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| objeto deljuego es que dos equipos de 15, 10 o siete jugadores cada uno, practicando

juego limpio de acuerdo a las leyes y al espiritu deportivo, portando, pasando,

pateandoy apoyando la pelota, marquen la mayor cantidad de puntos posible. El
equipo que marque mas puntos serd el ganador del partido.

Las leyes deljuego, incluyendo las variaciones para Menores de 19, para Teny para el Seven
de rugby, son completas y contienen todo lo necesario para permitir que el partido se juegue
en forma correcta y leal.

El rugby es un deporte que implica contacto fisico y como tal posee peligros
implicitos. Es muy importante practicar el rugby de acuerdo a las leyes y en todo
momento tener presente el bienestar del jugador.

Es responsabilidad de los jugadores asegurarse estar fisica y técnicamente
preparados para jugar dentro de las leyes y estar comprometidos a participar de
acuerdo a practicas seguras y teniendo presente la diversion.

Es responsabilidad de aquellos que entrenan o ensefan el juego asegurar que los
jugadores estén preparados para cumplir las leyes, jugar limpiamente y practicar
conductas seguras.

Es tarea del arbitro aplicar imparcialmente en cada partido todas las leyes incluidas las
pruebas y variaciones de las leyes autorizadas por World Rugby.

Es tarea de las uniones asegurar que el juego en todos los niveles sea conducido de acuerdo a
un comportamiento disciplinado y deportivo.

El principio de juego limpio no puede ser sostenido exclusivamente por el arbitro. La
responsabilidad de su cumplimiento también reside en las uniones, clubes, otros cuerpos
afiliados, entrenadores y jugadores.

Cada unidn debe crear un programa de desarrollo para jugadores juveniles. Mediante este
programa, los jugadores jovenes pueden ser gradualmente introducidos a las diversas fases
del rugby en el momento apropiado, brindandoles mas proteccion contra las lesiones. Las
edades y confenido de este programa deben ser determinados por cada unién dependiendo
de las caracteristicas Unicas del enforno de juego dentro de esa union.
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DOCUMENTO DEL JUEGO

INTRODUCCION

n juego que nacié como un simple pasatiempo se ha transformado en una
U estructura global alrededor de la cual se han construido enormes estadios, se
ha creado una intrincada estructura administrativa y se han disenado
complejas estrategias. El Rugby, como cualquier otra actividad que atrae el interés y
entusiasmo de todo tipo de gente tiene muchas caras y muchos matices.

El rugby es jugado por hombres y mujeres y nifios y nifias en fodo el mundo. Participan
regularmente en la practica del juego mas de 8,5 millones de personas desde los seis hasta
mas de 60 afnos. La amplia variedad de destrezas y requisitos fisicos necesarios para el juego
es una oportunidad para que participen personas de todas las formas, tamarios y
capacidades.

Aparte de la practica del juego y del apoyo adicional que posee, el rugby abarca una cantidad
de conceptos sociales y emocionales tales como coraje, lealtad, espiritu deportivo, disciplina y
frabajo en equipo. Lo que este documento hace es proporcionarle al juego un listado de
control contra el cual se pueda cotejar el modo de jugar y el comportamiento. El objefivo es
garantizar que el rugby mantenga su identidad Gnica tanto dentro como fuera del campo de
juego.

El documento abarca los principios basicos del rugby que se refieren al juego y al coaching y a
la creacién y aplicacion de las leyes. Se espera que el Documento, que es un importante
complemento a las leyes, establezca un patrén para todos aquellos involucrados en el rugby
en fodos los niveles.

INTEGRIDAD + PASION * SOLIDARIDAD

DISCIPLINA « RESPETO

LEYES DEL JUEGO DERUGBY 2020
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PRINCIPIOS DEL JUEGO

CONDUCTA

La leyenda de William Webb Ellis a quien se le adjudica haber levantado por primera vez una
pelota de fatbol y correr con ella, ha sobrevivido tenazmente las innumerables teorias
revisionistas desde aquel dia en la Rugby School en 1823. El hecho de que el juego haya
tenido sus origenes en un acto de animado desafio es de alguna manera significativo.

A primera vista es dificil encontrar los principios rectores de un juego que para el observador
casual aparece como un conjunto de confradicciones. Por ejemplo: es perfectamente
aceptable la accién de ejercer extrema presion fisica sobre un oponente en un intento de
obtener la posesion de la pelota, pero no para lastimar voluntaria o maliciosamente.

Estos son los limites dentro de los cuales los jugadores y los arbitros deben actuary es de la

capacidad para hacer esta fina distincién, combinada con el control y la discipling, fanto
individual como colectiva, de la que el cddigo de conducta depende.

ESPIRITU

ElRugby le debe mucho de su atractivo al hecho de ser jugado conforme la lefra, pero
también dentro del espiritu de las Leyes. La responsabilidad de asegurar que esto ocurra no
reside en un solo individuo: involucra a enfrenadores, capitanes, jugadores y arbitros.

WORLD RUGBY



INTEGRIDAD

La integridad es central para la estructura del Rugby y se genera
mediante la honestidad y el juego limpio
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PRINCIPIOS DEL JUEGO

Es a través de la disciplina, el control y el respeto mutuo que florece el espiritu del juegoy, en
el contexto de unjuego tan exigente fisicamente como el rugby, estas son las cualidades que
forjan la camaraderia y el sentido de juego limpio tan esencial para el prolongado éxito y
supervivencia del rugby.

Pueden considerarse tradiciones y virtudes de vieja estirpe, pero han pasado la prueba del
fiempo y en todos los niveles en los que se practica el juego siguen siendo tan importantes
para el futuro del rugby como lo han sido durante su largo y distinguido pasado. Los principios
del rugby son los elementos fundamentales sobre los que se basa el Juego y permiten a los
participantes identificar inmediatamente el caracter del rugby y lo que lo hace peculiar como
deporte.

OBJETO

El objetivo del juego es marcar la mayor cantidad de puntos posible contra un equipo
oponente portando, pasando, pateando y apoyando la pelota, de acuerdo a las leyes del
juego, a su espiritu deportivo y al juego limpio.

DISPUTAY CONTINUIDAD

La disputa por la posesion de la pelota es una de las caracteristicas clave del rugby. Estas
disputas suceden a lo largo de fodo el partido y en una canfidad de formas diferentes:

e enel contacto

e eneljuego general

e cuando el juego se reinicia mediante scrums, lineouts, salidas de mitad de canchay
puntapiés de reinicio.

WORLD RUGBY



PASION

La gente del Rugby fiene un apasionado entusiasmo por el Juego. El
Rugby genera enfusiasmo, adhesion emocional y sentido de
perfenencia a la Familia mundial del Rugby
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PRINCIPIOS DEL JUEGO

Estas disputas estan equilibradas de modo fal de permitir premiar las destrezas superiores
desplegadas en la accion precedente. Por ejemplo: al equipo forzado a patear la pelota al
fouch por su falta de destrezas para mantener el juego, se le niega el lanzamiento al lineout.
Andlogamente al equipo que golpea o pasa la pelota con las manos hacia adelante se le
niega la introduccion de la pelota al scrum subsiguiente. La ventaja entonces, debe residir
siempre en el equipo que deba infroducir la pelota, si bien acd, nuevamente, es importanfe
que estas areas del juego puedan ser disputadas en forma equitativa.

El objetivo del equipo en posesion es mantener la continuidad negédndole la pelota ala
oposicién y por medio de sus destrezas avanzar y marcar puntos. Las falencias al hacer esto
significaran la entrega de la posesion a la oposicién ya sea como resultado de las limitaciones
del equipo en posesion como por las cualidades de la defensa oponente; disputa 'y
continuidad, ganancias y pérdidas.

Mientras un equipo intenta mantener la continuidad de la posesion, el equipo oponenfe se
esfuerza por disputar la posesion. Esto proporciona el equilibrio esencial entre la continuidad
deljuego y la continuidad de la posesion. Este equilibrio entre disputa y continuidad se aplica
fanto a las formaciones fijas como al juego general.

WORLD RUGBY



SOLIDARIDAD

El Rugby proporciona un espiritu unificado que conduce a
amistades que duran toda la vida, camaraderia, frabajo en equipoy
lealtad, que frascienden las diferencias culturales, geograficas,
politicas y religiosas
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PRINCIPIOS DE LAS LEYES

Los principios en los que se basan las leyes del juego son:

UN DEPORTE PARA TODOS

Las leyes permiten que jugadores de diferentes fisicos, destrezas, géneros y edades tengan la
oportunidad de participar dentro de su nivel de habilidad, en un ambiente confrolado,
competitivo y diverfido. Incumben a fodos los que juegan al rugby tfener un completo
conocimiento y comprension de las leyes del juego.

MANTENIMIENTO DE LA IDENTIDAD

Las leyes aseguran que las caracteristicas distintivas del rugby sean mantenidas mediante
scrums, lineouts, mauls, rucks, salidas de mitad de cancha y puntapiés de reinicio. Asi como
las caracteristicas clave relacionadas con la disputa y la confinuidad: el pase atras y el tackle
ofensivo.

DIVERSION Y ENTRETENIMIENTO

Las Leyes proporcionan el marco para un juego que es divertido de jugar y entretenido para
ver. Si a veces estos objetivos parecen incompatibles, la diversion y el entretenimiento se
infensifican al permitir a los jugadores dar rienda suelta a sus habilidades. Para alcanzar el
equilibrio correcto, las leyes estan en constante revision.

APLICACION

Existe una obligacién fundamental para los jugadores de cumplir las leyes y respetar los
principios del juego limpio. Las leyes deben ser aplicadas de un modo que permita asegurar
que el juego se practique de acuerdo a los principios del rugby. Los oficiales del partido
pueden lograr esto mediante la imparcialidad, la consistencia, la sensibilidad y, segln
corresponda, la conduccién. A cambio de eso los entrenadores, capitanes y jugadores, tienen
la responsabilidad de respetar la autoridad de los oficiales del partido.

WORLD RUGBY



DISCIPLINA

La disciplina es una parte infegral del Juego tanto dentro como
fuera de la cancha y esta reflejada en la adhesion a las Leyes,
Regulaciones y valores centrales del Rugby
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CONCLUSION

El rugby es valorado como un deporte para hombres y mujeres, nifios y nifias. Contribuye al
frabajo en equipo, entendimiento, cooperacién y respefo por los comparieros deportistas. Las
columnas sobre las que se fundamenta son, como siempre han sido:

e Elplacer de parficipar

e Elcorajey lahabilidad que el juego demanda

e Elamor por un deporte de equipo que enriquece las vidas de fodos los involucrados
e Lasamistades perdurables forjadas a través de un inferés coman por el juego.

Es por causa y no a pesar, de las infensas caracteristicas fisicas y atléticas del rugby que esa
gran camaraderia existe anfes y después de los partidos. La perdurable tradicion de jugadores
de equipos contrarios disfrutando la mutua compafiia fuera del campo de juego y en un
contexto social permanece en la esencia del juego.

El rugby se ha metido de lleno en la era profesional pero ha mantenido la idiosincrasia y las
fradiciones del juego recreativo. En una época en que muchas cualidades deportivas
fradicionales se estan diluyendo o son cuestionadas, el rugby esta correctamente orgulloso
de su capacidad para mantener altos niveles de espiritu deportivo, comportamiento éficoy
juego limpio.

Este documento contribuird a reforzar estos preciados valores.

13 WORLD RUGBY



RESPETO

El respeto por los companeros, oponentes, oficiales de partidos y
aquellos involucrados en el Juego es esencial




REFERENCIAS EN EL TEXTO Y LOS DIAGRAMAS

WORLD
RUGBY.
DIAGRAMAS
En este libro los diagramas se ajustan a las convenciones siguientes:

g @ Jugadores

O Pelota

--------------------------------------- Recorrido de la pelota cuando fue pateada

————————— > Recorrido de la pelota cuando fue arrojada / pasada

Recorrido de la pelota cuando se hizo knock on o fue
cargada

ITTTTSTPRTTIREY TRPTTTTRTLIT:

> Recorrido del jugador

1 Poste con bandera

TEXTO

Las acfuales Pruebas de Modificaciones a las Leyes se indican con:

Las sanciones se indican mediante colores del siguiente modo:

Rojo para una sancién que resulta en el oforgamiento de un penal

Verde para una sancién que resulta en el otorgamiento de un free-kick

Azul para una sancién que resulta en el oforgamiento de un scrum, puntapié de reinicio, tiro
rapido o lineouf

Amarillo para una sancién que resulta en desestimar un puntapié.

15 WORLD RUGBY
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DEFINICIONES

22 :Lazona limitada por la linea de goal y la linea de 22 metros entre ambas lineas de fouch.
Incluye la linea de 22 metros pero no la linea de goal ni las lineas de fouch.

A

Area de juego: El campo de juego mas las areas de in-goal. Las lineas de fouch, de touch-in-
goaly de pelota muerta no forman parte del &rea de juego.

Asimiento: Agarrar firmemente el cuerpo de otfro jugador entre los hombros y las caderas
haciendo contacto con todo el brazo desde la mano hasta el hombro

Atrapada directamente: Pelota afrapada sin que haya focado antes a otro jugador o el
suelo.

C

Camiseta: Prenda usada en la mitad superior del cuerpo que no esta adherida a los shorts o a
la ropa interior.

Campo de Juego: La zona entre las lineas de goal y las lineas de touch. Esas lineas no son
parte del campo de juego.

Capitan: Jugador designado por un equipo para liderar ese equipo, consultar al arbitro y
elegir las opciones relacionadas con las decisiones del arbitro.

Carga de Caballeria: Jugada ilegal de ataque que generalmente se utiliza cerca de la linea de
goal cuando se ha oforgado un penal o un free-kick al equipo atacante. Después de una sefial
del pateador una linea de jugadores atacantes carga hacia adelante desde cierta distancia.
Cuando estan cerca del pateador, éste efecta un puntapié corto para si mismo y se la pasa a
un jugador.

Cerca: Dentro de un metro de distancia.

Colocador: Jugador que sostiene la pelota en el suelo para que un compariero efectle un
puntapié desde el suelo.

Compaiiero: Otro jugador del mismo equipo

Cuiia Voladora: Un fipo de ataque ilegal que generalmente se utiliza cerca de la linea de goal
cuando se ha oforgado un penal o un free-kick al equipo atacante. El pateador efectGa un
puntapié corfo para si mismo y comienza el ataque ya sea cargando hacia la linea de goal o
haciendo un pase a un compafiero que carga hacia adelante. Inmediatamente, sus
companieros se foman a cada lado del portador de la pelota formando una cufia antes de
encarar a la oposicién. Muchas veces uno o mas de estos comparieros estan delante del
porfador de la pelota.

17  WORLD RUGBY
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D

Dentro del campo: Dentro del drea de juego y lejos de las lineas de touch.

Drop-kick: Después de dejar caer infencionalmente la pelota de la mano o manos al suelo, la
pelota es pateada no bien asciende del primer bote.

E

Entretiempo: Intervalo entre los dos tiempos de un partido

Equipo: Grupo generalmente de 15 jugadores que comienza el partido mas tfodos los
reemplazos auforizados.

Equipo Atacante: La oposicion del equipo en cuya mitad de cancha se esta desarrollando el
juego.
Equipo Defensor: El equipo en cuya mitad de cancha se esta desarrollando el juego.

Expulsado: A unjugador se le muestra la tarjeta roja y resulta excluido definitivamente del
partido.

F

Fase de juego: Un scrum, lineout, ruck o maul.
Free-Kick: Otorgado contfra un equipo por una infracciéon o a un equipo por un mark.

G

Goal: La pelota es pateada desde el suelo o mediante un drop-kick desde el campo de juego
y pasa sobre el travesafio de los oponentes.

H

Hacia adelante: Hacia la linea de pelota muerta de la oposicion.

Hand-off: Accion permitida del portador de la pelota para alejar a un oponente usando la
palma de la mano.

Herida sangrienta: Sangrado activo descontrolado

In-goal: La zona limitada por la linea de goal y la linea de pelota muerfa entre ambas lineas
de fouch-in-goal. Incluye la linea de goal pero no la linea de pelota muerta ni las lineas de
fouch-in-goal. Los postes de goal y su acolchado protector estan en el in-goal.

)

Juego general: El periodo después de una salida de mitad de cancha, puntapié de reinicio,
free-kick, penal o formacion fija y antes de la proxima fase, o el periodo entre fases del juego,

excluyendo cuando la pelota esta muerta.
LEYES DEL JUEGO DERUGBY 2020 18
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Juego Sucio: Cualquier accién de un jugador dentfro del perimetro de juego contraria a la Ley
9 que define obstruccién, juego desleal, infracciones reiteradas, juego peligroso e inconducta.

Jugada: La pelota es jugada cuando es focada intencionalmente por un jugador.
Jugador en el suelo: Ver “No esta sobre sus pies”.

Jugador tackleado: El portador de la pelota que es agarrado y llevado al suelo por un
tackleador o tackleadores.

Jugadores del lineout: Los jugadores en cualquiera de las hileras de un lineout.

Jugadores participantes en el lineout: Son los jugadores del lineout mas un receptor de
cada equipo (si hubiera), el jugador que efect(a el lanzamiento y un oponente inmediato.

K

Knock-on: Ocurre cuando un jugador pierde posesion de la pelota y ésta va hacia adelante, o
cuando un jugador golpea la pelota hacia adelante con la mano o brazo, o cuando la pelota
golpea la mano o brazo y va hacia adelante, y la pelota foca el suelo 0 a otfro jugador antes
que el primer jugador pueda agarrarla.

L

Linea a través de la marca o del lugar: A menos que se especifique de ofro modo, una linea
paralela a lalinea de touch

Linea de Goal: La linea en ambos extremos (y que no forma parte) del campo de juego.
Linea de Pelota Muerta: La linea en ambos extremos (y que no forma parte) del area de
juego.

Linea del lineout: Ver marca del lineout.

Lineout: Un lineout es una formacién fija que consiste en una hilera de por lo menos dos
jugadores de cada equipo esperando recibir un lanzamiento desde el fouch.

M

Marca del lineout: Una linea imaginaria en el campo de juego en angulos rectos con la linea
de touch en el lugar en que se debe efectuar el lanzamiento de la pelota. La marca del lineout
no puede estar dentro de los cinco metros de una linea de goal.

Mark: Una manera de defener el juego y ganar un free-kick al agarrar directamente un
punfapié de un oponente en los 22 o en el in-goal del jugador que afrapa la pelota y gritando
“mark”.

Mas alla o detras o delante de una posicion: Significa con ambos pies, excepto que no se
adapte al contexto

Maul: Una fase del juego que consiste en un porfador de la pelota y por lo menos un jugador
de cada equipo, asidos entre ellos, sobre sus pies.

Muerta: La pelota estd muerta cuando el arbitro sopla el silbato para defener el juego o
después de una conversion fallida.

19 WORLD RUGBY
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N

No esta sobre sus pies: El jugador no esta sobre sus pies cuando cualquier ofra parte de su
cuerpo estd apoyada en el suelo o en jugadores en el suelo.

o

Obstruccion: Cuando un jugador que infenta jugar es ilegalmente impedido e imposibilitado
de hacerlo.

Offside: Infraccion posicional que significa que un jugador no puede formar parte del juego
sin ser pasible de ser sancionado.

Oficiales del partido: Son los que controlan el parfido, normalmente consisten en un arbitro
y dos arbitros asistentes o jueces de touch pero que pueden incluir también un oficial de
television del partido y, en el seven, dos jueces de in-goal.

Organizador del Partido: El organismo administrativo responsable del partido que puede
ser World Rugby, una unién, un grupo de uniones o una organizacién aprobada por una unién
o por World Rugby.

P

Pase: Un jugador fira o enfrega la pelota a ofro jugador.

Pase Forward: Cuando un jugador fira o pasa la pelota hacia adelante, es decir, si los brazos
deljugador que pasa la pelota se mueven hacia adelante.

Pateada directamente al touch: Pelota pateada al fouch sin antes haber aterrizado en el
area de juego o haber tocado a un jugador o al arbitro.

Penal: Otorgado contra un equipo por una infraccion grave.

Perimetro de juego: El area de juego mas un espacio que la rodea que se denomina area
perimetral.

Plano del touch: Espacio vertical inmediatamente arriba de la linea de touch o de la linea de
fouch-in-goal.

Portador de la pelota: Jugador que estd en posesion de la pelota
Posesion: Persona o equipo que fiene control de la pelota o que intenta tenerla bajo control.

Puntapié (Kick): Accion realizada golpeando intencionalmente la pelota con cualquier parte
de la pierna o el pie excepto el talon, desde la punta del pie hasta la rodilla sin incluir la rodilla.
Un puntapié debe impulsar la pelota a una distancia visible fuera de las manos o a lo largo del
suelo.

Puntapié de aire (Punt): Un jugador deja caer intencionalmente la pelota y la patea antes
que foque el suelo.

Puntapié de reinicio: El modo de reiniciar el partido con un drop-kick después que se hayan
marcado punfos o después de una anulada.

Puntapié desde el suelo (place-kick): La pelota es pateada después de haber sido
colocada en el suelo (o sobre un tee para patear aprobado) con ese objeto.

LEYES DEL JUEGO DERUGBY 2020 20
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Receptor: Jugador en posicion para recibir la pelota si fuera golpeada o pasada hacia atras
desde el lineout.

Reemplazo: Jugador que reemplaza a un compariero por una lesién o por razones facficas.

Ropa interior: Prendas interiores usadas sobre la piel o debajo de la ropa que cubren el
cuerpo desde la cinfura, tienen piernas cortas o sin piernas, ferminan arriba de las rodillas y
no estan adheridas a la camiseta o a los shorts.

Ruck: Una fase del juego en que uno o méas jugadores de cada equipo, que estan sobre sus
pies y en contacto fisico, se juntan alrededor de la pelota que esta en el suelo.

Ruckear: El jugador usa legalmente sus pies para tratar de obtener o manfener posesion de
la pelota en un ruck.

S

Salida de Mitad de Cancha (Kick-off): La manera de comienzo de cada tiempo del partido
y de iniciar cada tiempo suplementario con un drop-kick.

Sancion: El modo de reiniciar el partido después de una infraccion o una detencion.

Scrum: Formacién fija normalmente infegrada por ocho jugadores de cada equipo asidos
juntos en una formacion.

Scrum sin oposicion: Un scrum en el que el equipo que introduce la pelota debe obtener la
posesion sin que haya disputa y en el que no se permite empujar de la marca a ningdn
equipo.

Shorts: Pantalones cortos que comienzan en la cintura y terminan arriba de las rodillas,
tienen una cintura elastizada y/o un cordel y no estan adheridos a la camiseta o a la ropa
interior.

Sin-bin: El lugar determinado fuera del drea de juego en el que debe permanecer un jugador
suspendido femporalmente.

Sobre sus pies: El jugador esta sobre sus pies si ninguna otra parfe de su cuerpo esta
apoyada en el suelo o en jugadores en el suelo.

Sostener la pelota: Estar en posesion de la pelota con la mano o manos o con el brazo o
brazos.

Suspendido temporalmente: Excluido del partido por un periodo especifico de tiempo de
juego, normalmente 10 minufos.

T

Tackle: La manera de agarrar a un portador de la pelofay llevar a ese jugador al suelo.

Tackle con el brazo rigido: Tackle ilegal mediante el cual un jugador usa un brazo rigido para
golpear al portador de la pelofa.

Tackleador: Jugador oponente que fiene agarrado al jugador tackleado y va al suelo.
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Tarjeta Amarilla: Una tarjeta mostrada por el arbitro a un jugador para indicar que el jugador
ha sido amonestado y suspendido temporalmente.

Tarjeta Roja: Tarjeta mostrada por el &rbitro a un jugador para indicar que el jugador ha sido
excluido definitivamente del partido.

Tee para patear: Dispositivo aprobado por el organizador del parfido para apoyar la pelota
cuando se efecta un puntapié desde el suelo.

Terreno: El area total mostrada en el diagrama del ferreno enla Ley 1.

Tiempo de juego: El tiempo real excluido el tiempo de descuento por detenciones (ver
tiempo real).

Tiempo real: El tiempo continuo transcurrido (ver tiempo de juego).

Tiro rapido: Tiro desde el fouch efectuado antes que se forme el lineout. Tira la pelota el
equipo que hubiera efectuado el lanzamiento al lineout.

Touch: El area junfo al campo de juego que incluye las lineas de fouch y mas alla de las
mismas.

Touch-in-goal: El &rea junto al in-goal que incluye las lineas de fouch-in-goal y mas alla de las
mismas.

Try Penal: Otorgado cuando, en opinion del arbitro, probablemente se hubiera marcado un
try (o se hubiera marcado en una posicion mas ventajosa) si no fuera por una accién de juego
sucio de un oponente.

U

Ultimo/a: Mas cercano/a a la linea de goal del equipo.

Unién: Entidad aprobada por World Rugby responsable de la organizacion y disputa de
partidos dentro de una zona geografica especifica.

\'

Ventaja: Beneficio tactico o territorial, claro y real, originado después de una infraccion del
oponente.

Vestimenta de los jugadores: Todo lo que usa un jugador para vestirse que, para que sea
legal, debe cumplir con la Regulacion 12 de World Rugby.

yA

Zona del scrum: El &rea en el campo de juego en la que un scrum puede tener lugar.
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LEY1 Elterreno

Touch-in-goal

El terreno
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La superficie de juego debe ser segura.

2. Lostipos de superficie permitidos son césped, arena, tierra, nieve o césped artificial (que
cumpla con la Regulacion 22 de World Rugby).

3. Lasdimensiones del area de juego se muestran en el diagrama del terreno.

Largo del campo de

Dimensiones : Largo del in-goal Ancho
juego

Méximo (metros) 100 22 70

Minimo (metros) 94 6 68

a. Elarea dejuego es de forma rectangular.

b. Cualquier variacién a estas dimensiones debe ser aprobada por la unién
correspondiente para competiciones nacionales o por World Rugby para partidos
internacionales.

Campo de juego Area de juego Perimetro dejuego  Area perimetral

In-goal Zona del scrum
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LEY1 Elterreno

C

. Cuando la longitud del campo de juego sea inferior a 100 metros la distancia
enfre las lineas de 10 metros y las lineas de 22 metros se reduce en consecuencia.

d. Cuando el ancho del rea de juego sea inferior a 70 metros la distancia entre las

e

[ineas de 15 metros se reduce en consecuencia.
. El &rea perimetral no debe ser inferior a cinco mefros cuando sea posible.

NTS

R

Hay
cont|

a.

b
c
d.
e

Hay

[ineas continuas dispuestas como se indica en el diagrama del terreno. Las lineas
inuas son:

Las lineas de pelota muertay las lineas de touch-in-goal.
. Laslineas de goal.

. Laslineas de 22 mefros.

La linea de mitad de cancha.

. Las lineas de touch.

lineas discontinuas dispuestas como se indica en el diagrama del ferreno. Cada

frazo de cada linea discontinua tendra cinco metros de largo. Hay lineas discontinuas:

a
b

. Acinco metros de, y paralelas a, cada linea de fouch.
. A 15 mefros de, y paralelas a, cada linea de fouch.

c. A 10 metros de cada lado, y paralelas a, la linea de mitad de cancha.

d
Hay

. Acinco metros de, y paralelas a, cada linea de goal.

una linea de 0,5 metro de largo que cruza el centro de la linea de mitad de cancha.
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POSTES DE GOAL Y TRAVESANO

7. Cuando se cologuen protectores en los postes de goal la distancia desde la linea de goal
hasta el borde externo del acolchado no debe exceder los 0,3 mefros.

Altura minima:
3,4 metros
P A — 3 metros hasta
5,6 metros la parfe
superior del
travesano

Postes de goal

POSTES CON BANDERAS

8. Hay 14 postes con banderas, cada uno con una altura minima de 1,2 metros.

9. Un poste con bandera en cada inferseccion de las lineas de touch-in-goal con las lineas
de goal y uno en cada interseccion de las lineas de fouch-in-goal con las lineas de pelota
muerta (ocho postes con banderas en total).

10. Un poste con bandera alineado con la linea de 22 metros y otro con la linea de mitad de
cancha de ambos lados de la cancha, dos mefros fuera de las lineas de touch y dentro
del perimetro de juego (seis postes con banderas en fotal).

OBJECIONES AL TERRENO

11. Los equipos deben informar al arbitro cualquier objecién que ftuvieran, antes de
comenzar el parfido.

12. Elarbitro infentara resolver los problemas y no debera comenzar el partido si alguna
parte del terreno se considerara peligrosa.
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LEY2 Lapelota

1. Lapelota debe ser ovaly confeccionada con cuatro gajos.

2. Debe tener las dimensiones mostradas aqui:

T— 280-300 mm ﬂ

740-770 mm

580-620 mm

3. Debe pesar 410-460 gramos.
4. Pueden usarse pelotas mas pequefas para partidos enfre jugadores jovenes.

5. Debe ser de cuero o material sintéfico adecuado. Puede tener un tratamiento para
hacerla resistente al agua y mas facil de agarrar.

6. Lapresion de aire al comienzo del partido debe ser 65,71-68,75 kilopascales, 0 0,67-
0,70 kilogramos por centimetro cuadrado, 0 9,5-10,0 libras por pulgada cuadrada.

7. Durante el partido se puede disponer de pelotas adicionales.
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LEY3 Elequipo

NUMERO

1. Cada equipo debe tener no mas de 15 jugadores en el area de juego durante el partido.

2. Elorganizador del partido puede auforizar que se jueguen partidos con menos de 15
jugadores en cada equipo.

3. Unequipo puede efectuar un reclamo al &rbitro sobre el nimero de jugadores del
equipo oponente. Si un equipo tiene jugadores demas el arbitro debe ordenar al capitan
de ese equipo que reduzca el nimero de jugadores segln corresponda. El resultado al
momento del reclamo permanece inalterado. Sancién: Penal.

4. En partidos internacionales una unién puede nominar hasta ocho reemplazos.

5. Enofros partidos el organizador del partido decidira la cantidad de reemplazos que
podra nominarse hasta un maximo de ocho.

6. Losreemplazos sélo pueden hacerse cuando la pelota estd muerta y sélo con el permiso
del arbitro.

7. Siunjugador se reincorpora al partido o un reemplazo se incorpora al partido sin el
permiso del &rbifro y el arbitro inferpreta que el jugador lo hizo para obtener una ventaja,
eljugador es culpable de inconducta. Sancién: Penal.

8. Latablaindica el nmero minimo de jugadores primeras lineas por tamario de la némina
y las obligaciones minimas de reemplazos. Teniendo en cuenta el bienestar del jugador
el organizador del partido puede modificar el nGmero minimo de jugadores primeras
lineas de la néminay las obligaciones minimas de reemplazos en determinados niveles

deljuego.

Tamaiio de la Cantidad minima de primeras  Debe poder reemplazar la
noémina lineas en la némina primera vez que se lo solicite
15 0 menos 3 -
16,17018 4 Ya sea un pilar o el hooker
19,20,21022 5 Un pilary el hooker

Pilar izquierdo, pilar derechoy
23 6

el hooker
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LEY3 Elequipo

9. Cuando el organizador del partido haya determinado famafios de néminas de 23 y un
equipo sélo puede nominar dos reemplazos de primeras lineas, ese equipo sélo podra
nominar 22 jugadores en su némina.

10. Antes del partido cada equipo debe informar al correspondiente oficial del partido sus
jugadores primeras lineas y potenciales reemplazos de primeras lineas y en qué
posiciones de la primera linea pueden jugar. S6lo estos jugadores podran jugar en la
primera linea cuando haya scrums con oposicién y sélo en sus posiciones informadas.

11. Unjugador reemplazo de primera linea puede empezar el partido en ofra posicion.

12. Esresponsabilidad del equipo garantizar que fodos los jugadores primeras lineas y
reemplazos de primeras lineas estén adecuadamente enfrenados y sean
experimentados.

SCRUMS SIN OPOSICION

13. Los scrums seran sin oposicion si alguno de los equipos no puede hacer jugar a un
primera linea adecuadamente entrenado o si el arbitro asi lo dispone.

14. El organizador del parfido podréa definir las condiciones para que un partido pueda
Comenzar con scrums sin oposicion.

15. Los scrums sin oposicion resultantes de una expulsion, suspension temporal o lesion
deben jugarse con ocho jugadores por equipo.

16. Cuando unjugador primera linea deje el &rea de juego ya sea por lesion o suspension
temporal o definitiva el arbitro preguntara en ese momento si el equipo puede continuar
con scrums con oposicion. Si el arbitro es informado de que el equipo no podra disputar
el scrum el arbitro ordenara scrums sin oposicion. Si el jugador reforna o ingresa otro
jugador primera linea se podréa volver a los scrums con oposicion.

17. Enunanémina de 23 jugadores o a discrecién del organizador del partido, un jugador
cuya salida haya sido causa de que el arbitro ordenara scrums sin oposicién no podra ser
reemplazado.

18. Soélo cuando no se disponga de un reemplazo de primera linea se permitird que ofro
jugador juegue en la primera linea.
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19. Siunjugador primera linea ha sido suspendido femporalmente y el equipo no puede
continuar con scrums con oposicion con los jugadores que ya fiene en el campo el
equipo nomina a ofro jugador para que deje el area de juego para permitir el ingreso de
un jugador primera linea disponible. El jugador nominado no puede refornar hasta la
finalizacion del periodo de suspension, ni para actuar como reemplazo.

20. Siun jugador primera linea ha sido expulsado y el equipo no puede continuar con
scrums con oposicion con los jugadores que ya tiene en el campo, el equipo nomina a
ofro jugador para que deje el area de juego para permitir el ingreso de un jugador
primera linea disponible. El jugador nominado puede actuar como reemplazo.

REEMPLAZO DEFINITIVO

21. Unjugador puede ser reemplazado si estd lesionado. Una vez reemplazado un jugador
lesionado no debe retornar al partido.

22. Unjugador se considera lesionado si:

a. Enelnivel representativo nacional la opinién de un médico es que seria
desaconsejable que el jugador continde.

b. En otros partidos, cuando el organizador del partido haya oforgado el permiso
explicito, la opinidn de una persona capacitada médicamente es que seria
desaconsejable que el jugador continde. Sino la hubiera, ese jugador puede ser
reemplazado si el arbitro estd de acuerdo.

c. Elarbitro decide (con o sin consejo médico) que seria desaconsejable que el
jugador continGe. El arbitro ordena que ese jugador se retire del area de juego.

23. Elarbitro también puede ordenar a un jugador lesionado que se retire del area de juego
para ser revisado médicamente.

REEMPLAZO DEFINITIVO — IDENTIFIQUE Y RETIRE

24. Sien algdn momento del partido un jugador tiene una conmocién cerebral o sospecha
de conmocion cerebral, ese jugador debe ser retirado inmediata y definitivamente del
area de juego. Este proceso se denomina “Identifique y Retire”.
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REEMPLAZO TEMPORAL — HERIDA SANGRIENTA

25. Cuando unjugador tiene una herida sangrienta ese jugador se retira del campo de juego
y puede ser reemplazado femporalmente. El jugador lesionado reforna al partido fan
pronto como el sangrado haya sido controlado y/o cubierto. Si el jugador no esta
disponible para retornar al campo de juego dentro de los 15 minutos (tiempo real) de
haber dejado el &rea de juego el reemplazo se convierte en definitivo.

26. En partidos infernacionales el médico del dia del partido decidira si una lesién es una
herida sangrienta que requiere un reemplazo femporal. En partidos en los que World
Rugby haya aprobado anticipadamente el uso del procedimiento HIA el parfido no podra
reiniciarse hasta que el jugador con la lesion sangrienta haya sido reemplazado
femporalmente.

REEMPLAZO TEMPORAL — EVALUACION DE LESION EN LA CABEZA (HIA)

27. En partidos en los que World Rugby haya aprobado anticipadamente el uso del
procedimiento HIA, un jugador que requiera una HIA:

a. Seretira del campo de juego;y

b. Esreemplazado temporalmente (aun cuando todos los reemplazos hayan sido
utilizados). El parfido no podré reiniciarse hasta que el jugador que requiere una
HIA haya sido reemplazado temporalmente. Si el jugador no esta disponible para
refornar al campo de juego después de 12 minutos (fiempo real) de haber dejado
el &rea de juego, el reemplazo se convierte en definitivo.

REEMPLAZOS TEMPORALES - TODOS

28. Unreemplazo temporal puede ser reemplazado temporalmente (aun cuando todos los
reemplazos hayan sido utilizados).

29. Sielreemplazo tfemporal resulta lesionado ese jugador también puede ser reemplazado.

30. Sielreemplazo temporal resulta expulsado el jugador originalmente reemplazado no
tiene permitido retornar al area de juego excepto para cumplimentarlaLey 3.19 0 3.20
y s6lo si el jugador ha sido auforizado médicamente para hacerlo y lo hace dentro del
tiempo estipulado de haber dejado el campo de juego.
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LEY3 Elequipo

31. Sielreemplazo temporal resulta suspendido femporalmente el jugador reemplazado no
tiene permitido retornar al campo de juego hasta después del periodo de suspension
excepfo para cumplimentar la Ley 3.19 0 3.20 y s6lo si el jugador ha sido autorizado
médicamente para hacerlo y lo hace dentro del tiempo esfipulado de haber dejado el
campo de juego.

32. Siel fiempo permitido para un reemplazo femporal termina durante el entrefiempo, el
reemplazo se convertird en definitivo a menos que el jugador reemplazado retorne al
campo de juego inmediafamente al comienzo del segundo fiempo.

REEMPLAZOS TACTICOS QUE SE INCORPORAN AL PARTIDO

33. Losjugadores reemplazados por razones ftacticas sélo pueden retornar al partido cuando
reemplacen:

a. Aunjugador primera linea lesionado.

b. Aunjugador con una herida sangrienta.
c. Aunjugador con una lesién en la cabeza.
d

. Aunjugador que ha resultado lesionado como consecuencia de juego sucio
(verificado por los oficiales del partido).

[

. Aljugador nominado descripto enla Ley 3.19 0 3.20.

REEMPLAZOS SUCESIVOS

34. Elorganizador del parfido puede implementar reemplazos tacticos sucesivos en
determinados niveles del juego dentro de su jurisdiccion. La canfidad de infercambios no
debe exceder los 12. La administracion y reglas relacionadas con los reemplazos
sucesivos son responsabilidad del organizador del partido.
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Todos los elementos de la vestimenta deben cumplir la Regulacion 12 de World Rugby.

Un jugador usa camiseta, shorts y ropa inferior, medias y botines. La manga de la
camiseta debe extenderse hasta por lo menos el punto medio entre la punta del hombro
y el codo.
Se permiten usar elemenfos adicionales. Estos son:

a. Prendas profectoras lavables confeccionadas con materiales comprimibles.

b. Canilleras.

c. Tobilleras debajo de las medias que no lleguen mas arriba de un tercio de la
longitud de la tibia y si son rigidas no deben ser metalicas.

. Mitones (guantes sin dedos).
. Hombreras

Protector bucal o denfal.
. Casco.

>0 ™ 0 Q

. Vendas, vendajes, cinta delgada u ofro material similar.
Antiparras (prueba global de la ley)

Tapones, incluidas las suelas de goma moldeadas, en los botines.

4. Ademas las mujeres pueden usar:

5.

a. Protectores de pecho.

b. Panfimedias largas de una mezcla de algodén con costura Unica en el interior de la
pierna debajo de sus shorts y medias.

c. Pafiuelos en la cabeza siempre que no dafien a la que la usa o a ofras jugadoras.

Un jugador no debe usar:

a. Ningln elemento manchado con sangre.
b. Ningln elemento filoso o que raspe.
C

. Ningln elementfo que fenga hebillas, clips, anillos, bisagras, cierres a cremallera,
tornillos, pernos, o materiales rigidos o salientes no permitidos en esta ley.

. Joyas.
. Guantes.
Shorts con acolchado cosido al mismo.

o 0 A

. Ningln elemento normalmente permitido por la ley pero que en opinion del
arbitro probablemente pueda causar una lesion.

h. Dispositivos de comunicaciones.
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LEY4  Vestimentade losjugadores

6. Elarbitro fiene facultades para decidir en cualquier momento que parte de la vestimenta
de unjugador es peligrosa o ilegal. En este caso el arbitro debe ordenar al jugador que
retire el elemento. Eljugador no debe participar en el partido hasta que el elemento sea
retirado o se lo vuelva inofensivo.

7. Sienunainspeccion antes del parfido un oficial del partido le dice a un jugador que esta
utilizando un elemento prohibido por esta ley y posteriormente advierte que ese jugador
esta usando ese elemento en el area de juego, el jugador debe ser expulsado por
inconducta. Sancion: Penal.

8. Elarbitro no debe permitir que ninglin jugador deje el rea de juego para cambiar
elementos de su vestimenta salvo que estén ensangrentados.

La Regulacion 12 de World Rugby se puede consultar en:
http://playerwelfare.worldrugby.org/reg12
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LEY5 Tiempo

1. Un partido tendra una duracion de no méas de 80 minutos (divididos en dos tiempos,
cada uno de no méas de 40 minutos mas el tiempo de descuento), a menos que el
organizador del partido haya autorizado tiempos suplementarios en un partido
empatado de una competicion por eliminacion.

2. Elentretiempo consiste en un intervalo de no mas de 15 minutos segln lo establecido
por el organizador del partido. Durante el intervalo los equipos y oficiales del partido
pueden dejar el perimetro de juego.

3. Enlos partidos que no sean internacionales el organizador del partido puede reducir la
duracién de un partido. Si el organizador del partido no dispone la duracién del partido
los equipos se pondran de acuerdo en eso. Si no se pueden poner de acuerdo lo decidird
el arbitro.

4. Elarbitro confrola el tiempo pero puede delegar la tfarea en uno o ambos arbitros
asistentes y/o en un controlador de tfiempo oficial en cuyo caso el arbitro sefializara
todas las defenciones. En partidos sin controlador de tiempo oficial si el arbitro tiene
dudas respecto del tiempo correcto el arbitro consultara a uno o ambos arbitros
asistentes y podra consultar a ofras personas, pero solamente si los arbitros asistentes
no lo pueden ayudar.

5. Elarbitro puede detener el juego y oforgar tiempo por:

a. Lesion de unjugador: hasta un minuto. Si un jugador resulta seriamente lesionado
el arbitro tiene la facultad para conceder mas de un minuto para que ese jugador
sea retirado del campo de juego.

b. Consulfa con ofros oficiales.

6. Cuando la pelota ya esté muerta, el &rbitro puede otorgar fiempo para:
a. Reemplazo dejugadores.
b. Reemplazo o reparacién de la vestimenta de un jugador.
c. Atar el cordén de los botines.
d. Recuperar la pelota.
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7. Untiempo fermina cuando la pelofa queda muerta después del fiempo cumplido salvo
que:

a. Unscrum, lineout o puntapié de reinicio después de un try o anulada, otorgados
antes del tiempo cumplido, no se hayan completado y la pelota no haya vuelto al
juego general. Esto incluye cuando el scrum, lineout o puntapié de reinicio se
efectan incorrectamente.

b. Elarbitro otorga un free-kick o penal.

c. Un penal se patea directamente al fouch sin que la pelota haya sido primero
pateada corfay sin que la pelota foque a otro jugador.

d. Se hamarcado un try, en cuyo caso el arbitro permite que se efect(e la
conversion.
8. Elequipo que ha marcado un fry puede infentar o no una conversion.

a. Ladecision de no patear la conversion debe ser transmifida por el autor del fry al
arbitro diciendo “no kick” después que el try haya sido otorgado.

b. Siempre que la conversién sea intentada o rechazada antes del tiempo cumplido,
el &rbitro oforgarad un puntapié de reinicio.

c. Siseinfentala conversion el tiempo se foma desde que patea la pelota.
9. Cuando el clima sea excepcionalmente caluroso y/o himedo el arbitro tiene facultades
para realizar una detencion para hidratacion. Esta detencion de un minuto debe

realizarse en mitad de cancha después que se hayan marcado puntos o cuando la pelota
quede muerta cerca de la linea de mitad de cancha.

10. El arbitro tiene facultades para ferminar o suspender el partido en cualquier momento si
el arbifro considera que continuar jugando resultaria peligroso.
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PRINCIPIO

Cada partido estara controlado por oficiales del partido que son el arbitro y dos jueces de
touch o arbitros asistentes. Si el organizador del partido lo autoriza se podran incluir personas
adicionales que incluyen al arbitro de reserva y/o arbitro asistente de reserva, el oficial de
television del partido, el controlador del tiempo, el médico del partido, los médicos de los
equipos, los miembros no jugadores de los equipos y los alcanza pelotas.

Los arbitros asistentes y jueces de fouch son responsables de sefalizar fouch, fouch-in-goal y
si un puntapié al goal fuvo éxito o no. Ademas los arbitros asistentes brindaran asistencia al
arbifro, segln él lo disponga, incluyendo los informes por juego sucio.

DESIGNACION DEL ARBITRO

1. Elarbitro es designado por el organizador del partido. Si no se ha designado ningdn
arbitro los dos equipos se ponen de acuerdo en un arbitro. Sino se pueden poner de
acuerdo el equipo local designara un arbitro.

2. Sielarbitro esta imposibilitado de terminar el partido, el reemplazante del &rbitro es
designado siguiendo las instrucciones del organizador del partido. Si el organizador del
partido no ha dado instrucciones, el arbitro designara al reemplazante. Si el arbitro no lo
puede hacer el equipo local designara un reemplazante.

TAREAS DEL ARBITRO ANTES DEL PARTIDO

3. Elarbitro organiza el sorteo. Uno de los capiftanes fira una moneda y el otro capitan elige
para ver quién gana el sorteo. El ganador del sorteo decide si efect(a la salida de mitad
de cancha o elige lado. Si el ganador del sorteo elige lado el oponente debe hacer la
salida de mitad de cancha y viceversa.

4. Los oficiales del partido deben inspeccionar que la vestimenta y tapones de los
jugadores cumplanlaley 4.
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TAREAS DEL ARBITRO DURANTE EL PARTIDO

5. Dentro del perimetro de juego:

LEY6 Oficiales del partido

a. Elarbifro es el tnico juez de los hechos y la ley durante el partido. El &rbitro debe
aplicar equitativamente las leyes del juego en cada partido.

b. Elarbifro controla el tiempo. Pero el organizador del partido puede designar un
controlador de tiempo que indicard el final de cada tiempo.

c. Elarbitro lleva el resultado.

6. Elarbitro autoriza que entren los jugadores y reemplazos al area de juego cuando es
seguro hacerlo.

7. Elarbitro auforiza a los jugadores a dejar el area de juego.

EL SILBATO

8. Eléarbitro debe llevar un silbato y hacerlo sonar:
a. Paraindicar el comienzo y la finalizacién de cada fiempo del partido.

b. Para detener el juego. El &rbitro tiene facultades para detener el juego en cualquier
momento.

c. Paraindicarla marcacion de puntos o una anulada.

d. Paraamonestar o expulsar a un infractor y una segunda vez al otorgar el penal o
fry penal.

e. Cuando la pelota esté muerta siempre que no sea después de una conversion
fallida

f. Cuando resulte imposible jugar la pelota.
g. Cuando oforgue un penal, free-kick o scrum.

h. Cuando seria peligroso permitir que el juego continle o cuando sospeche que un
jugador esta seriamente lesionado.
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PELOTA MUERTA

9. Elarbitro considerara que la pelota estd muerta cuando:
a. La pelota esta en touch o fouch-in-goal.
b. La pelota es apoyada en el in-goal.
c. Se ha efectuado una conversion.
d. Se hamarcado un try, goal de penal o drop-goal.
e

. La pelota o el portador de la pelota foca la linea de pelota muerta o alguna cosa
mas alla de ella.

f. La pelofa golpea alguna cosa encima del drea de juego.

LA PELOTA O EL PORTADOR DE LA PELOTA TOCA AL ARBITRO O AUN NO

JUGADOR

10. Sila pelota o el portador de la pelota foca al &rbitro o a ofro no jugador y ningln equipo
obtiene una ventaja, el juego continda. Si alglin equipo obtiene una ventaja en el campo
de juego se oforgara un scrum al equipo que jugé Gltimo la pelota.

11. Sielportador de la pelota toca al &rbifro o a ofro no jugador en el in-goal y algin equipo
obtiene una ventaja:
a. Sila pelota esta en posesion de un jugador atacante, el arbitro otorga un try en el
lugar del contacto.
b. Sila pelota esta en posesion de un jugador defensor, el arbitro otorga una anulada
en el lugar del contacto.

12. Sila pelota es tocada por el arbitro u otro no jugador en el in-goal, el arbitro juzga que
hubiera pasado después y otorga un try o una anulada en el lugar del contacto.

INTERACCION ENTRE EL ARBITRO Y LOS ARBITROS ASISTENTES/JUECES DE
TOUCH

13. Elarbitro puede consultar a los arbitros asistentes sobre cuestiones relacionadas con sus
tareas, la ley de juego sucio y el control del tiempo y puede requerir asistencia
relacionada con ofros aspectos de las tareas del arbitro.

14. El arbitro puede cambiar una decision después que un juez de touch o arbitro asistente
haya levantado la bandera para sefialar touch, fouch-in-goal o un arbitro asistente haya
sefalizado juego sucio.
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LEY6 Oficiales del partido

OFICIAL DE TELEVISION DEL PARTIDO/PRUEBA DE MODIFICACION A LA LEY

15. Elorganizador del partido puede designar un oficial de television del parfido (TMO) que
usara dispositivos tfecnoldgicos para clarificar situaciones relacionadas con:

a. Lapelofa apoyada en el in-goal.

b. Touch o touch-in-goal en el acto de apoyar la pelota o que la pelota se haya hecho
muerta.

¢. Cuando haya dudas si un puntapié al goal fue exitoso.

d. Cuando los oficiales del partido crean que puede haber ocurrido una infraccion en
el area de juego antes de un fry o impidiendo un fry.

e. Juego sucio, incluyendo las sanciones.

16. Cualquiera de los oficiales del partido incluido el TMO puede recomendar una revision
del TMO. Las revisiones se realizaran de acuerdo con el protocolo del TMO que esta
disponible en http://laws.worldrugby.org

TAREAS DEL ARBITRO DESPUES DEL PARTIDO

17. Elarbitro comunicara el resultado a los equipos y al organizador del partido.

18. Sialgin jugador resultd expulsado el arbitro entregara al organizador del partido tan
pronfo como sea posible, un informe escrito sobre la infraccién de juego sucio.

DESIGNACION Y CONTROL DE ARBITROS ASISTENTES Y JUECES DE TOUCH

19. Habra dos arbitros asistentes o dos jueces de fouch para cada partido. Salvo que hayan
sido designados por el organizador del partido, o con su autorizacién, cada equipo
proveerd un juez de touch.

20. Elorganizador del partido puede designar una persona para que actle como reemplazo
de los arbitros asistentes o de los jueces de touch. Esta persona se denomina juez de
touch de reserva o arbitro asistente de reserva y permanecerd en el area perimetral.

21. Elarbitro tiene autoridad sobre los arbitros asistentes o jueces de touch. El arbitro puede
darles indicaciones sobre sus tareas y puede desestimar sus decisiones. Si un juez de
touch no es safisfactorio el arbitro puede solicitar que ese juez de touch sea
reemplazado. Si el &rbitro considera que un juez de fouch es culpable de inconducta, el
arbitro tiene facultades para expulsar al juez de touch y hacer un informe al organizador
del partido.
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DURANTE EL PARTIDO

22. Habra un arbitro asistente o juez de touch de cada lado de la cancha. El &rbitro asistente
ojuez de touch permanece en el fouch excepto cuando fiene que juzgar un puntapié al
goal. Cuando tengan que juzgar un puntapié al goal se ubican en el in-goal detras de los
postes de goal.

23. Un arbifro asistente puede entrar al rea de juego para informar al arbitro juego sucio.
Esto s6lo puede hacerse en la proxima defencién del juego y cuando el &rbitro lo
autorice.

SENALES

24. Cada arbitro asistente o juez de touch lleva una bandera o algo similar para sefializar sus
decisiones.

25. Sefalizacién del resultado de puntapiés al goal. Un arbifro asistente o juez de touch se
ubica en cada poste de goal, o detras del mismo. Si la pelofa pasa sobre el fravesafio y
enfre los postes levantan la bandera para indicar el goal.

26. Sefalizacion de touch.

a. Cuando la pelota o el portador de la pelota ha salido al fouch o fouch-in-goal el
arbitro asistente o juez de touch levanta la bandera.
b. Elarbitro asistente o juez de fouch se para en el lugar donde debe efectuarse el
lanzamienfo y sefiala al equipo que debe hacerlo.
c. Cuando se efecfla el lanzamiento de la pelota el arbitro asistenfe o juez de touch
baja la bandera, con las siguientes excepciones:
i. Cuando eljugador que efectla el lanzamiento coloca cualquier parte de
cualquier pie en el campo de juego.
ii. Cuando efectud el lanzamiento el equipo que no debia hacerlo.

iii. Cuando en un tiro rapido la pelota que ha salido al fouch ha sido
reemplazada por ofra pelota, o después de salir al touch ha sido tocada por
alguien que no sea el portador de la pelota que la llevé al touch o el jugador
que efect@a el tiro rdpido.

d. Corresponde al arbitro y no al arbitro asistente o juez de touch decidir si la pelota
ha sido lanzada desde el lugar correcto.
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27. Sefalizacién de juego sucio.

a. Elorganizador del partido puede otorgarle facultades al arbitro asistente para
sefalizar juego sucio.

b. Un arbitro asistente sefializa que ha visto juego sucio o inconducta sosteniendo su
bandera en forma horizontal y apuntando hacia denfro del campo en angulos
recfos con las lineas de touch.

c. Siun arbitro asistente sefializa juego sucio, el arbifro asistente debe permanecer
en fouch y continuar cumpliendo las demas tareas hasta la siguiente defencién
deljuego.

d. Después de lainvitacion del arbitro el arbitro asistente podra entrar al area de
juego para informar el incidente al rbitro. Luego el arbitro decidira la accién
correspondiente.

e. Siunjugador ha sido expulsado como resultado de uninforme verbal de un
arbitro asistente al arbitro, el arbitro asistente enviara al arbitro un informe escrito
delincidente fan pronto como sea posible después del partido y el arbitro se lo
enfregara al organizador del partido.

PERSONAS ADICIONALES

28. Las personas adecuadamente capacitadas y acreditadas en primeros auxilios o atencion
inmediata al costado de la cancha podrén entrar al area de juego para asistir a jugadores
lesionados en cualquier momentfo que sea seguro hacerlo.

29. Los que siguen pueden entrar al area de juego sin el permiso del arbitro siempre que no
interfieran con el juego ni hagan comentarios a los oficiales del partido:

a. Los aguateros durante una detencion del juego por lesion de un jugador o cuando
se haya marcado un fry.

b. La persona que lleva un fee para pafear después que un equipo haya indicado su
infencion de patear al goal o que se haya marcado un fry.

c. Los enfrenadores para asistir a sus equipos en el entretiempo.

30. Elmanejo de reemplazos puede ser delegado en los encargados laterales designados
por el organizador del partido. Se puede encontrar informacién relacionada con los
encargados laferales en: http://officiating.worldrugby.org
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PRINCIPIO

Siun equipo obtiene una ventaja después de una infraccién de sus oponentes el &rbitro
puede permitir que el juego continle con la intencion de mantener fluyendo el juego.

1. Ventgja:

a. Puede ser tactica. El equipo no infractor tiene la libertad para jugar la pelota como
lo desee.

b. Puede ser territorial. El juego se ha desplazado hacia la linea de pelota muerta del
equipo infractor.
c. Puede ser una combinacién de factica y territorial.

d. Debe ser claray real. No es suficiente una mera oporftunidad de obtener una
ventaja.

2. Laventajase fermina si:

a. Elarbifro considera que el equipo no infractor ha obfenido una ventaja. El &rbitro
permite que el juego continle; o

b. Elrbitro considera que es improbable que el equipo no infractor obtenga una
ventaja. El arbitro detiene el juego y aplica la sancién correspondiente a la
infraccién por la cual se estaba jugando la ventaja; o

c. Elequipo noinfractor comete una infraccion antes de haber obtenido una ventaja.
El arbitro detiene el juego y aplica la sancién correspondiente a la primera
infraccion. Sialguna o ambas infracciones son por juego sucio, el arbitro aplica
la(s) sancion(es) adecuada(s) por la(s) infraccion(es); o

d. Elequipo infractor comete una segunda o posterior infraccion de la cual no se
puede obtener ventaja. El arbitro detiene el juego y permite al capitan del equipo
no infractor elegir la sancién mas ventajosa.
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3. Laventajano debe ser aplicada y el arbitro debe soplar inmediatamente el silbato
cuando:

a.

La pelota o unjugador en posesion de la pelota toca al arbitro y cualquiera de los
equipos obfiene una ventaja.

. La pelota sale por cualquier extremo del tGnel en un scrum.

c. Elscrum es girado mas de 90 grados.

Q.

= 0 ™ 0

. Unjugador en un scrum es elevado en el aire o forzado hacia arriba y queda sin

ningn apoyo en el suelo.

. Un firo rapido, free-kick o penal se efectGan incorrectamente.

Se hace muerta la pelofa.

. Seria peligroso permitir que el juego confinGe.
. Existe la sospecha de que un jugador esta gravemente lesionado.
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1. Modo de marcar los puntos y valores:
a. Try. Cinco puntos.
. Conversion. Dos puntos.

b

c. Try penal. Siete puntos

d. Goal de penal. Tres puntos.
e

. Drop goal. Tres puntos.

TRY

2. Sehamarcado un try cuando un jugador atacante:

a. Eselprimero en apoyar la pelota en el in-goal de los oponentes o contra el suelo y
un poste de goal o protector.

b. Es el primero en apoyar la pelota cuando un scrum, ruck o maul alcanza la linea de
goal.

c. Con la pelota es tackleado cerca de la linea de goal y el impulso del jugador lo lleva
en un movimiento continuo a lo largo del suelo al in-goal de los oponentes y el
jugador es el primero en apoyar la pelota.

d. Estackleado cerca de lalinea de goal de los oponentes y el jugador
inmediatamente se estira y apoya la pelofa.

e. Que esta en fouch o fouch-in-goal, apoya la pelofa en el in-goal de los oponentes
siempre que el jugador no esté agarrando la pelota.

Apoyar la pelota
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Marcando un try apoyando contra un poste de goal

Anotando un try cuando el scrum Anota un try un jugador en touch-in-goal
alcanza la linea de goal que no estd agarrando la pelota
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TRY PENAL

3. Untry penal se oforga enfre los postes de goal si el juego sucio del equipo oponente
impide que se marque un try probable o que se marque en una posicién mas ventajosa.
Eljugador culpable de eso debe ser amonestado y suspendido temporalmente o
expulsado. No se pateara la conversion.

CONVERSION, GOAL DE PENAL Y DROP GOAL

4. Para que un goal sea exitoso la pelota debe ser pateada y pasar sobre el travesafio y
entre los postes de goal sin haber focado anfes a un compafiero o el suelo.

5. Silapelota pasa sobre el fravesafio y mas arriba de Ia altura de los postes de goal, el
puntapié es exitoso si se considera que la pelota hubiera pasado entre los postes de goal
de haber sido mas alfos.

6. Sila pelota ha pasado el fravesarfio y el vienfo la frae hacia afras al campo de juego, el
goal es valido.

CONVERSION

7. Cuando se marca un fry el equipo tiene derecho a intentar una conversion que puede ser
un puntapié desde el suelo o un drop-kick.

8. Elpateador:
a. Debe utilizar la pelofa que estaba en juego salvo que esté defectuosa.

b. Efectuar el puntapié desde el campo de juego sobre una linea con el lugar donde
el try fue otorgado, paralela a las lineas de fouch.

c. Puede colocar la pelota directamente sobre el suelo o sobre arena, aserrin o un tee
para pafear. El pateador puede ser asistido por un colocador. No se puede usar
mas nada para ayudar al pateador.

d. Debe efectuar el puntapié dentro de los 90 segundos (tiempo de juego) desde el
momento de haberse otorgado el fry, aun cuando la pelota se caiga y deba ser
colocada de nuevo. Sancion: El punfapié es desesfimado.

9. Elequipo del pateador aparte de un compariero que sostenga la pelota debe estar
detras de la pelota cuando es pateada y no hacer nada que engafie a sus oponentes
para que carguen antes. Sancion: El punfapié es desestimado.
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10. Sila pelota se cae antes que el pateador comience su carrera, el arbitro le permitira al
pateador que la vuelva a colocar. Mientras la pelota es colocada nuevamente los
oponentes deben permanecer detras de su linea de goal.

11. Sila pelota se cae después que el pateador ha comenzado su carrera, el pateador puede
patearla o infentar un drop goal.

12. Sila pelota se cae y rueda fuera de la linea a través del lugar donde el try fue oforgado y
el pateador la patea y pasa sobre el fravesario, la conversion es valida.

13. Sila pelota se cae y rueda al fouch después que el pateador ha comenzado su carrera el
puntapié es desestimado.

EL EQUIPO OPONENTE EN LA CONVERSION

14. Todos los jugadores del equipo oponente deben refirarse a su linea de goal y no deben
sobrepasar esa linea hasta que el pateador comience su carrera. Cuando el pateador
haga esto podran cargar o saltar para impedir el goal pero en estas acciones no deberan
ser sostenidos fisicamente por ofros jugadores.

15. Elequipo no debe gritar mientras se ejecuta una conversion.

Sancion: Si el equipo oponente en un intenfo de conversion comete una infraccién pero el
puntapié es exitoso el goal es valido. Si el puntapié no es exitoso el pateador puede efectuar
ofro puntapié y no se le permitira cargar al equipo oponente. Cuando se autorice ofro
puntapié el pateador puede repetir todos los preparativos. El pateador puede cambiar el tipo
de puntapié.

16. Sila pelota se cae después que el pateador ha comenzado su carrera los oponentes
pueden confinuar su carga.

17. Silaoposicién foca la pelota y el puntapié es exitoso, el goal es valido.
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PENAL AL GOAL

18. Un goal de un penal sélo se puede obtener de un penal.
19. El equipo del pateador debe indicar su intencion de patear al goal sin demora.

20. Sielequipo leindica al arbitro la infencién de patear al goal, debe patear al goal. La
infencién de patear puede ser comunicada al rbitro o indicada mediante el arribo del
fee para patear o arena o cuando el jugador haga una marca en el suelo.

21. Elpuntapié debe efectuarse dentro de los 60 segundos (fiempo de juego) desde el
momento en que el equipo indicé su infencién de hacerlo, aun sila pelota se cae y debe
ser colocada de nuevo. Sancion: El puntapié es desestimado y se oforga un scrum.

22. Siel pateador indica al arbitro que infentara un puntapié al goal, los jugadores del equipo
oponente deben permanecer inmdviles con sus manos a los costados desde el
momento en que el pateador comienza la carrera para patear hasta que la pelota es
pateada.

23. Siel pateador no ha indicado su intencién de patear al goal pero efecta un drop-kick y
marca un goal, el goal es valido.

24. El pateador puede colocar la pelota directamente en el suelo, o sobre arena, aserrin, o un
tee para patear. El pateador puede ser asistido por un colocador. No se puede usar mas
nada para ayudar al pateador. Sancién: Scrum.

25. Cualquier jugador que infencionalmente tfoque la pelota en un infento de impedir que se
convierta un goal de un penal esta tfocando ilegalmente la pelota.

26. Ningln jugador defensor debe gritar mientras se ejecuta un puntapié penal al goal.

27. Sielequipo oponente comete una infraccién mientras se esta efectuando el puntapié
pero el puntapié al goal es exitoso, el goal es valido y no se aplicara ninguna sancién
posterior. Si el puntapié no es exitoso se oforgara al equipo no infractor un penal 10
mefros adelante de la marca original. Sancion: Penal.

DROP GOAL

28. Unjugador marca un drop goal convirtiendo un goal de un drop-kick en el juego general.

29. Elequipo al que se otorgd un free-kick (incluido cuando optara por un scrum o lineout en
su lugar) no puede marcar un drop goal hasta la proxima vez que la pelota quede
muerfa o hasta que un oponente haya jugado o focado la pelota o haya fackleado al
portador de la pelota. Un puntapié de este tipo serd considerado no exitoso y el juego
confinda.
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PRINCIPIO

Eljugador que comete juego sucio debe ser advertido o suspendido femporalmente o
expulsado.

OBSTRUCCION

1. Cuando unjugadory un oponente estan corriendo por la pelota ninguno de los dos
jugadores debe cargar o empujar al otro excepto hombro con hombro.

2. Unjugador offside no debe obstruir infencionalmente a un oponente o interferir con el
juego.

3. Unjugador no debe impedir intencionalmente que un oponente tacklee o intente
tacklear al portador de la pelota.

4. Unjugador no debe impedir infencionalmente que un oponente tenga la oportunidad
dejugar la pelota de otra manera que no sea compitiendo por la posesion.

5. Elportador de la pelota no debe ir a chocar intencionalmente a un compafiero offside
para obstruir a la oposicion

6. Unjugador no debe obstruir o inferferir de ninguna manera a un oponente mientras la
pelota esta muerta.

Sancion: Penal.

JUEGO DESLEAL

7. Unjugador no debe:
a. Infringir infencionalmente ninguna ley del juego.

b. Intencionalmente golpear, colocar, empujar o arrojar la pelota con su brazo o
mano fuera del &rea de juego.

c. Realizar ninguna accién que pueda llevar a los oficiales del partido a considerar
que un oponentfe ha cometido una infraccion.

Sancién: Penal.
d. Perder tiempo. Sancién: Free-kick.
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INFRACCIONES REITERADAS

8. Unequipo no debe cometer reiteradamente la misma infraccién.

9. Unjugador no debe infringir reiteradamente las leyes.
Sancioén: Penal.

10. Cuando diferentes jugadores del mismo equipo cometen reiteradamente la misma
infraccion el arbitro hard una advertencia general al equipo y si luego repiten la
infraccion el arbitro suspendera temporalmente al(a los) jugador(es) culpable(s).

JUEGO PELIGROSO

11. Losjugadores no deben hacer nada que sea femerario o peligroso para otros.

12. Unjugador no debe agredir fisica o verbalmente a nadie. La agresion fisica incluye, sin
estar limitado a ello, morder, dar un pufietazo, hacer contacto con los ojos o la zona de
los ojos, golpear con cualquier parte del brazo (incluidos los tackles con el brazo rigido),
hombro, cabeza o rodilla(s), pisar, pisotear, hacer una zancadilla o patear.

13. Unjugador no debe efectuar a un oponente un tackle anticipado, tardio o peligroso. El
tackle peligroso incluye sin estar limitado a ello, tacklear o intentar tacklear a un
oponente por encima de la linea de los hombros aun cuando el tackle haya comenzado
por debajo de la linea de los hombros.

14. Unjugador no debe tacklear a un oponente que no esté en posesion de la pelota.

15. Excepto en un scrum, ruck o maul, un jugador que no esfa en posesion de la pelota no
debe agarrar, empujar, cargar u obstfruir a un oponente que no esta en posesion de la
pelota.

16. Unjugador no debe embestir o derribar a un oponente portador de la pelotfa sin infentar
agarrar a ese jugador.

17. Unjugador no debe tacklear, cargar, tirar, empujar, o agarrar a un oponente que no fenga
los pies en el suelo.

18. Unjugador no debe elevar a un oponente y dejar caer o impulsar a ese jugador al suelo
de modo que su cabeza y/o parte superior del cuerpo haga contacto con el suelo.
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19. Juego peligroso en el scrum

a. Laprimera linea de un scrum no debe formar a una distancia de sus oponentes y
embestirlos.

b. Unjugador de la primera linea no debe tirar de un oponente.

c. Unjugador de la primera linea no debe elevar infencionalmente a un oponente en
el aire o forzar al oponente hacia arriba fuera del scrum.

d. Unjugador de la primera linea no debe derrumbar infencionalmente un scrum.

20. Juego peligroso en el ruck o el maul.

a. Losjugadores no deben embestir un ruck o maul. Embestir incluye cualquier
contacto realizado sin asirse a otro jugador en el ruck o maul.

b. Unjugador no debe hacer contacto con un oponente por encima de la linea de los
hombros

c. Unjugador no debe derrumbar intencionalmente un ruck o maul.
21. Unjugador no debe tomar represalia.
22. Los equipos no deben usar la ‘carga de caballeria’ o la ‘cufia voladora’.
23. Unjugador no debe infentar patear la pelota de las manos del portador de la pelota.
214 Estd permitido que el portador de la pelota haga un hand-off a un oponente siempre
que no emplee una fuerza excesiva.
Sancién: Penal.
25. Unjugador no debe cargar u obstruir intencionalmente a un oponente que acaba de
patear la pelofa.
Sancion: Penal. El equipo no infractor elige efectuar el penal:
a. Enellugar de lainfraccién; o

b. Donde aferriz6 la pelota o donde la pelota fue jugada a continuacion pero a por lo
menos 15 metros de la linea de touch; o

c. Sila pelota es pateada directamente al fouch, en la linea de 15 metros en linea
con el lugar en que la pelota cruzo6 la linea de fouch; o

d. Sila pelota aterriza en el in-goal, touch-in-goal o sobre o mas alla de la linea de
pelota muerta, a cinco metros de la linea de goal en linea con el lugar en que la
pelota cruzé la linea de goal y a por lo menos 15 metfros de la linea de touch; o

e. Sila pelota pega en un poste de goal o el fravesafo, donde la pelotfa aterriza.
26. Eneljuego general, cualquier jugador puede elevar o sostener a un compafiero. Los
jugadores que hagan eso deben bajar a ese jugador hasta el suelo en forma segura tan

pronto como la pelota haya sido obtenida por cualquiera de los equipos.
Sancion: Free-kick.
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Carga tardia al pateador

INCONDUCTA

27. Unjugador no debe hacer nada que esté en contra del buen espiritu deportivo.

28. Losjugadores deben respetar la autoridad del arbitro. No deben discutir las decisiones
del arbitro. Cuando el arbitro sople el silbato para defener el juego, deben detener el
juego inmediatamente.

Sancion: Penal.

TARJETAS AMARILLAY ROJA

29. Cuando un jugador sea amonestado y suspendido 10 minutos el &rbifro mostrara a ese
jugador una tarjeta amarilla. Si posteriormente ese jugador comete ofra infraccién para
tarjeta amarilla, el jugador debe ser expulsado.

30. Cuando un jugador sea expulsado el rbitro mostrara a ese jugador una tarjetarojay el
jugador no participara mas en el partido. Un jugador expulsado no puede ser
reemplazado.
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PRINCIPIO

Elrugby se juega solamente con jugadores onside.

OFFSIDE'Y ONSIDE EN EL JUEGO GENERAL

1. Unjugador estd offside en el juego general si ese jugador esta delante de un compariero
que porta la pelofa o que fue el Gltimo en jugarla. Un jugador offside no debe interferir
con el juego. Esto incluye:

a. Jugar la pelofa.
b. Tacklear al portador de la pelota.
c. Impedir que la oposicion juegue como lo desee.

2. Unjugador puede estar offside en cualquier lugar del area de juego.
3. Unjugador que recibe un pase forward no intencional no esta offside.

4. Unjugador offside puede ser sancionado si ese jugador:
a. Interfiere con el juego; o
b. Avanza hacia la pelota; o

c. Estaba delante de un compariero que pated la pelota y no se retira
inmediatamente detras de un comparero onside o a una linea imaginaria que
cruza el campo a 10 metros del lado de este jugador de donde la pelota es
atrapada o aferriza, aunque antes golpee un poste de goal o el fravesafio. Si esto
involucra a mas de un jugador: el jugador mas cercano al lugar donde la pelota es
atrapada o aferriza es el que resulfa sancionado. Esto se conoce como la ley de los
10 metros y se aplica aun cuando la pelota foca o es jugada por un oponente pero
no cuando un puntapié es cargado. Sancién: El equipo no infractor elegird entre:

i. Penalenellugarde lainfraccién; o
ii. Scrum en el Gltimo lugar en el que el equipo infractor jugo la pelota.
5. Unjugador esta accidentalmente offside si el jugador no puede evitar ser tocado por la

pelota o por un compafiero portador de la pelota. El juego sélo se detiene si el equipo
infractor obtiene una ventaja. Sancién: Scrum.
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6. Cualquier jugador offside puede ser puesto onside cuando ese jugador:
a. Se desplaza detras del compariero que fue el Gltimo que jugé la pelota; o
b. Se desplaza detras de un compafiero que esta onside.
7. Aparte de lamaneraindicada en laley 10.4c un jugador offside puede ser puesto onside
cuando:

a. Un companiero onside de ese jugador se desplaza hasta adelantar al jugador
offside y esta dentro o ha reingresado al &rea de juego.

b. Un oponente de ese jugador:
i. Portala pelota cinco metros; o
ii. Pasala pelota; 0
iii. Pafea la pelota; o
iv. Toca infencionalmente la pelota sin obtener posesion de la misma.

8. Unjugador offside bajo la ley 10.4c no puede ser puesto onside por ninguna accién de
un oponente, aparfte de cuando un puntapié es cargado.

Direccion del
juego del
equipo
amarillo

Jugador offside corre Compaiiero con la El pateador u ofro compariero
defras Idel pi)rtador de pelota lo sobrepasa onside lo sobrepasa
a pelota

Puesto en juego por accion de un compaiiero
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Equipo rojo -
dﬂqc[::ién{iel
juego

|
|

Direccion del
juego del
equipo
amarillo

Oponente corre 5 metros Oponente patea o . Op_onerte
con la pelota pasa la pelofa intencionalmente
tocala pelota

Puesto en juego por accion de los oponentes

JUGADOR QUE SE RETIRA DE UN RUCK, MAUL, SCRUM O LINEOUT

9. Unjugador que esta offside en un ruck, maul, scrum o lineout permanece offside aun
después de que el ruck, maul, scrum o lineout haya terminado.

10. Eljugador solo puede ser puesto onside si:

a. Esejugador se retira inmediatamente detras de la linea de offside aplicable; o
b. Unjugador oponente fraslada la pelota cinco metros en cualquier direccion; o
c. Unjugador oponenfe patea la pelota.

11. Unjugador offside puede ser sancionado si ese jugador:

a. No se refira sin demora indebida y se beneficia por haber sido puesto onside en
una posicién mas ventajosa; o

b. Interfiere con el juego; o

c. Se desplaza hacia la pelota.
Sancién: Penal.
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KNOCKON

1. Unknock-on se puede producir en cualquier lugar del area de juego.

2. Esunknock-on cuando unjugador al tacklear o intentar tacklear a un oponente hace
contacto con la pelotay la pelota va hacia adelante. Sancién: Scrum (si la pelota sale al
touch, el equipo no infractor puede optar por un tiro répido o lineout en vez del scrum).

3. Unjugador no debe golpear intencionalmente la pelota hacia adelante con la mano o el
brazo. Sancién: Penal.

4. No es un knock-onintencional si en el acto de intentar agarrar la pelota el jugador la
golpea hacia adelante siempre que hubiera una razonable expectafiva de que el jugador
pudiera obtener la posesion.

5. Nose ha cometido un knock-ony el juego confina si:

a. Unjugador golpea la pelota hacia adelante inmediatamente después del puntapié
de un oponente (carga).

b. Unjugador arranca o golpea la pelota de un oponente y la pelota de las manos o
brazos del oponente va hacia adelante.

—

Knock on Carga

PASE FORWARD

6. Un pase forward se puede producir en cualquier lugar del &rea de juego Sancion: Scrum.

7. Unjugador no debe firar o pasar intencionalmente la pelota hacia adelante.
Sancioén: Penal.

LEYES DEL JUEGO DERUGBY 2020 58



Salida de mitad de canchay

LEY 12 puntapiés de reinicio

PRINCIPIO

Las salidas de mitad de cancha se usan para comenzar cada tiempo del partido o periodo de
tiempo suplementario. Los punfapiés de reinicio reanudan el partido después de la
marcacion de puntos o de una anulada.

1. Todos las salidas de mitad de canchay puntapiés de reinicio son drop-kicks. Sancién: El
equipo que no patea tiene la opcién de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.

Salida de mitad de cancha (kick-off)
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puntapiés de reinicio

SALIDAS DE MITAD DE CANCHA Y PUNTAPIES DE REINICIO DESPUES DE MARCAR
PUNTOS

2.

10.

La salida de mitad de cancha se debe efectuar en el centro o detras del centro de la linea
de mitad de cancha. Sancién: El equipo que no patea tiene la opcion de que el puntapié
se realice de nuevo o scrum.

Los oponentes del equipo que realizé la salida de mitad de cancha inicial del partido
comienzan el segundo tfiempo.

Después que un equipo ha marcado puntos, sus oponentes reinician el juego desde el
centro o detras del centro de la linea de mitad de cancha. Sancién: El equipo que no
patea tiene la opcion de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.
Cuando la pelota es pateada:
a. Los companieros del pateador deben estar detfras de la pelota. Sancién: Scrum.
b. Los jugadores de la oposicion deben permanecer sobre o detras de la linea de 10
metros. Sancion: El puntapié se realiza de nuevo.

La pelota debe alcanzar la linea de 10 mefros. Sancién: El equipo que no pafea fiene la
opcién de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.

Sila pelota alcanza la linea de 10 metros y el viento la vuelve atras, o si un oponente
juega la pelota antes de que alcance la linea de 10 metros, el juego confinda.
Sila pelota sale directamente al fouch el equipo que no patea elige una de las siguientes:
a. Elpuntapié se realiza de nuevo.
b. Scrum.
c. Lineout.
d. Tiro rapido.
Sila pelota es pateada al in-goal de los oponentes sin haber focado a ningin jugador y

un oponente apoya la pelota sin demora o resulta muertfa saliendo a través del in-goal, el
equipo que no patea fiene la opcién de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.

Sila pelota es pafteada al in-goal del equipo que pateay un jugador defensor la hace
muerta o resulta muerta saliendo a fravés del in-goal, se oforga al equipo que no pafea
un scrum cinco mefros.
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punfapiés de reinicio

PUNTAPIES DE REINICIO DESPUES DE UNA ANULADA (SALIDA DE 22 METROS)

11. Aparte de una salida de mitad de cancha o puntapié de reinicio, si la pelota es jugada o
llevada al in-goal, por un jugador atacante y resulta muerta por un oponente, el juego se
reinicia con una salida de 22 metros.

12. Lasalidade 22 metros:

a. Seefectla desde cualquier parte sobre o detras de la linea de 22 metros del
equipo defensor. Sancién: Scrum.

b. Debe ser efectuada sin demora. Sancion: Free-kick.

c. Debe cruzar la linea de 22 metros. Sancion: El equipo que no patea fiene la
opcion de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.

d. No debe salir directamente al fouch. Sancién: El equipo oponente elige una de las
siguientes:

i. Que lasalida de 22 metros se realice de nuevo; o
ii. Unscrum;o

iii. Un lineout; o

iv. Un firo rapido.

13. Elequipo oponente no debe cargar mas alla de la linea de 22 metros antes que la pelota
sea pateada. Sancion: Free-kick.

14. Un oponente dentro de los 22 metros del pateador no debe demorar u obstruir la salida
de 22 metros. Sancién: Penal.
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punfapiés de reinicio

15. Sila pelota cruza la linea de 22 metros pero el viento la vuelve atras, el juego continda.
16. Sila pelota no cruza la linea de 22 metros se puede aplicar la ventaja.

17. Siuna salida de 22 metros es pafeada al in-goal de los oponentes sin haber focado a
ningln jugador y un oponente apoya la pelota sin demora o la pelota sale al touch-in-
goal o llega a estar sobre o mas alla de la linea de pelota muerta, el equipo que no patea
tiene la opcién de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.

18. Todos los comparieros del pateador deben estar detras de la pelota cuando es pateada.
Aquellos que estén delante de la pelota cuando es pateada pueden ser sancionados a
menos que se refiren y no interfieran con el juego hasta ser puestos onside por alguna
accién de un compadiero. Sancién: Scrum.

Salida de 22 metros
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LEY 13 Jugadores en el suelo en el

juego general

PRINCIPIO

Elrugby se juega solamente con jugadores de pie.
1. Losjugadores que vayan al suelo para agarrar una pelota o que vayan al suelo con la
pelota deben, inmediatamente:
a. Levantarse con la pelota; o
b. Jugar (pero no patear) la pelota; o
c. Solfar la pelofa.
Sancién: Penal.
2. Unavez que la pelota seajugada o soltada los jugadores en el suelo deben
inmediatamente alejarse de la pelota o levantarse. Sancién: Penal.
3. Unjugador en el suelo sin la pelota esta fuera de juego y debe:

a. Permifir que los oponentes que no estan en el suelo jueguen la pelota u obtengan
posesion de la pelota.

b. Nojugar la pelota.
c. No tacklear niinfentar tacklear a un oponente.
Sancion: Penal.

4. Losjugadores sobre sus pies y sin la pelota no deben caer sobre 0 mas alla de jugadores
en el suelo que fienen la pelota o estan cerca de ella. Sancion: Penal.

Ningiin jugador debe caer sobre o mas alla de un jugador tackleado
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PRINCIPIO

Un tackle se puede realizar en cualquier lugar del campo de juego. Las acciones de los
jugadores involucrados en el tackle deben garantizar una disputa justa y permitir que la

Tackle

pelofa esté disponible inmediatamente para ser jugada.

REQUISITOS PARA EL TACKLE

1.

Se realiza un tackle cuando el portador de la pelota es agarrado y llevado al suelo por
uno 0 Mas oponentes.

Ser llevado al suelo significa que el portador de la pelota yace, esta senfado o tiene por lo
menos una rodilla en el suelo o sobre ofro jugador que esta en el suelo.

Estar agarrado significa que un tackleador debe continuar agarrando al portador de la
pelofa hasta que el portador de la pelota esté en el suelo.
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JUGADORES EN EL TACKLE

4. Losjugadores en el tackle son:

a. Jugador tackleado.
b. Tackleador(es).
c. Ofros:

i. Jugador(es) que agarra al portador de la pelota durante el tackle pero que
no va al suelo.

ii. Jugador(es) que arriba para disputar la posesion en el tackle.
iii. Jugador(es) que ya esta en el suelo.

RESPONSABILIDADES DE LOS JUGADORES

5. Los tackleadores deben:

a. Inmediatamente solfar la pelota y al portador de la pelota después que ambos
jugadores van al suelo.

b. Inmediatamente alejarse del jugador tackleado y de la pelota o levantarse.
c. Estarsobre sus pies antes de intentar jugar la pelota.

d. Permifir al jugador tackleado soltar o jugar la pelota.

e. Permitir al jugador tackleado alejarse de la pelota.

Sancién: Penal.

6. Lostackleadores pueden jugar la pelota desde la direccién de su linea de goal siempre
que hayan cumplido con las responsabilidades enunciadas arriba y no se haya formado
un ruck.

7. Eljugador tackleado debe inmediatamente:

a. Hacer que la pelota quede disponible para que el juego pueda continuar, soltando,
pasando o empujando la pelota en cualquier direccién excepto hacia adelante.
Puede colocar la pelota en cualquier direccion.

b. Alejarse de la pelota o levantarse.

c. Asegurarse no yacer sobre, mas alla o cerca de la pelota para impedir que
jugadores oponentes obtengan la posesion de ella.

Sancion: Penal.
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v/

El jugador tackleado debe liberar la pelota inmediatamente

LEYES DEL JUEGO DERUGBY 2020 66



LEY 14 Tackle

8. Losofros jugadores deben:

a. Permanecer sobre sus pies y soltar la pelota y al portador de la pelota
inmediafamente.

b. Permanecer sobre sus pies cuando jueguen la pelota.
c. Arribar al tackle desde la direccién de su linea de goal antes de jugar la pelota.
d. Nojugar la pelota o intentar tacklear a un oponente mientras estén en el suelo

cerca del tackle.

Sancion: Penal.

Después de un tackle todos los jugadores deben estar sobre sus pies cuando
juegan la pelota

Jugador que no estd sobre sus pies y juega la pelota en el tackle
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Jugador que no estd sobre sus pies y juega la pelota en el tackle

9. Cualquier jugador que obtenga posesion de la pelota:
a. Debe jugarlainmediatamente, alejdndose o pasando o pateando la pelota.

b. Debe permanecer sobre sus piesy noiir al suelo en el tackle o cerca del tackle a
menos que sea tackleado por la oposicion.

c. Puede ser tackleado siempre que el fackleador lo haga desde la direccion de su
linea de goal.

Sancion: Penal.
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10. Se crean lineas de offside en un tackle cuando por lo menos un jugador esta sobre sus
pies y sobre la pelota que esta en el suelo. La linea de offside de cada equipo corre
paralela a la linea de goal a través del punfo mas atras de cualquier jugador en el fackle o
sobre sus pies sobre la pelota. Si ese punto esta sobre o detras de la linea de goal, la linea
de offside para ese equipo es la linea de goal.

Lineas de offside creadas por un jugador de pie sobre la pelota

11. Eltackle termina cuando:

a. Seforma un ruck.

b. Unjugador sobre sus pies de cualquiera de los equipos obtiene la posesién de la
pelotay se aleja o pasa o patea la pelofa.

c. Lapelofa deja lazona del tackle.

d. Resultaimposible jugar la pelota. Si hay dudas sobre qué jugador no actud
conforme ala ley el &rbitro ordenard un scrum. La introduccién de la pelota la
efectuard el equipo que estaba avanzando anfes de la detencion o, siningn
equipo avanzaba, el equipo atacante.
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PRINCIPIO

El objetivo del ruck es permitir que los jugadores compitan por la pelota que esta en el suelo.

Ruck
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FORMACION DE UN RUCK

1. Unruck puede tener lugar solamente en el campo de juego.

2. Unruck se forma cuando por lo menos un jugador de cada equipo estan en contacto,
sobre sus pies y sobre la pelota que esta en el suelo.

3. Losjugadoresinvolucrados en todas las etapas del ruck no deben fener sus cabezas y
hombros mas bajos que sus caderas. Sancion: Free-kick.

OFFSIDE EN EL RUCK

4. Cada equipo fiene una

linea de offside paralela a
la linea de goal que pasa
por el Gltimo punto de L3

cualquier parficipante en
el ruck. Siese punto esta
sobre o detfras de lalinea
de goal, lalinea de
offside para ese equipo
eslalinea de goal.

En el ruck, la linea de offside pasa por el iiltimo punto del ultimo jugador de
cualquiera de los equipos. El jugador de camiseta amarilla a la derecha, esta offside.

INCORPORACION A UN RUCK

5. Eljugador que arriba debe estar sobre sus pies e incorporarse desde atras de su linea de
offside.

6. Eljugador puede incorporarse al lado pero no delante del Glfimo jugador.

7. Eljugador debe asirse a un compariero o a un jugador oponenfe. El asimiento debe
preceder o ser simultdneo al contacto con cualquier otra parte del cuerpo.

8. Losjugadores deben incorporarse al ruck o retirarse detras de su linea de offside
inmediafamente.

9. Losjugadores que previamente han formado parte del ruck pueden reincorporarse al
ruck siempre que lo hagan desde una posicion onside.

Sancion: Penal.
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DURANTE EL RUCK

10. Se puede obtener la posesion ya sea ruckeando o empujando al equipo oponente mas
alla de la pelofa.

11. Una vez que se haya formado un ruck ningn jugador puede manejar la pelota con las
manos a menos que hayan podido poner sus manos sobre la pelota anfes que se
formara el ruck y permanezcan sobre sus pies.

12. Losjugadores deben intentar permanecer sobre sus pies durante todo el ruck.

13. Todos los jugadores en un ruck deben estar afrapados o asidos al mismo y no solamente
al costado del mismo.

14. Losjugadores pueden jugar la pelota con sus pies siempre que lo hagan de manera
segura.

15. Losjugadores en el suelo deben intentar alejarse de la pelota y no deben jugar la pelota
en el ruck o cuando emerija.

16. Losjugadores no deben:
a. Levantar la pelota con sus piernas.

o

. Derrumbar infencionalmente el ruck o saltar encima del mismo.
c. Pisarintencionalmente a otro jugador.
d. Caer sobre la pelota que esta saliendo del ruck.
e. Patear oinfentar patear la pelota fuera del ruck.
Sancion: Penal.
f. Devolver la pelota al interior del ruck.

g. Efectuar alguna accién que haga creer a los oponentes que el ruck ha terminado
cuando no lo ha hecho.

Sancion: Free-kick.

FIN DE UN RUCK

17. Cuando la pelota en el ruck haya sido claramente ganada por un equipo y esté
disponible para ser jugada, el arbitro dira “juegue”, fras lo cual la pelota debera ser
jugada afuera del ruck denfro de los cinco segundos. Sancién: Scrum.

18. Unruck terminay el juego continla cuando la pelota sale del ruck o cuando la pelota en
el ruck esté sobre 0 mas alla de la linea de goal.

19. Un ruck termina cuando resulta imposible jugar la pelota. Si el arbitro determina que la
pelota probablemente no emerja dentro de un tfiempo razonable, otorgarad un scrum.
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PRINCIPIO

El objetivo del maul es
permitir que los
jugadores compitan
por la pelofa que

fienen agarraday no
esta en el suelo.

Maul

FORMACION DE UN MAUL

Un maul puede tener lugar solamente en el campo de juego.

2. Unmaul consiste en un portador de la pelofa y por lo menos un jugador de cada equipo,
asidos y sobre sus pies.

3. Unavez formado, el maul debe desplazarse hacia una linea de goal.

Maul no formado
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OFFSIDE EN EL MAUL

4. Cada equipo tiene una linea de offside paralela a la linea de goal que pasa por el Gltimo
pie del participante en el maul mas cercano a la linea de goal de ese equipo. Si ese pie
estd sobre o defras de la linea de goal, la linea de offside para ese equipo es la linea de
goal.

5. Unjugador debe incorporarse al maul desde una posicién onside o retfirarse defras de su
linea de offside inmediatamente. Sancién: Penal.

6. Losjugadores que salen del maul deben refirarse detras de la linea de offside
inmediatamente. Estos jugadores pueden reincorporarse al maul. Sancién: Penal.

INCORPORACION A UN MAUL

7. Losjugadores que se incorporen a un maul deben:
a. Hacerlo desde una posicién onside.
b. Asirse al Gltimo jugador en el maul.
Sancién: Penal.
c. No tener sus cabezas y hombros mas bajos que sus caderas. Sancion: Free-kick.

DURANTE EL MAUL

8. Elportador de la pelota en un maul puede ir al suelo siempre que ese jugador haga que
la pelota esté disponible inmediatamente. Sancién: Scrum.

9. Todos los otros jugadores en el maul deben infentar permanecer sobre sus pies.

10. Todos los jugadores en el maul deben estar atrapados o asidos al mismo y no solamente
al costado del mismo.
11. Losjugadores no deben:
a. Derrumbar infencionalmente el maul o saltar encima del mismo.
b. Intentar arrastrar a un oponente fuera del maul.
Sancién: Penal.
c. Efectuar alguna accién que haga creer a los oponentes que el maul ha terminado
cuando no lo ha hecho. Sancion: Free-kick.

12. Cuando jugadores del equipo que no fiene la posesion de la pelota intencionalmente se
retiren del maul de modo que no quede ningln jugador de ese equipo en el maul, el
maul continGa.
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13. Cuando fodos los jugadores del equipo que no tiene la posesién de la pelota
intencionalmente se refiren del maul, ellos pueden reincorporarse siempre que el primer
jugador se fome del jugador mas adelantado del equipo en posesion de la pelota.
Sancioén: Penal.

14. Cuando un maul ha dejado de avanzar hacia una linea de goal por mas de cinco
segundos pero estan desplazando la pelotay el &rbitro puede verla, el arbitro les indica a
los jugadores que usen la pelota. Enfonces el equipo en posesion debe usar la pelota
dentro de un tiempo razonable. Sancién: Scrum.

15. Cuando un maul ha dejado de avanzar hacia una linea de goal puede volver a avanzar
hacia una linea de goal siempre que lo haga dentro de los cinco segundos. Si se defiene
por segunda vez pero estan desplazando la pelota y el arbitro puede verla, el arbitro le
indica al equipo que use la pelota. Enfonces el equipo en posesion debe usar la pelota
dentro de un fiempo razonable. Sancién: Scrum.

FIN DE UN MAUL

16. Un maul ferminay el juego continda cuando:
a. Lapelota o el portador de la pelota sale del maul.
b. Lapelofaesta en el suelo
c. Lapelota esta sobre o mas alld de la linea de goal.

17. Un maul fermina en forma fallida cuando:
a. Resultaimposible jugar la pelota.
b. El'maul se derrumba (no como resultado de juego sucio)

c. Elmaul no se desplaza hacia una linea de goal por mas de cinco segundosy la
pelota no emerge.

d. El portador de la pelota va al suelo y la pelota no esta disponible inmediatamente.

e. Lapelota esta disponible para ser jugada, el arbitro ha dicho “juegue” y no ha sido
jugada denfro de los cinco segundos del aviso del arbitro.

Sancién: Scrum.
18. Siun maul se forma inmediatamente después que un jugador afrapa la pelota
directamente de un punfapié de un oponente en el juego general, al scrum que se

otorga por cualquiera de las razones expuestas infroducira la pelota el equipo del
jugador que atrapé la pelota.
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PRINCIPIO

Una manera de detener el juego dentfro de los 22 de un jugador atrapando directamente un
puntapié de un oponente.

3¢

PEDIDO DE MARK

1. Para pedir un mark, el jugador debe:

Linea de 22 metros

a. Tener por lo menos un pie sobre o detras de su linea de 22 metros cuando atrape
la pelota o cuando aterrice si la atrap6 en el aire; y

b. Atrapar la pelota que ha alcanzado el plano de la linea de 22 metros directamente
de un puntapié de un oponente anfes que foque el suelo o a otro jugador; y

c. Simultdneamente gritar “mark”.

2. Unjugador puede pedir un mark aunque la pelota haya tocado un poste de goal o el
fravesafo antes de ser atrapada.

3. Cuando se pide correctamente un mark el arbitro detiene el juego inmediatamente y
oforga un free-kick al equipo que tiene la posesion.

4. No se puede pedir un mark de una salida de mitad de cancha ni de un puntapié de
reinicio después de haberse marcado punfos.
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REINICIO DEL JUEGO DESPUES DE UN MARK

5. Eljugador que pidi6 el mark debe efectuar el free-kick (de acuerdo con la Ley 20).

6. Siesejugador no puede efectuar el free-kick dentro del lapso de un minuto, se otorgara
un scrum e infroducird la pelota el equipo en posesion.

7. Elfree-kick se efectlia desde las siguientes posiciones:

Lugar del mark

Ubicacion del free-kick

Dentro de los 22

En el lugar del mark pero por lo menos a
cinco metros de la linea de goal, en linea
con el lugar del mark.

Dentro del in-goal

En la linea de cinco metros en linea con el
lugar del mark.
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PRINCIPIO

El campo de juego tiene limites laterales denominados lineas de tfouch. Cuando el juego
alcanza una linea de touch, la pelota esta en touch y se hace muerta.

Los tiros répidos y lineouts son métodos de reiniciar el juego con un lanzamiento después que
la pelofa o el portador de la pelota ha salido al fouch.

TOUCH O TOUCH-IN-GOAL

1. Lapelota esta en touch o fouch-in-goal cuando:

a. Lapelotao el portador de la pelota toca la linea de touch, la linea de tfouch-in-goal
0 algo mas alla de las mismas.

b. Unjugador que ya esta focando la linea de touch, la linea de fouch-in-goal o algo
mas alla de las mismas, afrapa o sostiene la pelota.

i. Sila pelota ha alcanzado el plano del fouch cuando es atrapada, se
considera que el jugador que la atrapa no ha llevado la pelota al fouch.

ii. Sila pelota no ha alcanzado el plano del fouch cuando es atrapada o
levanfada, se considera que el jugador que la atrapa ha llevado la pelota al
touch, independientemente de que la pelota estuviera en movimiento o
esfafica.

2. Lapelofano esta en touch o fouch-in-goal si:

a. Lapelotaalcanza el plano del touch pero es afrapada, golpeada o pateada por un
jugador que estd en el drea de juego.

b. Unjugador salta desde dentro o fuera del &rea de juego y afrapa la pelota y luego
aterriza en el area de juego independienfemente de que la pelota haya alcanzado
el plano del touch.
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c. Unjugador salta desde el area de juego y golpea (o agarra y suelta) la pelota hacia
atras al area de juego antes de aterrizar en el touch o touch-in-goal,
independientfemente de que la pelota haya alcanzado el plano de la linea de
fouch.

d. Unjugador que estd en tfouch patea o golpea la pelota pero no la agarra siempre
que ésta no haya alcanzado el plano del fouch.

TIRO RAPIDO

3. Unjugador que lleva la pelota al touch debe soltar la pelota inmediatamente para que se
pueda efectuar un firo rpido. Sancién: Penal.
4. Enun firo rapido la pelota se tira:
a. Enfre la marca del lineout y la linea de goal del jugador que hace el firo; y
b. Paralela o hacia a la linea de goal del jugador que hace el tiro; y
c. De modo que alcance la linea de cinco metros antes de focar el suelo o a un
jugador;y
d. Porunjugador con ambos pies fuera del campo de juego.
Sancion: Opcién de lineout o scrum.
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5. Se desestimara el tiro rdpido y se oforgara un lineout al mismo equipo si:
a. Yase hubiera formado un lineout; o

b. Después de haber salido al fouch la pelota hubiera sido focada por alguien que no
sea el jugador que hace el tiro o el jugador que llevo la pelota al fouch; o

c. Se usa una pelota diferente a la que originalmente salié al fouch.

6. Lapelota debe alcanzar la linea de cinco metros antes de ser jugada y ning(n jugador
debe impedir que la pelota alcance los cinco metros. Sancion: Free-kick.

7. Silamarcadellineout esta fuera de los 22 el equipo defensor puede efectuar el tiro
rapido dentro de los 22 pero se considera que ha llevado la pelota dentro de los 22.

Tiro rapido
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LINEOUT

8. Ellugaren el que el juego se reinicia con un lineout y el equipo que efectda el
lanzamiento se determina del siguiente modo:

a. General

Evento

El portador de la pelota sale
al fouch o patea la pelota
indirectamente al fouch.

Ubicacion de la marca del
lineout

Donde el jugador o la pelota
foca lalinea de touch o el
suelo mas alla de la misma.

Quién efectiael

lanzamiento

El equipo oponente.

Jugador golpea, pasa o
arroja sin infencién la pelota
al touch.

Donde la pelota alcance la
linea de touch.

El equipo oponente.

Pelota pega en un jugadory
sale directamente al touch.

Donde la pelota alcance la
linea de touch, o en el punfo
de lalinea de fouch mas
cercano al lugaren que la
pelota pega en el jugador, el
que esté mas cerca de la
linea de goal de ese jugador.

El equipo oponente.

Pelota pega en un jugadory
bota al touch.

Donde la pelota alcance la
linea de touch.

El equipo oponente.

Jugador en fouch atrapa o
levanfa una pelota que ha
alcanzado el plano del
fouch.

Donde la pelota alcanz6 la
linea de touch.

El equipo del jugador
que afrap6 o levantd la
pelofa.

Jugador en touch atrapa o
levanta una pelota que no
ha alcanzado el plano del
touch.

Donde el jugador esta
parado.

El equipo oponente.
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b. Pelota pateada directamente al fouch de una salida de mitad de cancha o

puntapié de reinicio

Pelota sale directamente al
touch de una salida de mitad
de cancha o puntapié de
reinicio después que se
hayan marcado puntos.

Ubicacion de la marca del

lineout

Sise elige la opcién de
fouch, el lanzamiento se
haréd donde la pelota alcance
lalinea de touch o enlalinea
de mitad de cancha, el que
esté mas cerca de la linea de
goal del pateador.

Quién efecttael
lanzamiento

El equipo que no
pated.

Pelota sale directamente al
touch de una salida de 22
metros.

Sise elige la opcion de
touch, el lanzamiento se
hara donde la pelota alcance
lalinea de touch o en la linea
de 22 mefros, el que esté
mas cerca de la linea de goal
del pateador.

El equipo que no
pated.

c. Pelota pafteada de un penal

Evento

Jugador patea la pelota al
touch (ya sea directamente
o con bote previo en el
campo de juego o pegando
en un jugador o el arbitro).

Ubicacion de la marca del

lineout

Donde la pelota alcance la
linea de touch.

Quién efectiael
lanzamiento

El equipo que pated.

Jugador que esta en touch
atrapa la pelota
independientemente de sila
pelota ha alcanzado la linea
de touch.

Donde la pelota alcance la
linea de touch o, si la pelota
no ha alcanzado la linea de
touch, donde el jugador que
atrapa la pelofa esta parado.

El equipo que pated.

Jugador en touch levanta
una pelofa que no ha
alcanzado el plano del
fouch.

Donde ese jugador esta
parado.

El equipo que pated.
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d. Pelota pateada directamente al touch desde dentro de los 22 o el in-goal

Evento

SIN GANAR TERRENO

Ubicacion de la marca del
lineout

Quién efecttael
lanzamiento

El equipo defensor ingreso la pelota a sus 22, no hubo ni tackle ni ruck ni mauly ningn
oponente foco la pelota dentro de los 22. Si un jugador que esta dentfro de sus 22
levanta la pelota cuando esté fuera de los 22, o atrapa la pelota antes que alcance el
plano de la linea de 22 metros y la patea directamente al fouch desde dentro de los 22,
ese jugador ha ingresado la pelota a los 22.

Jugador patea la pelota
directamente al fouch.

Donde la pelota alcance la
linea de touch o enlalinea
de touch en linea con el lugar
en que la pelota fue pateada,
el que esté mas cerca de la
linea de goal del pateador.

El equipo que no
pated.

Jugador oponente que esta
en fouch, atrapa la pelota.

Donde la pelota alcance la
linea de touch o en lalinea
de touch en linea con el lugar
en que la pelota fue pateada,
el que esté mas cerca de la
linea de goal del pateador.

El equipo que no
pated.

GANANDO TERRENO

El equipo defensor no ingreso la pelofa a sus 22 o hubo un tackle, ruck o maul dentro de
los 22 o un oponente tocé la pelota dentro de los 22.

Jugador patea la pelota
directamente al fouch.

Donde la pelota alcance la
linea de touch.

El equipo que no
pated.

Jugador oponente que esta
en fouch, atrapa la pelota.

Donde la pelota alcance la
linea de touch.

El equipo que no
pated.

Jugador patea la pelota de
un free-kick otorgado dentro
delos 22.

Donde la pelota alcance la
linea de touch.

El equipo que no
pated.
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e. Pelota pateada directamente al fouch desde fuera de los 22

Jugador patea la pelota
directamente al fouch en el
juego general o de un free-
kick.

Ubicacion de la marca del

lineout

Donde la pelota alcance la
[inea de fouch o en lalinea
de fouch enlinea conel
lugar en que la pelota fue
pateada, el que esté mas
cercade lalinea de goal de
ese jugador. No gana
ferreno.

Quién efectia el
lanzamiento

El equipo que no
pated.

f. Opciones del lineout

Después de un lanzamiento
incorrecto.

Ubicacion de la marca del
lineout

En ellugar del lineout
original.

Quién efectia el

lanzamiento

El equipo oponente.

Después de un tiro rapido
desestimado

Donde hubiera
correspondido formar el
lineout si el firo rapido no se
hubiera realizado.

El mismo equipo.

Después de un tiro rapido
incorrecto.

En el lugar en que se realizd
el tiro rapido incorrecto.

El equipo oponente.

Después que la pelota salga
al touch de un knock-on o
pase forward.

Donde la pelota alcanz6 la
linea de touch.

El equipo oponente.

De un penal o free-kick
oforgado por una infraccion
en el lineout.

En el lugar del lineout
original.

El equipo oponente.
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FORMACION DEL LINEOUT

9. Ellineout se forma en la marca del lineout.

10. Cada equipo forma una hilera paralela a la marca del lineout y a medio metro de la
misma de su lado del lineout entre las lineas de cinco metros y de 15 metros. El espacio
entre hileras debe mantenerse hasta que la pelota sea lanzada. Sancion: Free-kick.

. Serequiere un minimo de dos jugadores de cada equipo para formar un lineout.
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El lineout
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12. Los equipos deben formar el lineout sin demora. Sancion: Free-kick.

13. Elequipo que efectla el lanzamiento determina el nimero maximo de jugadores que
cada equipo puede fener en el lineout.

14. Amenos que el lanzamiento se efectle tan pronto como se haya formado el lineout el
equipo que no efectiia el lanzamiento no puede tener mas jugadores (pero puede tener
menos jugadores) en el lineout que el equipo que efectta el lanzamiento.

Sancién: Free-kick.

15. Elequipo que no efectla el lanzamiento debe tener un jugador entre la linea de touch y
la linea de cinco metros. El jugador se para a dos metros de la marca del lineout del lado
del lineout de su equipo y a dos metros de la linea de cinco metros. Sancion: Free-kick.

16. Siun equipo decide fener un receptor, el receptor se para entre la linea de cinco metros y
la linea de 15 metros, a dos metros de sus comparieros en el lineout. Cada equipo puede
tener solamente un receptor. Sancion: Free-kick.

17. Unavez que el lineout se haya formado, los jugadores:

a. Del equipo que efect(ia el lanzamiento no deben retirarse del lineout si no es para
cambiar posiciones con ofros jugadores participantes.

b. Del equipo que no efectia el lanzamiento pueden refirarse del lineout solamente
para asegurarse no fener mas jugadores que la oposicion.

Sancion: Free-kick.

18. Losjugadores participantes pueden cambiar posiciones en el lineout antes que la pelofa
sea lanzada.

19. Losjugadores en el lineout que vayan a elevar o sostener a un comparero que salte por
la pelofa pueden efectuar un preasimiento de ese compariero siempre que el
preasimienfo no sea a una alfura inferior a los shorts por afras o debajo de los muslos por
adelante. Sancion: Free-kick.

20. Los jugadores no deben salfar o ser elevados o sostenidos antes que la pelota haya
dejado las manos del jugador que efecta el lanzamiento. Sancion: Free-kick.

21. Losjugadores no deben hacer ninglin contacto con ningn oponente antes que la pelota
sea lanzada. Sanci6n: Penal.
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LANZAMIENTO AL LINEOUT

22. Ellanzador de la pelota
se para en la marca del
lineout con ambos pies
fuera del campo de
juego. El lanzador no
debe colocar ningdn
pie en el campo de
juego hasta que la
pelota haya sido
lanzada.

Sancién: Opcion de
lineout o scrum.

23. Lapelota debe:

a. Serlanzada
derechaalo
largo de la marca
del lineout; y

b. Alcanzar lalinea
de cinco metros
anfes de tocar el
suelo o serjugada.

Sancion: Opcién de lineout o scrum. Si se elige lineout y la pelota nuevamente no es lanzada
derecha, se otorgara un scrum al equipo que originalmente efecfué el lanzamiento.

c. Serlanzada sin demora una vez que el lineout se ha formado. Sancion: Free-kick.
24. Ellanzador no debe amagar que lanza la pelofa. Sancion: Free-kick.

25. Losjugadores oponentes no deben bloquear el lanzamiento. Sancion: Free-kick.
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DURANTE EL LINEOUT

26. Ellineout comienza cuando la pelota deja las manos del lanzador.
27. Unavez que el lineout ha comenzado el lanzador y el oponente inmediato al lanzador
pueden:
a. Incorporarse al lineout.
b. Retirarse a la linea de offside de los jugadores no participantes de su equipo.
c. Quedarse dentro de los cinco metros de la linea de touch.
d. Desplazarse a la posicion de receptor si no hubiera nadie en esa posicion.

28. Siesos jugadores se desplazan a cualquier otro lugar, estan offside. Sancién: Penal.

29. Una vez que el lineout ha comenzado cualquier jugador en el lineout puede:
a. Competir por la posesion de la pelota.
b. Agarrar o desviar la pelota. Un saltador puede agarrar o desviar la pelofa con el

brazo exterior sélo si fiene ambas manos por encima de su cabeza. Sancion: Free-
kick.

c. Elevar o sostener a un compafiero. Los jugadores que hagan eso deben bajar a ese
jugador hasta el suelo en forma segura tan pronto como la pelota haya sido
obtenida por cualquiera de los equipos. Sancion: Free-kick.

d. Salir del lineout para esfar en una posicion de recibir la pelota siempre que
permanezca dentro de los 10 metros de la marca del lineout y debe permanecer
en movimiento hasta que el lineout haya terminado. Sancion: Free-kick.

e. Agarrary llevar a un oponente en posesion de la pelota al suelo siempre que el
jugador no esté en el aire. Sancion: Penal.

OFFSIDE EN EL LINEOUT

30. Todos los jugadores del lineout estan onside si permanecen de su lado de la marca del
lineout hasta que la pelota haya sido lanzada y haya focado a un jugador o al suelo.

31. Losjugadores que salten por la pelofa y crucen la marca del lineouf y no agarren la
pelota deben retornar inmediatamente a su lado.

32. Hasta que la pelota haya sido lanzada y haya tocado al jugador o al suelo, la linea de
offside para los jugadores del lineout es la marca del lineout. Después de eso, su linea de
offside es una linea a fravés de la pelota.
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No cargar ilegalmente No tapar el lanzamiento
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El pre-asimiento esta Se permite levantar a
permitido jugadores en el lineout

LEYES DEL JUEGO DERUGBY 2020 90



LEY 18 Touch, tirorapidoy lineout

33. Cuando se forme un ruck o maul en la marca del lineout un jugador parficipante puede:
a. Incorporarse al ruck o maul; o
b. Retirarse a la linea de offside que es el Gltimo pie del equipo de ese jugador en el
ruck o maul.

34. Una vez que la pelota haya sido lanzada un jugador del lineout puede desplazarse mas
alla de lalinea de 15 metros. Sila pelota no va mas alla de la linea de 15 metros el
jugador debe retornar inmediatamente al lineout.

35. Losjugadores no participantes en el lineout deben permanecer a por lo menos 10
mefros de la marca del lineout del lado de su equipo o detfras de la linea de goal si esta
estuviera mas cerca. Sila pelofa es lanzada antes que un jugador esté onside el jugador
no serd pasible de ser sancionado si el jugador se refira inmediatamente a una posiciéon
onside. Eljugador no puede ser puesto onside por ninguna accién de ningdn otro
jugador.

36. Una vez que la pelofa haya sido lanzada por un compafiero los jugadores que no
parficipan en el lineout pueden avanzar. Si eso ocurre sus oponentes fambién pueden
avanzar. Sila pelota no va méas alla de la linea de 15 metros los jugadores no seran
pasibles de ser sancionados si se retiran inmediatamente a sus respectivas lineas de
offside.

Sancion: Penal.

FIN DEL LINEOUT

37. Ellineout termina cuando:
a. Lapelofaounjugador en posesion de la pelota:
i. saledellineout; o
ii. sedesplaza alazona entre la linea de fouch y la linea de cinco metros; o
iii. vamas alla de la linea de 15 metros.

b. Se forma un ruck o mauly todos los pies de todos los jugadores en el ruck o maul
se desplazan mas alla de la marca del lineout.

c. Resultaimposible jugar la pelota.

38. Aparte de desplazarse a la posicion del receptor si esa posicion estuviera vacia ningdn
jugador del lineout puede salir del lineout antes que el lineout haya ferminado.
Sancion: Penal.
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PRINCIPIO

El objefivo del scrum es reiniciar el juego con una disputa por la posesion después de una
infraccién menor o de una detencién.

1. Ellugaren el que el juego se reinicia con un scrum y el equipo que infroduce la pelota se

determina del siguiente modo:

Infraccion/detencion

Ubicacion del scrum

Quién introduce la

pelota

Knock-on o pase forward
que no sea en un lineout

Enlazonadelscrumenel
punto mas cercano al lugar
de lainfraccion.

El equipo no infractor.

Knock-on o pase forward
en un lineout; lanzamiento
incorrecto en un lineout;
tiro rapido incorrecto

15 metros adentro sobre la
marca del lineout.

El equipo no infractor.

Offside en el juego general
(opcion de scrum).

En el punto de la zona del
scrum mas cercano al lugar
en que el equipo infractor
jugd dltimo la pelota

El equipo no infractor.

Penal o free-kick (opcion
de scrum).

En el punfo de la zona del
scrum mas cercano al lugar
en que se produjo la
infraccién

El equipo no infractor.

Pelota llevada al in-goal por
el equipo defensor y hecha
muerta.

En el punfo de la zona del
scrum mas cercano al lugar
en que la pelota se hizo
muerfa

El equipo atacante.

Imposible jugar en el tackle
oruck.

En el punfo de la zona del
scrum mas cercano al lugar
del tackle o ruck

Ultimo equipo que
avanzaba. Siningln
equipo estaba
avanzando, el equipo
atacante
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Infraccion/detencion

Ubicacion del scrum

LEY19 Scrum

Quién infroduce la

Fallido fin de un maul.

En el punto de la zona del
scrum mas cercano al lugar
del fin del maul.

pelota

Equipo que no tenia
posesion al comienzo
del maul. Si el arbitro
no puede deferminar
qué equipo fenia
posesion, el equipo
que avanzaba anfes
de la detencion del
maul. Siningdn
equipo avanzaba, el
equipo atacante.

Imposible jugar en el maul
después de un puntapié en
el juego general.

En el punto de la zona del
scrum mas cercano al lugar
del maul.

Equipo con la posesion
al comienzo del maul

Incorrecta salida de mitad
de cancha o puntapié de
reinicio (opcion de scrum).

En el punto medio de la linea
de mitad de canchao dela
linea de 22 metros siel
puntapié de reinicio fue una
salida de 22 metros.

El equipo que no
pated.

No hace caso al “juegue”
en un scrum, ruck o maul

En el punto de la zona del
scrum mas cercano al lugar
del scrum, ruck o maul.

Equipo que no feniala
posesion.

Pelota o portador de la
pelofa toca al rbitro y uno
de los equipos obtiene una
ventaja

En el punto de la zona del
scrum mas cercano al
incidente.

Equipo que jugd
Glfimo la pelota.

Detenci6n por lesion.

En el punto de la zona del
scrum en que la pelota fue
jugada por Ultima vez.

Ultimo equipo con la
posesion.

Reinicio del scrum —sin
infraccion

En el lugar del scrum original.

Equipo que
inicialmente infrodujo
la pelota.
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Infraccion/detencion

Infento de penal al goal no
efectuado dentro del limite
de fiempo.

Ubicacion del scrum

En el punto de la zona del
scrum mas cercano al lugar

donde el penal fue oforgado.

Quién introduce la
pelota

El equipo no infractor.

Jugador no puede efectuar
un free-kick después de un
mark dentro del minuto.

En el punto de la zona del
scrum mas cercano al lugar
donde el free-kick fue
oforgado.

Equipo del jugador al
que se le oforgd el
free-kick.

El &rbitro otorga un scrum
por alguna otra razén no
incluida en las leyes.

En el punto de la zona del
scrum mas cercano al lugar
de la detencion.

Ultimo equipo que
avanzaba o, si ningln
equipo avanzaba, el

equipo afacante.

FORMACION DEL SCRUM

2. Elscrum se forma en la zona del scrum sobre una marca indicada por el arbitro.

3. Eléarbitro hace la marca para definir la linea media del scrum que corre paralela a las
lineas de goal.

4. Los equipos deben estar listos para formar el scrum dentro de los 30 segundos después
que se haga la marca. Sancion: Free-kick.

5. Cuando ambos equipos tengan 15 jugadores: ocho jugadores de cada equipo deberan
asirse juntos en una formacion tal como se muestra en el diagrama. Cada equipo debe
tener dos pilares y un hooker en la primera linea y dos jugadores en la segunda linea.
Tres ferceras lineas de cada equipo completan el scrum. Sancion: Penal.

6. Cuando un equipo por alguna razén tenga menos de 15 jugadores la cantidad de
jugadores de cada equipo en el scrum puede reducirse de modo similar. Cuando un
equipo efectle una reduccion permitida el otro equipo no tiene obligacion de efectuar
una reduccién similar. Sin embargo, un equipo no debe tener menos de cinco jugadores
en el scrum.
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7. Losjugadores en el scrum deben asirse del siguiente modo:
a. Los pilares deben asirse al hooker

b. Elhooker debe asirse con ambos brazos. Esto puede hacerlo por encima o por
debajo de los brazos de los pilares

c. Cadasegunda linea debe asirse al pilar inmediatamente delante de ély entre ellos

d. Todos los otros jugadores en el scrum deben asirse al cuerpo de un segunda linea
con por lo menos un brazo

Sancién: Penal.
8. Losdos grupos se enfrentan a ambos lados de la linea media y paralelos a la misma.

9. Lasdos primeras lineas se paran con una separacion de no mas de un brazo de distancia
con los hookers en la marca.

ENTRADA

10. Cuando ambos equipos estan derechos, estables y estaticos, el arbitro dice “cuclillas”.

a. Las primeras lineas adoptaran una posicion en cuclillas si no lo hubieran hecho
adn. Sus cabezas y hombros no deben estar méas bajos que sus caderas, posicion
que debe mantenerse durante todo el scrum.

b. Las primeras lineas permanecen en cuclillas con sus cabezas a la izquierda de la de
sus oponenfes inmediafos de modo que la cabeza de ningln jugador toque el
cuello o los hombros de ningln oponente.

Sancion: Free-kick.

Z «

11. Cuando ambos equipos estén derechos, estables y estaficos el arbitro dird “tomarse”.

a. Cada pilarizquierdo debera asirse colocando su brazo izquierdo por dentro del
brazo derecho del pilar derecho opuesto.

b. Cada pilar derecho deberéd asirse colocando su brazo derecho por fuera de la parte
superior del brazo izquierdo del pilar izquierdo opuesto.

c. Cada pilar debe asirse agarrando la camiseta de su oponente por la espalda o el
costado.

d. Todo el asimiento de los jugadores debe manfenerse durante todo el scrum.

Sancion: Penal.

12. Cuando ambos equipos estén derechos, estables y estaticos el arbitro dira “ya”.

a. Solo en ese momento los equipos podran enfrar completando la formacién del
scrumy creando un tlnel al cual se infroducird la pelota.

b. Todos los jugadores deben estar en posicion y listos para empujar hacia adelante.
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Cada jugador de la primera linea debe fener ambos pies sobre el suelo con su peso
firmemente apoyado en por lo menos un pie.

Cada pie del hooker debe estar en linea o detras del pie mas adelantado de los
pilares de ese equipo.

Sancion: Free-kick.

INTRODUCCION

13. Elmedio scrum elige de qué lado del scrum va a infroducir la pelota.

14. Elmedio scrum debe sostener la pelota como se muestra en el diagrama.

15. Cuando ambos equipos estén derechos, estables y estaficos el medio scrum infroduce la
pelota.

a.

b
c
d
e
f.

g.

Sancion: Free-kick.

Dellado que ha elegido.

. Desde fuera del tinel.

Sin demora.

. Enun solo movimiento hacia adelante.
. Auna velocidad rapida.

Derecha. El medio scrum puede alinear su hombro con la linea media del scrum,
pudiendo entonces pararse a un ancho de hombros de su lado del scrum.

De manera que toque el suelo por primera vez dentro del tanel.

Introduccion de la pelota en el scrum

97 WORLD RUGBY



LEY19 Scrum

DURANTE EL SCRUM

16. El'scrum comienza cuando la pelota deja las manos del medio scrum.
17. Los equipos s6lo pueden empujar cuando el scrum comienza. Sancion: Free-kick.
18. Se puede obtener posesion empujando a la oposicion hacia atras y mas alla de la pelota.

19. Losjugadores pueden empujar siempre que sea derecho y paralelo al suelo.
Sancion: Penal.

20. Losjugadores primeras lineas pueden obtener la posesion lanzando la pierna por la
pelota pero sélo una vez que la pelota foque el suelo en el tlnel. Sancion: Free-kick.

21. Unjugador primera linea lanzando la pierna por la pelota puede hacerlo con cualquiera
pie pero no con ambos al mismo tiempo. Sancién: Penal.

22. El'hooker del equipo que introdujo la pelota debe lanzar la pierna para hookear la pelota.
Sancion: Free-kick.

23. Unjugador primera linea no debe patear la pelota intencionalmente fuera del tinel en la
direccion que fue introducida. Sancion: Free-kick.

24. Cualquier jugador dentro del scrum puede jugar la pelota pero solamente con sus pies o
parte inferior de la pierna y no deben elevar la pelofa. Sancion: Penal.

25. Siunscrum se derrumba o si un jugador en el scrum es elevado o forzado hacia arriba
del scrum el arbitro debe soplar el silbato inmediatamente para que los jugadores dejen
de empujar.

26. Cuando el scrum esta estatico y la pelota ha estado disponible en la parte de atras del
scrum durante fres a cinco segundos el arbitro dira “juegue”. El equipo debe jugar
inmediatamente la pelota fuera del scrum. Sancién: Scrum.
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OFFSIDE EN EL SCRUM

27. Losjugadores deben permanecer onside durante todo el scrum.

28. Antes del comienzo deljuego en el scrum, el medio scrum del equipo que no infroduce
la pelota se para:
a. Dellado de ese equipo de la linea media préximo al medio scrum oponente, o
b. A porlo menos cinco metros detras del Gltimo pie del Glfimo jugador de su equipo
en el scrum y permanece alli hasta la finalizacién del scrum.

29. Unavez que el juego en el scrum comienza el medio scrum del equipo en posesion debe
tener por lo menos un pie a la altura o detras de la pelota.

30. Unavez que el juego en el scrum comienza el medio scrum del equipo que no tiene
posesion:
a. Adopta una posicién con ambos pies detras de la pelota y cerca del scrum pero no
en el espacio entre el alay el nmero ocho, o

b. Se refira definitivamente a un punto sobre la linea de offside ya sea en el Gltimo
pie de ese equipo, 0

c. Seretira definitfivamente a por lo menos cinco metros detras del Gltimo pie.

37. Todos los jugadores no participantes en el scrum deben permanecer a por lo menos
cinco metros detras del Gltimo pie de su equipo.

32. Cuando el Gltimo pie de un equipo esté en el in-goal o dentro de los cinco mefros de la
linea de goal de ese equipo, la linea de offside para los jugadores no participantes de ese
equipo es la linea de goal.

Sancion: Penal.

33. Tan pronto como el scrum termina las lineas de offside no se aplican mas.

REINICIO DEL SCRUM

34. Cuando no hubo ninguna infraccién el arbitro detendra el juego y reiniciara el scrum si:
a. Elmedio scrum introduce la pelota y ésta sale por cualquier extremo del tGnel.

b. El'scrum se derrumba o explota hacia arriba antes de haber finalizado de otro
modo.

c. El'scrum es girado méas de 90 grados de modo que la linea media ha superado una
posicion paralela a la linea de fouch.
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Offside en el scrum

d. Ningln equipo obtiene la posesion.
e. La pelota es pateada sin intencién fuera del tGnel. Excepcién: Sila pelota es

pateada fuera reiteradamente el &rbitro debe considerar que eso es infencional.
Sanci6n: Penal.

35. Cuando un scrum es reiniciado la pelota es infroducida por el equipo que lo hizo
previamente.
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FIN DEL SCRUM

36. Elscrumtermina:

a. Cuando la pelota sale del scrum en cualquier direccion excepto por el tnel.

b. Cuando la pelota alcanza los pies del Glfimo jugador y es levantada por ese
jugador o es jugada por el medio scrum de ese equipo.

c. Cuando el Nimero ocho levanta la pelota de los pies de un jugador segunda linea.
d. Cuando el arbitro sopla el silbato por una infraccion.
e. Cuando la pelota en el scrum esta sobre o mas alla de la linea de goal.

JUEGO PELIGROSO Y PRACTICAS RESTRINGIDAS EN EL SCRUM

37. Eljuego peligroso en el scrum incluye:
a. Un primera linea embiste contra la oposicién.
b. Tirar de un oponente.

c. Intencionalmente elevar en el aire a un oponente o forzarlo hacia arriba fuera del
scrum.

d. Intencionalmente derrumbar el scrum.
e. Intencionalmente caer o ponerse de rodillas.
Sancién: Penal.

38. Ofras practicas restringidas en el scrum incluyen:

a. Caer sobre 0 mas alla de la pelota inmediatamente después que haya salido del
scrum.

b. Elmedio scrum patea la pelota mientras esta en el scrum.

c. Unjugador que no es primera linea sostiene 0 empuja a un oponente.
Sancion: Penal.

d. Volver aintroducir la pelota en el scrum una vez que ha salido.

e. Unjugador que no es primera linea juega la pelota en el fanel.

f. Elmedio scrum infenta hacer creer a un oponente que la pelota esta fuera del
scrum cuando no lo esta.

Sancion: Free-kick.

VARIACIONES A LA LEY DE SCRUM

39. Una union puede implementar las variaciones para Menores de 19 afios en
defterminados niveles del juego dentro de su jurisdiccion.

1017 WORLD RUGBY



LEY 20 Penalesy free-kicks \ .

WORLD

RUGBY.

PRINCIPIO

Los penales y free-kicks son oforgados para reiniciar el juego después de infracciones.

UBICACION DE UN PENAL O UN FREE-KICK

1. Lamarcade un penal o free-kick debe estar en el campo de juego y a no menos de cinco
metros de la linea de goal, segln la tabla que sigue:

Infraccion Ubicacion del penal o free-kick

Cuando la pelotfa esta en juego
excluyendo una carga tardia En ellugar de la infraccion.
después de un punfapié

- En el punto en el que se hubiera reiniciado el
juego o, si ese lugar estuviera sobre la linea de
touch o denfro de los 15 metros de ella, la marca
serd en la linea de 15 metros, en linea con ese

Cuando la pelota estad muerta. lugar.

- Sieljuego se hubiera reiniciado con una salida de
22 metros la marca sera en algin lugar de la
linea de 22 metros (elige el equipo no infractor).

Enlalineade 15 metros enlinea con el lugar de
lainfraccion o silainfraccion se cometi6 en el
fouch-in-goal o mas alla de la linea de pelota
muerta, en la linea de cinco metros en linea con
el lugar de la infraccion, pero a no menos de 15
metros de la linea de fouch.

Cualquier infraccién que se
cometa fuera del &rea de juego
mientras la pelota esta en juego.

— . : A 15 metros de la linea de touch sobre la marca
Cualquier infraccion en el lineout.

del lineout.
Offside en una fase del juego. En lalinea de offside del equipo infractor.
Cualquier infraccién subsiguiente
del equipo infractor original
después que se haya otorgado el Adelantar 10 metros la marca original.
primer penal o free-kick pero antes
que sea efectuado.
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Infraccion

Carga tardia al pateador.

Ubicacion del penal o free-kick

La oposicion elige: en el lugar de la infraccion,
donde aterriz6 la pelota o donde la pelota fue
jugada a contfinuacion.

Silainfraccién se comete en el in-goal del
pateador el penal se efectla a cinco metros de la
linea de goal en linea con el lugar de la infraccion
pero a por lo menos 15 metros de la linea de
touch.

El equipo no infractor puede también elegir
efectuar el penal donde la pelota aterriza o
donde es jugada a continuacion anfes de
aterrizar, a por lo menos 15 metros de la linea de
fouch.

Sila pelota aterriza en el fouch la marca del penal
opcional es en la linea de 15 metros en linea con
el lugar en que sali6 al fouch.

Sila pelota aterriza o es jugada a continuacién
anfes de aterrizar denfro de los 15 metros de la
linea de fouch, la marca es enlalineade 15
metros en linea con el lugar en que aterrizd o fue
jugada.

Sila pelota aterriza en el in-goal, fouch-in-goal o
sobre o mas alla de la linea de pelota muerts, la
marca del penal opcional es a cinco metros de la
linea de goal en linea con el lugar en que la
pelota cruzé la linea de goal y a por lo menos 15
metros de la linea de fouch.

Sila pelota pega en un poste de goal o el
fravesafio, el penal opcional se otorga donde la
pelota aferriza.
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Infraccion Ubicacion del penal o free-kick
Sila pelota es arrojada o golpeada:

- Al'touch o touch-in-goal o més alld de la linea de
pelota muerta desde el &rea de juego, la marca
es en el lugar de la infraccién pero a no menos de
15 metros de la linea de fouch y cinco metros de

Arrojar o golpear infencionalmente | 1@ linea de goal.

la pelofa al touch. - Al'touch o touch-in-goal desde el in-goal, la

marca es en la linea de cinco metros a no menos
de 15 metros de la linea de touch.

- Mé&s alld de la linea de pelota muerfa desde el in-
goal, lamarca es en lalinea de cinco metros en
linea con el lugar de la infraccién

Cualquier infraccion en un in-goal
o dentro de los cinco metros de
una linea de goal.

En el campo de juego a cinco metros de la linea
de goal en linea con el lugar de la infraccion.

2. Unpenal o free-kick se efectia desde el lugar en que fue oforgado o en cualquier lugar
detras de la marca en una linea a fravés de la marca y paralela a las lineas de touch.
Cuando un penal o free-kick se efectle desde el lugar equivocado, se debe efectuar
nuevamente.

OPCIONES EN PENALES O FREE-KICKS

3. Unequipo al que se le otorga un penal o free-kick puede elegir un scrum en su lugar.

4. Unequipo al que se le otorga un penal o free-kick de un lineout puede elegir un lineout o
un scrum en su lugar en la misma marca.

COMO SE PATEAN LOS PENALES Y FREE-KICKS

5. Elpenal o free-kick se debe efectuar sin demora.

6. Cualquier jugador del equipo no infractor puede efectuarlo excepto para un free-kick
oforgado por un mark.

7. Elpateador debe usar la pelota que estaba en juego a menos que el arbitro decida que
es defecfuosa.
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8. El pateador puede efectuar un puntapié de aire, drop-kick o puntapié desde el suelo
(siempre que no sea al touch).

9. El pateador puede patear la pelofa en cualquier direccion.

10. Excepto el colocador en un puntapié desde el suelo el equipo del pateador debe
permanecer detras de la pelota hasta que se haya efectuado el punfapié.

11. La pelota debe ser pafteada a una distancia visible. Si el pateador la esta sosteniendo,
debe dejar claramente las manos. Si esta en el suelo, debe dejar claramente la marca.
Una vez que se haya realizado el puntapié correctamente el pateador puede jugar la
pelota nuevamente.

EL EQUIPO OPONENTE EN UN PENAL O FREE-KICK

12. Cuando se oforga un penal o free-kick, el equipo oponente debe retirarse
inmediatamente 10 metros hacia su linea de goal o hasta llegar a su linea de goal si ésta
estuviera mas cerca.

13. Aun cuando el penal o free-kick se haya ejecutado rapidamente y el equipo del pateador
esté jugando la pelota, los jugadores oponentes deben seguir retirandose hasta la
distancia necesaria. Ellos no deben participar en el juego hasta haberlo hecho.

14. Sise ejecuta tan rapidamente que los oponentes no fienen oportunidad de refirarse,
ellos no seran sancionados por eso. Sin embargo no deben participar en el juego hasta
haberse retirado a 10 metros de la marca o hasta que un compafiero que estabaa 10
mefros de la marca los sobrepase.

15. Elequipo oponente no debe hacer nada para demorar la ejecucion del puntapié u
obstruir al pateador, incluyendo refener, tirar o patear la pelota infencionalmente lejos
del alcance del equipo al que se le otorgd el penal. Sancion: Segundo penal o free-kick
10 metros adelante de la marca original. El segundo penal o free-kick no debe realizarse
anfes que el arbitro haya hecho la marca.
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EL EQUIPO OPONENTE EN UN FREE-KICK

16. Tan pronfo como el pateador inicia el movimiento para patear el equipo oponente
puede cargar e intentar impedir que se ejecute el free-kick fackleando al pateador o
bloqueando el puntapié.

17. Siel equipo oponente carga limpiamente e impide que se ejecute el free-kick, el
puntapié es desestimado. El juego se reiniciara con un scrum en la marca. El equipo
oponente infroducird la pelota.

Penal al goal
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APOYAR LA PELOTA

1. Lapelota puede ser apoyada en el in-goal:
a. Sosteniéndolay tocando el suelo con ella; o

b. Presionando hacia abajo sobre ella con una mano o manos, brazo o brazos, o la
parte fronfal del cuerpo del jugador desde la cinfura hasta el cuello.

Apoyar la pelota

2. Levantar la pelota del suelo no es apoyarla. Un jugador puede levantar la pelota en el in-
goaly apoyarla en ofro lugar del in-goal.

3. Unjugador atacante que apoya la pelota en el in-goal marca un try.

4. Cuando un jugador atacante sosteniendo la pelofa apoya la pelofa en el in-goal y
simultdneamente hace contacto con la linea de touch-in-goal o la linea de pelota muerta
(o con cualquier punto més alla de ellas), se otorgara una salida de 22 metros al equipo
defensor.

5. Cuando el portador de |a pelota apoya la pelota en el in-goal y simultaneamente hace
contacto con la linea de touch (o con el suelo mas alla de ella) la pelota esta en touch en
el campo de juego y se otorgara un lineouf a la oposicion.

6. Unjugador defensor que apoya la pelota en el in-goal hace una anulada.

7. Sieljugador tackleado tiene un impulso que lo lleva hasta la zona de su in-goal, puede
hacer una anulada.
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8. Unjugador tackleado cerca de su linea de goal puede estirarse y apoyar la pelota en el
in-goal para hacer una anulada, siempre que lo haga inmediatamente. Sancién: Penal.

9. Siunjugador defensor apoya la pelota confra el suelo y un poste de goal o protector, el
resultado de esa accién es una anulada.

10. Siunjugador esta en fouch o fouch-in-goal, puede hacer una anulada o marcar un try
apoyando la pelofa en el in-goal siempre que el jugador no esté agarrando la pelota.

11. Siunjugador tackleado se encuentra en plena accién de estirarse para apoyar la pelota
para marcar un try o hacer una anulada, los jugadores pueden tirar de la pelofa de la
posesion del jugador pero no deben patear niinfentar patear la pelota. Sancién: Penal.

PELOTA PATEADA A TRAVES DEL IN-GOAL Y SE HACE MUERTA

12. Siun equipo pafea la pelota desde el campo de juego a fravés del in-goal de sus
oponentes al touch-in-goal o sobre o0 mas alla de la linea de pelota muerta, el equipo
defensor puede elegir:

a. Que se efectle una salida de 22 metros en cualquier lugar sobre o detras de la
[inea de 22 metros, o

b. Que se forme un scrum en el lugar en que la pelota fue pafteada.

Excepcion: Infructuoso puntapié al goal o infento de drop goal. En estos casos el equipo
defensor reinicia con una salida de 22 metros.

JUGADOR DEFENSOR EN EL IN-GOAL

13. Sicualquier parte de un jugador defensor esta en el in-goal se considera que ese jugador
esta en el in-goal siempre que no esté también en fouch o sobre 0 mas alld de la linea de
pelota muerta.

T4. Siunjugador que esta en el in-goal atrapa o levanta una pelota que aln esta en el
campo de juego, ese jugador ha ingresado la pelota al in-goal.

15. Siunjugador que estd sobre o defras de la linea de pelota muerta, o que esta en touch-
in-goal, afrapa o levanta una pelota que esta dentro del in-goal, ese jugador ha hecho la
pelota muerta.

LEYES DEL JUEGO DERUGBY 2020 108



LEY 21 In-goal

POSTE DE ESQUINA CON BANDERA

16. Sila pelota o el portador de la pelota foca un poste de esquina o su bandera sin estar de
ofra manera en fouch o en touch-in-goal, el juego confinla a menos que la pelota sea
apoyada contra el suelo y el poste con bandera.

Jugador toca el poste de esquina antes que la pelota sea apoyada

PELOTA TRABADA ARRIBA EN EL IN-GOAL

17. Cuando unjugador portando la pelota es sujetado en el in-goal de modo que el jugador
no pueda apoyar o jugar la pelota, la pelota esta muerta. El juego se reinicia con un
scrum cinco metros en linea con el lugar en que el jugador fue sujetado. El equipo
atacante infroducira la pelofa.

DUDA SOBRE QUIEN APOYA

18. Cuando existan dudas respecto de cual de los equipos apoyd primero la pelota en el in-
goal, el juego se reinicia con un scrum cinco metros, en linea con el lugar en que la pelofa
fue apoyada. El equipo atacante introduciré la pelofa.
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MENORES DE 19 Variacionesalasleyes

Las leyes del juego se aplican en los partidos de menores de 19 sujetas a las
siguientes variaciones:

LEY 3: EL EQUIPO

Agregar:

8. Siunequipo nomina 22 jugadores debe tener por lo menos seis jugadores que puedan
jugar en la primera linea de modo de tener reemplazos de pilar izquierdo, hooker y pilar
derecho.

Agregar:

35. Unjugador que ha sido reemplazado tacticamente puede reemplazar a un jugador
lesionado.

LEY 5: TIEMPO

1. Un partido tendra una duracion de no mas de 80 minutos (divididos en dos tiempos,
cada uno de no més de 40 minutos mas el tiempo de descuento), a menos que el
organizador del partido haya auforizado tiempos suplementarios en un parfido
empatado de una competicién por eliminacion.

Remplazado por:

1. Unpartido dura 70 minutos (divididos en dos tiempos, cada uno de no mas de 35
minutos) mas el tiempo de descuento. No se permiten tiempos suplementarios.

LEY 19:SCRUM

6. Cuando un equipo por alguna razén tenga menos de 15 jugadores la cantidad de
jugadores de cada equipo en el scrum puede reducirse de modo similar. Cuando un
equipo efectle una reduccién permitida el otro equipo no tiene obligacién de efectuar
una reduccion similar. Sin embargo, un equipo no debe fener menos de cinco jugadores
en el scrum.
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Remplazado por:

6. Todos los jugadores en las tres posiciones de la primera linea y las dos de la segunda
linea deben haber sido adecuadamente enfrenados para esas posiciones. Si un equipo
no puede presentar tales jugadores adecuadamente entrenados por cualquier razoén, el
arbitro debe ordenar scrums sin oposicion. Los scrums sin oposicion resultantes de una
expulsion, suspension temporal o lesion deben jugarse con ocho jugadores por equipo.

a. Enunscrum de ocho jugadores la formacion debe ser 3-4-1, con el jugador que
esté solo (normalmente el NGmero 8) empujando sobre los dos segundas lineas.
Los segundas lineas deben formar con sus cabezas a cada lado del hooker.

b. Cuando un equipo por alguna razén tenga menos de 15 jugadores la cantidad de
jugadores de cada equipo en el scrum debe reducirse de modo similar.

c. Cuando un equipo efectla una reduccién permitida en el scrum el otro equipo
debe reducir su scrum de la misma forma, hasta un minimo de cinco.

d. Cuando haya un scrum incompleto, se debe formar como sigue:
i. Siete jugadores: Formacion tres-cuatro (es decir, sin Ndmero 8).
ii. Seisjugadores: Formacion tres-dos-uno (es decir, sin alas).
iii. Cinco jugadores: Formacion tres-dos (es decir, sin alas ni NGmero 8).
Sancion: Free-kick.

34. Cuando no hubo ninguna infraccion el arbitro detendra el juego y reiniciara el scrum si:

c. El'scrum es girado mas de 90 grados de modo que la linea media ha superado una
posicion paralela a la linea de fouch.

Remplazado por:
c. El'scrum es girado no infencionalmente mas de 45 grados.

38. Otras practicas resfringidas en el scrum incluyen:
Agregar:
g. Empujar el scrum mas de 1,5 metros hacia la linea de goal de los oponentes.

h. Mantener la pelofa en el scrum una vez que ha sido taconeada y controlada en la
base del scrum.

Sancion: Free-kick.
i. Girar intencionalmente el scrum.
Sancion: Penal.
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SEVEN  Variaciones alas leyes

Las Leyes del juego se aplican en el Seven sujetas a las siguientes variaciones:

LEY 3: EL EQUIPO

1. Cada equipo debe tener no mas de 15 jugadores en el drea de juego durante el partido.

Remplazado por:

1. Cada equipo no debe tener mas de siefe jugadores en el drea de juego durante el
partido.

Eliminar 2

4. En partidos internacionales una unién puede nominar hasta ocho reemplazos.

Remplazado por:
4. Unequipo puede nominary usar hasta cinco reemplazos.

5. Enotros partidos el organizador del partido decidird la cantidad de reemplazos que
podra nominarse hasta un maximo de ocho.

Remplazado por:

5. Elorganizador del partido decide cudntos reemplazos pueden ser nominados hasta un
maximo de cinco.

Eliminar 8-13

Eliminar 16-20
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31. Sielreemplazo temporal resulta suspendido femporalmente el jugador reemplazado no
fiene permitido refornar al campo de juego hasta después del periodo de suspension
excepto para cumplimentar la Ley 3.19 0 3.20 y sélo si el jugador ha sido autorizado
médicamente para hacerlo y lo hace dentro del fiempo estipulado de haber dejado el
campo de juego.

Remplazado por:

31. Sielreemplazo temporal resulta suspendido femporalmente el jugador reemplazado no
tiene permitido retornar al campo de juego hasta después del periodo de suspension y
s6lo si el jugador ha sido autorizado médicamente para hacerlo y lo hace dentro del
tiempo estipulado de haber dejado el campo de juego.

Eliminar 33a
Eliminar 33e

Eliminar 34
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LEY 5: TIEMPO

1. Un partido tendra una duracion de no mas de 80 minutos (divididos en dos tiempos,
cada uno de no méas de 40 minutos més el tiempo de descuento), a menos que el
organizador del partido haya auforizado tiempos suplementarios en un partido
empatado de una competicién por eliminacion.

Remplazado por:

1. Un partido dura 14 minutos (divididos en dos tiempos, cada uno de no més de siete
minutos) mas el tiempo de descuento. Cuando un partido empatado requiera jugar
tiempo suplementario, después de un descanso de un minuto el juego se reinicia con
tiempos de no méas de cinco minutos. Después de cada tiempo los equipos cambian de
lado sinintervalo.

Un partido final de una competicién puede durar no mas de 20 minutos (divididos en
dos tiempos, cada uno de no mas de 10 minutos) mas el tiempo de descuentoy
tiempos suplementarios.

2. Elentretiempo consiste en un intervalo de no mas de 15 minutos segln lo establecido
por el organizador del partido. Durante el intervalo los equipos y oficiales del partido
pueden dejar el perimetro de juego.

Remplazado por:
2. Elentretiempo consiste en un infervalo de no mas de dos minutos.
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LEY 6 : OFICIALES DEL PARTIDO

3. Elarbitro organiza el sorteo. Uno de los capitanes fira una moneda y el otro capitan elige
para ver quién gana el sorteo. El ganador del sorteo decide si efect(a la salida de mitad
de cancha o elige lado. Si el ganador del sorteo elige lado el oponente debe hacer la
salida de mitad de cancha y viceversa.

Agregar:
a. Antes de comenzar los tiempos suplementarios el &rbitro organiza el sorteo del
mismo modo que antes del partido.

Agregar:
JUECES DE IN-GOAL

Agregar:
3. Para cada partido habra dos jueces de in-goal, uno en cada zona de in-goal.

32. Eléarbitro fiene las mismas atfribuciones sobre los jueces de in-goal que las que tiene
sobre los arbitros asistentes o los jueces de fouch.

33. Losjueces de in-goal sefializan el resultado de conversiones o penales al goal.

34. Losjueces de in-goal sefializan cuando la pelota o el portador de la pelota han salido al
fouch-in-goal.

35. Sifuerarequerido, el juez de in-goal asistira al arbitro en decisiones sobre anuladas y
fries.

36. Elorganizador del parfido puede otorgar facultades al juez de in-goal para sefalizar
juego sucio en el in-goal.
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LEY 8 : PUNTOS

7. Cuando se marca un try el equipo tiene derecho a intentar una conversién que puede ser
un puntapié desde el suelo o un drop-kick.

Remplazado por:

7. Cuando se marca un fry el equipo tiene derecho a intentar una conversién que debe ser
un drop-kick.

8. Elpateador:

Eliminar c

d. Debe efectuar el puntapié dentro de los 90 segundos (tiempo de juego) desde el
momento de haberse otorgado el fry, aun cuando la pelota se caiga y deba ser
colocada de nuevo. Sancién: El puntapié es desestimado.

Remplazado por:
d. Debera efectuar el puntapié dentro de los 30 segundos (fiempo de juego) desde
el momento de haberse otorgado el fry. Sancion: El punfapié es desestimado.

EL EQUIPO OPONENTE EN LA CONVERSION

14. Todos los jugadores del equipo oponente deben refirarse a su linea de goal y no deben
sobrepasar esa linea hasta que el pateador comience su carrera. Cuando el pateador
haga esto podran cargar o saltar para impedir el goal pero en estas acciones no deberan
ser sostenidos fisicamente por otros jugadores.

Remplazado por:

14. Todos los jugadores del equipo oponente deben ubicarse inmediatamente cerca de su
linea de 10 metros.
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Sancion: Si el equipo oponente en un intenfo de conversiéon comete una infraccién pero el
puntapié es exitoso el goal es valido. Si el puntapié no es exitoso el pateador puede efectuar
ofro puntapié y no se le permitira cargar al equipo oponente. Cuando se autorice ofro
puntapié el pateador puede repetir fodos los preparativos. El pateador puede cambiar el tipo
de puntapié.

Remplazado por:

Sancion: Si el equipo oponente en un intenfo de conversion comete una infraccion pero el
puntapié es exitoso el goal es valido. Si el puntapié no es exitoso el pateador puede efectuar
ofro puntapié y no se le permitira cargar al equipo oponente.

Eliminar 16

21. Elpuntapié debe efectuarse dentro de los 60 segundos (fiempo de juego) desde el
momento en que el equipo indicé su infencién de hacerlo, aun sila pelota se cae y debe
ser colocada de nuevo. Sancion: El puntapié es desestimado y se oforga un scrum.

Remplazado por:

21. Elpuntapié debe efectuarse dentro de los 30 segundos (fiempo de juego) desde el
momento en que el equipo indicd su infencién de hacerlo.
Sancion: El puntapié es desestimado y se otorga un scrum.

214. El pateador puede colocar la pelota directamente en el suelo, o sobre arena, aserrin, o un
fee para patear. El pateador puede ser asistido por un colocador. No se puede usar mas
nada para ayudar al pateador. Sancién: Scrum.

Remplazado por:
24. El puntapié debe ser un drop-kick. Sancién: Scrum.

Agregar:
TIEMPOS SUPLEMENTARIOS

Agregar:
30. Duranfe el fiempo suplementario el equipo que primero marque puntos debe ser
inmediatamente declarado ganador, sin que continde el juego.
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LEY 9 :JUEGO SUCIO

29. Cuando un jugador sea amonestado y suspendido 10 minutos el arbitro mostrara a ese
jugador una tarjeta amarilla. Si posteriormente ese jugador comete ofra infraccién para
farjeta amarilla, el jugador debe ser expulsado.

Remplazado por:

29. Cuando un jugador sea amonestado y suspendido dos minutos el &rbitro mostrard a ese
jugador una tarjeta amarilla. Si posteriormente ese jugador comete otra infraccién para
tarjeta amarilla, el jugador debe ser expulsado.

LEY 12 : SALIDA DE MITAD DE CANCHA Y PUNTAPIES DE REINICIO

4. Después que un equipo ha marcado puntos, sus oponentes reinician el juego desde el
centro o detras del centro de la linea de mitad de cancha. Sancién: El equipo que no
patea tiene la opcién de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.

Remplazado por:

4. Después que un equipo haya marcado puntos el mismo equipo reinicia mediante un
drop-kick en o detras del centro de la linea de mitad de cancha. El puntapié de reinicio
debe efectuarse dentro de los 30 segundos desde el momento en que una conversion
se haya efectuado o declinado, o desde el momento en que se haya pafteado un penal al
goal o un drop goal. Sancion: Free-kick.
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5. Cuando la pelota es pateada:
a. Los companieros del pateador deben estar detfras de la pelota. Sancién: Scrum.

Remplazado por:
a. Los compafieros del pateador deben estar detras de la pelota. Sancion: Free-kick.

6. Lapelota debe alcanzar la linea de 10 metros. Sancion: El equipo que no patea fiene la
opcion de que el punfapié se realice de nuevo o scrum.

Remplazado por:
6. Lapelofa debe alcanzar la linea de 10 metros. Sancion: Free-kick.

8. Sila pelota sale directamente al fouch el equipo que no patea elige una de las siguientes:
a. Elpuntapié se realiza de nuevo.
b. Scrum.
c. Lineout.
d. Tiro rapido.

Remplazado por:
8. Lapelota no debe ser pateada directamente al fouch. Sancion: Free-kick.

9. Sila pelota es pateada al in-goal de los oponentes sin haber tocado a ningln jugador y
un oponente apoya la pelota sin demora o resulta muertfa saliendo a través del in-goal, el
equipo que no patea tiene la opcién de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.

Remplazado por:

9. Silapelota es pateada al in-goal de los oponentes sin tocar a ningln jugador y un
oponente apoya la pelota sin demora o la pelota sale al touch-in-goal o sobre o mas alla
de la linea de pelota muerta, se otorgara un free-kick al equipo que no pated.
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LEY 18 : TOUCH, TIRO RAPIDO Y LINEOUT

12. Los equipos deben formar el lineout sin demora. Sancion: Free-kick.

Remplazado por:

12. Los equipos deben formar el lineout dentro de los 15 segundos después que el arbitro
asistente o juez de fouch haya indicado la marca del lineout. Sancion: Free-kick.

LEY 19:SCRUM

4. Los equipos deben estar listos para formar el scrum dentro de los 30 segundos después
que se haga la marca. Sancion: Free-kick.

Remplazado por:

4. Los equipos deben estar listos para formar el scrum dentro de los 15 segundos después
que se haga la marca. Sancion: Free-kick.

5. Cuando ambos equipos tengan 15 jugadores: ocho jugadores de cada equipo deberan
asirse juntos en una formacion tal como se muestra en el diagrama. Cada equipo debe
tener dos pilares y un hooker en la primera linea y dos jugadores en la segunda linea.
Tres terceras lineas de cada equipo completan el scrum. Sancién: Penal.

Remplazado por:

5. Unscrum debe tener tres jugadores de cada equipo. Los fres deben permanecer asidos
hasta que el scrum termine. Sancién: Penal.

Eliminar 6
Eliminar 7c
Eliminar 7d
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23. Unjugador primera linea no debe patear la pelofa intencionalmente fuera del tinel en la
direccién que fue introducida. Sancion: Free-kick.
Remplazado por:

23. Unjugador de la primera linea no debe patear la pelota infencionalmente afuera del
tlnel o afuera del scrum en direccién a la linea de goal de sus oponentes.
Sancién: Penal.

36. Elscrum termina:
b. Cuando la pelota alcanza los pies del Gltimo jugador y es levantada por ese
jugador o es jugada por el medio scrum de ese equipo.

Remplazado por:
b. Cuando la pelota es jugada por el medio scrum de ese equipo.

LEY 20: PENALES Y FREE-KICKS

8. Elpateador puede efectuar un puntapié de aire, drop-kick o punfapié desde el suelo
(siempre que no sea al touch).

Remplazado por:

8. El pateador puede efectuar un puntapié de aire o drop-kick pero no un puntapié desde el
suelo

LEY 21 :IN-GOAL

PELOTA PATEADA A TRAVES DEL IN-GOAL Y SE HACE MUERTA

Agregar:

El puntapié de reinicio debe efectuarse dentro de los 30 segundos desde el momento en que
elinfructuoso kick al goal se haya efectuado.

123 WORLD RUGBY



n
@
C
O
U
©

>
—~

var




Variaciones

Las Leyes del juego se aplican en el Ten sujetas a las siguientes variaciones:

LEY 3: EL EQUIPO

1. (Cada equipo debe tener no mas de 15 jugadores en el drea de juego durante el partido.

Remplazado por:
1. Cada equipo no debe tener méas de 10 jugadores en el drea de juego durante el partido.

Eliminar 2

4. En partidos internacionales una unién puede nominar hasta ocho reemplazos.

Remplazado por:
4. Unequipo puede nominar hasta cinco reemplazos.

5. Enofros partidos el organizador del partido decidira la cantidad de reemplazos que
podra nominarse hasta un maximo de ocho.

Remplazado por:

5. Elorganizador del partido puede modificar la cantidad de reemplazos que un equipo
puede nominar y/o usar.

6. Los reemplazos solo pueden hacerse cuando la pelota esta muerta y sélo con el permiso
del arbitro.

Remplazado por:

6. Unequipo puede reemplazar cualquier nimero de jugadores en cualquier momento
durante un partido. Los jugadores que ingresen al campo de juego deben hacerlo por la
linea de mitad de cancha después que el jugador reemplazado haya dejado el campo de
juego. Sancion: Penal.

Eliminar 34

125 WORLD RUGBY
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LEY 5: TIEMPO

1. Un partido tendra una duracion de no mas de 80 minutos (divididos en dos tiempos,
cada uno de no méas de 40 minutos més el tiempo de descuento), a menos que el
organizador del partido haya auforizado tiempos suplementarios en un partido
empatado de una competicién por eliminacion.

Remplazado por:

1. Un partido dura 20 minutos (divididos en dos tiempos, cada uno de no méas de 10
minutos) mas el tiempo de descuento. El organizador del partido puede variar la
duracion del partido. Cuando un partido empatado requiera jugar tfiempo
suplementario, después de un descanso de un minufo el juego se reinicia con tiempos
de no mas de cinco minutos. Después de cada tiempo los equipos cambian de lado sin
intervalo.

2. Elentretiempo consiste en un intervalo de no mas de 15 minutos segin lo establecido
por el organizador del parfido. Durante el intervalo los equipos y oficiales del partido
pueden dejar el perimetro de juego.

Remplazado por:
2. Elentretiempo consiste en un intervalo de no mas de dos minutos.

LEY 6 : OFICIALES DEL PARTIDO

3. Eléarbitro organiza el sorteo. Uno de los capitanes fira una moneda y el otro capitan elige
para ver quién gana el sorteo. El ganador del sorteo decide si efectla la salida de mitad
de cancha o elige lado. Si el ganador del sorteo elige lado el oponente debe hacer la
salida de mitad de cancha y viceversa.

Agregar:

a. Antes de comenzar los tiempos suplementarios el arbitro organiza el sorteo del
mismo modo que antes del partido.
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Variaciones

LEY 8 : PUNTOS

7. Cuando se marca un try el equipo tiene derecho a intentar una conversién que puede ser
un puntapié desde el suelo o un drop-kick.

Remplazado por:

7. Cuando se marca un fry el equipo tiene derecho a intentar una conversién que debe ser
un drop-kick.

8. Elpateador:

Eliminar c

d. Debe efectuar el puntapié dentro de los 90 segundos (tiempo de juego) desde el
momento de haberse otorgado el fry, aun cuando la pelota se caiga y deba ser
colocada de nuevo. Sancién: El puntapié es desestimado.

Remplazado por:
d. Debera efectuar el puntapié dentro de los 30 segundos (fiempo de juego) desde
el momento de haberse otorgado el fry. Sancion: El punfapié es desestimado.

EL EQUIPO OPONENTE EN LA CONVERSION

14. Todos los jugadores del equipo oponente deben refirarse a su linea de goal y no deben
sobrepasar esa linea hasta que el pateador comience su carrera. Cuando el pateador
haga esto podran cargar o saltar para impedir el goal pero en estas acciones no deberan
ser sostenidos fisicamente por otros jugadores.

Remplazado por:

14. Todos los jugadores del equipo oponente deben ubicarse inmediatamente cerca de su
linea de 10 metros.
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Sancion: Si el equipo oponente en un intenfo de conversion comete una infraccién pero el
puntapié es exitoso el goal es valido. Si el puntapié no es exitoso el pateador puede efectuar
ofro puntapié y no se le permitira cargar al equipo oponente. Cuando se autorice ofro
puntapié el pateador puede repetir fodos los preparativos. El pateador puede cambiar el tipo
de puntapié.

Remplazado por:

Sancion: Si el equipo oponente en un intenfo de conversion comete una infraccion pero el
puntapié es exitoso el goal es valido. Si el puntapié no es exitoso el pateador puede efectuar
ofro puntapié y no se le permitira cargar al equipo oponente.

Eliminar 16

21. Elpuntapié debe efectuarse dentro de los 60 segundos (fiempo de juego) desde el
momento en que el equipo indicé su infencién de hacerlo, aun sila pelota se cae y debe
ser colocada de nuevo. Sancion: El puntapié es desestimado y se oforga un scrum.

Remplazado por:

21. Elpuntapié debe efectuarse dentro de los 30 segundos (fiempo de juego) desde el
momento en que el equipo indicd su infencién de hacerlo.
Sancion: El puntapié es desestimado y se otorga un scrum.

214. El pateador puede colocar la pelota directamente en el suelo, o sobre arena, aserrin, o un
fee para patear. El pateador puede ser asistido por un colocador. No se puede usar mas
nada para ayudar al pateador. Sancién: Scrum.

Remplazado por:
24. El puntapié debe ser un drop-kick. Sancién: Scrum.

Agregar:
TIEMPOS SUPLEMENTARIOS

Agregar:

30. Duranfe el fiempo suplementario el equipo que primero marque puntos debe ser
inmediatamente declarado ganador, sin que continde el juego.
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LEY 9:JUEGO SUCIO

29. Cuando un jugador sea amonestado y suspendido 10 minutos el arbitro mostrara a ese
jugador una tarjeta amarilla. Si posteriormente ese jugador comete ofra infraccién para
farjeta amarilla, el jugador debe ser expulsado.

Remplazado por:

29. Cuando un jugador sea amonestado y suspendido dos minutos el &rbitro mostrard a ese
jugador una tarjeta amarilla. Si posteriormente ese jugador comete otra infraccién para
tarjeta amarilla, el jugador debe ser expulsado.

LEY 12 : SALIDA DE MITAD DE CANCHA Y PUNTAPIES DE REINICIO

4. Después que un equipo ha marcado puntos, sus oponentes reinician el juego desde el
centro o detras del centro de la linea de mitad de cancha. Sancién: El equipo que no
patea tiene la opcién de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.

Remplazado por:

4. Después que un equipo haya marcado puntos el mismo equipo efectla el puntapié de
reinicio mediante un drop-kick en o detras del centro de la linea de mitad de cancha.
Sancion: Free-kick.

5. Cuando la pelofa es pateada:
a. Los companieros del pateador deben estar defras de la pelota. Sancion: Scrum.

Remplazado por:
a. Los comparieros del pateador deben estar detras de la pelofa. Sancion: Free-kick.

6. Lapelofa debe alcanzar la linea de 10 metros. Sancién: El equipo que no patea fiene la
opcion de que el punfapié se realice de nuevo o scrum.

Remplazado por:
6. Lapelotadebe alcanzar la linea de 10 metros. Sancion: Free-kick.
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8. Sila pelota sale directamente al touch el equipo que no patea elige una de las siguientes:
a. Elpuntapié se realiza de nuevo.
b. Scrum.
c. Lineout.
d. Tiro rapido.

Remplazado por:
8. Lapelofano debe ser pateada directamente al touch. Sancion: Free-kick.

9. Sila pelota es pateada al in-goal de los oponentes sin haber tocado a ningn jugador y
un oponente apoya la pelota sin demora o resulta muertfa saliendo a través del in-goal, el
equipo que no patfea fiene la opcion de que el puntapié se realice de nuevo o scrum.

Remplazado por:

9. Silapelota es pateada al in-goal de los oponentes sin tocar a ningln jugador y un
oponente apoya la pelota sin demora o la pelota sale al fouch-in-goal o sobre o0 mas alla
de lalinea de pelota muerta, se otorgara un free-kick al equipo que no pated.

LEY 19:SCRUM

5. Cuando ambos equipos fengan 15 jugadores: ocho jugadores de cada equipo deberdn
asirse juntos en una formacion tal como se muestra en el diagrama. Cada equipo debe
tener dos pilares y un hooker en la primera linea y dos jugadores en la segunda linea.
Tres terceras lineas de cada equipo completan el scrum. Sancién: Penal.

Remplazado por:

5. Unscrum debe tener cinco jugadores de cada equipo en dos lineas cada uno. La primera
linea consiste en dos pilares y un hooker y la segunda linea consiste en dos segundas
lineas. Los cinco deben permanecer asidos hasta que el scrum termine y no deben dejar
de estar asidos para jugar la pelofa. Sancion: Penal.

Eliminar 6
Eliminar 7d
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36. Elscrum termina:
b. Cuando la pelofa alcanza los pies del Glfimo jugador y es levanftada por ese
jugador o es jugada por el medio scrum de ese equipo.

Remplazado por:
b. Cuando la pelota es jugada por el medio scrum de ese equipo.

LEY 20 : PENALES Y FREE-KICKS

8. Elpateador puede efectuar un puntapié de aire, drop-kick o punfapié desde el suelo
(siempre que no sea al touch).

Remplazado por:

8. El pateador puede efectuar un puntapié de aire o drop-kick pero no un puntapié desde el
suelo
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Senales de los
oficiales de partidos




I

Free-kick

Scrum Penal

Hombros paralelos a la
linea de touch. Brazo
horizontal apuntando al
equipo que infroducira la
pelota.

Hombros paralelos a la
linea de fouch. Brazo
doblado 90 grados por el
codo, brazo hacia el equipo
no infractor.

Hombros paralelos a la
[inea de touch. Brazo hacia
arriba en dngulo hacia el
equipo no infractor.

- “‘,'

I
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Ventaja

Tryy Try penal

Brazo extendido a la altura
de la cinfura hacia el
equipo no infractor por un
periodo aproximado de
cinco segundos.

Arbitro de espaldas a la
linea de pelota muerta.
Brazo levantado
verticalmente.



1

No hay try

Salida de 22 metros

Brazos cruzados y luego
descruzados delante del

cuerpo.

Brazo apuntando al centro
de la linea de 22 metros.

Seniales secundarias del arbitro

SCRUM

o= | vy

I

Pase forward

Knock-on

Imposible jugar en el
ruck o tackle

Gesto con las manos como
pasando una pelota
imaginaria hacia delante.

Brazo estirado con la mano
abierta sobre la cabeza se
mueve hacia atras y hacia
adelante.

Hombros paralelos a la
linea de touch, brazo
horizontal apunta al equipo
que infroducira la pelota'y
luego apunta el ofro brazo
y mano hacia la linea de
goal del ofro equipo,
moviéndolo hacia afrasy
hacia adelante.
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Imposible jugar en el
maul

-re

fn

I

Brazo recto para oforgar un
scrum al equipo que no
fenia posesién al comienzo
del maul. El ofro brazo
apuntando hacia afuera
como sefalando ventajay
girando al otro lado del
cuerpo con lamano
terminando en el hombro
opuesto.

Scrum girado mas de 90
grados

9.

[

4]
I

Rotar el dedo indice sobre
la cabeza.

Lanzamiento torcido al
lineout

Pelota no apoyadaenel

Hombros paralelos a la
[inea de fouch. Mano sobre
la cabeza indicando el
recorrido de la pelota
forcida.
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in-goal

El espacio entre las manos
indica que la pelota no fue
apoyada.
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FREE-KICK

Primera linea levanta el
pie antes de tiempo
(foot-up)

Levantar el pie y tocarlo
conlamano.

]

Introduccion de pelota
torcida en el scrum

Manos a la altura de las
rodillas imitando la accién
de lainfroduccion forcida.

No se mantiene el
espacio entre hileras en

tr;gllln -

a W

Levantar antes y levantar

el lineout

Manos a la altura de la cara
con las palmas hacia
adentro apuntando hacia
arriba. Las manos se juntan
en una accion de apretar.

aun jugador en el lineout

Ambos pufios cerrados al
frente alaalturadela
cintura, haciendo el gesto
de elevar.

WORLD

RUGBY.
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No soltar la pelota
inmediatamente en el
tackle

Tackleador no suelta al
jugador tackleado

Tackleador o tackleado
no se aleja

Ambas manos cerca del
pecho como reteniendo
una pelota imaginaria.

Brazos junfos como
abrazando a unjugadory
luego abiertos como
soltando a un jugador.

Movimiento circular con el
dedoy el brazo alejandolos
del cuerpo.

\ 1

v

A

{

Entrando al tackle desde
la direccion equivocada

Caer intencionalmente
sobre un jugador

Zambullirse cerca del
tackle

El brazo se mantiene
horizontal y luego hacer un
barrido con el brazo
formando un semicirculo.
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Brazo arqueado en un
gesto imitando la accion de
un jugador cayendo. Sefial
hecha en la direccion en la
que cayé el jugador.

Gesto con el brazo recto
apuntando hacia abajo
imitando la acciéon de
zambullirse.
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Incorporarse a unruck o
maul delante del Gltimo
pie y de costado

Derrumbe intencional de
ruck o maul

Pilar tira hacia abajo al

oponente

Manoy brazo horizontales
moviéndolos lateralmente.

Ambos brazos a la altura de
los hombros como
agarrando a un oponente.
Bajar e inclinar la parfte
superior del cuerpo como
derribando a un oponente
que estaba arriba.

Pufio cerrado y brazo
doblado. Gesto que imita
firar hacia abajo al
oponente.

I

e

\

1L

Pilar tira de un oponente
llevandolo hacia él

Asimiento incorrecto

Tocar la pelota con la
mano en el ruck o scrum

Pufio cerrado y brazo recto
alaalfura del hombro.
Gesto que imifa traer
tirando de un oponente.

Un brazo estirado como si
esfuviera asido. La otra
mano se mueve arriba y
abajo del brazo indicando
la extension del asimiento
correcto.

Mano al nivel del suelo
haciendo un movimiento
de barrido, como
manipulando la pelota.
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Carga en el lineout

Apoyarse en un jugador
en el lineout

Empujar a un oponente
en el lineout

Brazo horizontal, codo
apuntando hacia afuera.
Brazo y hombro se mueven
hacia afuera como
cargando a un oponente.

Brazo horizontal doblado a
la altura del codo. Palma
hacia abajo. Gesto de
movimiento hacia abajo.

Ambas manos a la alfura
de los hombros con las
palmas hacia fuera
haciendo el gesto de
empujar.

I

|

L

Offside en el lineout

Obstruccion en el juego
general

Offside en el scrum, ruck
o maul

Manoy brazo se mueven
horizontalmente delante
del pecho en la misma
direccién que la infraccion.
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Brazos cruzados delante
del pecho en angulos
rectos entre ellos, como
una fijera abierta.

Hombros paralelos a la
linea de touch. Brazo hacia
abajo balanceandose y
frazando un arco alo largo
de lalinea de offside.
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Offside por la Ley de los
10 metros o no hay 10
metros en penales y
free-kicks

Tackle Alto (juego sucio)

Pisar (juego sucio)

Ambas manos abiertas
sobre la altura de la cabeza.

Mano moviéndose
horizontalmente delante
del cuello.

Accién de pisar o gesto
similar con el pie para
indicar la infraccion.

Trompada (juego sucio)

Disconformidad (discute
la decision del arbitro)

Pufo cerrado golpea la
palma de la ofra mano.

Brazo estirado abriendoy
cerrando la mano imitando
el movimiento de hablar.
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Oftras senales

I

!

Formacion de un scrum

Opcion del offside: penal
o scrum

Serequiere
fisioterapeuta

Codos doblados, manos
sobre la cabeza con los

Un brazo como la sefial del
penal. El otro brazo

Un brazo levanfado indica
que se requiere la

dedos focandose. apunfando al lugar donde presencia del fisioterapeuta
se formaria el scrum en vez para un jugador lesionado.
del puntapié.
(V] é
¥ 4 1

I

]

Se requiere la presencia
del médico

Herida sangrienta

Ambos brazos levantados
sobre la cabeza indican que
se requiere la presencia del
médico y/o la camilla para
un jugador lesionado.
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Brazos cruzados encima de
la cabeza indican que un
jugador fiene una herida
sangrienta y puede ser
reemplazado
femporalmente.

Controlador de tiempo
que pare y arranque el
reloj

Mantener el brazo arriba en
el aire y soplar el silbato
cuando el reloj debe ser
parado o arrancado.
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Lesion en la cabeza: se
requiere evaluacion

Detener el reloj

Arbitro consulta al TMO

Brazo doblado hacia arriba
se flexiona y extiende
tocando la cabeza.

Brazos formanuna T.

Dedos indices extendidos
dibujan unrectangulo que
representa una pantalla de
television.

Senales de los arbitros asistentes

3
B b o
=y
” . Touchy equipo que .
Puntapié al goal exitoso efectia el lanzamiento Juego sucio

Levanta la bandera para
indicar que la pelota ha
pasado sobre el fravesario
y entre los postes.

Levanta la bandera con un
brazo, se desplaza ala

marca del lineout y se para
en el lugar apuntando con
el ofro brazo al equipo que

debe hacer el lanzamiento.

Sostiene la bandera
horizonfalmente
apuntando denfro del
campo de juego en
angulos rectos con la linea
de fouch.
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