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Rugby zonder contact

Inleiding

Het Landelijk Jeugd Overleg heeft op advies van het High Performance Team een
belangrijk besluit genomen. Aankomend seizoen spelen de turven en guppen TAG-
rugby. Deze vorm van rugbyis in de meeste top 10 landen al heel gewoon.

De toelichting van het High Performance Team.

Rugby is ontwijken en contact maken. TAG -rugby is een spel van ontwijken,
accelereren en de ruimte benutten. Rugby Nederland wil in navolging van de top 10
landen het rugbyspel optimaal ontwikkelen.

Dat TAG-rugby een uitstekende basis is voor de rugbyontwikkeling is inmiddels
een bewezen feit. De meeste landen uit de top 10 ranking van World Rugby starten
met TAG-rugby bij de jongste jeugd. Tag-rugby is een spel voor iedereen, groot
enklein. Spelers spelen ongedwongen omdat er nog geen sprake is van (harde)
contactsituaties. De drempel om rugby te gaan spelen ligt Iager.

De spelers leren het contact te ontwijken door de principes van het rugbyspel toe
te passen (balbezit, voorwaarts gaan, support geven, continuiteit behouden en
pressie geven). Het spel wordt sneller en veeleisender voor de jonge spelers. De
basisvaardigheden (passen, vangen en rennen) komen nadrukkelijker in beeld. Het
uiteindelijke doel: snel en aantrekkelijk rugby. De focus ligt in deze fase meer op
beweeglijkheid, mobiliteit en flexibiliteit. Beslissingen worden sneller genomen.

TAG-rugbyis een zorgvuldige introductie in de rugbysport. Door eerst de nadruk
teleggen op de genoemde basisvaardigheden, wordt de introductie van contact
makkelijker. De basisvaardigheden zijn inmiddels ingeslepen: de guppen en turven
zijn klaar voor de volgende fase. Ze hebben inmiddels geleerd hoe ze de ruimte
optimaal kunnen benutten. Gevolgis onder meer dat er meer continuiteit in het spel
zal ontstaan. Het stop-start rugby wordt geélimineerd, er zijn minder rucks.

Deze visie ligtin het verlengde hoe Rugby Nederland het spel wil ontwikkelen.

“A fast skilful adaptive game to play and watch”



Speiregels

TURVEN GUPPEN
Aantal Zeven. Zes.
spelers
Wissels Onbeperkt. Onbeperkt.
Coach In het veld toegestaan. In het veld toegestaan.

Veldgrootte

30 x 22 meter exclusief
trygebieden van 2 meter diep.

25 x 18 meter exclusief
trygebieden van 2 meter diep.

Balmaat 3 3

Wedstrijdduur | 2 x 12 minuten (enkele wedstrijd). | 2 x 10 minuten (enkele wedstrijd).
2 x 10 minuten (2 wedstrijden). 2 x7 minuten (2 wedstrijden).
Maximaal 60 minuten speeltijd Maximaal 60 minuten speeltijd per
per dag. Geen blessuretijd dag. Geen blessuretijd bijtellen.
bijtellen.

Scrum/line- Geen, spelhervattingend.m.v. Geen, spelhervattingen d.m.v vrije

out vrije pass. pass.

Kicken Niet kicken. Niet kicken

Hand-off Niet toegestaan (gevaarlijk spel). | Niet toegestaan (gevaarlijk spel).
Bal magin één arm gedragen Balmagin éénarm gedragen
worden zolangdeanderearm/ | worden zolangde andere arm/
hand niet als hand-off wordt hand niet als hand-off wordt
gebruikt of de tager mee wordt | gebruikt of de tag er mee wordt
afgeschermd. afgeschermd

Tackelen Fysiek contact is niet Fysiek contactis niet toegestaan.
toegestaan.

TAGs Twee linten vastgeplakt aan Twee linten vastgeplakt aan

een band rondom de heup aan
weerszijde. De linten mogen niet
door kleding of andere middelen
afgeschermd worden. Een speler
kan niet deelnemen aan het spel
zolang delinten niet juist zijn
bevestigd.

een bandrondom de heup aan
weerszijde. De linten mogen niet
door kleding of andere middelen
afgeschermd worden. Een speler
kan niet deelnemen aan het spel
zolang de linten niet juist zijn
bevestigd.

Indienhetaantal TAGS van5 temoeilijk of temakkelijkis, magde scheidsrechterhetaantalvan5veranderen.
Variatie:Indieneenverdedigertweelintjesinéénkeertagtvandebaldrager, gaat debalnaar detegenstander.

Aanvang & Herstart

1. START:

Altijd vrije pass. Bijaanvang/herstart
hoeft de bal bij het aantikken met voet
niet even los gelaten worden.

2.HOE

Startende speler houdt de balin
hand en tikt met zijn voet de bal aan
om vervolgens aan een medespeler
af te spelen. De ontvangende speler
moet tenminste op 2 meter achter
de startende speler staan. De
ontvangende speler mag pas gaan
oplopen op het moment van de pass.

3. AFSTAND

Tegenstander(s) op 5 meter afstand.
Tegenstander(s) mogen oplopen
wanneer de bal door de speler van de
aanvallende partij met zijn/haar voet is
aangetikt.

4. WAAR

Op plaats van de overtreding, minimaal
2 meter van zijlijn en minimaal 5 meter
van de tryline. Bijaanvang en herstart
na try: midden van het veld. De
startende speler mag niet zelf met de
balgaanlopenenisverplicht eerstde
bal aan een medespeler af te passen..
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Tackel > Tag

1. TACKELAAR

Bij1lint afgepakt => (= TAG), bal
verplicht overspelen. Bij 5 succesvolle
TAGS gaat de bal naar de tegenstander.

De verdediger houdt het lint boven
zijnhoofd enroept luid 'tag’. De
scheidrechter telt hardop het aantal

4. LINT

Lint(en) moeten door de “tackelaar”
terug worden gegeven aande
“getackelde” speler (dus niet op de
grond gooien).

Na het tackelen, mogen zowel de
tackelaar als de getackelde speler niet
eerder aan het spel deelnemen dan

6. STRAFMAATREGELEN

De speler die een ernstige
overtreding begaat (gevaarlijk spel,
opstandigheid, wangedrag) kan
een officiéle waarschuwing krijgen
of eruit gestuurd worden. Wordt er
een speler uitgestuurd danroeptde

scheidsrechter de betreffende speler en
zijn/haar coach bij zich om uit te leggen
waarom hij/zij deze beslissing neemt.

De scheidsrechter adviseert de coach Ll

tags. wanneer de getackelde speler:
Verdedigers moeten één meter - de tag heeft terug gekregen
afstand naar achteren nemen omde van de tackelaar,

baldrager de bal te laten spelen naar
een medespeler. Ze mogen onder
geen beding de bal uit de handen slaan
van de tegenpartij of de tegenpartij
ernstig hinderen om de bal te spelen.
De baldrager mag niet 360 graden om
zijn as (rondjes maken) draaien om de
tackelaar te ontwijken.

2. BALDRAGER

Eenmaal getackeld, moet de baldrager
zo snel mogelijk stoppen en de bal
binnen 2 seconden passen naar een
medespeler. Beginnelingen krijgen
meer tijd.

3.SCOREN

Spelers kunnen nog1stap zettenom te
scoren nadat ze zijn getackeld. Als ze
door hun snelheid meerdere stappen
hebben gezet, dan moeten ze de bal
passen naar een medespeler, ook als ze
dan al over de trylijn zijn.

- deze weer aan de band
rondomde heupis
bevestigd.

5. OFFSIDE

Na een TAG moeten de verdedigers
achter de buitenspellijn staan. De
spelers die in off-side positie toch
deelnemen aan het spel worden eerst
gewaarschuwd. Als er herhaaldelijk
sprakeis van buitenspel, zal de
scheidsrechter over gaan tot een vrije
pass.

De scheidrechter ziet toe dat er geen
verdedigers bewust blijven hangen om
zo een pass van de aanvallende partij te
voorkomen. De scheidsrechter kan dit
kenbaar maken door te roepen “achter
debal".

In overleg, bv bij de guppen, kan er
besloten worden om na 6 tags (1lintje er
maar afgetrokken) de bal aan de andere
partij te geven.

om een wisselspelerin te brengen voor
de speler die uit het veld is gestuurd.
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Adviezen aan scheids

Eentryis1punt.

Wees niet té strikt/streng maar ook
niet te soepel. Een goede mix en een
coachende scheidsrechter houdt het
spelvoor deze leeftijd levendig en leuk.
Let goed op de afstand van minimaal

5 meter van het verdedigend team bij
3anvang of herstart.

In het kader van de algemene opleiding
van spelers enin het bijzonder de
voorbereiding van 2e jaars turven op
de overgang naar de benjamins voor
het seizoen daarop, kunnen teams

in het loop van het seizoen tijdens
trainingen kiezen voor het spelen met
tackeli.p.v. tags.

Voor wedstrijden in districtverband

bij voorkeur niet eerder dan maarten

Voorbeeld Lessen

in samenspraak met de tegenstander
en scheidrechter beslissen of er met
tackeli.p.v. tags wordt gespeeld.

De tackel mag niet hoger zijn dan de
navel. Voor de ruck en maul gelden
dezelfde regels als bij de benjamins.
Buiten de hiergenoemde aanpassingen
gelden de officiéle senioren spelregels.
Overtredingenin het trygebied worden
bestraft zoals overtredingenin het
veld

Inde rust kan de scheidsrechter
desgewenst de spelers bij elkaar
roepen om even enkele spelregels die
van belang zijn toe te lichten.

6 lesfiches voor 6 lessen van ongeveer 1uur

Opbouw in vaardigheden enregels met les 6 als einddoel

Er wordt gewerkt aan loopvaardigheden, balbehandeling,
beslissingsvaardigheden, kennis van de regels, samenspelen, fair-play,...

De spel- en oefenvormen kunnen aangepast worden aan de leeftijd met pro- en

regressies.

Les 1:spelvorm met voorwaarts passen

Les 2:spelvorm met achterwaarts passen

Les 3:spelvorm met voordeel voor de aanvallers

Les 4 :spelvorm met snelle wissel aanvallen en verdedigen
Les 5:ontwijken en schijnbewegingen bij het vooruit lopen

Les 6:volledige TAG-wedstrijd.

e 'lLr.H..rr




! b
" ﬁggeﬁande

Les 1:spelvorm voorwaardse pass

Doel

10’
opwarming

ontwijken
balbehandeling

| Spelverloop

De vogelverschrikker

Spelers lopen vrijrond (geel)

3-4 tikkers met bal (blauw)

Spelers aantikken met bal, niet werpen
getikt: vogelverschrikker, stilstaan
met armen open en benen toe.

Vrije speler kan vogelverschrikkers
bevrijden door onder de armen te lopen

Variaties

vogelverschrikker met benen open,
bevrijden door onder benen te kruipen.
Bevrijder onder de benen niet tikken
verschillende kleine veldjes met 1tikker
en4vrije spelers

| Aandachtspunten

Aandachtspunten spelers

. balin 2 handen

- enkeltikken met debal,
niet gooien

- ontwijkeneninde vrije
ruimte lopen

Aandachtspunten trainer

- zorgvoorvoldoende
tikkers

- veldniet te groot m!aken
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10’
kern

balbehandeling
loopsnelheid

Estafette

groepjes van 3-5 spelers achter derode pionen

ronddegelekegellopenen...
korte pass gevenaandevolgende
pass geven vanaf de groene pion
pass geven vanaf de gele pion
balrollen vanaf de groene pionnaar
volgende speler
vanaf groene pion balomhoog
werpen naar volgende speler
bal drukken (try scoren) bijgroene
pion en bijhet terugkeren oppakken
slalomlopen

Variaties

extra oefeningaan gele pionen:

- balrondderomp of hoofd draaien

. een8makendoordebenen

- ballatenbotsenopdegrondenterug
opvangen

Aandachtspunten spelers

balin2handen

. baldrukken op de grond
bijtry

«  1beenoverdebalbijhet
oppikken

. kijkenalvorens te passen

. balvangenmetellebogen
dicht

s 5 5
RS & & A
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Doel | Spelverloop | Aandachtspunten
Aandoen - riempjes bovende t-shirt dragen
TAG-riem - lintenkleven aan beide zijden
- uitdelenvanderiempjes enlinten goed organiseren
10’ Staartje trek Aandachtspunten spelers
«  doorelkaarlopen . lin zonder linten blijven
kern + lintjesstelenbijandere spelers doorspelen
gebruik tags gestolenlintjes bijhouden . linten mogen niet

- spelermetmeestelintjes heeft gewonnen

ontwijken \ afgeschermd worden
+  stopnal . geenrondjesom de as
I draaien
Variaties
- gestolenlintaanderiempjeskleven Aandachtspunten trainer
: varlgrenlnduurl . afspraken maken rond
: PerZsamenspelen contact: nie%uwen en
."reLl;ken
i
; foi
(R Y
10’ Bal onderscheppen* Aandachtspunten spelers
. groepen van 4 spelers met 1 bal . Spelers zonder bal maken
passen 3 spelers n naar elkaar zich aan Ibaar
samenspel p passen naar elkaa ch aanspeelbaa
onderscheppen | * 4e speler probeert de bal te onderscheppen | « niet lopen met bal

. spelers mogen niet lopen met de bal

. spelers zonder bal lopen zich vrij

. als de bal valt of onderschept wordt,
wisselen van onderschepper

Bal naar overkant brengen **

«  zelfde groepen als hierboven

. al passend naar de overkant gaan

. 4e speler probeert de bal te
onderscheppen

. als de bal valt of onderschept wordt,
terug opnieuw beginnen

. baldrager niet aanraken

Aandachtspunten trainer
. kan in afgebakend terrein
maar hoeft niet

fas,
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Procedure De “Tagger” (verdediger) De baldrager (aanvaller)

“TAG roept “TAG" bijhet afnemenvan het lint . stoptmetlopen
geeft of kleeft lint terug bijde baldrager nazijn (max3stappen)
pass (loopt zeker niet weg of werpt hetlint niet | « passtdebalnaareen
terug) medespeler
10’ End ball Aandachtspunten spelers
Achter elke trylijn staat eenspeler (tryscoorder) | +  vrijlopen
kern als hijde balontvangt endrukt =try . passennaarspelerinvrije
scoren! «  nietlopenmetdebal ruimte
samenspel - wisselenaanval/verdediging: als de bal . balvragenals vrije speler
passen geven valt of bijinterceptie
vrijlopen «  5v56v60f7v7 Aandachtspunten trainer
. «  tryscoordergeregeldof na
vooruitlopen Progressies elketrywisselen
- ermagmetdebalgelopenworden
« allelinkunnenachterdetrylijn scoren ‘ _!,

- bijTAGpassgeven,na5TAG's wisselen

=R T
\‘5‘
k' A
Fl
5
gl gma
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Les 2: spelvorm achterwaardse pass

Doel Spelverloop Aandachtspunten
10’ Team tikspel Aandachtspunten spelers
. «  2teams «  zonderbalvrijlopen
opwarming . spelersgeeltikken met de bal zoveel «  rugbypassengeven(met2
passen mogelijk blauwe spelerin1 of 130" handenlangszijpassen)
samenspel «  spelersblauw ontwijken het tikken +  communicatie
«  nietlopenmetdebal, maarrondpassen ‘
- getikt:balblijven ontwijken i {L
Progressie '1;{'"_ % 4 1
«  ontwijken:aantal blauwe spelers _# i
«  verminderen 3 ¥ ¥
- ontwijken:meerballen J? *
10 1tegeni Aandachtspunten spelers
- aanvallers gele spelers verdedigers «  alsaanvallervooruit
kern blauwespelers blijvenlopen
ebruik TAG - aanvallerprobeert te scorentussende +  inhetveldjeblijven
gntwijken blauwe pionen
scoren . verdediger prpbeertﬂintaftetrekken Aandachtspunten trainer
(=scorenverhinderen) «  TAG-procedureuitleggen
«  wiehetluktkrijgteenpunt
Variaties - &
. verdediger vertrekt op eenandere plaats AR E P
inhetveld ‘g ¥ & *’
a g e
Progressie ‘
- veldgroterof kleiner maken : &
- 2aanvallers, baldrager passt naar J "_} :
teamgenoot nade TAG ag“i,
&

Doel
10

kern

balbehandeling

Spelverloop

Passen

«  per4naastelkaarstaan

«  silstaandpassenvanlLnaarRenRnaarl
«  balzijwaartsdoorpassen

Aandachtspunten

Aandachtspunten spelers

. pass: eerstkijken,
schouders draaien, pass
afmakenmetarmenen
handen en bal nawijzen

ZWenaw
passen Progressies «  voetenblijvenvooruit
«  mettijdsdruk of in competitie staan
- afstandvergroten «  handenklaarhoudenvoor
«  achteruit passen: geordend of inkring met _2' OQDBD.QS;E -
spelers naar buiten gericht 7 & St a\
. uitpassen bijvoorwaarts lopen »g _,# i #
- uitpassenbijvoorwaartslopeninschuine # - b R L
opstelling # —j
20' Wedstrijd (4vs4, 5vs5 of 6vs6) Aandachtspunten spelers
- scorenindetryzone «  volgensdetagprocedure
slot «  baldragerstoppendooreen “tag” spelen
samens . naeenTAGeenachterwaartsepasgeven | « spelermoeten
pel
scoren! omverder tespelen achterwaarts passen
vooruit lopen - naeentryoffoutspelhervattenmet
met bal vrijepas Aandachtspunten trainer
ontwijken . gebruikspelregels
Variaties tagrugby
Ivpvrije pass, trainer passt bal willekeurigespeler | « moedigaanmet: “vooruit
lopen” en “pass” naeentag
Organisatie teams + maakduidelijk dat
Jekanmet 3of 4 teams spelen die aanvallersbestachterde
wisselen bijeentry balstaan, omdat ze anders
- . nietkunnenmeespelen
Nieuweregel | Buitenspelregelvooraanvallers

«  3anvallers mogen niet voor de baldrager
lopen

«  voorwaarts passenis niet meer
toegelaten

«  sanctie: vrije pass voor detegenstander

./;3-- o
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Les 3: spelvorm voordeel aanvallers

Doel
10’

kern

gebruik tags

Spelverloop
Eierenstelen

Vierkant veld metin het midden eenklein

veldje (kippenhok)

Kippenstaanverspreidin het grote veld

Vossenbuiten het grote veld

Aandachtspunten

Aandachtspunten spelers
«  TAGprocedure
. Inderuimtelopen

I L |

. . -
ontwijken . Devossen proberen eierente stelenuit het ﬂ"& %-L\‘l :'-' ---""‘-‘ﬁ‘"
kippenhok. Fi gy ¥ o A |
«  AlseenkipeenTAGvaneenvos afneemt, i i i 7
moet devos terugbuitenvertrekken, TAG # %- JE !.
teruggevenvolgens procedure l K J
3
15! 1tegen 1+1 Aandachtspunten spelers
- veldjesvan5mop10m «  TAGprocedure
Kern - spelermetbalgeeft passnaar2ellenvolgt  «  Voorwaartslopenmet
ontwijken «  2espelergaatscorenaandeachterlijn schijnbewegingen

Buitenspelregel
Passen
Scoren!

Bij TAG geeft hijeen pass aande andere

spelerinsupport

Progressie

Pass gevenvdor de TAG

Grootte veld aanpassen
Vertrekplaats verdediger variéren
2 verdedigers

. spelerinsupport moet
achterdebaldragerkomen

«  Opsnelheidkomenom
passteontvangen

Maak meerdere kanalen
«  Maakmeerdereveldjes

nlgl

Doel
20’

slot
ruimte vinden

inderuimte
spelen

Spelverloop
Nummer TAG

spelenregels zoals een normale TAG
wedstrijd.

Extraregel:

spelers hebben elk een nummer. Het
nummer dat de trainer roept tijdens het
spelgaatachteraaneenlijnrakenenis uit
het spel.

Na eentry of fout speeltiedereen terug
mee.

Regressie
aanvallers: 2 of meer spelers met dezelfde
nummer

Variaties

4vs4 of 6vs6 afhankelijk van grootte veld
jekanookdennaamvaneenllroepenipv
eennummer

achteraan eenopdracht uitvoerenals de
trainer de speler heeft geroepen

Aandachtspunten

Aandachtspunten spelers

. balnaarderuimte spelen

«  gebruikmakenvande
extraruimte entijd door
weggevallenverdedigers

«  balin2handen(om altijdte
kunnen passen)

Aandachtspunten trainer

- varieerintimingen
hoeveelheid bijhet roepen
vande nummers
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Les 4 : spelvorm snelle wissel

Doel Spelverloop Aandachtspunten
5 Slang tikkertje Aandachtspunten spelers
. - rijenvan4spelers(nemenelkaarsmiddel | -  elkaarnietlosseninde
CPWalINng vast) met daarover een spelermet 1bal slang
ontwii - spelermetbalprobeertachterstell(staart) | -  tikkerlichtopde
jken o
side steps tetikken voetenlopen met
samenwerken «  getikt: plaats doorschuiven schijnbewegingen
. kop vande slang voor tikker
Variaties proberenblijven
.« TAGaftrekkenbijstaartipvtikkenmetbal |+  tikkernietvastnemen
- slanggroterof kleiner maken ,5’
-
# "!ﬂF*T
Fove R
e
i v l"-
Eobeoit o
B ¥
10’ Dierentuin TAG Aandachtspunten spelers
. - verdedigers (dieren) verspreid over het »  Dblijvenlopentussende
ern

vooruit lopen
ontwijken
TAG trekken

balbehandeling

veld, elk op een matje, inhoepel of
fietsband (kooi)

. andere spelersmet TAG's aan1kant, op
signaal overlopen, dieren ontwijkenen
zoveelmogelijk overlopen

- verdedigers komenniet uithunkooien
proberen TAG's te stelen

- 2TAG'skwijt:meedier spelenineenkooi

«  spelerdiehetlaatst overblijft, is
gewonnen

Progressies
. meer kooien of veld smaller en kooien

dichter bijelkaar

- metbaltussendekooienlopen
(in2handen)

Variatie

- bijgrootaantalspelers:1bal per3spelers, 2
spelers aan startlijn, 1speleraan achterlijn,
omdebeurt overlopen

kooien, niet stil staan
versnellentijdens
ontwijken

dieren stappen niet uit hun
kooi

baldrukkenaande
overkant(Try!)

Doel Spelverloop Aandachtspunten
15! 3tegenli Aandachtspunten spelers
«  3aanvallerstegen1verdediger - ontvangenopsnelheidom
LI - middelstespelerheeftdebal voorbij verdediger tegaan
- - baldragertrektdeverdedigeropzichen «  TAG-procedure
geeftdepass respecteren
- metverschillende verdedigers achter - 3ltijldvoorLenR optie
elkaar zorgen
- verdediger blijft tussenzijn 2 pionen, «  doorlopenalsergeen
enkel LenR verplaatsen verdedigeris
Progressie A i
aanvallers: 3aanvallers tegen2 ._.AF 3
verdedigers . .,__._f‘“w'—?
. aanvallers: smaller veld * }_ # ! 'i
£y & Y v
20 Wissel TAG Aandachtspunten
«  spelregelszoals eennormale TAG «  snelveranderenvan
slot wedstrijd opstelling bijwisselvan
aanpassenvan Extraregel aanvallers

verdedigers naar
aanvallers en
andersom

«  BijeenTAGkrijgende verdedigers directde
balenworden zijde aanvallers

Regressie
- despelerdiedebalkrijgt, wacht3sec.om
verder tespelen

Progressie
- naeentrywisselenvanspelrichting, het
teamdat scoort, behoudt de bal

aanvallers vooruit spelen
enruimtezoeken
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Les 5: ontwijken en schijnbewegingen

Doel | Spelverloop | Aandachtspunten
15! Kris kras overlopen Aandachtspunten spelers
. . veldverdelenin4-6zonesindebreedte . verdedigers blijvenin hun
opwarming « inelkezonestaat eenverdediger zone
balbehandeling | aanvallers startenaan hetbeginvanhet . aanva.\'llerslopen vooruit,
ontwijken veld ontwijkenenstaanzo
gebruik TAG . aanvallerslopen over enweer enscoren weinig mogelijk stil
zoveelmogelijk try's . balintwee handen
«  naTAGgeeftverdedigerlintdirect terug
& - A E
Variaties ﬁ 1 9
- 2verdedigers perzone &
- aanvallersapartsnelachterelkaarlaten " J 3
vertrekken Lﬁ ,{o = %
- verdedigers per 4 naast elkaar laten staan & & &
- verdedigerslintenlaten bijhouden " -
15 11 Aandachtspunten spelers
«  1aanvallertegen1verdediger «  snelheidmakenmetbal
ontwijken - proberenscorenmeteensidestep . metkleine passenopde
(schijnbeweging)waardoor de verdediger tippenlopen
schiinbewegingen op het verkeerde been wordt gezet «  snelterugafstotennade
«  5veldjes naastelkaar schijnbeweging
vooruitlopenmet . 5xdezelfgle aanvallerenverdediger _
bal - ronddepionlopen naar het volgend veldje
- welkeaanvallerkanhet verst geraken tot
hij zijn beide linten kwijtis
Sidestep
- verdediger opzoeken
«  vlakvoorverdediger met
Lvoetnaarl
- stappenmaarRIlangsdeverdediger
lopen

versnellen om verdediger voorbij
tegeraken

Doel
20

slot
balbehandeling
samenspel

vooruit lopen

| Spelverloop
Bonus TAG

spelregels zoals eennormale TAG
wedstrijd

Extraregel

Spelers kunnen extrabonuspunten verdienen
door specifieke acties of techniek te
gebruiken

Bv:

aantalballen op snelheid ontvangen
aantal verdedigers ontwijken
aantal gelukte passen

Differentiatie

.

deopgelegde actie of techniek aanpassen
aanhetkunnenvanelke team

| Aandachtspunten

Aandachtspunten spelers
«  nadrukopvooruitspelen
. niet passenomte passen

Aandachtspunten trainer

«  voordestartmeedelen
waarmee de bonuspunten
kunnen gescoord worden

- geregelddebonustechniek
wijzigen,omdelinteblijven
uitdagen
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Les 6 : wedstrijd tag rugby

Doel | Spelverloop | Aandachtspunten
15’ ) De intkvis Aandachtspunten spelers
opwarming «  3spelers (inktvissen)in het midden . 2e TAGkwijt onmiddellijk
ontwijken . anderellnaarﬂkan.t,opsignaz_;.l opde.l_<nieén z_itten )
balbehandeling overlopeneninktvissenontwijken - ontwijkenenindevrije
samenspel «  inktvissentrekkende TAG's af ruimte lopen
«  2TAG'skwijt:opdeknieénzitten
(zeewier) Aandachtspunten trainer
- intkvissentrekken TAGallopenden «  OLGnalxspelen:
zeewier alzittend op deknieén hoe het efficiéntst
opstellenals zeewier,
Variaties antwoord: omdatwein
- zelfzitplaatskiezenals zeewier rugby op Trij (plattelijn)
«  bij1TAGkwijt zeewierworden verdedigen
- spelers in2richtingenlatenoverlopen .
(indelengte enindebreedte) E :: E
2§y
A l
# - o
L. mﬁﬂl
15! V-TAG Aandachtspunten spelers
« veldineenVvorm . baldrager trekt verdediger
Kern «  4aanvallersstartenaan het smalle einde opzich
Beslissen - verdedigersverdeeld overdelengte,per2 | - balvragen
Support brededeel, 1smalledeel . altijld optieLenR geven
Balbehandeling |«  getagd:passgeven
Aandachtspunten trainer
Variaties nadrukleggenop het aantrekken
- zonderTAGtescoren vandeverdedigerzodatde
- meerverdedigers ontvanger gemakkelijker verder
kan
&
g o
* 3 § R i".
2 g
M/

Doel | Spelverloop | Aandachtspunten
Nieuwe regel Buitenspel voor verdedigers 0
. naTAG niet aandekant vande aanvallers I /
blijven (buitenspel positie) # i
- inbuitenspelpositie verdedigenisvrijepas | 1
vooraanvallers x.
i |
|
. TAG
|
20 Wedstrijd (4vs4, 5vs5 of 6vs6) Aandachtspunten spelers
- scorenindetryzone - volgensdetagprocedure
Slot . baldrager stoppendoor een TAG spelen
Samenspel . naeen “tag"” eenachterwaartse pass . spelersmoeten
Scoren! gevenomverder tespelen achterwaarts passen
Vooruit lopen . naeentry of fout spel hervatten met . spelenvolgensde
met bal vrije pass buitenspelregels
Ontwijken
Variaties Aandachtspunten trainer

«  4vs4of 6vséafhankelijk van grootte veld
«  ipvvrijepass, trainer passt balaan
willekeurige speler

Organisatie teams

«  jekanmet3of4teamsspelendie
wisselenbijeentry

- grotereteamsdan 6 spelers wordt
afgeraden

«  gebruik spelregels tag
rugby

«  moedigaanmet: “vooruit
lopen” en “pass” naeentag

«  gebruik spelersomde
buitenspelregel uit te
leggen
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