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Bo6liim 1. Oyun Sahasi (devam)

NOTLAR

1. Tag Cizgileri, Ta¢ alanindadir; Touch in-Goal ¢izgileri, Touch in-Goal alanindadir; Gol Cizgileri In-Goal
alanindadir; ve Olii Top Cizgisi In-Goal alarinin disindadir.

2 Iher bir gol cizgisi ve tac cizgisinin birlestigi noktada bulunan korner diregini (Bkz. Sézlik) ifade
etmektedir. Korner diregi touch in-goal alanindadir. Tag Hakemleri her zaman korner direklerinin
konumunun dogru olup olmadigini kontrol etmelidir.

3  Kalelerin sirekli yukan dogru genisledigi varsayilmaktadir. Biitiin kalelerin alt kisimlannin dolu
oldugunun varsayilmasi tavsiye edilir. §ekHdeki kale direkleri, ilgili boyutlanin saglanmas halinde kabul
edilebilir.

4. Yetiskin oyuncular icin boyutlannn mimkiin oldugunca burada gésterilmis olan boyutlara yakin olmasi
gerekmektedir.

5 PLANDAKI kink alanlar isaretler ya da noktalar ile gésterilecektir ve yerden en fazla 2 metre uzakta
olabilirler. Tiim enine ¢izgiler tam genisligi boyunca isaretlenmelidir.



BOLUM 2 - SOZLUK

Asagida terimler kendilerine verilen anlamlari temsil edecektir.

KAZARA CARPMA
oyuncuya garpmasi.

AVANTAJ

ATAK YAPAN TAKIM

BACK
BALL BACK

ARKA

KOR ALAN
CHARGING DOWN
TRY CEVIRME
KORNER

DIREGI

6L0 TOP
SAVUNMA YAPAN TAKIM
AYRI PENALTI

DROP GOL

DROP KICK

topun, top ile oynamak igin herhangi bir hamlede bulunmayan

herhangi bir kural ihlali olmasi halinde, ihlalde bulunmayan
takimin avantajinin s6z konusu olmasi durumunda oyunun
devam etmesi.

saha avantajina sahip olan takimdir.

Yari saha gizgisinde bir scrum olmasi halinde top ile en son
oynayan takim, top digsari c¢ikana kadar atak yapan takim
olacaktir.

scrum'da yer almayan oyuncu anlamina gelmektedir.

topun tamamen tag cizgisini gecmesi halinde bir scrum
olusturulmasi anlamina gelmektedir.

aksi belirtiimedikge bir oyuncu ile ilgili olarak, iki ayagi da ilgili
pozisyonun gerisinde olan oyuncu anlamina gelmektedir.
Benzer sekilde '6n', 'iki ayagin' da 6nde olmasi anlamina
gelir. Oyun sahasinda bir pozisyon ile ilgili olarak 'arka’, ilgili
noktadan kendi gol ¢izgisine en yakin yer anlamina
gelmektedir. Benzer sekilde '6n', 'rakibin gol cizgisine' en
yakin yer anlamina gelmektedir.

taga daha yakin olan scrum ya da play-the-ball tarafi
anlamina gelmektedir (acgik taraf).

topun bir rakip tarafindan firlatiimasinin ardindan, yikselisi
sirasinda el, viicut ya da kol ile engellenmesi.

bir try atimasinin ardindan gol igin vurus yapma.

her bir gol ¢izgisi ve ta¢ cizgisinin birlestigi noktada bulunan
direk. Direk sert olmayan bir malzemeden yapilacaktir ve en
az 1.25 m ylksekliginde olacaktir.

topun oyun diginda oldugu anlamina gelmektedir.

atak yapan takimin karsisindaki takimdir (yukari bakiniz).
bir Penalti Atisindan farkliligi, bundan gol atlamamasidir.

bazen Saha Goli olarak anilir ve topun drop-kick yapilarak
Ust diregin Uzerinden tamamen gegirilmesi ile atilan gol
anlamina gelir.

topun elden ya da ellerden atilmasinin ardindan, yere
degmeden ayak ile vurus yapilmasidir.



Bélim 2. Sézliik (Devam)

DROP-OUT
DUMMY

OYUN SAHASI

ILERI

ILERI PAS

FAUL

SERBEST VURUS

SON DUDUK
GENEL OYUN

GOL
TOPU YERE iNDIRME

DEVRE ARAS
EL DEGISTIRME
TOPUK

HOOK

IN-GOAL
SAHIP OLMA

topun oyuna girmesi sirasinda 20 m gizgisinin merkezinden
ya da direkler arasindan drop-kick anlamina gelmektedir.
topa sahipken pas verme ya da farkh bir sekilde topu elden
ctkarma roludur.

tac cizgileri ve gol gizgileri dahil olmamak tizere oyunun
oynandigi alan.

rakiplerin 6li top hattina dogru anlamina gelmektedir. Bir
oyuncu ile ilgili olarak Scrum'da yer almayan oyuncu
anlamina gelmektedir.

rakiplerin 61U top hattina dogru topun atilmasi anlamina
gelmektedir (Bkz. Bélim 10).

Bolim 15 - Kural 1(a) (b) ve (c)'de belirtiimis olan hatal
davranis tipleridir.

penalti atisindan topu touch alanina vuracak olan takima
verilen vurus hakkidir. Atig, topun touch alanina girdigi
noktanin tersinden 10 metre mesafede olacak sekilde ve
herhangi bir teknik ile herhangi bir yoéne dogru kullanilabilir.
Serbest vurustan gol atilamaz ya da tamamen touch alanina
vurulmasi ile top yere indirilemez.

oyunun bitmesi anlamina gelmektedir.

bir macgin baglamasinin ya da Place Kick, Drop-Out, Penalti
Atisi, Serbest Vurus veya Scrum yapilmasi ile yeniden
baslamasinin ardindan oyunun tamamina verilen addir.

Bkz. Bolum 6.
(a) topun el veya eller ile yere indiriimesi
veya
(b) EI ya da kol ile topa asagiya dogru kuvvet
uygulanmasi, topun kendiliginden yerde olmasi veya

(c) Topun birakiimasi ya da topun kendiliginden yerde
olmasi halinde bel ve boyun alti bélgeleri ile topun
kapatiimas:.

oyunun yarisinin bitmesi anlamina gelmektedir.

bir takimin, kurallara gére belirlenmis olan art arda indirme
sayisini doldurmasinin ardindan topun kargi takima gegmesi
(Bolim 11 Kural 7).

bir oyuncunun, topu ayaginin topugu ya da tabani ile ileri
slirmesi.

scrum'daki top igin hooker tarafindan, ayak ile yapilan vurus
hareketi.

Bkz. Plan (Bslum 1).
topun tutulmasi ya da taginmasi anlamina gelmektedir.



Bolim 2. Sézliik (Devam)

VURUS

KICK OFF
KNOCK-ON

SERBEST KOL

SERBEST TOP

scrum yapllmamaSL

SERBEST BAS
NOKTA

ENGEL
hareketidir.

OFSAYT
ON SIDE
TAM ATIS

gelmektedir.

TERCIHLI VURUS

ACIK ALAN
PACK

PAS
CEZALANDIRMA
PENALTI ATISI
YERDEN VURUS

OYNAMA ALANI

topuk hari¢ olmak tzere bacagin herhangi bir kismi ile topa
temas etme anlamina gelmektedir.

Bkz. Bélim 8.

topa sahipken topun el ya da kol ile rakibin 6li top alanina
dogru atilmasi.

scrum'da bir kolun serbest birakiimasi halinde hooker
tarafindan yapilan hiicum.

oyun sirasinda topun bir oyuncu tarafindan tutulmamasi ya da

scrum'da hakeme en yakin 6n sira anlamina gelmektedir.

bir penalti atisinin ya da serbest vurusun verildigi ya da
scrum yapildigi noktadir.

topa sahip olmayan oyuncuyu engelleyerek kural ihlali yapma

bir oyuncu ile ilgili olmasi halinde, oyuncunun gegici olarak
oyun diginda kalmasi ya da oyun iginde cezalandiriimasi
(Bkz. Bolim 14).

oyuncunun ofsayt olmadigi anlamina gelmektedir.
topun ilk sigrama yapilmadan vurulmasi anlamina

20 m giris gizgisinden yapilan vurus.
Vurug herhangi bir sekilde ve herhangi bir yénde yapilabilir.
Vurusun ardindan top oyunda sayilir.

taca daha uzak olan scrum ya da play-the-ball tarafi anlamina
gelmektedir (kor alanin tersi).

toplu olarak herhangi bir takimin ilerisi anlamina gelir. Pack-
down ise bir scrum olusturulmasi anlamina gelmektedir.

topun bir oyuncudan diger oyuncuya atiimasi.
hatali oyuncuya kargi penalti atigi verilmesi.
Bkz. Bolim 13.

topun ayni amag igin yere birakilmasinin ardindan topa
vurulmasi.

izleyicilerin girmesinin engellenmesi icin ¢it ile ya da herhangi

bir sekilde kapatiimis olan alan anlamina gelmektedir.

OYUN SAHASI
oynandigi alan.

PLAY-THE-BALL

tag cizgileri ve gol gizgileri dahil olmamak tzere oyunun

bir indirmenin ardindan topun oyuna sokulmasi. (Bkz.
Bolim 11).



Bélim 2. Sézliik (Devam)

PROP
PUNT
PUT-IN

RIBAUNT
RICHOCET
RUCK

SCRUM

OMUZ TUTMA

STRIKE

iNDIRME
TOUCH DOWN

TOUCH IN-GOAL
TRY
DIK INDIRME

BiLEREK CALIM

SIFIR CALIM

her iki takimda, topu scrum'a alan oyuncuya en yakin 6n sira
anlamina gelmektedir.

topun elden ya da ellerden atilmasinin ardindan, yere
degdikten sonra ayak ile vurus yapilmasidir.

(SCRUMA BASLAMA olarak da bilinir) topun scrum igin
yuvarlanmasi anlamina gelir.

Bkz. Kazara Carpma.

Bkz. Kazara Garpma.

play-the-ball pozisyonunda iken topla oynayan oyuncu ve
isaretci arasindaki alan.

ya da Scrummage ya da Scrimmage (Bkz. Bolim 12). Bir
takimin "Serbest Bas" ve "Put-in" avantajini kaybetmesi
halinde scrum bu takima karg! verilir.

bir savunma oyuncusunun, indirme amaci disinda, topu tasiyan
oyuncuyu el veya kollar ile tutmasi ya da yakalamasi (veya
herhangi bir rakip oyuncuyu), omuz ya da st kol ile dogrudan
fiziksel temas kurmasi (yana kistirma).

(Bkz. Bolim 15).

ayaklar igin, topun scrum'da tutulmasi icin yapilan hareket.
Bkz. Bolim 11.

bir savunma oyuncusu tarafindan togun kendi in-goal alaninda
yere indiriimesi.

Bkz. Bélim 9.
Bkz. Bélim 6.

topa sahip olan bir oyuncunun, yere indiriimeden basaril bir
sekilde galimlanmasi (Bkz. Bolim 11).

topa sahip olan bir oyuncunun, basarili bir sekilde indiriimeden
oyunu bilerek durdurmasi (Bkz. Bslim 11).

topu kazanan takimin bdlge avantaji elde edip etmemesine
bakilmaksizin, topun galinmasinin ardindan bir ihlal olmasi ya
da topun el degistirmesi sifir calim olarak adlandirilir.



BOLUM 3 - TOP

sekil ve Yapi

Boyut ve Agirlik

Bozuk top

Oyun, ovan ve hava ile sisirilmis bir top ile oynanacaktir.

Topun dig kisminin deri ya da Uluslararasi Kurul
tarafindan onaylanis baska bir malzemeden yapiimis
olmasi gerekmektedir. Topun yapisinda, oyuncular igin
tehlikeli olabilecek herhangi bir madde kullaniimayacaktir.

Topun boyutlari Uluslararasi Kurul tarafindan onaylanmig
oldugu gibi olacaktir.

Hakem, topun boyut ya da sekil bakimindan oyun igin
elverigli olmamasi halinde aninda dudugunu galacaktir.

NOTLAR

Topun Rengi

Ust diizey turnuvalarda topun izleyiciler tarafindan daha iyi

gérinmesi icin parlak olmasi gerekmektedir.

Topun patlamasi

2. Topun bir vurus sirasinda patlamasi halinde, vurus tekrarlanacaktir.

Bir oyuncunun topu try icin yere indirmesinin ardindan topun
patlak oldugunun fark edilmesi durumunda try yapilmasina izin
verilecektir. Top bunun ardindan degistirilecektir ve topun patladigi
noktadan oyunun yeniden baslatimasi icin  bir scrum
olusturulacaktir. Topa sahip olan takim ya da son sahip olan takim
serbest bas ve put-in avantajina sahip olacaktir.



BOLUM 4 - OYUNCU VE OYUNCULARIN EKIPMANLARI

13 Kurah

Degisiklikler

Oyuncularin Adi
ve Numaralari

1. Oyun, her biri en fazla on li¢ oyuncudan meydana gelen
iki takim arasinda oynanacaktir.

2. (a)

Her takim, oyunun baslamasindan &nce dort
degisiklik hakkina sahip olacaktir. Oyun baslamadan
once oyuncularin isimleri, numaralari ile hakeme
verilecektir. Verilen 17 oyuncu ismi arasinda, oyun
boyunca en fazla 12 degisiklik yapiimasina izin
verilecektir.

Oyuncu degisikliklikleri hakem tarafindan ya da
oyuncu degisikliklerini izlemek igin gérevlendirilen bir
kisi tarafindan takip edilecektir.

Bir oyuncunun kanamasi oldujunda hakem, bu
oyuncunun degisikligi i¢in kendisini yonlendirecektir.
Bu degisiklik, yukaridaki 2(a) numarali madde
kapsaminda olacaktir.

Daha kolay  anlagiimasi igin, oyuncularin
formalarindaki numaralar, degisiklik igin ilave
numaralar ile 1'den 13'e kadar olacaktir. Oyuncularin
numaralari, takimlarindaki pozisyonlarini
gosterecektir ve bu pozisyonlar bu kapsamda verilen
numara ve isimlere isaret edecektir.

3. (b) Bir magin devam etmesi igin sahada bir takimin en az 9

oyuncusunun olmasi gerekmektedir.

Bir takimin, sahada 9'dan az oyucusu kalmasi
durumunda guvenlik nedenlerinden dolayr mag
sonlandirilacaktir. Oyunda bulunan kigiler, sahadaki
oyuncular ve gegici olarak oyun disi kalan (ceza ya
da sakatlik) oyuncular olacaktir. Oyundan alinan
oyuncular, oyunda sayilmayacaktir.

NOTLAR

Oyuncu degisiklikleri

Geg Vanis

2.

Sakatliktan dolayr oyun sahasini terk etmek zorunda kalan bir

oyuncunun yerine girecek olan oyuncu, play-the-ball sirasinda
oyuna giremez; oyunun sakatlk icin durmus olmasi gerekir. Bir gol
vurusu yapilmasi sirasinda oyuncu degisikligi - gerceklesmesi
halinde, oyuna giren oyuncu vurusu yapamaz.

Bir oyuncunun, oyunun baslamasindan sonra oyun sahasina
varmasi ve oyuna dahil olmak istemesi halinde oyuncu degisikligi
ile ilgili kurallar gegerli olacaktir.



Bo6liim 4. Oyuncu ve Oyuncularin Ekipmanlari (devam)

Oyuncularin Ekipmanlari 4. (a) Oyuncularin tehlikeli herhangi bir sey giymelerine izin
verilmeyecektir.

(b) Bir oyuncunun giymesi gereken normal kiyafetler
ayirici renk ve/veya sekle sahip olan numarali bir
forma, ayirici renk ve/veya sekle sahip olan sort ve
coraplar ve digli ayakkabilardir.

(c) Tehlikeli veya sert olamayan koruyucu ekipmanlarin
kullanilmasina izin verilmektedir.

Tehlikeli Ekipman (d) Hakem, herhangi bir tehlikeli ekipman kullanan
oyuncunun bu ekipmani ¢ikartmasini isteyecektir ve bu
ekipman gikartiimadigi sirece oyuncunun oynamasina izin
vermeyecektir.

Bu tip bir malzemeye sahip olan oyuncu, bu
malzemeyi ¢ikartmak icin sahadan ayrilacaktir, aksi
takdirde oyun durdurulacaktir.

Benzer Renkler (e) Takimlarin formalari, birbirinden kolay bir sekilde
ayrilabilecek renklerde olacaktir; hakemin takdirine
gére, oyunun uygun bir gsekilde oynanmasini
engelleyecek mahiyette benzer forma renklerinin
mevcut olmasi durumunda, oyun kurallarina gére
takimlardan birinin ya da her ikisinin forma degisikligi
yapmasi gerekli olacaktir.

Digler (f) Ayakkabilarda bulunan diglerin g¢api en fazla 8 mm
olacaktir ve metal olmasi halinde koseleri yuvarlak
olacaktir.

NOTLAR

Ekipman Denetimi 4. (d) Hakemler magin baglamasindan énce takimlarin

ekipmanlarini kontrol eder ya da bu gérevi Tag Hakemlerine verir.
Bu, oyunculann herhangi bir sekilde tehlikeli ya da sert
sayilan ekipmanlan kullanmama sorumlulugunu ortadan
kaldirmamaktadir.

Renkler 4. (e) Hakemler, oyunun baslamasindan énce takimlann giydigi
formalarin rengini kontrol eder, herhangi bir degisikligin
gerekli olmas: halinde degisiklik yapilr.

Kayith renklerini tasiyan formalar giymeyen takimlar, durumun

énceden bildiriimemesi ya da buna iliskin bir neden olmamasi
halinde hakemler tarafindan ilgili kisilere rapor edilir.



BOLUM 5 - OYUN SEKLI

Amag

Oyunun Baslangici

Oyun Sekli

indirme

Engel

. Oyunun amaci topun, try kaydetmek igin rakip takimin in-
goal alaninda yere indiriimesi (Bkz. Bolim 6) ya da gol
atmak igin topun rakip takimin capraz direginin lzerine
vurulmasidir (Bkz. Bélim 6).

Takim kaptanlari, hakem nezdinde yazi tura atacaktir.
Yazi turayl kazanan kaptan oyunu baglatmayl ya da
takiminin  savunacagi kaleyi segme hakkina sahip
olacaktir. Kaybeden kaptan diger alternatifleri alacaktir.

Oyunun baglamasinin ardindan on side olan ya da oyun
disinda olmayan herhangi bir oyuncu top ile kosabilir,
rakibin 6lu top gizgisinin haricinde topa herhangi bir yéne
dogru ayagiyla vurabilir veya herhangi bir yéne dogru
firlatabilir ya da atabilir (Knock-on ve lleri Pas igin Bkz.
Bolim 10).

. Oyun sirasinda topu tutan herhangi bir oyuncu, bir rakip
oyuncu ya da rakip oyuncular tarafindan, top ile
kogsmasinin ya da herhangi bir arkadasina pas
vermesinin engellenmesi icin indirilebilir (Iindirme igin Bkz.
Bolim 11).

Topu tutmayan herhangi bir oyuncu engellenemez ya da
indirilemez (Bkz. Bolim 15).

NOTLAR

Omuz Temasi

iki oyuncunun yan yana veya topa yakin ya da topa dogru
kosmasi halinde birbirlerine omuz temas: yapmalanna izin

verilmektedir.

11



BOLUM 6 - SKOR - SAYILAR VE GOLLER

Degerler 1. Bir sayi dort puandir.

Sayi ve Gol Bir tekrar golu ya da penalti goli iki puandir.
Oyun sirasinda atilan bir drop goll bir puandir.

Kazananin Tayin Edilmesi 2. (a) En ¢ok puan kazanan takim oyunu kazanacaktir.
Takimlarin puanlarinin esit olmasi halinde ya da iki
takimin da puan alamamasi halinde oyun berabere
bitecektir.

Sayi Kazanilmasi 3. Sudurumlarda sayi kazanilacaktir:-
(a) Bir oyuncunun, touch veya touch in-goal alaninda ya

da Olu top cizgisinde ya da alaninda olmamasi
halinde, topu rakibin in-goal alaninda yere indirmesi.

(b) Bir rakip oyuncunin, atak yapan oyuncunun touch
veya touch in-goal alaninda ya da 6lu top cizgisinde
ya da alaninda olmamasi halinde, topu in-goal
alaninda ayni anda yere indirmesi.

Kayarak Sayi (c) Yere indirilen bir oyuncunin, touch veya touch in-goal
alaninda ya da 0lU top ¢izgisinde ya da alaninda
olmamasi halinde, topu kayarak in-goal alaninda ayni
anda yere indirmesi; bu durumda topun yere ilk olarak
oyun alaninda inmis olmasina bakilmayacaktir.

NOTLAR

In-goal alaninda alma 3. (a) Topun alinmasi, yere indirilmemesi anlamina gelir ve bir
oyuncu, topu daha avantajl bir yerde yere indirmek icin topu rakibin in-goal alaninda alabilir.

Gol ¢izgisinde top Gol ¢izgileri in-goal alaninda oldugundan dolay: topun gol ¢izgisine
indirilmesi ile sayr kazanilabilir; oyun sahasindaki direklerin dibi haric.

Yanls indirme Atak yapan bir oyuncunun topu yanlis bir sekilde yere indirmesi halinde
oyun, knock-on ya da 6li top gibi nedenlerle durdurulmadigi takdirde devam edecektir.

indirdikten sonra birakma Topu dogru bir sekilde yere indiren oyuncunun topu tutamamasi
halinde say: iptal edilemez.

Hakem geériisii Hakem, kendisi topun yere inisini géremedigi icin bir sayiy: iptal
edemez.



Boliim 6. Skor - Sayilar ve Goller (devam)

Penalti Sayisi

Hakeme/Baskalarina Temas

Say1 Konumu

Hakem - tek karar sahibi

Gol Atilmasi

(d) Savunma yapan takimin yanlis davraniginin olmamasi
halinde bir sayi alinmis olacagini distinmesi halinde
hakem, penalti sayisi verebilir. Penalti sayisi, ihlalin
nerede yapildigina bakilmaksizin kale direkleri
arasinda verilecektir.

(e) Atak yapan bir oyuncunun hakeme ya da Tag
Hakemine veya herhangi bir izleyiciye ¢arpmasi ya da
temas etmesi durumunda oyun uygunsuz bir sekilde
etkilenmis sayilir.

Su yerlerde say: verilir:-

(a) Yukarndaki 3(a) ve 3(b) maddelerinde oldugu gibi topun
yere indirildigi yer.

(b) 3(c) maddesindeki gibi gol gizgisini gegtigi yer.

(c) Penalti sayisi olmasi halinde direkler arasinda.

(d) 3(e)'deki gibi kazaniimasi halinde temas noktasi.

Sadece hakem ya da varsa video hakemi sayi verebilir,
ancak hakem karar vermeden 6nce tag hakemlerinin
gorlslerine basvurabilir. Hakem, sayinin alindigi noktayi
gostererek sayi alindigini isaret edecektir, ancak bu
isareti yalnizca sayinin uygun olup olmadidi konusunda
isaret almak Uzere tag hakemlerine baktiktan sonra
verebilir.

Topun ugusu sirasinda herhangi bir anda, asagidaki
kosullarin herhangi birinin etkisi ile 6lG top alanina dogru
rakibin Ust diregini tamamen ge¢mesi halinde gol atilmig
olur (ugusu sirasinda herhangi bir baska oyuncu
tarafindan dokunulmamasi halinde):-

(a) bir sayi alinmasi ve iki puan sayilmasinin ardindan
place-kick ya da drop-kick ile

(b) bir penalti atigi verilmesi ve iki puan sayilmasinin
ardindan place-kick ya da drop-kick ile

NOTLAR

Scrum’da sayr olmamasi
ileri itme

Topun riizgar ile geri gelmesi
halinde gol verilir.

Scrum'da topun yere indirilmesi halinde say: verilemez.
Bir oyuncu scrum alanindan topu alabilir ve sayr kazanmak icin itebilir.

Topun ust diregi gecmesi halinde riizgar etkisi ile geri gelmesi
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Bolim 6. Skor - Sayilar ve Goller (devam)

Drop Gol 7. Topun ugusu sirasinda herhangi bir anda, 6lu top alanina
dogru rakibin Ust diregini tamamen gecmesi halinde gol
atilmis olur.

Konum 8. Bir sayinin ardindan, tag cizgisine paralel gizilen hayali bir

¢izgiden ve sayinin alindidi noktaya dogru bir gol atisi
yapilabilir. Bir sayinin ardindan, aticinin kendi gol
gizgisine dodru ve tac cizgisi ile paralel olarak gizilen
hayali bir gizgiden bir penalti golii atisi yapilabilir.
Oyuncularin konumlari 9. Bir sayinin ardindan gol atigi yapilmasi sirasinda rakip
oyuncular oyun alani diginda duracaktir.
Atisi yapan takimin oyuncularinin topun arkasinda
olmasi gerekmektedir. Bir penalti atisindan gol vurusu
yapillmasi sirasinda rakiplerin kendi gol cizgilerine yakin
durmamalari veya isaretlenen noktadan en az 10 metre
uzak olmalari gerekmektedir (Bkz. Bolim 13).

Aticinin rahatsiz edilmemesi Gol atisini yapacak olan oyuncunun rahatsiz edilmesi
ihlaldir.
Kale Direkleri 10. Kolay karar verme amaciyla kalelerin surekli yukari dogru

genisledigi varsaylimaktadir.

NOTLAR

Kick-off vs.'den gol atilamamas: 7. Bir kick-off, drop-out, serbest vurus ya da ayn penaltidan gol
atilamaz.

KOnum 8. Gol atisinin konumu hakem tarafindan bildirilir.
Hakemin gésterdigi konumun kullanilmamasi halinde gol sayilmaz ve atis tekrarlanir.

Zaman gegirme Bir oyuncunun gol atisi sirasinda zaman gegirmesi halinde hakem
bu oyuncuyu uyarabilir ve sira disi durumda kendisini oyundan
atabilir. Atis iptal edilmez, bunun yerine kayip zaman telafi edilir.

Topu Tutma 9. (a) Gerekli olmasi halinde atisin yapilmasi sirasinda, topun
belirtilen yerde durmas: igin bir takim arkadasi topu eliyle yerinde tutabilir. Bu durum gii¢lii sert riizgar ya da
koti zemin kosullannda gerekli olabilir.

izin 9. (b) Oyun baslangici, sati ardindan yeniden baslama ve gol
denemelerinin ardindan atis destekleri kullanilmasina izin
verilmektedir.



Boliim 6. Skor - Sayilar ve Goller (devam)

Gol Kararlan 11.
Bir tag hakeminin gol atildig1 gérisiinde olmasi halinde,
ilgili hakem bayragini kafasinin Uzerinde kaldirarak
durumu isaret eder. Atisin basarisiz olmasi halinde
bayragini 6ne dogru ve bel altinda sallayacaktir. Tag
hakemleri arasinda karar ile ilgili anlagsmazlik yoksa karar
kabul edilecektir. Anlagsmazlik durumunda karar hakemin
olacaktir.

NOTLAR

Tag¢ Hakeminin Kararinin Kabul Edilmesi 11. Topun, bir tag hakeminin gériis alanina daha yakin bir
konumdan gec¢mesi halinde topun direklerin iginden ya da disindan ge¢mis olduguna iliskin olarak tag
hakemi tarafindan verilen karar kabul edlilir.

Topun havada olmasi sirasinda ta¢ hakeminin sabit durma
gerekliligi bulunmamaktadir. Topu daha iyi gérmek icin gerekli
olan konumu aldigindan emin olmas: gerekir.
Vurur gibi yapma Bir penalti atisinda topa vurur gibi yapip, baska bir yéne vurmak ihlal
sayilacaktir.
Bu ihlal cezalandinlir. Bir penalti atisi verilmesi halinde
oyuncunun atisi yapmasi gerekmektedir.
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BOLUM 7 - ZAMAN TUTMA

Oyun seksen dakikadir.

Oyunun yarisinda on dakikalik bir ara verilir, ancak bu
slire uzatilabilir ya da kisaltilabilir.

Takimlar devre arasinda kaleleri degistirecektir.

Oyun sturesinin dolmasi halinde, herhangi bir takimin
sahasinda topun disari ¢ikmasi ya da topa sahip olan
oyuncunun indiriimesi ve topun oynanmamasi
durumlarinda hakem oyunu bitirecektir. Strenin doldugu
zamanda topun oyun diginda olmasi halinde hakem
oyunu bitirecektir; yalnizca penalti atigi ya da gol atisinin
kullanilacak olmasi halinde bu siire uzatilir ve ayni durum
devre icin de gegerli olmaktadir.

Oyun Siiresi 1.
Ara

Kale Degisimi 2.
Oyun Sonu 3.
NOTLAR

Oyun siiresinin kisaltilmasi 1.

tarafindan izin verildigi élciide kisaltilabilir.

Aranin Degistirilmesi

Zaman tutucu kullanilmasi 3.
garevlisi kullanilabilir.

ikinci atis izni

Scrum

Uyan siireleri
sirelerde zaman durdurulur.

Oyunun siiresi karsilikl anlasma ile ve ilgili turnuvanin kurallan

Verilen aralann siiresinin uzatimasini isteyen klipler ilgili
makamlara basvuracaktir ve bu makamlar hakemi ilgili konu
hakkinda bilgilendirecektir.

Olumsuz hava kosullarinda devre arasi siiresinin uzatiimasi
makuldiir.

ilk yan ve mag sonu ile ilgili isaret verilmesi igin zaman tutma

Bu durumda Hakem ilk yarinin ve magin sonlandirilmasi igin bu
kiginin isaretini bekler.

Bu kigi ayni zamanda, bir oyuncunun gegici ceza siiresinin
dolmasi ile ilgili olarak hakemi uyarabilir.

Topun bir penalti atisindan touch alanina vurulmasi halinde, hatali
olmayan takim, penalti ile ilgili kurallar uyarnca izin verildigi
élcide serbest vurus kullanmak icin sire uzatmas: ile birlikte
avantaj elde edecektir (Bkz. Bélim 13).

Sirenin dolmasindan énce bir scrum kurulmasi ve kullanimasi
durumunda oyun, topa sahip olan oyuncu indirilene ya da top
disan ¢ikana kadar devam edecektir.

Mag sirasinda bir oyuncunun uyanlmasi igin oyun oynanmayan



Boéliim 7. Zaman Tutma (devam)

Uzatma 4. Herhangi bir nedenle oynanmayan sureler igin
uzatma siresi eklenir. Bir zaman tutucunun olmamasi
halinde bu konudaki karar sadece hakemin olacaktir.

Sakatlanma ardindan oyunun baslatilmasi

5. (a) Oyun sirasinda bir oyuncunun sakatlanmasi
halinde hakem oyunu durdurur. Oyunun durdurulmasi
sirasinda topa sahip olan oyuncu tarafindan oyun
tekrar baslatilir.

Aksi halde oyun, topa son sahip olan takim, serbest

bas ve put-in avantajina sahip olan takim tarafindan

baglatilir scrum ile baslatilir.

(b) Topa sahip olan oyuncunun bir indirme sirasinda
sakatlanmasi ve topu oynayamamasi ve oyunun bu
nedenle durdurulmasi halinde sakatligin gergeklestigi
noktadan bir takim arkadag tarafindan oyun yeniden
baslatilacaktir.

(c) Topa sahip olan oyuncunun bir indirme sirasinda
sakatlanmasi ve topu oynayamamasi halinde ve
hakemin, oyuncunun devam etmesinin herhangi bir
sorun olusturmayacagi gorusinde olmasi halinde
hakem, oyunu durdurmadan, sakatligin gerceklestigi
noktadan bes metre uzaklikta olmak Gzere bir takim
arkadasi tarafindan topun oynanmasina karar
verebilir. Topun birakimasi halinde sakatlanan
oyuncunun tehlike altinda olabileceginin disinalmesi
halinde hakem, sakatlanan oyuncunun rakibine
serbest bas ve put-in avantaji vererek bes metrelik
scrum olusturulmasini isteyebilir.

NOTLAR

Uzatmanin isaret edilmesi 4. Bir zaman tutucunun bulunmasi halinde hakem, iki kolunu da
kaldirarak uzatma verildigini isaret edecektir ve zaman tutucu bu durumda saatini durduracaktir ve hakem bir
elini basinin iizerinde salladiginda oyunun yeniden baslamasi icin zaman tutucu saatini tekrar baslatacaktir.

Oynanmayan

Siirenin Disiilmesi 5. Hakem oyunun minimum oranda durmasi icin elinden geleni

yapacaktir. Sakatlanan oyunculann, yer c¢ekimi ve sakathgin
mabhiyeti gibi faktérler géz éninde bulundurularak mimkin olan
en kisa sirede tedavi icin oyun disina ¢ikartimasi gerekmektedir.
Sakatlanan oyuncunun birden fazla kisi tarafindan saha icinde
tedavi edilmesinin gerekli olmas: halinde, hakem bu durumun
oyunu etkilemeyecegini disiiniiyorsa oyunu devam ettirebilir.

Gérevlilerin, sahaya oyunu etkileyebilecek herhangi bir sey
sokmalan ya da oyunun tersine dénmesi durumunda
ongérilemeyecek olan carpismalar halinde tehlikeli olabilecek
herhangi bir madde tasimalan yasaktir.
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BOLUM 8 - BASLAMA VURUSU ve DROP-OUT

Baglama vurusu

20 Metre Baslatma
yeniden baslatilacaktir:

1.

Baslama vurusu, yari sahadan topun place-kick ile
oynanmasidir. Yazi tura sirasinda kale segimini
kaybeden takim ilk yariyi baslatacaktir ve diger takim
ikinci yariyi baslatacaktir.

Puan kazanildiginda, puan kazanan takimin rakibi oyunu
baslatir. Serbest bas ve put-in avantajlari, baslatan
takima gegecektir. Bu kuralin gol ¢izgisi, 20 metre
baslatma ve opsiyonel atis bagslatmalari igin de gecerli
oldugu unutulmamalidir.

Su durumlarda oyun 20 m ¢izgisinden opsiyonel atis ile

(@) Topun penalti atigi haric olmak uzere olu top
alanindan ya da touch in-goal alanindan, yari sahanin
ortasindan yapilan bir baglama vurusundan ya da gol
cizgisinden disan g¢ikmasindan 6nce atak yapan
takimin bir oyuncusunun topa dokunmasi (Bkz. Kural
3) (Bkz. 4(g) ve 6(g)).

(b) Atak yapan bir oyuncunun gol alaninda ihlalde
bulunmasi. Atak yapan bir oyuncunun kasitl ihlali
durumunda, ihlalin yapildigi nokta ile paralel olacak
sekilde oyun alani icinde 10 metrelik bir mesafe ile
penalti atisi yapilir (Bkz. Bélim 13).

(c) Savunma yapan bir oyuncu kendi in-goal alaninda,
topu oyuna sokar.

Vurus herhangi bir sekilde ve herhangi bir yonde
yapilabilir. Rakip oyuncular toptan on metre uzakta
duracaklardir ve topa vurulana kadar
yaklasmayacaklardir. Savunma yapan oyuncu, topa
vurulmadan topun o6nline gegemez. Herhangi bir
takimin kasith ihlali durumunda penalti atilacaktir
(Bkz. Kural 8, Sayfa 20).

NOTLAR

VIP baglama vuruslar

2.

Oyuncu olmayan bir kisinin baslama vurusu igin davet edilmesi
halinde vurusun yapilmasinin ardindan top ortaya geri
getirilecektir ve oyun yukarida aciklandigi gibi normal bir sekilde
baglatilacaktir.



Boélim 8. Baglama Vurusu ve Drop-out (devam)

- basarisiz penalti
ardindan drop out

Gol gizgisinden drop-out

Topun in-goal'de yakalanmasi 5.

3.

Topun bir penalti atisindan 6li alana gegmesi halinde (gol
vurusu olmasina gerek yoktur) oyun savunma yapan takim
tarafindan 20 m ¢izgisinden yeniden baglatilir.

4. Sudurumlarda oyun gol gizgisinden drop-out ile yeniden
baslatilacaktir:

(@)

Bu

Topun ol top alanindan ya da touch in-goal
alanindan disari gkmasindan 6nce savunma yapan
takimin bir oyuncusunun topa dokunmasi.

Savunma yapan bir oyuncunun gol alaninda
yanlshkla ihlalde bulunmasi.

Savunma yapan bir oyuncunun gol alaninda bilerek
ihlalde bulunmasi.

Topa sahip olan bir savunma oyuncusunun gol
alaninda indiriimesi.

Savunma yapan bir oyuncunun topu kendi in-goal
alanindan tamamen touch alanina vurmasi.

Savunma yapan bir oyuncunun topa kendi in-goal
alaninda vurmasi ve topun kazara bir rakibe carparak
touch in-goal ya da o¢lu top alanina gitmesi.

Savunma yapan bir oyuncunun ya da topun hakeme
ya da Tag¢ Hakemine veya herhangi bir izleyiciye
carpmasi ya da temas etmesi durumunda oyun
uygunsuz bir sekilde etkilenmis sayilir.

Topun o6l top alanindan ya da touch in-goal
alanindan, yari sahanin ortasindan yapilan bir
baslama vurusundan ya da gol cizgisinden disari
gikmasi.

Bir savunma oyuncusu tarafindan topun 6l top
alanina ya da touch in-goal alanina atiimasi.

bslumdeki 2. kurala bakiniz.

NOTLAR

In-Goal alaminda kasith ihlal

4.

(b)

Bir savunma oyuncusunun in-goal alaninda kasitl ihlalden
dolayr cezalandinlmas: halinde oyun sahasinda gol
cizgisinden 10 metre mesafede ve ihlalin yapildigi yerin
tersinde olmak iizere penalt verilir (Bkz. Bélim 13, paragraf

1)
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Boélim 8. Baglama Vurusu ve Drop-out (devam)

ihlallere iligkin 6. Baslama vurusu ya da drop-out yapan bir oyuncu
asagidaki durumlarda cezalandinlir:-
penaltilar — vurucunun (a) Topa vurmadan 6nce uygun gizginin 6niine gegmesi.

(b) Topa tag ¢izgisi, touch in-goal alani ya da éli top
alanini tamamen gegecek sekilde vurmasi.

(c) Topun oyun alanina en az on metre girmesini
saglayamayacak sekilde vurmasi.

(d) Topa uygun olmayan bir sekilde vurmasi.

- diger oyuncularin 7. Herhangi bir diger oyuncu asagidaki durumlarda
cezalandirilir:-

(a) Bir baglama vurusunun ya da drop-out'un ardindan
topun en az on metre ilerlemesinden o6nce topa
dokunmasi.

(b) Kendi takimindan vurusu yapacak olan oyuncunun
oniine gegmesi.

(c) Rakip tarafindan vurusun yapilmasindan énce topa on
metreden daha fazla yaklasmasi.

Penaltilar — konum 8. Baslama vurulu sirasinda yapilan bir ihlal igin verilen
penalti yari saha cizgisinin merkezinden kullanilir.
Oyunun 20 metre gizgisinden yeniden baslatiimasi
sirasinda topa sahip olan takima verilen herhangi bir
penalti atigi bu gizginin merkezinden kullanilir.

20 m basglatma alanindan ofsayt durumu ile ilgili herhangi
bir ihlal olmasi halinde penalti 20 m cizgisinde penaltinin
verildigi yerin tam tersinde kullanilir.

Direkler arasinda drop-out sirasinda yapilan bir ihlal igin
verilen penalti atisi, gol gizgisine paralel ve on metre
uzakta gizilen bir ¢izginin merkezinden kullanilir.

NOTLAR

10m kurahmn ihlali 6. (a) Baslatma vurusunun ya da yeniden baglatma atisinin hizli bir
sekilde kullanilmasi ve rakip oyuncularin on metre uzaklasacak zaman bulamamasi halinde, top on metre
ilerlemeden topa midahale edilmesi durumunda ilgili oyuncu cezalandinlabilir.
Bu midahalenin kazara yapilmas: halinde scrum olusturulur,
ancak karsi takimin oyuncusunun on metre uzaklasacak firsati
olmasina ragmen uzaklasmamasi halinde ihlal yapilmis sayilir.

Topun direge ¢carpmasi (b) Topun direge ¢carpmasi ihlal sayiimaz.
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BOLUM 9 - TAG VE TOUCH IN-GOAL

Top tag alaninda 1. Topun ya da top ile temas halindeki bir oyuncunun tag
cizgisine ya da gizginin 6tesindeki alana dokunmasi
halinde tag verilir.

Atlayan oyuncu Bir oyuncunun tag alanindan atlamas: halinde top taga
¢cikmus olur.

Topun havada iken tag¢ gizgisini gegcmesi ve ayni sekilde
yere basmayan bir oyuncu tarafindan oyun alanina geri
getirilmesi halinde ta¢ olmaz.

Touch in-goal 2. (a) Topun ya da top ile temas halindeki bir oyuncunun
touch in-goal alani ile temas etmesi halinde top touch in-goal
alaninda sayilir.

Gol alaninda 6lii 2. (b) Topun ya da top ile temas halindeki bir oyuncunun 06li
top alanina temas etmesi halinde top 610 top sayilr.

Giris noktasi 3. Topun tag ya da touch in-goal alanina gegmesi halinde,
topun giktigi alan, topun geri oyuna sokulmasi gereken nokta olacaktir.

Geri top 4. Topun bir oyuncu tarafindan ileri dogru atiimasi ya da
itimesi (in-goal - Boélim 8 No. 3(e) harig) ve tamamen
taca gikmasi halinde top ile besinci oynama hari¢ olmak
Uzere top ile temas edilen noktada scrum verilir (ancak
ta¢ cizgisine yirmi metreden veya gol cizgisine on
metreden daha yakin olmamak kaydiyla) (Bkz. Bolim
12).

Penaltidan tag 5. Topun penalti atisindan taga gikmasi halinde oyun, taga

¢tkma noktasinin tersinden, on metre mesafeden serbest vurus ile yeniden baslatilir (Bkz. Bélim

13).

‘20’de scrum 6.
Yukaridaki 4 ve 5 sayili paragraflarda belirtiimis olan
durumlar haric olmak uzere topun gol cizgisine on
metreden yakin olmayacak sekilde taca ¢iktigi noktanin
tersinde yirmi metre mesafede scrum ile geri oyuna
sokulmasi (Bkz. Bolim 12).

7. Genel oyunun bitiin yoénlerinde top ile bilerek oynamayan
oyuncunun (0rn. ricochet ya da ribaunt) avantaji topun
taca ¢ikmasi ya da Oli top haline gelmesi halinde
alinmayacaktir.

NOTLAR

Oyuncunun ‘obje’ sayilmamasi 1. ve 2. Bir oyuncu 'obje' sayilmamaktadir.
Ornegin, topa sahip olan bir oyuncunun, tag alamindaki bir diger
oyuncu ile temas halinde olmasi durumunda top taca ¢ikmis
sayilmaz.

Olii top 1. Oyun alaninda ya da in-goal alaninda sabit olan topun tag, touch
in-goal ya da élii top alanindaki bir oyuncu ile temas etmesi
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halinde top bu oyuncudan ¢ikmis sayilacaktir.



BOLUM 9 - TAG VE TOUCH IN-GOAL (devam)

Korner diregi touch in-goal 2. Her bir gol ¢izgisi ve tag ¢izgisinin birlestigi noktada bulunan
korner direginin top ile temas etmesi halinde top ¢ikmis sayilacaktir.
Topu tasiyan bir oyuncunun oyun sirasinda korner diregi ile
temas etmesi halinde ise top ¢kmis sayilmayacaktir. Oyun
sirasinda yerinden ¢ikan korner direginin yerine konulmasi tag
hakeminin gérevidir.

3. Topun tamamen taga ¢ikmasi ile ilgili olarak Bkz. Bélim 8 No.
4(e).
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BOLUM 10 - KNOCK-ON VE iLERI PAS

Kasith

Kazara

Asagi cekme
olmamaktadir.

Topun Kafa Atma

Bir oyuncunun topu bilerek ileri oynamasi ya da pas
vermesi halinde oyuncu cezalandirilir.

Topa kazara vurulmasindan sonra topa vuran oyuncunun
top yere degmeden topu geri kazanmasi ya da topa
ayagiyla vurmasi halinde oyun devam edecektir. Aksi
takdirde, besinci oynama haric olmak Uzere oyun
duracaktir ya da scrum olusturulacaktir.

Bir vurusun asagi ¢ekilmesine izin verilebilir ve knock-on

Topa ileriye dogru kafa atmak yasaktir.

NOTLAR

Pas yénii
baghdir.

ileri pas igin scrum
nadiren ihlal sayilmaktadir.

ileri pas i¢in penalti
durumunda penalt: verilir.

Riizgar ile topun yén degistirmesi

Pasin yéni, yerdeki fiziksel yoldan ziyade pasi atan oyuncuya

Rakibin gol ¢izgisine dogru kosan bir oyuncu, topu arkasindaki
takim arkadasina dogru atabilir, ancak atan kiginin konumuna
bagl olarak top, yerdeki fiziksel yoniin ilerisine atilmis olabilir. Bu
bir ileri pas sayilmayacaktir. Kosan bir oyuncunun yliksek ve
falsolu pas atmasi halinde bu durum fark edilebilir.

Yanlis karar ile ileri pas olduguna karar verilmesidir ve bu durum

Yanlis karar olmasi halinde oyun scrum ile yeniden bagslar.
Hakemin, topun bilerek ileri pas verildigine karar vermesi

Topun dogru bir sekilde pas verilmesi, ancak riizgar ile yéninin

ileri dénmesi halinde herhangi bir ihlal durumu olusmayacaktir ve oyun devam edecekdir.

Gol gizgisinde knock-on

Bir oyuncunun oyun alanindan rakibin in-goal alanina knock-on

yapmasi ya da kendisinin ya da bir arkadaginin yere dokunmasi halinde oyun knock-on olan noktadan scrum
ile yeniden baslatilir; Béliim 12, Kural 10 uyarinca play-the-ball durumu harig.
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BOLUM 11 - TACKLE (INDIRME - GALIM) VE PLAY-THE-BALL

Topa sahip olan oyuncuya 1. Topa sahip olan oyuncu, karsi takimin oyunculari
tarafindan indirilebilir.
Topa sahip olmayan bir oyuncunun indiriimesi ya da
engellenmesi yasaktir.

indirme sirasinda: Yere indirme 2. Topa sahip olan bir oyuncu su sekilde
indirilir:
(a) Bir ya da daha fazla rakip oyuncu tarafindan tutulmasi

ve topun ya da topu tutan elin ya da kolun yer ile
temas etmesi

Yukari (b) Bir ya da daha fazla rakip oyuncu tarafindan, daha
fazla ilerleyemeyecegi ya da top ile oynayamayacagi
bir sekilde tutulmasi.

Pes Etme (c) Rakip bir oyuncu tarafindan tutulmasi halinde indirilen
oyuncunun daha fazla ilerleyemeyecegini, pes ettigini
ve top ile oynamak igin serbest birakilmak istedigini
gosterir.

indirilen oyuncuya el (d) Yerde yatmas: ve rakip bir oyuncunun elini tizerine
koymasi.

NOTLAR

Faul “atiglari” 1. (a) Indiren bir oyuncunun sakatliga yol agabilecek bir sekilde
tutus yapmamasi gerekmektedir. Bir oyuncunun, topa sahip olan
oyuncunun bacagi ile temasa gegmeden 6nce bu oyuncuyu iki
kolu ile tutmasi kaydiyla, topa sahip olan oyuncuyu agik olan
bacagindan yere ¢ekerek yere indirmesine izin verilmektedir.

Havada ¢alm 1. (b) Rakip oyuncunun sut cekmek icin havada oldugu bir anda
indirilmesi yasaktir.
indirmeden énce oyuncunun yere basmasi beklenmelidir (Bkz.
Bésliim 15).

indirilen oyuncunun hareketi 2. (a)
Rakiplerin en hizli sekilde indiriimemesi, ancak topa sahip
olan oyuncuyu cekmeye, itmeye ya da tutmaya calismasi
halinde ilgili oyuncunun arkadaslarinin, yerlerini
kaybetmemek icin agirliklarini vermelerine izin verilmektedir.
Bunun olmasi halinde hakemin hemen "Tutus (Held)" vermesi
gerekmektedir.

2. (b) Indirilen oyuncunun dik bir konumda tutusta olmasi halinde
hakem tarafindan, ¢calimin gecerli sayildigi gésterilmedikce
oyun devam etmeyecekir.

¢alimin Kesilmesi Topa sahip olan oyuncunun yere indirilmesi halinde topa sahip
olan oyuncu yere degmeden tutusun kesilmesi durumunda ¢alim
gecgerli sayilmaz. Hakem oyunu devam ettirmeden énce ¢alimin
yere topa sahip olan oyuncu yere indirilmeden énce kesilmis
oldugundan emin olmasi gerekmektedir; aksi takdirde yanhs karar
verilmis olacaktir.
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indirilen oyuncunun hareket etmemesi 3. Topa sahip olan bir oyuncunun indiriimesi
halinde, bu oyuncunun ¢alimin yapildigi
noktadan gekilmesi ya da hareket ettiriimeye
galisiimasi yasaktir.

Goniillii Galim 4. Topa sahip olan bir oyuncu indirilmis olmak

icin, tutulmadidi halde gonulll bir sekilde
kendini yere birakamaz.
Bir oyuncunun topun arkasindan yere
dismesi halinde, oyuna devam etmek igin
hemen ayaga kalkmasi ve indiriimeyi
beklememesi gerekmektedir.

Kayarak indirme 5. Indirilen bir oyuncunun ivmesinden
kaynaklanacak sekilde yerde kaymasi
durumunda ¢alim, kaymanin bittigi yerde
yapilmis sayilacaktir (Bkz. B6lim 6, 3(c)).

Sozlii uyan 6.  Calimlar ile ilgili herhangi bir siiphenin
olmasi durumunda hakem duruma gére
"devam" ya da "tutuldu"” ifadeleri ile s6zIG
uyari yaparak durumu agikliga
kavusturacaktir.

Hakemin, pas vermeden ya da top ile
oynamadan 6nce topa sahip olan oyuncunun
bu s6zli uyartyir duymadigini disinmesi
halinde, el degisikligi gerektirecek olan
besinci oyun hari¢ olmak uzere, oyuncunun
s0zIi uyarinin yapildigi noktadan devam

ettirmesi konusunda yonlendirilmesi
gerekecektir.

NOTLAR

Pes etme 2. (c¢) Tutulan ve top ile oynamaya devam etmek isteyen bir oyuncu

calimlandigini kabul ettigini géstermek icin topu yere birakabilir.
calimi tamamlayamak isteyen bir baska rakibin durdurulmasi
icin bu hareket kendi avantajina olacaktir.

¢allmdan sonraki Atak yapan oyuncunun gol ¢izgisine kolay ulasilabilen bir
ikinci hareket yerde ¢alimlanmasi halinde, ¢almdan sonra say: igin top ile

M oynamasi durumu ihlal sayihr.
Topa sahip olan, atak yapan bir oyuncunun gol ¢izgisine yakin bir 2
yerde yere indiriimesi ve topun yere degmemesi halinde topun say: icin
cizgiye yerlestirimesine izin verilmektedir. Bu durumda ¢alm

tamamlanmamus sayilr.

Oyuncunun yere atlamasi 4. Play-the-ball alaninda indirilen oyuncuyu marke eden bir
oyuncunun, topun topuk ile uzaklastinlmasi durumunda topa sahip olmak icin indirilen oyuncunun arkasindan
yere atlamasi durumu géniillii calm sayilacaktir ve ilgili oyuncu cezalandinlacaktir.
indirilmemesi halinde hemen ayaga kalkmasi durumunda bir

oyuncunun yere atlamasi kabul edilebilir.
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Altinci Galim 7. (a) Topa sahip olan takin arka arkaya bes kez play-the-
ball yapmasina izin verilmektedir. Asagidaki
durumlarda besinci ¢alimin ARDINDAN oyun el
degistirecektir.

i. Takimin altinci kez galimlanmasi.

ii. Topa sahip olan takimin kazara, normalde scrum
olusturulmasi gereken bir ihlalde bulunmasi.

ii. Bir oyuncunun rakibin in-goal alaninda tutulmasi.
iv. Togun tamamen taca ¢ilkmasi.

Top altinci calim noktasinda ya da normalde scrum
olusturulmasi gereken noktada el degistirecektir; ancak
scrum ile ilgili durumda tag alanindan en az yirmi metre
uzak olmalidir.

Bu amag icin play-the-ball, calim olarak sayilmayacaktir
ve bu bolimin 10¢ Kuralinda belirtiimis olan prosedir
uygulanacaktir.

Kazara ihlal 7. (b) Kazara ihlal durumunun olmasi halinde (knock-
on, “sifir galim”ileri pas) topu kazanan takimin bolge
avantaji elde edip etmemesine bakilmaksizin, topun
¢alinmasinin ardindan bir ihlal olmasi ya da topun el
degistirmesi sifir calim sayilir.

Topun kaybedilmesi 8. Indirilen bir oyuncu, topu belirtilmis oldugu gibi oyuna
sokmak diginda topu bilerek birakmayacaktir
- bilerek
» kazara Aksi takdirde, besinci oynama harig olmak
Uzere oyun duracaktir ya da scrum olusturulacaktir.
NOTLAR
ihlal Noktasi 7. Bu Kurallann amaglan icin, topun tamamen tas alanina atilmasi

durumunda ihlal noktas: topa vurulan nokta olacaktir.

Son ¢alimin gésterilmesi Hakem, parmaklar ile dikey bir sekilde bir kolunu kaldirarak ve bas
parmadi agik bir sekilde besinci ¢alimi, ve didigiini calarak altinci calimi gésterecektir; bunun amaci oyunun
durdurulmadan oyunculann rakibe topu vermesinin saglanmasidir.

Rakibin topa “dokunmasi” Topa“dokunma” rakip takim oyuncularindan herhangi biri top ile
oynamiyorken, topa viicudun herhangi bir pargasi ile bilerek dokunmak anlamina gelmektedir.
Bir ricochet ya da ribaunt "dokunma" sayilmamaktadir.

Asagi indirme Asagdi indirme“dokunma” sayilan bir vurugtur

Sayinin iptali Topa “dokunma” play-the-ball sayilarini iptal eder ve sonraki
calim altida bir sayilir.

Topun kaybedilmesi 8.

indirilen bir oyuncunun rakibin ya da yerin etkisi ile topu
kaybetmesi durumunda baska bir nedenle durdurulmamasi
halinde oyun devam edecektir. Dizlerinden ya da sirtindan yere
indirilen bir oyuncu, pes etmemesi halinde pas atabilir.

Yanlis bir sekilde indirilmemesi halinde diger oyunculara pas
atilabilir.  Oyunun devamliligin  herhangi bir sekilde ters
etkilenmemesi gerekmektedir.
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“Calma” 9. Bir calimin tamamlanmasi halinde higbir oyuncunun topu
c¢alimlanan oyuncudan almasina ya da almaya ¢alismasina izin
veriimemektedir.

10. Play-the-ball agagidaki gibi yapilacaktir:

indirilen oyuncunun (a) indirilen oyuncu hemen serbest birakilacaktir ve
hemen birakilmasi top oyuna girene kadar kendisine dokunulmayacaktir.
Ayaga kalkma (b) indirilen oyuncu hemen ayaga kalkalacaktir, topu yerden

alacaktir, rakibin gol gizgisine ylzinu dénecektir ve topu
kullandig1 ayaginin éniinde yere koyacaktir.

Markaj oyuncusu ¢) Bir rakip oyuncu indirilen oyuncunun hemen éntinde
pozisyon alabilir.

(d) Galimi etkileyen diger oyuncular Ruck durumundan
¢ikacak zamani bulmadan 6nce indirilen oyuncu top ile
oynayamaz.

Ayakla oynama (e) Top yere degdiginde topuk ile oynanmasi gerekmektedir
(6rn.geriye dogru). Topun indirilen oyuncuyu marke eden
oyuncu tarafindan oynanmamasi gerekmektedir.

Top geriye dogru oynandiginda oyuna girmis sayilr.

Hafbek oynama (f) Takimlarin, hafbek olarak adlandirilan oyuncularinin play-
the-ball yapan takim arkadaslarinin hemen arkasinda ayaga
kalkmasi ve play-the-ball hareketi tamamlanana kadar
pozisyonlarini korumasi gerekmektedir.

NOTLAR

Top ¢alma 9. Bir oyuncunun galimladigi oyuncudan topu kapmasi halinde oyun
devam edecektir. Bir ¢alim hareketinde iki ya da daha fazla
oyuncunun olmasi halinde, calimi yapan oyuncunun hangisi
olduguna bakilmaksizin, topun indirilen oyuncudan alinmasi
halinde c¢alimi yapan oyuncu ya da oyunculara karsi penalti
verilir.

Tartismali sahip olma 10. (a) Play-the-ball hakkinin kimde olduguna iliskin belirsizlik
olmasi durumunda hakem "top ....'da" seklinde uyari ile topa sahip olan takimi belirtecektir.
Bir oyuncunun yerde yatmasi ve topu iki eli ya da kollari ile
tutmamasi halinde topa sahip olan takim ile ilgili belirsizlik
olabilir. Bu kisinin topu elleri ya da kolu ile bir sekilde tutmasi
durumunda bu kiginin takimi topa sahip olan takimdir.
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Play-the-ball'da ¢cekilme

(9)

(h)

Play-the-ball hareketini yapan ve hafbek olarak
oynayan oyuncu, topa vurus yapilan noktadan ya da
kendi gol cizgisinden 10 metre uzakta durmamasi
halinde oyun digi kalacaktir. Play-the-ball hareketini
yapan ve hafbek olarak oynayan oyuncu hari¢ olmak
Uzere topa sahip olan tarafin oyuncularinin play-the-
ball hareketini yapan oyuncularinin ya da kendi gol
cizgilerinin gerisinde durmasi gerekmektedir.

Belirtiimis olan mesafede durmalari halinde, topa
sahip olmayan takimin herhangi bir oyuncusu, top
Ruck durumundan gikana kadar ileri gelemez. Geride
durmamaktan kaynaklanan avantajin kaybedilmesi
durumunda oyun digi kalan oyuncu oyuna tekrar
girebilir.

NOTLAR

Topuk ile miidahale

Ayaga kalkma

Topun kaldinlmamasi
cezalandiniir,

Kazara saptirma

Hafbek oyunu

Isaretgi olmamasi
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10.

Oyuncunun rakip tarafinda bulunan ¢alimlayan oyuncu, topuk
ile herhangi bir miidahalede bulunmamak icin mimkiin olan
en hizli sekilde kendisini cekmelidir. Miidahale etmesi halinde
cezalandiriimalidir.

(b) Indirilen oyuncunun, ayaklari disinda higbir yerinin topu

(e)

U

v

birakirken yere degmemesi gerekmektedir.
Ayaga kalkarken topu yerden alamayan indirilen oyuncu

indirilen oyuncunun topu
geri oynamaya calismasi,
ancak kazara ileri atmasi
halinde hatali  olmayan
takim serbest bas ve put-in

avantajlan ile scrum
yapacaktir.

Play-the-ball'da iki oyuncu bulunur.
'Hafbekler' harig, diger oyuncularin hepsi, belirtilen mesafeyi
korumalari halinde onside sayilir. Hafbeklerin hemen
pozisyon almasi ve topla oynayan oyuncunun hemen
arkasina gecmesi gerekmektedir.

Indirilen oyuncunun karsisinda higbir isaretginin olmamasi ve
hafbeklerin  bulunmamasi  halinde top hemen "bos"
sayilacaktir  ve indirilen oyuncu tarafindan  geriye
gbnderilecektir; bu oyuncu hemen pozisyon alip oyuna
devam edebilir.
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Hiz kurali 11. Play-the-ball'un mimkin oldugunca hizli yapiimasi
gerekmektedir. Play-the-ball'u bilerek geciktiren oyuncu
cezalandirilacaktir.

Gol gizgisinde 12. indirilen oyuncunun herhangi bir yerinin gol gizgisinde
olmasi ve topun oyun alaninda olmasi halinde indirilen oyuncu
veya yakininda ¢alim topun bulundugu yerden topu oynar.

Bir oyuncunun gol gizgisinden gecerken dik pozisyonda
indirilmesi halinde bu oyuncu in-goal alaninda indirilmis sayilir.

NOTLAR

Kasitl miidahale cezasi 10. (g) Topun hizl bir sekilde oynanmasi halinde oyuncularin
belirtilen mesafelere gitmek igin zamani olmayacaktir. Yalnizca kasitli bir sekilde, aktif ya da pasif olarak
topa miidahale etmeleri halinde cezalandirilacaklardir.

Kazara miidahale Kazara miidahale olmasi halinde scrum yapilir.
Oyuncunun, topun oynanmasindan énce  gereken
mesafelere gitmek icin yeterli zamam olmasi halinde
midahalenin kasith olarak yapildigi varsayilir.

Elini kaldiran ofsayttaki oyuncu Ofsaytta oldugunu fark eden ve oyun alanina yakin olan
oyuncunun ellerini basinin iizerinde kaldirmas: gerekmektedir.
Bu hareketin yapiimasi ve yine de oyuna midahale edilmesi
ve hakemin bu miidahalenin kasith yapildigini disinmesi
halinde oyuncunun cezalandinlmasi gerekir.

On metrenin gésterilmesi Hakemin genellikle topun oynandigi noktadan on metre
geride durmasi gerekmektedir; bu sekilde topa sahip olmayan
takim on metre sininni gérecektir. Calimin asin derecede sert
ve gereksiz bir sekilde yapilmasi halinde hakem, ilgili
pozisyona daha yakin olmak icin on metreden yakin durabilir.

Oyun disi: play-the-ball 10. (h)  Atisi yapan oyuncunun éniindeki herhangi bir oyuncunun,
top ofsayttaki oyuncuyu gegcene kadar play-the-ball alanina girmesi yasaktir.
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BOLUM 12 - SCRUM (KENETLENME)

Olusturulmasi 1.
Scrum, oyunun bir baslama vurusu, drop-out (Bolim 8),
penalti atigi (Bolim 13) ya da play-the-ball (Bolim 11) ile
baslatiimamasi halinde olusturulur.
Scrum olusturma 2. Scrum olusturulmasi igin her iki takimdan en fazla g

forvet oyuncusu kollarini ve baglarini kilitleyerek, tag
cizgisine dogru agilarla bir tinel meydana getirir.

On siranin merkezindeki forvet oyuncusu (yani hooker),
diger iki forvetin omuzlari Gzerinden kollarini gegirir. Her
takimdan en fazla iki forvet daha scrumda yer alir ve
kafalarini hookerlar arasindaki bosluklara yerlestirerek
kollari ile kenetlenirler. Takimlarin serbest olan forvet
oyunculari, kafalarini aradaki bosluklara yerlestirerek
ikinci sirada kenetlenir. Butin forvetlerin, tiinele dogru
acllar ile vucutlarini ve bacaklarini kenetlemesi ve
vicutlarinin  Gst kisimlarini yatay konuma getirmesi
gerekmektedir. Topun scrum igine atiimasindan sonra
baska bir oyuncu buraya agirligini veremez.

Scrum’lar Topun scrum'a atildigi yerdeki forvetlerin ayaklarinin digi
ileri bakmahdir ve hafbek oyuncusunun, ayaklar
arasindaki bu bosludu kullanarak topu scrum'a atmasi
gerekmektedir. Top scrum'dan ¢ikana kadar bitin
oyuncularin scrum'da kalmasi gerekmektedir.

Beklerin ve oyuncularin 3. Scrumda her takimdan en fazla alti oyuncunun olmasi
gerekir ve top scrum'a atildiginda en fazla yedi oyuncu bek
oynar.

sayisi

NOTLAR

Atak oyuncusu 1. Topa sahip olan bir atak oyuncusunun topu rakibin in-goal

alanina indirememesi halinde oyun, oyuncunun tutuldugu gol ¢izgisinin tersinden on metre mesafede olmak
tzere play-the-ball ile tekrar baglatilir.
Tutulan atak oyuncusu topu oynayacaktir ve, topun el
degistirmesini gerektirecek olan beginci ¢alim olmamasi halinde
calimlar sayilmaya devam edecektir (B6lim 11, Kural 7).

Serbest kol 2. Hakemlerin, hooker'in serbest kol ile kenetlenmediginden emin
olmasi gerekmektedir.

Bozuk kenetlenme 3. Alti forvetin pack-down halinde olmasi durumunda 3-2-1 diziligi
uygulanir. Sakatlanmalardan dolayi takim dizilisinin bozuk olmasi
halinde (¢ arka forvet 3-2-1, 3-1-0 veya 3-1-1 dizilisine gegebilir
(vedinden fazla bek olmamasi kaydiyla;, Bkz. Paragraf 3). Pack-
down pozisyonunda her zaman en az g forvetin olmasi
gerekmektedir.

ileri gekme 3. Takiminda bek olarak gérev alan yedi oyuncunun olmamasi

durumunda bir forvet kendisini herhangi bir anda scrum'dan cekebilir.
Topun ikinci sira forvetlerin bacaklan arasindan scrum'dan
¢ikmasi halinde serbest olan forvet kendisini scrum'dan ¢ekerek,
topu kapabilir.
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itme 4.

Serbest bas ve put-in 5.

Scrum'un uygun bir sekilde olusturulmus olmasi halinde

forvetlerin bir kez itmelerine izin verilir, ancak topun
oyuna geri sokulmasindan 6nce herhangi bir takimin
dezavantajina olacak bir durumun gelismesi halinde
hakem scrum'un orijinal pozisyonuna geri getiriimesini
isteyecektir.

(a) Scrum'da hatali olmayan takim serbest bag ve put-in

avantajina sahip olacaktir.

Put-in ya da scrum'a top atma 6.

(b) Karsilikh ihlalin s6z konusu olmasi halinde atak yapan
takim serbest bas ve put-in avantajini alir.

(c) Topun baglama ya da yeniden baglama amaciyla
atlmasi ve belirtimis olan mesafeyi tamamen
almadan once topa dokunulmasi halinde, vurusu
yapan takim hatali olmayan takim sayilacaktir.

(d) Bir oyuncunun, kendi 6l top cizgisinden, 40 metre
gizgisinden ve tag gizgilerinden herhangi bir noktadan
topu oyuna almasi ve topa rakibin 20 metre gizgisi ve
gol cizgisi arasindaki tag cizgisinde bir noktada
kismen dokunulmasi halinde atisi yapan takim hatalh
olmayan takim sayilacaktir.

(e) Bir oyuncunun genel oyunda topa ayagiyla vurmasi
ya da pas vermesi ve topun kazara rakibe garparak
taga ¢ikmasi halinde topa vuran ya da pas veren
oyuncunun takimi hatali takim sayilacaktir.

(a) Top, hakemin tarafindaki hafbek ile, her iki el topun

tizerinde olmak tzere tiinelden scrum'a atilacaktir.

(b) Scrum'un uygun bir sekilde olusturulmamasi halinde
top igeri atimayacaktir.

(c) Topun scrum'a atlmasi herhangi bir sekilde
geciktirilemez.

(d) Topu atan oyuncunun agr davranmamasi ya da atar
gibi yapmamasi gerekmektedir ve topu attiktan sonra
hizl bir sekilde kendi forvetlerinin arkasina gegmelidir.

NOTLAR
itme 4.
Hatali Takim 5.

Gereksiz bir sekilde scrum tekraninin engellenmesi icin hakemin,
top atilana kadar kenetlenmenin korunmasini ve scrum'un
gecikme olmadan tamamlanmasini saglamasi gerekmektedir.

Hatali takim oyunu ileri pas, knock-on, taga vurus ile durduran

takimdir.

Karsilikli bir ihlal sonucunda scrum'un tam olarak orta cizgide
olusturulmasi halinde topa en son sahip olan takim hatali
olmayan takim sayilacaktir.

(Notlar icin Bkz. sayfa 31 - Kural 6)
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Diger oyuncular

Scrum'daki forvetler

7.

ut-in avantajina sahip olmayan takimin scrum tarafi

hemen son forvet sirasinin arkasindan ¢ikacaktir.

Topu atan scrum tarafinin haricinde, scrum digindaki
butlin oyuncularin scrum'daki kendi forvetlerinin son
sirasinin arkasina ya da bes metre uzagina ¢cikmasi ve
topun scrum'dan dogru bir sekilde gikartiimasina kadar
bu pozisyonda kalmasi gerekmektedir.

Top scrum'da iken yalnizca ayakla oynanabilir.

On forvet sirasi ayaklarini tiinele dogru uzatamaz ya da
top igeri atllana kadar veya hooker'lardan &nce topa
hamle yapamaz.

Topun tunelde yere degmesinin ardindan hooker
herhangi bir ayagi ile topa hamle yapabilir.

Hooker'larin  topa mudahale etmesinin  ardindan
scrum'daki diger forvetler topa hamle yapabilir.

Oyuncularin  scrum'u bilerek yikmasi ya da bilerek
ayaklarindan bagka bir yerlerini yere degmesi yasaktir.

Oyuncularin scrum'u bilerek geciktirmesi yasaktir.

NOTLAR

Hakem tarafi

Scrum ortasindan ¢tkma

Hooker'lar
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8.

(a) Hakem scrum'un herhangi bir tarafinda durabilir. Kér
tarafta durmasi tavsiye edlilir.

(d) Topun dogru bir sekilde scrum'a atimasinin ardindan scrum

ortasimin hemen ¢ikmasina ve topa miidahale etmesine izin

verilmektedir.
Scrum ortasinin topu iceri attiktan hemen sonra kendi
forvetlerinin arkasina ge¢cmesi ve karsi takimin topu
kazanmasi halinde karsi scrum ortasina ¢alm sansi
vermemeye c¢alismasi gerekmektedir. Diger oyuncunun topa
sahip olmasi sirasinda ¢alimlanmasi durumunda hakemin,
scrum ortasinin topu iceri attigindan ve forvetlerinin arkasina
gectiginden emin olmasi gerekmektedir.

En sik yapilan scrum hatlarindan biri hooker'lann erken hamle

yapmasidir. Bir hooker'in erken hamle yapmasi ve penalti
olmamas: halinde diger hooker'da ayni hatay: yapacaktr.
Hakemlerin bunu tespit edebilmesi gerekmektedir.
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Top Oyunda

Konum

Scrum hatalari
verilir.

Scrum sikigsmasi

9. Topun oyuna girmesi icin topun scrum'dan g¢ikmasi ve
hakemin "disarida" diye seslenmesi gerekmektedir.

Topun dogru bir sekilde gikmamasi ve hatanin herhangi
bir takimda bulunamamasi halinde top yeniden scrum'a
atilacaktir.

10. Scrum normal olarak kural ihlalinin yapildigi noktada
olusturulur.
Bu ihlalin ta¢ cizgisinin yirmi metre icinde ya da gol
gizgisinin on metre icinde yapilmasi halinde scrum ta¢
gizgisinden yirmi metre mesafede ve gol ¢izgisinden on
metre mesafede kurulacaktir.

11. Scrum'da bir hata yapilmasi durumunda penalti atisi

12. Top dogru bir sekilde scrum'dan ¢ikarsa, scrum sikigsa
dahi oyunda sayilir.
Forvetlerden herhangi bir topa vurmak ya da kazanmak
icin kendisini scrum'dan gikartabilir. Ayni sekilde topun
cikmasi sirasinda forvetlerinin arkasinda olan bir bek de
oyuna katilabilir.

NOTLAR

Scrum’da tutma

Hatali takimin konumu

Vurma

40/20 kural

9. Oyuncularin ayaklari scrum iginde siirekli hareket eder ve topun
scrum'dan ne zaman dogru bir sekilde ¢ikmis olacaginin tahmin
edilmesi zordur.

10. Hatali takimin scrum'da dogru pozisyon alma gerekliligidir.
Forvetler bunun ardindan scrum olusturacaktir.

Karsilikl ihlal nedeniyle scrum olusturulmas: halinde scrum igin
dogru pozisyonu alma sorumlulugu savunma yapan takimin
olacaktir.

Bir scrum olusturulmasi sirasinda siddetli bir sekilde vuran é6n sira
forvetleri cezalandinlir.

Bir oyuncunun, kendi 6lii top gizgisinden, 40 metre ¢izgisinden ve
tag cizgilerinden herhangi bir noktadan topu oyuna almasi ve topa
rakibin 20 metre ¢izgisi ve gol ¢izgisi arasindaki tag ¢izgisinde bir
noktada kismen dokunulmasi halinde atisi yapan takim hatali
olmayan takim sayilacaktir.
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BOLUM 13 - PENALTI ATISI

Verilmesi

1.

(a) Hatali olmayan takimin dezavantajina olmayacak

sekilde, hatali davranigta bulunan (Bolim 15) herhangi bir
oyuncuya karsi penalti atigi kullanihr.

Aksi belirtiimedigi takdirde, isaret hatanin yapildig
yerde olacaktir. Hatali davranisin tag alaninda olmasi
halinde isaret oyun alaninda tag¢ cizgisinden on metre
uzakta ve hatali davranigin yapihgi yerin tersinde
olacaktir, herhangi bir engelin olmasi halinde topun
son dokunuldugu ya da yakalandidi nokta ya da
topun tamamen oyuna girmesi halinde giris
noktasinin on metre tersi veya topun gol g¢izgisini
tamamen gegmesi halinde gol gizgisinden on metre
uzakta ya da hatali olmayan takimin en avantajli
olacagi konumda kullanilacaktir Hatanin bir savunma
oyuncusu tarafindan kendi in-goal alaninda ya da
atak yapan oyuncu tarafindan rakibin in-goal alaninda
yapilmasi halinde isaret, hatanin yapildigi noktanin
tersinden on metre uzaklikta olacak sekilde
konulacaktir. Hatali takimin hatali davranigsa devam
etmesi halinde hakem isareti bir kereye mahsus
olmak Uzere hatali takimin gol ¢izgisine dogru on
metre hattina gekecektir.

(b) vurusu yapan oyuncunun takimi tarafindan bir hata
yapillmasi durumunda penalti atiginin verilmis oldugu
noktada scrum olusturulacaktir. Hatali takim
tarafindan bir ihlal yapilmasi halinde penalti atisinin
verilmis oldugu noktadan on metre mesafede gol
gizgisine paralel bir hatta ihlalin yapildigi noktanin
tersinden bir penalti atisi daha verilir.

NOTLAR

Avantajlar

Ayn penalti
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1.

Hatali olmayan takimin avantajli olmasi halinde hakem oyunu
devam ettiri.  Oyunun devam etmesi hatali oyuncunun
cezalandinlmayacag: anlamina gelmez. ¢ok nadir durumlar
haricinde scrum ihlalinden kaynaklanan penalti atisi, hatal
olmayan taraf icin oyunun devam ettirilmesinden daha avantajlidir.

Faul ya da hatali veya kéti bir dil kullaniimasindan kaynaklanan

ihlaller disinda scrum'da bir hatali davranis olmasi halinde hakem ayn
penalti verecektir; bunun normal penaltidan tek farki, bundan gol
atilamamasidir.

Ayn penalti, scrum disindaki oyuncular dahil olmak izere bitin
oyuncular igin gegerli olmaktadir. Scrum'un uygun bir sekilde
kurulmasindan énce meydana gelen hatalar icin tam penalti
verilecektir.



Boliim 13. Penalti Atisi (devami)

Kullanilmasi

Oyuncularin pozisyonu

Penaltidan tag

2.

Bir oyuncu, vurarak, drop-kick ile ya da place-kick ile
penalti atisini kullanabilir. Gol vurusundan farkli olarak
(Bkz. Bolim 6 No. 10) topa herhangi bir yéne dogru
vurulabilir ve vurusun ardindan top oyunda sayilacaktir.

3. Atis1 yapan takimin oyuncularinin topun arkasinda olmasi
gerekmektedir.

4.

Kasi takimin oyuncularinin ise kendi gol ¢izgilerinden
uzakta ya da kendi gol cizgilerinden on metre ya da daha
uzun bir mesafede olmalari ve topa vurulana kadar
vurucuyu  rahatsiz etmemeleri veya  hamlede
bulunmamalari gerekmektedir.

Topa vurulmasinin ardindan ileri gikabilirler.
(a) Topun herhangi bir yere degmeden taga ¢ikmasi

durumunda vurusu yapan takim oyunu serbest vurus ile
baslatir. Rakip oyuncular toptan on metre uzakta
duracaklardir ve topa vurulana kadar yaklagmayacaklardir.

Vurusu yapan oyuncunun takimi tarafindan bir hata
yapllmasi durumunda serbest vurusun verilmis
oldugu noktada, ancak gol gizgisine en fazla on metre
yakinlikta scrum olusturulacaktir. Hatali takim
tarafindan bir ihlal yapiimasi halinde penalti atisinin
verilmis oldugu noktadan on metre mesafede gol
cizgisine paralel bir hatta serbest vurusun verildigi
noktadan on metre olmak Uzere tersinden bir penalti
atisi1 daha verilir.

4. (b) Topun havada iken bir rakibe carpmasi ve taca
¢ikmasi halinde, vurusu yapan takima serbest bas ve
put-in avantajlari verilerek, topun tac gizgisini gectigi
noktadan yirmi metre mesafede scrum olusturulur.

NOTLAR
isaret 2. lIsaretin uygunsuz bir sekilde yere yapilamayacagindan dolay: Punt

On metrede kalma

Serbest vurus (ikinci vurus)

(sut) ya da drop-kick'i yapacak olan oyuncu hafif bir sapmaya
sahip olabilir. Haksiz avantaj veriimemesi halinde bu durum kabul
edilebilir. Topa vurduktan sonra vurusu yapan oyuncu topu geri
alacaktir.

Bir oyuncunun topu vurus icin geri kazanmasi halinde orijinal isaret
iptal olur ve topa vurulacak olan noktada yeni bir isaret belirlenir
ve rakipler bu yeni noktaya on metreye kadar yaklasabilir.

3. ve 4. Penalti atisinin ya da serbest vurusun hizl bir sekilde
kullanilmasi durumunda rakip oyunculanin on metre uzaklasacak
zamani olmayabilir.

Bu durumda yalnizca kasith bir sekilde topa miidahale etmeleri
halinde cezalandinlacaklardir. Bu oyuncular, ¢ekilmemekten
kaynaklanan herhangi bir avantajin kaybedilmesinin ardindan
oyuna dahil olabilir.

Ta¢ hakemi, isaretten on metre uzakta durarak hatali takinun

oyunculanna pozisyon konusunda kilavuzluk edecektir (Bslim 16,
Kural 17).

4. Vurus, taga gitmesinin ya da vurusu yapan oyuncunun topa



vurduktan sonra topun kendisi tutmasinin ardindan herhangi bir sekilde ve herhangi bir yénde yapilabilir.

Penaltidan élii top 4. Topun rakibin in-goal alanindan, penalt: atisi sonucunda élii alana
atiimas durumunda 20 m drop-out ile oyun tekrar baslar (Bélim 8, Kural 3).
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Boliim 13. Penalti Atisi (devami)

Gecikme olmamasi

5. Oyuncular, penalti atisini geciktirecek herhangi bir
eylemde bulunmayacaktir.

Vurusu yapan tarafin ihlalleri 6. Vurusun belirtilmis oldugu gibi yapilmamasi ya da

Ceza agiklamasi

In-goal hatasi i¢in penalti

Sayi alan kisiye ihlal

Drop gol faulii

vurusu yapan takimin ihlal durumunda olmasi halinde tac
¢gizgisine en az yirmi metrede olmak Uzere scrum olusturulur.

7. Hakemin bu cezaya hikmetmesi durumunda, ihlalin ne
oldugu agiklamasi gerekmektedir.

8. Atak yapan tarafin hatasindan dolay: rakibin in-goal
alaninda penalti verilmesi halinde isaret hatanin yapildigi
noktanin on metre uzaginda konulacaktir.
Penantiya sebep olan takim tarafindan in-goal alaninda
bir ihlalde bulunulmasi durumunda igaret in-goal
alanindan ve sayi yapan kisiye karsi yapilan faul harig
olmak Uzere ihlalin oldugu yerin tersinden on metre
uzaklikta olacaktir (Bkz. Kural 9).
9. Bir oyuncunun sayi igin yere dokunan bir oyuncuya
faul yapmasi durumunda sayi girisimin ardindan kale
direklerinin 6ninden penalti atisi yapilir.
Atisin yapilmasindan sonra top 6lU alanda sayilir ve oyun
orta sahadan tekrar baglatilir. Bu kural, topun sayi igin
yere degmesi halinde gecerli olacaktir.
10. (a) Bir oyuncunun drop gol deneyen bir kisiye faul
yapmasi halinde kale direklerinin 6ntiinden penalti atigi yapilir.

(b) Drop gol denemesinin basarli olmasi halinde penalti
atisgindan gol vurusu kullanilacaktir ve oyun, vurusun
sonucuna bakilmaksizin orta sahadan tekrar
bagslayacaktir.

(c) Drop gol denemesinin basarisiz olmasi halinde penalti
atigi kurallarda belirtilmis oldugu gibi herhangi bir
sekilde penalti atigi kullanilacaktir ve oyun, vurusun
sonucuna gore tekrar baslayacaktir.

NOTLAR

Topu Sarmama

In-goal alaninda penalti

36

5. Penalti verilmesi halinde hakemin karsi takim oyuncusunun topu
tutmadigindan ya da bilerek vurmadigindan emin olmasi gerekmektedir.

9. In-goal alanidna yapilan bir ihlal icin, ihlalin agirhgina bagh olarak penalti
verilebilir (Bkz. Bélim 6, Kural 3(d)).



BOLUM 14 - OFSAYT

Ofsayt durumunda 1. Bir oyuncu, kendi in-goal alani disinda, kendisinin
arkasindaki takim arkadaslarindan herhangi biri tarafindan topa dokunulmasi, topun
dokunmasi, tutulmasi ya da vurulmasi halinde ofsayt sayilir.

Oyun disi 2. Ofsayttaki bir oyuncu oyunda yer alamaz ya da
herhangi bir sekilde oyunu etkilemek Uzere hamlede
bulunamaz. Top icin bekleyen bir rakibe on metreden
daha fazla yaklasamaz ve topa sahip olan rakibinden
aninda on metre uzaklagmahdir.

On metrede kalma 3. Ofsayttaki oyuncu agagidaki durularda onside olur:

Onside konumu (a) Bir rakibin top ile on metre ya da daha fazla hakeret
etmesi.

(b
(c) Kendi takimindan topa sahip olan oyuncunun éniine
gegmesi.

Rakibin topu almadan topa dokunmasi.

(d) Kendi takimindan bir kisinin topu ileri vurmasi ya da
atmasi ve oyun sahasi i¢inde kendisinin éninde
pozisyon almasi.

(e) Kendi takim arkadaslarindan herhangi biri tarafindan
topun son dokunuldugu noktanin arkasinda kalmasi.

NOTLAR

Ofsayt olan tutucu 1. Ofsayttaki bir rakibine yakin bir konumdan topu yakalayan bir
oyuncunun, ofsayt olan tutucunun ofsayttaki oyuncunun oyuna midahalesi adina yolundan ¢ikmamasi
gerekmektedir.
Ofsayttaki oyuncunun oyuna etki etmesi halinde bu kisinin
cezalandinlmasi  icin  normal oyununa devam  etmesi
gerekmektedir. Tutucunun kasten ve gereksiz bir sekilde ofsayt
olan oyuncuya dogru kosmasi halinde oyun devam edecektir.

Kazara ofsayt Hakemin, ofsayt olan oyuncunun oyuna yaptg midahalenin
kasith olmadigina kanaat getirmesi halinde scrum olusturulmalidir.

Tutucuya miidahale 2. Bir rakip oyuncu tarafindan yapilan atisi tutmak icin pozisyon alan
bir rakipten on metre uzakta kalan herhangi bir ofsayt oyuncu tutucuya miidahale etme girisiminde bulunmus
sayilacaktir ve hatali olmayan takimin hemen avantaj saglamamas: halinde cezalandinlacaktir.

Ofsayt olarak oyun digi 3. Bir play-the-ball (Bélim 11), scrum (Bélum 12), baslama vurusu
ya da drop-out (Boéluim 8), penalti atisi (Bolim 13) ya daserbest vurus (Bolim 13) ile gelen bir toptan dolayi
oyun disi kalan bir oyuncu paragraf 3'te belirtilmis oldugu sekilde onside olamaz.

(Bkz. ilgili bélimler).

“Down town” Genel oyunda atisi yapan oyuncunun éniindeki herhangi bir
oyuncunun, top ofsayttaki oyuncuyu gegene kadar play-the-ball
alanina girmesi yasaktir. Bu kural ofsayttaki oyuncularin topu
tutan oyuncu gevresinde bir daire olusturma girisimde bulunmasi
halinde ertelenir.
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Bolim 14. Ofsayt (devam)

(e) Oyuncu A topa vuruyor ve oyuncu B topu

Ofsayt ornegi

3(e)

ve ofsayt degildir.

Oyuncu A topa vuruyor ve oyuncu B topu yakalayamiyor, top
ellerinden ileri dogru gidiyor. Oyuncu C, C varmadan B'nin
topun 6nline gegememesi halinde topa mudahale ederse

ofsayt olur
ve bu durumda knock-on igin scrum olusturulur.
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3.
yakalamaya calisiyor. Topu arkasina dusuruyor.Normalde kendisinin 6niinde
olan arkadasi C topu almak icin geri ¢ikiyor. Topa ulastiginda, XY c¢izgisi
olarak gosterilen yerde B tarafindan topun oynandigi noktanin arkasindadir



BOLUM 15 - OYUNCUNUN iHLALI

ihlal tanim
olacaktir:

1.

Bir oyuncu asagidaki durumlarda ihlal durumunda

(a) Baska bir oyuncuya ¢elme takmasi, vurmasi ya da
saldirmasi.

(b) Bilerek, dikkatsiz ve tehlikeli bir gsekilde rakip
oyuncunun kafasina ya da boynuna dogru hamle
yapmasi.

—
()
<

Yerdeki bir rakibinin Gzerinde diz ¢okmesi.

—_
e

Bir indirme hareketi yaparken tehlikeli bir atlayis
yapmasi.

o

Oyunun kurallarini devamli ve bilerek ihlal etmesi.

=

Saldirgan veya mustehcen dil kullanmas:.
Hakemin ya da ta¢ hakeminin kararina uymamasi.

—_— o~ =~
«

=

Oyundan gegici olarak uzaklastinlmig  olmasi
durumunda hakemin ya da tag hakeminin izni
olmadan oyuna geri girmesi.

(i) Oyunun gergek ruhuna ters dusecek bir davranista
bulunmasi.

(i) Topa sahip olmayan bir rakibini bilerek engellemesi ya
da indirmesi.

(k) Rakibi indirmek icin omuz kullanmasi.

NOTLAR

Kurallara uymama

Teklikeli atig

Penalti sebebinin aciklanmasi
sekilde sorabilir.

Oyunun geciktirilmesi

(e) Onemli bir pozisyonda olan oyuncunun devamii olarak
kurallar1 ihlal etmesi durumunda hakemin oyuncunun
kaptanini uyarmasi gerekmektedir. Kaptan, bu oyuncuyu
kendi takdirine gére farkli bir pozisyona gekebilir. Hakemin bu
konuda herhangi bir talepte bulunma hakki yoktur.

(d) Bir oyuncunun, disttigiinde viicudunun yer ile temas edecek
olan ilk yerinin kafasi ya da boynu olacak sekilde kaldiriimasi
ya da buna yol agacak sekilde ¢alimlanmasi halinde ("teklikeli
pozisyon") bu calim tehlikeli atis sayilacaktir.

(9) Bir oyuncu hakeme neden penalti atisi verildigini saygili bir

(i) Oyunun baslatiimasinin kasitl olarak geciktirilimesi

durumunda 0 metre ¢izgisi ya da yan saha bu kuralin amaci icin yanhs davranis sayilacaktir.

Atis sonrasi engelleme
sonrasi engellemedir.

() Bir oyuncunun topu ileri atmasinin ardindan indirilmesi atis

Ancak, ¢alimlayan oyuncunun, topa sahip olan oyuncunun
topa vurabilmesi ihtimaline karsi ¢alimi geciktirmemesi
gerekmektedir. Buradaki sorumluluk, rakibi ¢alima girmeden
énce topa vurmasi gereken aticidadir.
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Béliim 15. Oyuncunun ihlali (devam)

A
oo P

Pasin engellenmesi

Topa sahip olan oyuncu, rakibi ¢alima girene kadar topa
vurmadi. Galimlayan oyuncunun cezalandiriimamasi gerekir.

Topa, rakip ¢calima girmeden &nce vuruldu. Midahale etmesi
halinde cezalandiriimalidir.

Bazi durumlarda asagidaki sekilde pas engellenebilir:-

op Igin pozisyon ali
5 Oyuncu 5'i indirmek igin 6nlinden kosan rakibine yol hakki

. bu gekilde kine dt‘;nece?%l'grw 4 tn.pas attiktan fonra yavaslamasi kabul edlllr%

S

Fal
5¢ {

{ ‘,-4
‘6?329_ = I 4@
5

S s

PR ST
56_ Pﬁs’sgb é

Kazara engelleme
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vermelidir; ancak bu durumda

arkasindan gelen rakibi engellememelidir. Oyuncu 4, oyuncu
5'e pas veriyor, ancak indirmek icin kosan rakipleri
engellemek lizere 6niine dogru kosuyor. Oyuncu 4
cezalandiriimalidir.

Engelleme aktif, pasif ya da kazara yapilabilir.

Pasif engelleme, ¢ekilme imkani varken cgekilmeyerek, kasitli
bir sekilde bir rakibin kosu yolunun engellenmesidir. Bir
oyuncunun cekilmesi gereken yerde ¢ekilmesi halinde oyunu
engelleme olarak etkileyebilecegini distinmesi halinde, oyuna
muidahale etmedigini gostermek icin ellerini baginin tzerinde
kaldirmasi gerekmektedir.

Kazara engelleme 6rnekleri bir sonraki sayfada gdsterilmistir.
Kazara engelleme durumunun oyunu ters bir gsekilde
etkilemesi halinde oyun durdurulmalidir ve scrum ile yeniden
baslatiimahdir. Oyunun etkilenmemesi halinde oyun devam
edebilir.



Béliim 15. Oyuncunun ihlali (devam)

Makas hareketi
4

% @5

Xa%

J ]

Engelleme
engellenmesi yasaktir.
- ofsayt oyuncu

- knock-on sonrasi

Topa sahip olan oyuncu

Oyuncu 3 topa sahip ve kargl kanada dogru kosuyor
rakibi oyuncu 4 yaninda ve rakip oyuncu 5 karsisinda.

Arkadasi 2 arkasina gegtiginde geri pas aliyor. Pasi verdikten
sonra oyuncu 3'Un ivmesi, kostugu yonde kendisini biraz
daha géturuyor. Rakip 5 ile garpigabilecegdini gorebilirsiniz. Bu
oyuncunun cezalandiriimasi adil olmaz, yalnizca oyuncu 5'in
kazara engelleme ile engellenmesi halinde scrum
olusturulmalidir.

Oyuncu 3 topa sahip ve karsi kanada dogru kosuyor

Bu kez topu 2. arkadasina pas verir gibi yapiyor.

ve sola kosuyor. Pas bekleyen oyuncu 2'nin ivmesi ileri dogru
kendisini atiyor. Engelleme yapmadan oyuncu 5 ile
carpismasi ¢ok muhtemel ve Hakem yine oyuncu 5'in
engellenmemesi durumunda oyunu devam ettirebilir.

Aksi halde scrum verilir.

Topa sahip olmayan bir oyuncunun indiriimesi ya da

Topa sahip olan oyuncu engelleme ihlalinde bulunamaz.

Bir ¢alimdan kagmak igin kale direklerini kullanabilir ya da kendi takim arkadaslarinin arkasina

kagarak indiriimekten kurtulabilir.
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BOLUM 16 - HAKEM VE TAG HAKEMLERININ GOREVLERI

Tek Hakem
iki Tag Hakemi

Kurallarin Uygulanmasi

Zaman tutucu

Oyunu durdurma yetkisi

Girme izni

1. Her mag igin bir hakem ve iki tag hakemi,
takimlarin ortak karari ile gorevlendirilecektir.

2. Oyunun kurallarinin uygun bir sekilde yerine getiriimesi

ve ihlallerin tespit edilmesi hakemlerin sorumlulugundadir.
Tag ve touch in-goal durumlari hari¢ olmak lizere oyun
icindeki bitin olaylari yargilayacaktir (Bkz. paragraf 11).

3. Gorevin baska birine verilmemesi halinde zaman tutucu
hakem olacaktir (bkz. Bélim 7).

4. Kendi takdirine dayali olarak, kotu hava kosullari, izleyiciler
tarafindan midahale, oyuncularn aykir davraniglar ya da
oyunu etkileyen herhangi bir benzer durumdan dolayi oyunu
durdurma ya da erken bitirme yetkisi bulunmaktadir.

5. Oyuncular disinda kimsenin oyun sahasina girmesine izin
vermeyecektir.

NOTLAR

Hakemin sakatlanmasi

Ta¢c Hakemine Damgma

Oyuncunun dénmesi

1. Bir hakemin devam edememesi halinde tag hakemlerinden biri
yerine devam edecektir.
Hakemin degisiklik icin kimseyi géreviendirememesi halinde ilgili
takimlann kaptanlan karsihkli olarak hangi ta¢ hakeminin daha
tecriibeli oldugu ve oyunu yénetmesi gerektigi konusunda
anlasacaktir.

Hakemin sakathg, oyunu durdurmak icin didik ¢alamayacak
kadar agirsa, tag hakemlerinden biri oyunu durdurabilir.

2. Bir karar vermeden énce tag hakemlerine danisilabilir.

5. Oyundan gegici olarak uzaklastinlan oyuncunun, oyuna girmeden

énce en yakin tag hakeminden izin almasi gerekmetkedir.

42



Bélim 16. Hakem ve Tag Hakemlerinin Gérevleri (devam)

Atma yetkisi

Oyuncularin kontrolii

6. Bir oyuncunun yanlis davranisi durumunda, hakem kendi
takdirine dayali olarak yanlis davranigin siddetine gére
oyuncuyu oyundan atabilir ya da on dakika uzaklastirabilir.

7. Oyuncular oyun sahasinda olduklari sirece hakemin
kontroli altinda olacaklardir.

NOTLAR

Uyan

Gegici uzaklastirma

Gegici uzaklastirma sonu

Atilan oyuncu

6. Her bir oyuncunun ézel olarak uyanimasi gerektigi durumlarda bir
takimin tamamina uyarn verilebilir.

Son uyan verildiginde ihlalin mahiyeti ve kaybedilen sire hakem
tarafindan kaydedilir ve oyuncunun atilip atilmadigi belirtilir.

6. Bir oyuncunun uzaklastinimasi yetkisi bir hakemin ihlaller ile bas
etmek icin sirekli kullanmasi gereken bir yetki degildir.

6. Gegici olarak uzaklastinlan bir oyuncu hakem tarafindan izin
verildiginde sahaya girebilir.
Bir zaman tutucunun bulunmasi halinde bu kisi tarafindan siirenin
dolmus oldugu, hakeme bildirilir.

6. Atilan bir oyuncu bir daha oyuna giremez ya da oyunun oynandigi
alana yakin bir yerde duramaz.

Oyuncularin pozisyonunun degistirilmesi 6. Slirekli olarak kurallari ihlal eden bir oyuncu igcin hakem

Oyun alam

Hakeme siddet

tarafindan oyuncunun kaptanina uyari yapilir ve kaptan tarafindan
oyuncunun pozisyonu dedgistirilebilir.

7 Herhangi bir korumanin kullanilmamis olmasi halinde, oyun
kurallan geregince dogal olarak oyunun oynanmasi gereken alan
oyun alani sayilir.

Hakemin ya da ta¢ hakemlerinin siddete ugramas: halinde, bu
durum magin bitiminden sonra gerceklesse dahi ilgili kisiler uygun
Lig yénetimine rapor edilecektir.
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Bélim 16. Hakem ve Tag Hakemlerinin Gérevleri (devam)

Dudiigiin ¢alinacagi zamanlar

8.1 Hakemin, magin baslangicini, bitisini ve devre arasini
belirtmek icin ¢alacag: bir didugi olmalidir.

Bu durumlar disinda diidiigiin galinmasi oyunun gegici
olarak durmasina neden olacaktir. Hakem su durumlarda
didik calacaktir.

Sayi ya da gol atiimas:.
Topun oyun digina gikmasi.
Oyunun yeniden baglatiimasi.

Oyunun kurallarinin ihlal edilmesi halinde, hatali olmayan
takimin avantaji yoksa.

Oyunun topa sahip olan oyuncunun hakeme ya da tag
hakemlerine ¢arpmasi ya da bir sekilde temas etmesi
veya oyunun bir pargasi olmayan herhangi bir obje ya da
kisi ile temas etmesinden dolay etkilenmesi.

Kurallara goére ihlalin avantaji bozacak sekilde
tekrarlanmasi.

Herhangi  bir nedenle kurallara gére  oyunun
durdurulmasinin gerekli olmasi.

8.2 Hakemin yeniden oyun baslatilana kadar kurallar uyarinca

uzatma verilmesini gerekli gormesi.

NOTLAR

Kazara diidiik ¢alinmasi

8.

Oyunun yanhshkla didiik ¢alinarak durdurulmasi halinde toga en

son dokunulan yerden, en son dokunan takima serbest bas ve put-in avantaji verilerek scrum ile oyun tekrar

baglatilir.

Avantaj uygulanmasi
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Bir ihlal durumunun olmasi, ancak kurallar geregince hatali
olmayan takimim avantajinin séz konusu olmasi halinde oyun
devam edecektir.

Taktiksel ya da bdlgesel avantajin olup olmadigi konusundaki
karar hakemin olacaktir. Bir topun rakibe degmesi ya da rakip
tarafindan dokunulmasi halinde ihlal karari verilmez. Rakibin
avantaj saglamak igin yeterince firsati olmasi ve devam etmek
igin elinden geleni yapmis olmasi gerekmektedir.

Avantaj kuralimin  uygulanmasi, hakemin hatali oyuncuyu
cezalandirmamasi anlamina gelmemektedir.



Bélim 16. Hakem ve Tag Hakemlerinin Gérevleri (devam)

Karar degistirme

9. Hakem tarafindan verilen kararlar degistirilemez.
Hakem vyalnizca tag hakemi tarafindan bildirilen bir
karari iptal edebilir.

Tag¢ Hakeminin Kararinin Kabul Edilmesi

10. Tac hakemi tarafindan yapilan bir uyarinin tag hakeminin
karari kabul edilebilir.

Ta¢ Hakemi 11. Ta¢ hakemlerinin her biri bir tag alaninda duracaktir;
asagidaki durumlarda yer degistirebilirler:-
(a) Gol vuruglan sirasinda (Bkz. Bélum 6) ve
(b) Hakemin gérmedigi ihlalleri belirtmek igin.
Bayrak 12. Her bir tag hakeminin onayh bir bayragi bulunmak
zorundadir.
NOTLAR

Atak yapan takimin ihlali

Sayi verilmesi

Hakemin Kontrolii

Ihlalin hizli rapor edilmesi

Gereksiz Miidahale

Taktiksel ya da bélgesel olarak bit takimin g¢li bir atak halinde olmasi
sirasinda, topun savunma yapan takim tarafindan defansif bir
pozisyonda aninda sahip olunmamasi halinde hakem oyunu
durdurabilir.

Hakemin avantaj uygulamasi, ihlalde bulunan  oyuncunun
cezalandinlmayacagi anlamina gelmemektedir.

9. Bu Kurallar, say: verilmesi icin hakemin her iki tagc hakeminden

onay almasi halinde gecerli olmayacaktir.

10. Tag¢ hakemleri oyun sahasinda olduklar sirece hakemin kontroli

altinda olacaklardir. Hakemin gérisiine gére bir tag hakeminin oyuna
devam etmemesi ya da oyundan atiimasi mimkindir.

Bu tip bir durumda tag¢ hakemi tarafindan verilmis olan yanls karar
iptal edilir. Herhangi bir ta¢ hakeminin yanhs uygulamada
bulunmasi halinde bu durum hakem tarafindan ilgili makama
bildirilir.
11. (b)
Tac hakemlerinden birinin bir oyuncunun ihlalini hakeme
bildirmek istemesi durumunda mimkin olan en kisa stirede
bu durum hakeme bildirilmelidir. Buna istinaden verilen
herhangi bir penalt, oyunun durdugu ve ihlalin oldugu
noktadan kullanilir.

Hakemler oyunun devam etmesi icin ellerinden geleni
yapacaklardir ve gereksiz bir sekilde oyuna miidahale
etmeyeceklerdir.
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Bélim 16. Hakem ve Tag Hakemlerinin Gérevleri (devam)

Tag Gésterilmesi

Touch in-goal verilmesi

Golde ta¢ hakemleri

10 metrenin gosterilmesi

Resmi sorusturma

13.
Ta¢ hakemi, bayragini kaldirip topun taca c¢iktig
noktadan Kkarslyr gOstererek tag atisi yapilacagini
belirtecektir; 'geri top' durumunda ise (Bkz. Bolim 9
paragraf 4) bayragini yere dogru tutarak geri top atisi
yapilmasi gerektigini gdsterecektir.

14. Topun touch in-goal alanina gitmesi halinde ta¢ hakemi

bayragini belinin altina denk gelecek sekilde sallayacaktir.
Diger eliyle gol cizgisini ya da yirmi metre cizgisini
gosterecektir; oyun buradan tekrar baslayacaktir. Topu
0l noktayaatan oyuncu gosterilmemelidir.

15. Gol atigi yapilmasi ile ilgili olarak tag hakemleri hakeme
destek vermelidir (Bkz. Bolim 6 paragraf 10).

16. Bir serbest vurusun atiimasi sirasinda tag hakemleri, karsi
takimin oyuncularinin durmasi gereken yerleri géstermek igin
taca 10 metre mesafede her iki tarafta pozisyon alacaktir.

17. Magin herhangi bir resmi sorusturma nedeniyle
durdurulmasi halinde hakem ve tag hakemleri, herhangi bir
kanal tizerinden elestiride ya da yorumda bulunmadan
sorusturma makamina gerekli bilgileri verecektir.

NOTLAR

Topun alana geri gelmesi

Tartismal kararlar
karan verme nedenini agiklayacaktir.
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13. Havadaki bir topun tag ¢izgisini gegmesi halinde tag¢ hakemleri,
topun yere degmemesi halinde bayraklanni kaldirmayacaklardir.

15. Hakem tarafindan verilen karann tartismali olmas: halinde, hakem



BOLUM 17 - HAKEMIN iSARETLERI

ihlal gésterilmesi

Oyunun baglatilmas:

Ornek

1. Hakemin herhangi bir ihlal karari vermesi halinde, bu
kararin nedeninin belirtiimesi gerekmektedir.

2. Oyunun durudulmas: halinde hakem, oyunun tekrar
bagslatilacagi noktayi ve baglatiima seklini gosterecektir.

Ornegin bir scrum olmasi halinde hakem:

(1) Dudiik galacak ve scrum sebebini géstererek atis
noktasina gelecektir

(2) Hatali scrum'u gosterecektir ve

(3) penalt: verildigini belirtecektir.

Hakem, avantaj olmasi halinde oyunu devam ettirebilir ve
oyunculara gerekli agiklamalari s6zlU olarak yapabilir. Bu
durum scrum ihlalleri igin de gecerlidir ve oyunculara
gerekli agiklamalar s6zli olarak yapilabilir.

Oyunun yeniden baglatiimasi isareti

Puanlar ile ilgili

3. Hakem tarafindan yapilacak olan isaretler asagidaki
gibidir.

Scrum. Bukulmus kollar, eller omuz diizeyinde birbirine
bakacak sekilde basparmaklar hafif bir sekilde asagiyi
gostererek serbest bas ve put-in avantajina sahip olan
takim belirtilerek verilir.

Penalti Atisi. Bir el omuzdan hafif yukarida olacak bir
sekilde hatali olmayan takim gdsterilerek, avug ici ile
yerde penalti noktasina isaret edilir.

Ayri penalti. Normal penaltida oldugu gibi isaret edilir ve
kol dik pozisyonda yukari kaldirilir. Bu hareket iki kez
tekrarlanarak kararin verilmis oldugu belirtilir.

Drop-out. Drop-kick atilacak nokta gosterilir.
Sayi. Sayi verilen nokta gosterilir.

Gol atisini yapacak olan oyuncuya kilavuz olmasi igin tag
hakeminin durmasi gereken yer gosterilir.
Penalti Sayisi. Direkler arasinda orta saha gosterilir ve

atigi yapacak olan oyuncuya kilavuz olmasi icin tac
hakeminin durmasi gereken yer gosterilir.

Sekiz puan sayisi. Bu terim bir sayi alan kisiye karsi faul
yapllmig oldugu icin penalti atigi yapilacagini gosterir.
Atig1 yapacak olan oyuncuya kilavuz olmasi igin tag
hakeminin durmasi gereken yer gosterilir.

Gol. Elin bagin Ustline kaldiriimasi.
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Boliim 17. Hakem isaretleri (devam)

Oyunun gereksiz durdurulmasi

isaretler

Scrum
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Say: iptal. Eller havada, avug icleri asagiya bakacak sekilde
bel altinda.

Devam. Eller gégus hizasinda havada, vicudun o6ni
gosterilecek sekilde isaret yapilir.

Topa havada dokunulmasi. Bir el bas Ustiine kaldirilir
ve parmak uglari ile ele dokunus hareketi gosterilir.
calm sayisi sifirlandi. Basin ustinde yumruk isareti
yapilir ve bir taraftan diger tarafa sallanir.
Oyuncu “tutuldu” ve oynadi. Play-the-ball ile ilgili
olmayan oyuncunun tutuldugunu gosterir, eller goégus
hizasinda kaldirilir ve yizme hareketi yapilir.
1. Knock-on ihlali. Eller vicudun éninde, hafif ayri bir
sekilde avug icleri one bakacak bir sekilde parmaklar yeri
gosterir.

2. lleri pas. Kollar diize bir sekilde ilerisi gosterilir.

3. Yarim scrum. Scrum'in atildi§i aci gosterilerek, eller
yarim kaldirihr.

4. Yarim scrum "rol". Scrum isareti yapilir ve ellerle arka
taraf gosterilir.

5 Scrum basanisiz. Scrum'in  atlmasi gereken taraf
gosterilerek eller kaldirilir.

6. Scrum topun atilmasi ile yarim. Scrum isareti yapilir ve
ellerle 6n taraf gosterilir.

7. Hooker erken hareket etti. Diuz bir sekilde bir ayak ileriyi
gosterir.

8 Hooker Serbest Kolda. Dirsek yere dogru bukik bir
sekilde bir kol kaldirilir.

9. Prop top igin atihr. Duz bir sekilde bir ayak yani
gosterecek bigcimde kaldirilir.

10. Scrum atihyor. El ile bir geri hareket gosterilir.

11. Scrum'in bozulmasi. El ile bir kaldirma hareketi
gosterilir.

12 Yediden fazla bek. Scrum'dan ayn olan oyuncular
gosterilir ve yedi parmak gosterilir.

13. Scrum'da altidan fazla oyuncu. Scrum'da olan
oyuncular gésterilir ve alti parmak gosterilir.



Béliim 17. Hakem lisaretleri (devam)

Play-the-ball

14. indirilen oyuncu ayaga kalkmiyor. Kafa ile ist taraf

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.
22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

gosterilir.
indirilen oyuncu topu atma numarasi yapiyor. Scrum

isareti yapilir ve ellerle 6n taraf gosterilerek hatali oyuncu
isaret edilir.

indirilen oyuncu topu dogru bir sekilde birakmiyor.
Top bacaklar arasinda birakilmigsa, topun gittigi yer
gosterilir. Top yana dusmusse, bir el ile yan taraf gésterilir.

Topun kaldiriimamasi.
El ile bir kaldirma hareketi gosterilir.

indirilen oyuncu in-goal alanindaki rakibi ile yiiz yiize
degil. Hatali oyuncunun yaninda durulur ve in-goal
tarafindaki rakip ile yiz yuze gelinir.

indirilen oyuncu geri oynayamadi ya da oynamasi
gereken yerde pas atti. Topla oynama hareketi yapilir.

indirilen oyuncu topla oynadiktan sonra engelleme
yapti. Ayni eylem taklit edilir.

Goniilli calim. El ile bir kaldirma hareketi gésterilir.

indirilen oyuncuyu marke eden Kisi topa vurdu. Ayak
ile bir vurma hareketi gosterilir.

Markajdaki oyuncu topla oynayan oyuncuyu tuttu.
Tek elle belirleyici bir geriye dogru hareket yapilir. Bu
isaret tehlikeli ya da erken hamle durumlarinda gosterilir
(paragraf 22).

calimlayan oyuncu indirilen oyuncu birakti. Belden
asagl vicut onunde ellerle asagi dogru bir hareket
gosterilir.

Play-the-ball'da ofsayt. Geriye dénik bir el hareketi ile
oyuncunun daha geri gelmesi gerektigi belirtilir.

indirilen oyuncudan topun ¢alinmasi. Topu calma
taklidi yapilir.

Galimin yapilmasinin ardindan indirilen oyuncunun
cekilmesi.

Cekme hareketi yapilir.

Takim bes kez art arda ¢alimlandi. Kol dikey olarak bas
parmak uzanmis sekilde yukarisi gosterilir.

Takim alti kez art arda ¢alimlandi. Kol dikey olarak bas
parmak uzanmis sekilde yukarisi gosterilir ve oyunun el
degistirmesi ve topun sokulmasi gereken nokta isaret
edilir. Topun el degistirdigi gosterilir.

calim sayisi sifirlandi ve yeniden bagladi. Bagin Gstinde
yumruk isareti yapilir ve bir taraftan diger tarafa sallanir.
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Boliim 17. Hakem isaretleri (devam)

Drop-out ya da penalt

Diger ihlaller

Tag hakeminin isgareti.
tac hakemi g0sterilir.
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31.

32.

33.

34.
35.
36.

37.
38.
39.
40.

41.

42.

43.

44,

Atici ayagini top ile temas ettirmedi. Tek elle ayaga
dokunulur.

Ofsayt. Oyuncuya daha geride olmasi gerektigi
gosterilir. (Bkz. No. 25).

Topa sahip olan bir oyuncunun temasi. Oyuncu
gosterilir ve tek el géguse vurulur.

Engel. Hatali oyuncunun hareketi taklit edilir.

Tripping. Bir ayak ileri dogru kaldirilir.

Sert kol ¢alimi. Bir kol gévdenin éniinde sikili yumrukla
kaldiriir ve kol ileri hareket ettirilip diger elle yumruga
vurulur.

Karar degistirme. Bir el agz kapatir.

Top tag alaninda. ilgili tag hakemi gésterilir.

Uzatma. iki el kafa iizerinde dikey olarak kaldirilr.

Duraklama icin ilave zaman verilmesi. Bir kol bas
tzerinde sallanir.

Oyuncunun gegici uzaklastinlmasi. Her iki kol
parmaklar agik bir sekilde kaldirilir.

Kanamadan dolayi oyuncunun g¢ikmasi gerekiyor. Eller
yan yana gogus hizasinda kaldirilir.

Tag hakeminin kararinin uygulanacaginin belirtiimesi igin

Ta¢ hakemi, hakemin gérmedigi herhangi bir pozisyon
icin karar verebilir, ancak oyunu durduramaz.

Paragraf 3'te belirtimemis olan baz isaretler tag
hakemleri tarafindan kullanilabilir, bunlar:-

Touch. Bayrak taca c¢ikis noktasinda kafa Uzerine
kaldirilir.

Geri top. Bayrak geriye dogru hareket ile bas Uzerinde
sallanir.

Touch in-goal. Diger eliyle gol cizgisini ya da yirmi metre
cizgisini gosterecektir; oyun buradan tekrar baslayacaktir.
Topu 6li noktaya atan oyuncu gosterilmemelidir.

Golde ta¢ hakemleri. Belden asagi vucut éninde ellerle
asagi dogru bir hareket gosterilir. Topun 6lu alana gitmesi
halinde bayragin ucu ile yer gosterilir.

Olii top ¢izgisi. Bayrak yukari ve asag omuz ve diz
arasinda dalgalandirilir ve ilgili pozisyon icin yeniden
baslatilmasi gerektigi gosterilir.
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BOLUM 18 - RAGBi KURALLARI iLE iLGILi DiziN

Bu Dizin, Bélimlerdeki (S.) Kurallari ve sartlari ve bunlarin bulundugu sayfalar (p.)

gostermektedir. Accidental breach
Accidental strike/hit
Advantage
- When applied
- When awarding penalty
p.33 Attacking team
Back
Ball Shape/size
- Ball deflated
- Ball bursts
Ball back
Ball caught in-goal
Ball blown/bounces forward
Behind
Blind side
Cautions
Changing ends
Charging down
Converting a try
Corner post/flag
Dead ball
Dead ball line
Defending team
Differential penalty
Down town
Drop goal
- Offence on kicker
Drop kick
Drop-out
Dummy
Duration of game
- Extra time
- Shortening
- Altering interval
- Kick after time
- Recommencing after injury
- Reduce stoppages
- Scrum after time
- Signal extra time
Duties of Referee
- Accepting Touch Judge decision
- Awarding try

S.11, p.25
S.9.7,p.12; S.12.5(e), p.30
Glossary, p.4
Notes S.16, p.43
S.13, Notes (1)
Glossary, p.4
Glossary, p.4
S.3,p.8
S.3,p.8
S.3,p.8
Glossary, p.4
S.8,p.18
Notes S.10, p.22
Glossary, p.4
Glossary, p.4
S.16, p.42; S.7, p.16
S.7,p.16
Glossary, p.4; S.10, p.22; Notes S.11, p.25
Glossary, p.4
Glossary, p.4; Notes S.9, p.21
Glossary, p.4
Notes p.3
Glossary, p.4
Glossary, p.4; Notes S.13, p.33
S.14, p.36
Glossary, p.4
S.13, p.35
Glossary, p.4
Glossary, p.4
Glossary, p.5
Notes S.7, p.16
S.7,p17
Notes S.7, p.16
Notes S.7, p.16
Notes S.7, p.16
S.7,p.17
Notes S.7, p.17
Notes S.7, p.16
Notes S.7, p.17
S.16, p.41

S.16, p.44
Notes S.16, p.44
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- Enforce laws
- Cautions
- Change decisions
- Consult Touch Judges
- Control players
- Controversial decisions
- Injured Referees
- Power to dismiss
- Power to stop games
- Record scores
- Signals
- Temporary suspension
- Timekeeper
Duties of Touch Judges
End of play
Field of play
Flag
Forward
Forward pass
- Scrum for
- Penalty for
Foul play
Foul “throws”
Free kick
- Goal from
- When occurs
Full times
General play
Goal
- How scored
- Ball blown back
- Ball hits post
- Distracting kicker
- From kick off
- Help hold ball
- Judging kick
- Players’ positions
- Pretending goal kick
- Wasting time
- Where taken
Goal posts
- Ball hits
Goal lines
Grounding the ball
Half-time
Handover

S.16, p.41

Notes S.16, p.42
S.16, p.44

Notes S.16, p.41
S.16, p.42

Notes S.16, p.45
Notes S.16, p.41
S.16, p.42

S.16, p.41

S.16, p.41

S.17, p.47

Notes S.16, p.42
S.16, p.41

S.16, p.41

S.17, p.16
Glossary, p.5
S.16, p.44
Glossary, p.5
Glossary, p.5; Notes S.10, p.22
Notes S.10, p.22
Notes S.10, p.22
Glossary, p.5
Notes S.11, p.23
Glossary, p.5
Notes S.6, p.13
Glossary, p.5
Glossary, p.5
Glossary, p.5
Glossary, p.5
S.6, p.13

Notes S.6, p.13
Notes S.8, p.20
S.6,p.14

Notes S.6, p.13
Notes S.6, p.14
S.6, p.15; Notes S.6, p.15
S.6, p.14

Notes S.6, p.15
Notes S.6, p.15
S.6, p.14; Referee to instruct — Notes S.6, p.14
Notes p.3; S.6, p.14
Notes S.8, p.20
Notes p.3
Glossary, p.5
Glossary, p.5
Glossary, p.5
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Harassing Referee
Heading ball
Heel
Hook
In-goal
- Deliberate breach
In possession
Interval
Interference —illegal
Kick
Kicking tees
Kick off
- VIP kick-off
Knock-on
- Deliberate
- Accidental
- Over goal line
- Zero tackle
Law breakers
Loose arm
Loose ball
Loose head
Losing possession
Mark
Misconduct
- Law breakers
- Types
Mutual infringement
Object of game
Obstruction
-Accidental
-After kick
- Behind ruck
- Bore through scrum
- Use goal posts
- Examples
- When not in possession
Offence on try scorer
Official inquiry
Off side
- Accidental
- Catcher claims off side
- Examples
- Interfere with catches
- Placed onside
- Retire 10 metres

Notes S.16, p.42

S.10, p.22

Glossary, p.6

Glossary, p.6

Glossary, p.6

Notes S.8, p.19

Glossary, p.6

S.7,p.16

See Obstruction

Glossary, p.6

Notes S.6, p.14

Glossary, p.6; S.5, p.11; S.8, p.18;
Notes S.8, p.18

Glossary, p.6; S.10, p.22
S.10, p.22

S.10, p.22

Notes S.10, p.22

After “Accidental breach” S.11, Law 7, p.25
Notes S.15, p.38

Glossary, p.6

Glossary, p.6

Glossary, p.6

Notes S.11, p.25

Glossary, p.6

Notes S.6, p.15; S.13, p.33; S.15, p.38
Notes S.15, p.38 (Persistent)
S.15, p.38

See Scrum below

S.5, p.11

Glossary, p.6; S.5, p.11
Notes S.15, p.38 & 39

Notes S.15, p.38 & S.13 Law 10 - Drop Goal
Notes S.15, p.40

Notes S.15, P.40

Notes S.15, p.40

Notes S.15, p.38

S.11, p.23

S.13, p.35

S.16, p.45

Glossary, p.6; S.14, p.36
Notes S.14, p.36

S.14, p.36

Notes S.14, p.37

Notes S.14, p.36

S.14, p.36

S.14, p.36
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- Versus “out of play”
- When off side
On side
Open side
Optional kick
On the full
Out of play
-At play-the-ball
-Versus off side
Pack
Pass
Penalise
Penalty kick
- Advance the mark
- Play advantage
- Breaches of
- Differential
- Explain why
- Finding touch
- Free kick
- How taken
- In-goal offence
- Mark for
- Misconduct
- No delay
- For obstruction
Offence against try scorer
- Position of players
- Refusing surrender of ball
- When awarded
Penalty try
Place kick
Players
- Bleeding
- Jersey colour
- Dismissed
- Equipment
- Injured
- Kick at goal
- Late arrival
- Not ‘objects’
- Number of
- Reports to Referee/Touch Judge
- Returns to field
- Substitutes
Playing area

Notes S.14, p.36

S.14, p.36

Glossary, p.6; S.5, p.11
Glossary, p.6

S.8,p.18

Glossary, p.6

S.5, p.11; S.11, p.26; S.14, p.36
S.11,p.26 & 27

Notes S.14, p.36

Glossary, p.6

Glossary, p.6

Glossary, p.7

Glossary, p.7; S.13, p.33
S.13, p.33

Notes S.13, p.33

S.13, p.33; S.13, p.35
Notes S.13, p.33

S.13, p.35; Notes S.15, p.38
S.13, p.35

S.13, p.34; Note S.13, p.34
S.13, p.34

S.13, p.35

S.13, p.33; Notes S.13, p.34
S.13, p.33

S.13, p.35

S.13, p.33

S.13, p.35

S.13, p.34

Notes S.13, p.35

S.13, p.33

S.6.1(d), p.13; Notes S.13, p.35
Glossary, p.7

S.4,p.9

S.4, p.10; Notes S.4, p.10
Notes S.16, p.42

S.4, p.10; Inspection S.4, p.10
S.4,p.9;S.7,p.17

S.4,p9

S.4,p.9

Notes S.9, p.21

S.4,p.9

Note S.16, p.41

Notes S.16, p.41

S.4,p.9; p.52

Glossary, p.7; Notes S.16, p.42
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Playing field
Play-the-ball
- Procedure
- Acting halfback
- Disputed possession
- Indicate 10 metres
- Retire 10 metres

- On/near goal line
- Speed essential
- When to move up
Point of infringement
Prop
Punt
Put - in
Rebound & richochet
Referee
Restarts of play
- “Optional” kick
Scrum
- Formation
- Attacker held up in - goal
- Back retire 5 metres
- Ball in play
- Butting
- Depleted pack
- Forwards detaching
- Forwards action
- Forwards feet
- Handling in scrum
- Hookers
- Loose arm
- Loose head
- Numbers/backs/forwards
- Mutual infringement
- Offending team
- Pushing
- Put-in/Feeding scrum
- Put-in/Which side
- Scrum half retires
- Scrum wanders
- Scrum wheels
- When formed
- Where formed
Shoulder charge
S15

Glossary, p.7; Diagram p.2
Glossary, p.7; S.11, p.26
S.11, p.26; Notes S.11, p.27
S.11, p.26

Notes S.11, p.26

Notes S.11, p.27

S.11, p.26 (out of play)
& behind own dummy half

S.11, p.28

S.11, p.28

S.11, p.26

Notes S.11, p.25

Glossary, p.7

Glossary, p.7

Glossary, p.31, S.12 Law 6(a)
S.9.7, p.21, Notes S.11, p.25
See “Dutires of Referee”
S.8,p.18

S.8,Law 2 p.18

Glossary, p.7; S.12, p.29
S.12,p.29

Notes S.12, p.29

S.12, p.31

S.12,p.32

Notes S.12, p.32

Notes S.12, p.29

Notes S.12, p.29

S.12, p.31

S.12.p.29

Notes S.12, p.32

Notes S.12, p.31

Notes S.12, p.29

S.12, p.30

S.12, p.29

Notes S.12, p.29; S.12, p.30
Notes S.12, p.30; Notes S.12, p.32
S.12, p.30

S.12, p.30

Notes S.12, p.31

S.12, p.30; Notes S.12, p.31
S.12,p.32

S.12,p.32

S.12,p.29

S.12,p.32

Glossary, p.7,

ohouider contact

Notes, p. 11,55
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Signals
“Sin Bin”
Start of play
- Restarts of play — 20m
- Goal line drop-out
- Breaches of
- Players not retiring
- Penalties where taken
“Stealing” ball
Stripping ball
Strike
Tackle
- Broken tackle
- Count of tackles
- Charging down
- Player in possession
- Foul “throws”
- Dangerous throw
- Indicate last
- Losing possession
- Marker dives on ball
- Mid air tackle
- Second movement
- Sixth tackle
- Sliding tackle
- “Stealing” ball
- Succumbing to
- “Touching” ball
- Verbal instructions
- Voluntary tackle
- When not in possession
- When tackled
- When to tackle
Temporary suspension
Time keeping
Toss
Touch
- Ball back
- Ball dead
- Ball in touch
- From penalty
- Player in touch
- Points of entry
- Scrum on ‘20’
‘From in-goal
“Touching” ball

S.17, p.46, 37, 48, 49

See temporary suspension
S.8,p.18

S.8,p.18

S.8, p.19

S.8, p.18, 19

Notes S.8, p.20

S.8, p.20

S.11, p.26; Notes S.11, p.26
S.11.9, p.26; Notes S.11, p.26
Glossary, p.7

Glossary, p.7; S.5, p.11; S.11, p.23
Notes S.11, p.23

S.11, p.25; Notes S.11, p.25 (cancels)
Notes S.11, p.25

S.11, p.23

Notes S.11, p.23

S.15.1 (d), p.38

Notes S.11, p.25

S.11, p.25; Notes S.11, p.25
Notes S.11, p.24

Notes S.11, p.23; S.11, p.24
Notes S.11, p.24

S.11, p.25

S.11, p.24

S.11, p.25

Notes S.11, p.23

Notes S.11, p.25

S.11, p.24

S.11, p.24

S.11, p.23

S.11, p.23

S.5(4), p.11

Notes S.16, p.42

S.7,p.16

S.5, p.11

S.9, p.21

S.9, p.21

Notes S.9, p.21

S.9,p.21

S.9, p.21

S.9, p.21

S.9, p.21

S.9, p.21

Notes S.9, p.21

Notes S.11, p.25
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Touch down
Touch judge duties
- Ball swerves
- Indicate touch
- Indicate touch in-goal
- Judge goal kicks
- Indicate 10 metres
- Official inquiry
- Report misconduct
- Signals
- Under Referee
- Undue interference
Touch lines
Touch in-goal
Try
- Ball on goal line
- Ball lost after grounding
- Boring through forwards
- How scored

- In scrum
- Incorrectly grounding
- Penalty try
- Position of
- Referee sole judge
- Referee unsighted
- Value of
- Sliding
- Touching Referee
Upright tackle
Verbal instruction
Voluntary tackle
Whistle
- Blow accidentally
- When to blow
Zero tackle

Glossary, p.7
S.16, p.44
Notes S.16, p.45
S.16, p.45

S.16, p.45

S.16, p.45

S.16, p.45

S.16, p.45
Notes S.16, p.44
S.17, p.49
Notes S.16, p.44
Notes S.16, p.44
Notes p.3
Glossary, p.7; Notes p.3; S.9, p.21
Glossary, p.7
Notes S.6, p.12
Notes S.6, p.12
Notes S.6, p.12

S.6, p.12
Pick up ball in in-goal: Notes S.6, p.12

Notes S.6, p.12
Notes S.6, p.12
S.6, p.13; Notes S.13, p.35
S.6, p.13
S.6,p.13
Notes S.6, p.12
S.6, p.12

S.6, p.12
S.6,p.13
Glossary, p.7
S.11,p.24
Glossary, p.7
S.16, p.43
S.16, p.43
S.16, p.43
S.11, p.25
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NOTLAR
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