
FOR 

-LEKTION #1-
wtE fUN~TlONIERT DIESES 

RUGB~ ÜBERHAUPT? 



DAS GRUNDPRINZIP 

2 TEAMS MIT JE 15 SPIELERN ••• ••• VERSUCHEN 1 RUGSYS~ALL ••• 

••• INNERHALS V ON 2 X 40 MINUTEN ••• 

••• ANEINANDER VORSEI ZU TRAGEN ••• • •• UND PUNJ<TE ZU ERZIELE,~. 

LEI-\TION #1 
WIE FUN~<TIONIERT DIESES RUGß~ OBERHAUPT? 



DAS TEAM 
EIN TEAM IST UNTERTEILT IN 8 VORDERMANNSCHAFTSSPIELER (ENGL. FORWARDS) ••• 

#1 + 3 PFEILER 
(ENGL. PROP) 

#l HAkLER 
(ENGL. HOOJ<ER) 

#6 + 7 FLUGELSTURMER 
(ENGL. FLANkER) 

#8 
(ENGL. #8) 

LEI-\TION #1 
WIE FUN~<TIONIERT DIESES RUGß~ OBERHAUPT? 

#4 + 5 ZWEITE-REIHE-STURMER 
(ENGL. LOCk) 



DAS TEAM 
.•. UND 7 HINTERMANNSCHAFTSSPIELER (E:NGL. SACkS) 

#11 + 14 AUSSENDREIVIERTEL 
(E:NGL. WING) 

#9 GEDRANGEHALS 
(E:NGL. SCRUMHALF) 

#10 VERSINDER 
(E:NGL. FLYHALF) 

#15 SCHLUSSMANN 
(E:NGL. FULLSACk) 

#12 + 13 INNENDRf]VIERTEL 
(E:NGL. CE:NTR1E) 

L E 1-\ TI 0 N # 1 FUN-FACT: DIC: SPIC:LC:RNUMMC:RN SIND UNTRC:NNSAR MIT DC:N JC:WE:ILIGC:N POSITIONC:N VC:RSUNOC:N. 
WIE FUN~TIONIERT DIESES RUGß~ OBERHAUPT? DAi1tR TRAGC:t..' RUGSYSPIC:Lt:R NUR IHRE: POSITIONSNUMMC:R NICHT ASER IIIRC:N NAMC:N AUF DC:M TRII<OT. 



DAS RUGBYFELD 

MALFELD 

MALLINIE 

22 METER-LINIE 

10 METER-LINIE 

TO 70 METER 

MITTELLINIE 

AUSLINIE 

5 METER 

LEI-\TION #1 
WIE FUN~<TIONIERT DIESES RUGß~ OBERHAUPT? 



VERSUCH 
(DER BALL WIRD IM 

MALFELD ABGELEGT) 

5 PUNkTE 

LEI-\TION #1 
WIE FUN~TIO NIERT DIESES RUGß~ OBERHAUPT? 

ERHOHUNG 
(ALS BELOHNUNG 

F'UR EINE:N VE:RSUCH) 

2 PUNkTE 

PUNkTE 
STRAFkiCk 

(NACH SCHWERWIEGENDEN 
Rt:GELVERSTOSSEN) 

3 PUNkTE 

DROPGO.AL 
(AUS DEM OFFENEN 

SPIEL HERA1US) 

3 PUNkirE 



~ 

- LEt,\TION #2-
SC RUM, MAUL ... WAS? 



E:IN SCRUM DIENT DAZU, 
DAS SPIEL NACH kLEINEREN 

REGELVERSrOSSEN NEUZUSTARTEN. 
(LEkTION 3 - PASSEN) 

LE~TION #2 
SCRUM, MAUL ... WAS? 

1. SCRUM (DT. GEDRANGE) 

AM SCRUM BETEILIGT 
SIND NUR DIE 8 FORWARDS 
BEIDER TEAMS UND DEREN 

SCRUM-HALF. 
(LEkTION 1 - DAS TEAM) 



OIE 8 FORWARDS VERBINDEN 
SICH VORNUBE:RGE:BE:UGT ZU --
E:INE:M kOMPAkTEN PAkET. _ .__. 

t/ 
-~ 

1. SCRUM (DT. Gt:DRANGE) 

AUF DAS kOMMANDO DES 
SCHIEDSRICHTERS "CROUCH, BIND, SET~~ 

BINDEN SCH BE:IOE: PAkETE 
AN kOPF UND SCHULTERN. 

~-
NACH FREIGABE: DES 

SCHIEDSRICHTERS ROLLT 
OE:R SCRUM-HALF Of:N 

BALL IN DIE MITTE: 
DES SCRUMS. 

LE~TION #2 

BE:IDE: PAkETE VERSUCHEN NUN SICH GEGENSEITIG 
VOM BALL WEGZUSCHIEBEN UND IHN MIT DEN FUSSE:N 
NACH HINTEN AUS DEM SCRUM HERAUSZUBEFORDERN. 

SC RUM, MAUL ... WAS? 



ALS RUCk BEZEICHNET 
MAN DEN kAMPF UM DEN 
BALL IM OFFENEN SPIEL, 
WENN DER SALLTRAGER 
DURCH EIN TACkLING ZU 
SODEN GEBRACHT WURDE. 
(LEkTION 3 - TACkLING) 

TAC~LER 

2. RUCk (DT. OFFE:NE:S GE:DRANGE:) 

MJNDESTENS 2. SPIELER, 1 PRO TEAM, 
BINDEN SICH AUF DEN FUSSEN STEHEND 

USER DEM BALL UND VERSUCHEN 
SICH GEGENSEITIG VON 

<::: DIESEM WEGZUDRUCkEN. 

BALLTRÄGER 

LE~TION #2 

IN EINEM RUCk OURFEN DIE SPIELER NUR IHRE FUSSE BENUTZEN 
NICHT DIE HANDE, UM AN DEN BALL ZU GELANGEN. 

SCRUM, MAUL... WAS? 



DER BALL IST IM AUS, (E:NGL. TOUCH) 

WENN DER BALLTRAGER ODER NUR 
DER BALL DAS SPIELFELD USER DIE 
SEITENAUSLINIE VERLASST. 

3. LINE-OUT (DT. GASS~) 

UM DAS SPIEL NEUZUSTARTEN, 
STELLEN SICH MIN. 2 SPIELER 

BEIDER TEAMS HINTEREINANDER 
AUF UND BILDEN EINE GASSE. 

LE~TION #2 

ALLE ANDEREN SPIELER MUSSEN SICH 
10M VON DER GASSE ENTFERNEN. 

SCRUM, MAUL... WAS? 



DER BALL WIRD IN DEN FREIRAUM 
DER GASSE ZWISCHEN SEIDEN 
TEAMS EINGEWORFEN. 

3. LINE-OUT (DT. GASS~) 

DURCH HOCHSPRINGEN VERSUCHEN 
NUN DIE SPIELER IN DER GASSE 

DEN BALL ZU EROBERN. 
DABEI DURFEN SICH DIE 

SPIELER GEGENSEITIG 
UNTERSTUTZEN. 

JEDES TEAM HAT SEINE EIGENEN GEHEIMEN CODES UND TAkTikEN, 
LE~TION #2 UM ZU VERBERGEN, WELCHER SPIELER SPRINGEN WIRD. 
SCRUM, MAUL... WAS? 



~IN MAUL B~Z~ICHN~T AHNLICH Wl~ 
DAS RUCk DEN kAMPF UM DEN BALL, 
MIT DEM UNTERSCHIED, DASS 
DER SALL DABEI NICHT 
DEN SODEN S~RUHRT. 

4. MAUL (DT. PAkET) 

D~R SALLTRAG~R WIRD VON MIND~ST~NS 
Z SPIELERN, 1 PRO TEAM, AUFRECHT 

GEHALTEN UND IN RICHTUNG 
DES GEGNERISCHEN 

MALFELDS GESCHOBEN. 
(LEkTION 1 - DAS RUGBYFELD) 

Cii4i:::-.: --- DER SALLTRAGER 
USERGIBT DABEI 

DEN BALL AN SEINE 
MITSPIELER. 

LE~TION #2 

EIN MAUL kANN JEDERZElT IM SPIEL ENTSTEHEN, 
AM HAUFIGSTEN ABER NACH EINEM LINE-OUT. 

SCRUM, MAUL... WAS? 



FüR 

~ 

- LEt,\TION #3-
WARUM HAT DER REF GEPFIFFEN ? 



IHRE/SEINE:: AUTORITAT IST ABSOLUT! IST SICH DER Rt:F NACH EINEM Rt:Gt:LVERSTOSS 
SEI DER URTEILSFINOUNG UNSICHER, kANN SIE/ER 

EINEN SOFORTIGEN VIDt:06t:Wt:IS ANFORDERN. 
OIE ENTSCHEIDUNGEN DES REFS WAHREND 
EINER PARTIE SIND NICHT DISkUTit:R6AR. 

LEt,<TION # 3 
WARUM HAT DER REF GEPFIFfEN ? 

DIE EINZIGEN SEIDEN SPIELER, DIE DEN Rt:F 
WAHREND DES SPIELS DIREkT ANSPRECHEN DURFEN 

SIND DIE kAPITANE SEIDER TEAMS. 



ANOE:RS ALS SE:I OE:N ME:ISTE:N ANDE:RE:N 
SALLSPORTARTEN, DARF DER BALL SEIM 
RUGBY NUR NACH HINTEN GEWORFEN 
ODE:R USE:RGE:BE:N WE:RDE:N. 

PASSEN 

DER RE:F PFEIFT SE: I: 

FORWARD-PASS kNOCk-ON 
(OE:R BALL WURDE: ZU (OE:R BALL TRAGE:R VE:RLIE:RT 

E:INE:M SPIE:LE:R GE:PASST, OIE: I<ONTROLLE: UBE:R OE:N BALL, 
OE:R SICH VOR OE:M SO DASS OIE:SE:R NACH VORNE: 

BALLTRAGt:R Bt:FINDt:T4) FALLT ODER SPRINGT.) 

X 

LEl-<TION # 3 

SEIDE: VERSTOSSE: WE:RDE:N MIT E:INE:M SCRUM 
FUR DAS GEGNERISCHE: TEAM BESTRAFT. 

(LE:I<TION Z - SCRUM) 
WARUM HAT DER REf GEPFIFfEN ? 



EIN TACkLING (DT. TIE:FHALTE:N) BEZEICHNET 
DEN ANGRIFF AUF DEN SALLTRAGE:'R, 
SEI DEM DIESER DURCH UMkLAMME'RN 
ODER HALTEN UNTERHALS DER SCHULTER 
BEHINDERT ODER ZU FALL GEBRACHT WIRD. 

TACkLE 

>< 
SICHE:RE:S TACkLING GE:FAHRLICHE:S TACkLING 

WIRD BE:STRAFT 

SIND SEIDE SPIELER AM SODEN, 
MUSS SICH DER TACkLER SOFORT VOM 

6ALLTRAGER WEGROLLEN UND DER 
6ALLTRAGER DEN BALL LOSLASSEN. 

SEI EINEM TACkLING USERNIMMT DER TACkLER DIE 
VERANTWORTUNG USER DIE SICHERHEIT DE:S 6ALLTRAGERS 

LEt,<TION # 3 LIND HAT DIESEN SICHER ZU BODEN ZU BRINGEN. 
WARUM HAT DER REF GEPFIFfEN ? 



FOUL 

TROTZ ODER GRADE WEGEN SEINER RAUHEN 
UNC7 WILDEN ANMUTUNG IST RUGBY EIN SEHR 
FAIRER SPORT, SEI DEM UNSPORTLICHES 
VERHALTEN NICHT TOLERIERT WIRD. 0 

BEGEHT EIN SPIELER EIN FOUL, kANN ER 
MIT EINER GELSEN kARTE FUR 10 MINUTEN 

ODER MIT EINER ROTEN kARTE FUR DEN REST 
DER PARTIE VOM PLATZ GESTELLT WERDEN. 

SE:/N STE:LLE:N, 
GRÄTSCHE:N 

X 

( 

X X 
TACkLING OSE:RHALS SCHUL TE:R- TACkLE:, 

DE:R SCHUL TE:R RAMME:N 
SCHLÄGE: ODE:R 

TRITTE: 

FUR SPIELER UND FANS SIND DIE PRINZIPIEN DES 
RUGSYSPORTS, INTEGRITÄT, LEIDENSCHAFT, SOLIDARITAT, 

b~~J~2TND~ ~F GEPFI ~f[N ? DISZIPLIN UND RESPEkT, VON GROSSER BEDEUTUNG. 

X 
SE:HINDC:RUNG 



OFFSIOE 

IN DER REGEL IST JEDER SPIELER, DER SICH 
VOR I?E:M SALLTRAGE'R AUFHÄLT OFFSIOE' 
(OT. ABSEITS) UND DARF NICHT INS SPIEL­
GESCHEHEN EINGREIFEN. 

IN EINEM RUCk ODER MAUL (LEkTION 2) 

OE'FINIE'RT OIE' FE'RSE' OE'S LE'TZTE'N 
EIGENEN SPIELERS DIE ASSEITSLINIE. 

kiCkT DER HINTERSTE SPIELER DEN BALL NACH VORNE, 
DURFEN SEINE MITSPIELER ERST WIEDER INS SPIEL 

LEt,<TION # 3 EINGREIFEN, WENN ER SIE' ALLE USERHOLT HAT. 
WARUM HAT DER REF GEPFIFfEN ? 



WIR BEDANkEN UNS 
FÜRS LESEN UNO HOFFEN, 
DASS WIR DEINE FRAGEN 
BEANTWORTEN kONNTEN. 

VIELLEICHT HAST DU JA 
SOGAR LUST, SEI EINEM 

TRAINING VORSEIZU­
SCHAUEN UNO SELBST 

RUGBY ZU SPIELEN. 


