawodnika, unosi ramig¢ w gorg i gwizdze.
Pitka staje si¢ zywa i kontakt miedzy zawodnikami jest dozwolony. Zawodnik
wprowadzajacy ma 10 sekund na wyrzucenie pitki i spowodowanie jej kontaktu z
zawodnikiem na boisku.

Zawodnik wprowadzajacy moze podrzuci¢, rzuci¢ pitke lub odbi¢ ja raz a nastgpnie wbi¢ na
boisko. Nie moze zdoby¢ posiadania pitki po uwolnieniu jej, dopdki nie zostanie ona
dotknigta przez gracza na boisku, oraz nie moze wjecha¢ na boisko dopdki nie uwolni pitki.
Moze natomiast porusza¢ si¢ wzdtuz linii bramkowe;j.

Kiedy pitka zostanie dotknigta przez zawodnika na boisku s¢dzia opusci reke i zegar zostanie
uruchomiony. Zawodnik wprowadzajacy powraca na boisko. Zawodnicy przeciwnej druzyny



nie moga przeszkadza¢ mu we wjechaniu na boisko, ani powodowa¢ kontaktu az do
momentu, kiedy catkowicie powrdci on na boisko.

Jezeli minie wigcej niz 10 sekund zanim pitka zostanie dotknigta przez zawodnika na boisku,
lub gdy zawodnik wprowadzajacy popelni btad sedzia odgwizdze przewinienie. Posiadanie
pitki zostanie przyznane druzynie przeciwne;.

Przewinienia

Istnieje szereg przewinien, ktére moze popetni¢ druzyna posiadajaca pitkg. Sedzia
odgwizduje blad jednocze$nie podnoszac proste rami¢ w gorg, palce wyprostowane, dton
otwarta. Zegar zostaje zatrzymany, a s¢dzia sygnalizuje rodzaj przewinienia, jakie zostato
popetnione. Nastgpnie wskazuje kierunek gry dla nastgpnego wprowadzenia pitki, tzn. w
kierunku linii bramkowej, na ktérej druzyna otrzymujaca pitk¢ bedzie prébowata zdobyc¢
punkt

Najczgstsze przewinienia oraz ich umowne sygnaty to:

e 10 sekund bez odbicia - ruch koztowania obydwiema rekami, ktéry sedzia wykonuje
przed soba.

e 10 sekund w strefie - obydwie rece w gorze, wszystkie palce wyprostowane.

e 12 sekund - obydwie rgce w gorze, jedna rgka zacisnigta w pigs¢, dwa palce drugiej
wyprostowane.

¢ Btad pola obrony (potowa) - ruch po tuku przedramienia i palca nad linia srodkowa.

¢ Pitka poza boiskiem - brak sygnatu, wskazanie kierunku kolejnego posiadania pitki.

Wprowadzenie pitki po przewinieniu

Po przewinieniu pitk¢ wprowadza druzyna przeciwna. Jeden z zawodnikéw ustawia si¢ na
zewnatrz boiska wzdtuz linii bocznej w miejscu, ktére jest najblizsze lokalizacji pitki w
chwili zatrzymania gry.

Zasady wprowadzania pitki po przewinieniu sa takie same jak podczas wprowadzania po
zdobyciu punktu, za wyjatkiem tego, ze zawodnik wybijajacy pitk¢ nie moze poruszac si¢
wzdtuz linii bocznej.

Kontakt przed gwizdkiem

Niedozwolony jest kontakt pomigdzy zawodnikami podczas zatrzymania gry. Jakikolwiek
celowy i przynoszacy korzySci kontakt , ktéry nastapi po gwizdku sedziego $wiadczacym o
zatrzymaniu gry, a przed gwizdkiem, ktéry nastgpuje gdy sedzia przekaze pitkg zawodnikowi
wprowadzajacemu, traktowany jest jako faul.

Druzyny maja prawo do jednego ostrzezenia na kazda polowe meczu. Jezeli druzyna
spowoduje kontakt przed gwizdkiem po raz pierwszy w danej potowie meczu, s¢dzia
zagwizdze 1 zasygnalizuje faul. Nastgpnie poinformuje sedziego kar, ze druzyna otrzymuje
pierwsze ostrzezenie. Jesli druzyna spowoduje kolejny kontakt przed gwizdkiem w tej samej
polowie meczu, s¢dzia przyzna faul zwykty.

Faule zwykle



Istnieje szereg fauli zwyktych, ktére moga popetni¢ obydwie druzyny. Se¢dzia odgwizduje faul
jednocze$nie podnoszac proste ramie w gore, reka zaci$nigta w pig$¢, wolna reka wskazuje
natomiast zawodnika, ktéry go popetnil. Zegar zostaje zatrzymany, a s¢dzia sygnalizuje
rodzaj faulu. Nastgpnie przyznaje karg za popetnienie faulu.

e Kontakt przed gwizdkiem - obydwie rgce wyprostowane w przdd, uderzenie rekg w
otwarta dion.

e Wyjazd - wjazd - ruch rgki wskazujacej lini¢ bramkowa do przodu i do tytu.

e Czterech w strefie - cztery palce w gorze nad glowa.

e Przetrzymanie - jedna rgka prosta przed soba, druga chwyta ja pomig¢dzy lokciem a
nadgarstkiem.

¢ Pushing - imitacja pchania, dtonie otwarte, skierowane w gore.

e Nieprzepisowe uzycie rak - jedna rgka prosta przed soba, druga r¢ka uderza w nig
ruchem siekania pomigdzy lokciem a nadgarstkiem.

e Spinning - Obydwie rece przed soba zgiete w tokciach, rece zacis$nigte w piesci,
rotacja tutowia z boku na bok.

Kara za faul popetniony w ataku (ofensywny) przez druzyng, ktéra jest w posiadaniu pitki jest
strata jej posiadania. Sedzia wskazuje nowy kierunek gry i przekazuje pitk¢ do wprowadzenia
druzynie broniace;.

Karg za faul popetniony w obronie (defensywny) przez druzyng, ktéra nie jest w posiadaniu
pitki, jest jedna minuta kary. Sedzia prowadzi zawodnika, ktéry dokonat faulu na tawke kar
oraz informuje sedziego kar z ktorej druzyny jest zawodnik, jaki ma numer oraz sygnalizuje
rodzaj faulu, ktéry zostal popetiony. Nastepnie przekazuje pitke druzynie atakujacej do
wprowadzenia.

Odbywanie kary

Zawodnik, ktéry otrzymuje kare udaje si¢ na fawke kar, ktora znajduje si¢ naprzeciw tawki
jego druzyny, i pozostaje tam dopdki nie minie minuta gry, lub dopdki druzyna przeciwna nie
zdobedzie punktu. Kiedy wyznaczony czas uplynie sg¢dzia czasu pozwoli mu wréci¢ na
boisko, jesli za§ punkt zdobedzie druzyna przeciwna, to sedzia gldwny sygnalizuje
zawodnikowi mozliwo$¢ powrotu do gry.

Punkt karny

Jezeli druzyna broniaca fauluje zawodnika z druzyny atakujacej bedacej na pozycji do
zdobycia bramki, sedzia moze przyzna¢ punkt karny zamiast jednej minuty kary. Pokazuje to
gwizdzac 1 symbolizujac faul. Zegar zostaje zatrzymany, a nast¢pnie se¢dzia sygnalizuje
zdobycie punktu i wyraznie oznajmia "punkt karny". Druzynie atakujacej przyznaje si¢ jeden
punkt, a pitk¢ do wznowienia zza linii bramkowej dostaje druzyna bronigca.

Jesli ktéry$ z zawodnikéw odbywa kar¢ w momencie, gdy druzynie przeciwnej zostaje
przyznany punkt karny, musi on pozosta¢ nadal na tawce kar.

Zmiany



Zmiany zawodnikéw moga by¢ dokonywane przy kazdym zatrzymaniu gry. Druzyny nie
moga dokonywa¢ zmian po zdobyciu bramki, chyba Ze inne zatrzymanie bgdzie miato
miejsce po przyznaniu punktu (np. time out).

Zmiennicy zglaszaja si¢ do stolika sedziowskiego zanim gra zostanie zatrzymana. Przekazuja
sekretarzowi zawodoéw swoje karty klasyfikacyjne i wyznaczaja zawodnikéw, ktérych
zastapia. Przy najblizszym zatrzymaniu gry sedzia czasu oznajmi ch¢¢ dokonania zmiany
sedziom gléwnym. Sedzia uzna prosbg o dokonanie zmiany podnoszac obie rece w gore i
krzyzujac je nad gtowa. Nastepnie poleci zmiennikom wjechaé na boisko. W momencie, gdy
zmiennicy wjada na boisko, a zawodnicy, ktérzy sa zastgpowani opuszcza je sedzia wznowi

are.

Zawodnicy opuszczajacy boisko po zmianie zgtaszaja si¢ do stolika sedziowskiego i odbieraja
swoje karty klasyfikacyjne zanim powrdca na tawke druzyny.

Time out

Kazda druzyna dysponuje czterema przerwami na zadanie w ciagu meczu. Kiedy pitka jest
martwa, o przerw¢ na zadanie moze prosi¢ dowolny zawodnik lub trener. Kiedy pitka jest w
grze, o przerwe na zadanie moze prosi¢ jedynie zawodnik na boisku, ktérego druzyna jest w
posiadaniu pitki. Zawodnik z tej druzyny musi posiada¢ pitk¢ w tym momencie - time out nie
moze by¢ wykorzystany jesli pitka znajduje si¢ w powietrzu lub dotyka podtogi.

Przerwy na zadanie sa wykorzystywane zazwyczaj wtedy, kiedy druzynie grozi popelnienie
btedu dziesigciu, dwunastu lub czterdziestu sekund, dziesigciu sekund w strefie lub bigdu pola
obrony (potowy). Zdarza si¢, ze zawodnik posiadajacy pitke, ktéremu grozi wypchnigcie poza
boisko przez innego z graczy, prosi o time out aby zatrzymac gre, zanim znajdzie si¢ za linig
ograniczajaca boisko. Druzyna, ktéra zostanie zmuszona do wykorzystania wszystkich
czterech przerw na zadanie na samym poczatku gry, bedzie znajdowa¢ si¢ w niekorzystnej
sytuacji pdzniej.

Gdy zawodnik zglasza prosbg¢ o przyznanie przerwy na zadanie, sedzia gwizdze i1 zegar
zostaje zatrzymany. Sedzia sygnalizuje time out trzymajac palec wskazujacy pod dtonia
drugiej reki (na srodku).

Druzyna ktéra poprosila o przerwg¢ na zadanie moze zdecydowa¢ o natychmiastowym
wznowieniu gry. W takim przypadku sedzia przekazuje im pitk¢ do wprowadzenia. Jezeli
natomiast druzyna zadecyduje o wykorzystaniu przerwy na zadanie, obydwie druzyny
powracaja do swoich stref tawek. Jeden sedzia podchodzi do stolika sedziowskiego aby
zglosi¢ time out, drugi natomiast ustawia si¢ z pitka na linii bocznej w miejscu, z ktérego
wznowiona zostanie gra. Kiedy minie 20 sekund, sedzia czasu sygnalizuje koniec przerwy na
zadanie, a s¢dzia gtéwny wzywa druzyny na boisko.

Dodatkowo trener dysponuje jeszcze dwiema przerwami na zadanie trwajacymi 1 minutg, w
trakcie ktérych moze konsultowaé ze swoimi zawodnikami rozwigzania taktyczne.

Przerwa sedziowska

Obydwaj sedziowie maja prawo przerwa¢ gr¢ w kazdym momencie, gdy wymaga tego
zaistniata sytuacja. Przerwy sedziowskie sa wykorzystywane, jes$li zawodnik upadnie lub



dozna kontuzji, gdy jaka$ cz¢s¢ wdzka lub osobistego wyposazenia wymaga naprawy (jest
uszkodzona tak, ze zawodnik nie moze kontynuowa¢ gry), lub gdy pojawia si¢ problemy
dotyczace stolika sgdziowskiego (czas, punktacja). Sg¢dzia sygnalizuje przerwe¢ gwizdzac i
dotykajac r¢koma jednoimiennego barku.

Jesli czas sedziowski jest spowodowany sytuacja w ktorej§ z druzyn, tak jak problemy ze
sprzgtem - druzyna ma jedna minut¢ aby rozwiaza¢ problem. Jesli czas minie, druzyna musi
wziac przerwe na zadanie lub dokona¢ zmiany zawodnika, ktory nie moze kontynuowac gry.

Jezeli czas sgdziowski jest spowodowany sytuacja, ktérej nie jest winna zadna z druzyn, tak
jak np. problemy z zegarem, przerwa bedzie trwata tak dlugo jak potrzeba, aby wszystko
zostato naprawione.

Jezeli sytuacja stanowi zagrozenie bezpieczenstwa, jak np. upadek zawodnika, w miejscu, w
ktérym za chwilg bedzie toczyla si¢ akcja, sedzia zatrzyma gr¢ natychmiast. Jesli natomiast
nie istnieje zagrozenie bezpieczenstwa, s¢dzia zadecyduje o zatrzymaniu gry w odpowiednim
momencie. Jezeli druzyna, ktéra jest w posiadaniu pitki jest na pozycji do zdobycia punktu i
nie ma zagrozenia bezpieczenstwa, sedzia zwykle nie zatrzyma gry dopoki punkt nie zostanie
zdobyty, lub mozliwo$¢ na zdobycie punktu nie przepadnie. Na przyktad, jezeli zawodnikowi
obrony, ktory znajduje si¢ z tylu akcji peknie detka, sedzia nie przerwie gry dopdki druzyna
atakujaca nie zdobedzie punktu, lub dopdki nie przestanie ona poruszac si¢ w kierunku linii
bramkowe;j.

Przetrzymanie pilki (sporny)

Druzyna posiada pitke wtedy, kiedy jej zawodnik jest w posiadaniu pitki. W niektdrych
sytuacjach zawodnicy z przeciwnych druzyn sa jednocze$nie w posiadaniu pitki. Mamy
wtedy do czynienia z przetrzymaniem pitki, czyli spornym. Przetrzymanie ma miejsce czg¢sto
wtedy, gdy zawodnik trzyma pitk¢ na kolanach, a przeciwnik ktadzie r¢ke wyraznie na pifce,
uniemozliwiajac mu tym samym wykonanie jakiegokolwiek ruchu.

O pilce spornej méwimy rowniez wtedy, gdy zablokuje si¢ ona pod wézkiem lub pomigdzy
dwoma wézkami.

Kiedy dojdzie do sytuacji przetrzymania, sedzia gwizdze i sygnalizuje sporny unoszac dwa
kciuki ku goérze (pigsci zacisnigte). Gra zostaje wznowiona zgodnie z zasada "zmiany
kierunku posiadania pitki". Se¢dzia skonsultuje si¢ ze stolikiem sg¢dziowskim, aby uzgodni¢ w
ktérym kierunku zwrdcona jest strzatka posiadania pitki. Nastgpnie sedzia pokazuje kierunek
gry dla kolejnego wznowienia i przekazuje pitke odpowiedniej druzynie do wprowadzenia.

Kiedy pitka znowu stanie si¢ Zywa , sekretarz zawodow zmieni kierunek strzatki tak, aby
pokazywatla nastgpny kierunek posiadania pitki.

Zakonczenie kwarty
Kiedy minie osiem minut pojawi si¢ sygnal dzwickowy moéwiacy o zakonczeniu kwarty. Gra

zostanie zatrzymana natychmiast po uslyszeniu sygnalu. Obydwie druzyny powracaja do
swoich tawek na minutg przerwy.



Kazdy zawodnik znajdujacy si¢ na tawce kar po zakonczeniu pierwszej i trzeciej kwarty musi
tam pozosta¢ podczas przerwy. Obsluga druzyny moze podej$¢ do zawodnika jesli istnieje
taka potrzeba.

Rozpoczecie kwarty

Gdy czas przerwy dobiegnie konca, sygnat dzwigkowy zakomunikuje rozpoczecie kolejnej
kwarty. Druzyny moga w tym czasie dokona¢ zmian. S¢dziowie poinformuja druzyny o
koniecznosci powrotu na boisko. Pitka zostaje przyznana druzynie zgodnie z zasada kierunku
posiadania. Se¢dzia skonsultuje si¢ ze stolikiem sg¢dziowskim, aby uzgodni¢ w ktérym
kierunku zwrdcona jest strzatka posiadania pitki. Nastegpnie sgdzia pokazuje kierunek gry dla
pierwszego wznowienia i przekazuje pitke odpowiedniej druzynie do wprowadzenia.

Zakonczenie polowy

Na koniec drugiej kwarty sygnal dzwigkowy zakomunikuje zakonczenie potowy meczu. Gra
zostaje natychmiast zatrzymana i obydwie druzyny powracaja do swoich tawek na czas
przerwy.

Kazdy gracz znajdujacy si¢ na tawce kar na koniec drugiej kwarty moze powr6ci¢ do strefy
fawki swojej druzyny w czasie trwania przerwy.

Rozpoczecie potowy

Gdy czas pigciominutowej przerwy dobiegnie kofica sygnat dzwigkowy zakomunikuje
rozpoczgcie drugiej potowy meczu. Druzyny moga w tym czasie dokona¢ zmian
zawodnikéw. Sedziowie poinformuja druzyny o konieczno$ci powrotu na boisko. Kazdy
zawodnik, ktéry odbywat kar¢ w czasie zakonczenia pierwszej potowy meczu musi powrdci¢
na tawke kar.

Pitka zostaje przyznana druzynie zgodnie z zasada kierunku posiadania. Sg¢dzia skonsultuje
si¢ ze stolikiem sgdziowskim, aby uzgodni¢ w ktérym kierunku zwrdécona jest strzatka
posiadania pitki. Nastepnie s¢dzia pokazuje kierunek gry dla pierwszego wznowienia i
przekazuje pitke odpowiedniej druzynie do wprowadzenia.

Przy rozpoczgciu drugiej potowy druzyny zmieniaja kierunek gry. Teraz bronia po stronie
fawki przeciwnika, a punkty zdobywaja na linii bramkowej naprzeciw tawki swojej druzyny.

W drugiej polowie meczu dozwolone jest jedno ostrzezenie dotyczace kontaktu przed
gwizdkiem. Jezeli druzyna spowoduje kontakt przed gwizdkiem, po raz pierwszy w danej
polowie meczu, s¢dzia zagwizdze i zasygnalizuje faul. Nastgpnie poinformuje sg¢dziego kar,
ze druzyna otrzymuje pierwsze ostrzezenie. Jesli druzyna spowoduje kolejny kontakt przed
gwizdkiem w tej polowie meczu, s¢dzia przyzna faul zwykty.

Zakonczenie gry

Gra kontynuowana jest przez trzecig kwartg. Nastgpuje kolejna minuta przerwy a po niej
czwarta kwarta.



Na koniec czwartej kwarty sygnal dzwigkowy zakomunikuje zakonczenie meczu. Jesli jedna
z druzyn posiada przewagg punktowa zostaje zwycigzca meczu. Jezeli wynik jest
nierozstrzygnigty po zakonczeniu czwartej kwarty, mecz bedzie kontynuowany dogrywka.

Dogrywka

Jesli dogrywka jest konieczna, poprzedza ja dwuminutowa przerwa po zakonczeniu czwartej
kwarty. Dogrywki trwaja trzy minuty. Kazda dogrywka rozpoczyna si¢ rzutem sgdziowskim
w kole srodkowym. Podczas dogrywki druzyny atakuja w tym samym kierunku, co w drugiej
polowie meczu.

Kazda niewykorzystana w trakcie regulaminowego czasu gry przerwa na zadanie moze by¢
wykorzystana w trakcie dogrywki. Ponadto przy dogrywce kazda druzyna otrzymuje
dodatkowo jedna przerwe na zadanie.

Jesli jedna z druzyn posiada przewage punktowa po zakonczeniu dogrywki, zostaje uznana
zwycigzca meczu. Je$li wynik jest nierozstrzygnigty, rozpocznie si¢ kolejna dogrywka. Gra
bedzie kontynuowana tyloma dogrywkami, ile okaze si¢ niezb¢dne do wytonienia zwycigzcy,
czyli dopdki jedna z druzyn nie zdobgdzie przewagi punktowej po zakonczeniu czasu gry.

Tekst pochodzi ze strony Migdzynarodowej Federacji Rugby na Wézkach: www.iwrf.com
Thumaczenie z jezyka angielskiego - Magdalena Bogdan
* Tekst zostat zaktualizowany w oparciu o nowe przepisy gry (2008)



