Historia

Segun la tradicién, el juego lo inventé un estudiante llamado William Webb Ellis, en la Rugby Schooll de
Inglaterra. En noviembre de 1823 se cree que hizo trampas técnicamente durante un partido del entonces
futbol tosco y popular que se jugaba en la escuela cuando —con un refinado desprecio a las reglas del futbc
la época— cogio6 la pelota con las manos y corrié con ella. De hecho, habia otras formas de juego

con las manos mucho antes de que Webb cometiera esta infraccién. Por ejemplo, el camp, que se jugaba €
East Anglia en el siglo XV, el hurling (sin sticks), que se

jugaba en Irlanda y Cornwall (era una forma de balonmano), el futbol Shrovetide, y el juego escocés
tradicional del Jethart Ba' (pelota).

Una vez que la idea del rugby cuajé, se extendié con rapidez por las escuelas en forma rudimentaria con ur
variedad de reglamentos. Se jugé en la Universidad de

Cambridge en 1839, y en 1843 se fundé el Guy's Hospital Rugby Football Club (el club de rugby mas antigt
gue existe).

En los treinta afios siguientes se fundaron muchos otros clubes en Inglaterra, Escocia, Irlanda y Gales. En
1871 se creb la Rugby Football Union (RFU) y se estableci6é un primer reglamento. EI mismo afio se jugé el
primer partido internacional (Inglaterra contra Escocia, con veinte jugadores por equipo). En 1872 tuvo luga
el primer enfrentamiento Oxford—Cambridge que se convirtié en un evento anual (excepto durante la | Guer
Mundial), celebrandose desde 1922 en Twickenham, Londres. Las dos universidades han tenido una
influencia considerable en el juego y muchos de sus

estudiantes se han convertido en jugadores internacionales.

Hacia el final del siglo XIX el juego estaba bien establecido en Inglaterra, Escocia e Irlanda —sobre todo a
través de la influencia de las escuelas publicas y universidades— y en Gales del Sur, donde fue llevado por
mineros y se convirtié casi en un sustituto de la religién. Estos paises formaron la base del torneo de
selecciones mas importante del mundo, el de las Cinco Naciones, la quinta es Francia, que se unid
posteriormente, que goza de gran tradiciéon y prestigio internacional.

Desde 1875 la mayoria de los partidos se jugaban por equipos de quince jugadores pero las alineaciones
variaban mucho. En aquel tiempo habia diez delanteros,

dos medios atacantes y tres zagueros, que eran fundamentalmente defensivos. Una gran modificacién fue
pasar a un zaguero defensor a jugar con los medios (que se convirtid en el primer tres cuartos). Hacia 188C
normal tener nueve delanteros, dos medios, tres cuartos (a menudo llamados treses) y un zaguero. Mas tar
se introdujo un tres cuartos mas y la melé se establecioé en ocho delanteros. Sin embargo, la puesta en acc
de una melé todavia vario.

En fecha tardia como 1930 el equipo de Nueva Zelanda jugaba con una formacion 2-3-2

con solo dos hombres en la fila frontal. El rugby fue incluido en los Juegos Olimpicos de 1908 y de nuevo e
1920 y 1924, pero participaron pocos equipos y Gran Bretafia mostrd poco interés en los eventos; ambos a
los equipos de Estados Unidos

ganaron la medalla de oro.

La copa del mundo inaugural se jugé en Australia y Nueva Zelanda en 1987, Nueva Zelanda derrot6 a Frar
en la final. La segunda edicion se jugé en Francia y Gran Bretafia en 1991, cuando Australia vencio6 a
Inglaterra en la final. El tercer campeonato se celebré

en Surafrica, donde el equipo anfitrién derroté a los All-Blacks en la final. En 1991 también hubo una copa



del mundo femenina, cuando doce naciones compitieron en

Cardiff, Gales. La final la gan6 Estados Unidos que derrotd a Inglaterra. Este campeonato reflejé el gran
interés de las mujeres en el juego, que habia crecido

incesantemente en las décadas de 1970 y 1980. Se jugd mucho en escuelas y universidades.

Durante la segunda mitad del siglo XX ha habido un gran desarrollo de técnicas y teorias sobre cémo jugar
mejor al rugby. El rugby contintia siendo un deporte aficionado, pero ha habido numerosas discusiones sob
las ventajas e inconvenientes de los pagos extras y compensaciones a los jugadores y el tema del
profesionalismo encubierto. Como en otros deportes y juegos, los intereses comerciales (patrocinadores y
publicidad), han tenido gran influencia.

Algunas fechas importantes por el valor de las decisiones que se tomaron son:

Afo 1877. Los equipos internacionales reducen el nimero
de jugadores a 15.

En 1882 se designan arbitros neutrales para los
partidos internacionales.

Afio 1890. Se forma la International Rugby Football Board integrada por Inglaterra, Irlanda, Escocia y Gales
con el propésito de asegurar un cadigo de leyes

que sirviera para los encuentros internacionales, juzgar todas las disputas que surgieran en estos
enfrentamientos y mejorar, alterar abolir o afiadir nuevas reglas al cddigo internacional por una mayoria de
1.

En 1893, a raiz de la pérdida en una votacion, los partidarios de pagar a los jugadores forman la Northern
Union que, con el tiempo, se convertiria en la Liga profesional a 13. Ese mismo afio se da mas autoridad al
arbitro y se incluye en el reglamento la ley de la ventaja.

En 1900 el rugby participa por primera vez en las Olimpiadas.

En 1920 es deporte olimpico por segunda vez.

En 1924, para seguir defendiendo el antiguo ideario olimpico, participa en las Olimpiadas por tercera y ultin
vez.

En 1939 se juega el primer torneo a VII.

En 1987 se celebra conjuntamente en Nueva Zelanda y Australia la primera copa del Mundo.

En 1992-93 tiene lugar la mayor revision de reglas desde que se publicé el reglamento de juego moderno.



Rudimentos del juego

Rugby Union:

Es un juego de quince jugadores en equipo gue se puede jugar también por equipos de siete jugadores (se
conoce como rugby a siete). Su nombre es una atribucién original del nombre de la escuela de Rugby, en [
localidad inglesa de Warwckshire. Los postes de meta en una cancha estandar estan separados 5,64 m y ti
un travesafo a una altura de 3 m. La pelota es ovalada y mide de 28 a 30 cm de largo y 58 a 62 cm de
circunferencia. El juego esta controlado por un arbitro

ayudado por dos jueces de linea. En las competiciones los partidos tienen dos tiempos de 40 minutos con L
descanso de 5 minutos en el intermedio. Los puntos se

anotan de las formas siguientes: ensayo, lo consigue un jugador llevando la pelota al suelo en la zona de
ensayo del equipo contrario (vale cinco puntos); transformacién o gol, se consigue dando una patada al bal
(a balén parado, o por medio de un drop o patada a bote pronto) por encima del larguero y entre los postes
Las transformaciones se pueden conseguir convirtiendo un ensayo (dos puntos) y por un golpe de

castigo (tres puntos). En la practica, la mayoria de las transformaciones o goles se consiguen a baldn parac
También esta la transformacién de drop, cuando

se da una patada, a bote pronto, en medio del juego (tres puntos).

Campo de rugby Union

La finalidad de este deporte consiste en llevar el baldon mas alla de la linea de ensayo del contrario. El parti
comienza cuando se hace pasar con una patada el balén por encima de la linea de 22 m del contrario. Si el
bal6n sobrepasa la linea de ensayo se puede volver a poner en juego.

Un equipo se compone de ocho delanteros y siete zagueros o defensas. Hay dos pilieres, un central, dos
segundas lineas, dos alas o aleros y un nimero 8. Los zagueros son: un medio escrum, un medio volante,
tres cuartos centrales, dos tres cuartos aleros y un

zaguero de cierre.

Un partido comienza con una patada a balén parado desde el centro del campo; el segundo tiempo se rean
de la misma manera. Después de la consecucion de un tanto, el juego se reanuda con una patada de drop,
también desde el centro del campo. A continuacion cada equipo intenta ganar la posesion de la pelota y, pc
medio de

maniobras y pases (ademas de por patadas al bal6n para ganar terreno y la posicion), anotar ensayos. lgu:
en el rugby a trece, la pelota debe pasarse hacia atras

o lateralmente, para poder avanzar. La pelota puede golpearse, lanzarse o pasar de un jugador a otro en
cualquier direccion, excepto hacia adelante. Si un jugador, sin querer, lanza la pelota hacia delante, el arbit
decreta un escrum ; grupo compacto de fuerza en

el lugar donde se ha producido la infraccion. Un escrum se forma por dos grupos de delanteros que se
aproximan inclinandose unos contra otros, para que la pelota se

ponga en juego sobre el suelo, en el tinel que se forma entre ellos. Cada grupo lo componen un minimo de
cinco jugadores por equipo; normalmente son ocho.

Dos rasgos importantes y que se repiten en el juego son: la melé espontanea y los amontonamientos.

Una melé espontanea se forma por uno o mas jugadores de cada
equipo, en contacto fisico y de pie, empujandose alrededor de la pelota cuando esta en el suelo entre ellos.



amontonamiento se produce cuando hay uno o mas jugadores de cada equipo en contacto fisico y de pie,
alrededor de un jugador que lleva la pelota y

termina cuando la pelota cae al suelo, cuando la pelota o el jugador que la lleva se sale del amontonamient
cuando se decreta un scrum. Cuando la pelota esta inmévil en un amontonamiento se decreta un scrum. Ni
melé espontanea ni el amontonamiento se pueden dar en las zonas de ensayo. Tacle (como en el rugby a :
el futbol americano), es una parte esencial del juego. Un jugador es tackleado cuando esta en posesion de
pelota y es sujetado por un oponente y tirado al suelo o cuando es sujetado y la pelota cae al suelo. El juga
que lleva la pelota se considera que es tackleado cuando al ser sujetado pone una o las dos rodillas en el s
0 se sienta en el suelo, o encima

de un jugador que esté tirado en el suelo. Un jugador que ha sido tackleado debe soltar la pelota o pasarla.
Cuando un jugador es tirado al suelo, debe intentar salir inmediatamente del lugar donde se encuentra la
pelota. Cualquier jugador que esté en el suelo después de un placaje debe ponerse en pie antes de volver
tomar parte en el juego. Una vez que el jugador tackleado suelta la pelota, los demas jugadores deben
estar de pie para poder jugarla. Ningln jugador puede caer intencionadamente sobre otro que esté en el su
o cerca de él; también es ilegal tirarse encima de la

pelota cuando ésta sale de una melé espontanea o de un amontonamiento. La formacién de saque de touc
lanzamiento del mismo son una parte importante del juego. Las primeras se componen, al menos, de dos
jugadores por cada equipo, alineados en dos filas paralelas, en angulo recto con respecto a la linea de touc
equipo que efectlia el saque determina el nUmero maximo de jugadores que debera alinearse por equipo (I
oponentes pueden alinear menas pero nunca mas). Debe haber una distancia de 1 m entre las dos lineas ¢
jugadores. Las formaciones empiezan a una distancia de 5 m de la linea de touch y se pueden extender ha
los 15 m. La pelota se debe lanzar en linea recta por un jugador situado fuera de esa linea y debe recorrer
minimo de 5 m antes de que toque el suelo o a otro jugador. Si el saque es incorrecto, los oponentes puede
elegir entre hacer ellos el sague o una melé a 15 m de la linea de touch. El escrum es la forma habitual de
reanudar el juego en el centro del campo durante los partidos de

rugby. En la melé, las dos lineas de delanteros se enfrentan hombro con hombro, tratando de hacer retroce
al equipo contrario y sacar el balén con el pie por detras, para que la linea de defensas pueda hacerse con
jugarlo.

Durante el transcurso normal del juego, el jugador que lleva la pelota o la pelota misma, salen por la linea ¢
touch, se le concede un saque de touch al equipo contrario, pudiendo ser un saque rapido o una formaciéon
regla. Cuando se efectlia un saque de touch, la pelota se debe lanzar como sigue: si el saque es consecue
de un golpe de castigo, o una patada desde dentro de la linea de 22 m en la zona de ensayo del equipo qu
ha golpeado, se sacara desde el lugar por donde ha salido; si la pelota sale del terreno sin haber botado de
previamente, en otro caso que no sea el anteriormente citado, o si el jugador que da la patada la ha efectue
desde fuera de la linea de 22 m,

el saque se producira desde un lugar opuesto a donde fue golpeada, o desde el lugar por donde salio, en e
caso de que éste estuviera mas cerca de la zona de

ensayo del equipo que lanza; en un saque rapido, desde cualquier punto entre el que la pelota sali6 y la zol
de ensayo del que hace el lanzamiento.

Las patadas a la pelota son una parte muy importante de las tacticas y estrategias del juego. Ademas de la
patada a bal6n parado y el drop, esta el puntapié, que

se usa con frecuencia. Para hacer un puntapié, el jugador deja caer la pelota y antes de que toque el suelo
una patada. Un especialista en puntapiés puede darle efecto a la pelota, de manera que la lance en una
direccién determinada y luego afecte a su vuelo

y a la forma de botar en el suelo. El puntapié se usa para conseguir saques de touch y para ganar terreno.
Puede recorrer pocos metros o sobrepasar los sesenta 0 mas. Hay patadas que envian la pelota baja y lue
bota por el suelo, método usado habitualmente para conseguir un saque de touch o ganar una posiciéon en
campo.

Otro tipo de patada es el chip, un puntapié corto sobre las cabezas de los contrarios que se puede seguir. |



variacion es el arriba y abajo, una patada muy alta que permanece en vuelo el tiempo suficiente para que Ic
jugadores del equipo que la efectiia corran hacia delante y se cologuen debajo de donde se espera que cae
pelota. Por ultimo esta el puntapié cruzado, que se usa cuando un tres cuartos alero u otro jugador,
mientras corre cerca de la banda, es rodeado por contrarios y da una patada alta y cruzada, hacia el centro
campo, para que otros jugadores la sigan y atrapen.

El puntapié para ganar terreno y posicion suele usarse cuando se lanza un tiro libre por una infraccién, y er
muchas ocasiones, cuando se lanza un golpe de castigo.

En los tiros libres, los oponentes deben retirarse hacia su zona de ensayo hasta que estén a 10 m de la ma
el equipo del jugador que golpea debe estar detras de él. El pateador puede elegir entre hacer un tiro libre
rapido o tocar ligeramente la pelota con el

pie para avanzar él mismo y luego pasarla. De nuevo, los contrarios deben retirarse a 10 m. También se
obtiene un tiro libre por una recepcion, realizada por un jugador que mientras esta en su propia area de 22
recoge la pelota limpiamente en el aire, lanzada por un puntapié de un contrario, teniendo al menos un pie |
el suelo y gritando la palabra mark, al tiempo que realiza la cogida. En este caso, el tiro libre lo realiza el
mismo jugador que efectla la cogida. Un golpe de castigo puede ser un drop, una patada a balén parado, L
saque rapido al pie o un puntapié. El objetivo puede ser conseguir una transformacién, ganar terreno con u
sague de touch (en este caso no se puede

usar la patada a balén parado), o ganar terreno dando una patada hacia delante para que el equipo corra e
intente ganar la posesion de la pelota. Otra vez, los oponentes se retirardn 10 m y el equipo del que da la
patada se colocara detras de él. Si el pateador inenta una transformacién, los oponentes no pueden mover:
hasta que haya realizado el tiro.Si de una patada de drop, la pelota sobrepasa la linea de balén muerto o ul
defensor la manda al suelo en su propia area de ensayo sin haber sido él el responsable

de enviarla sobre su propia area de ensayo, es obligatorio reanudar el juego desde la linea de 22 m y esta
patada se llama habitualmente drop—out o un 22.Hay un gran nimero de infracciones posibles en el rugby,
Mas que en ningun otro juego de campo, y debido a ello es muy dificil de arbitrar. Las reglas mas compleja:
conciernen al fuera de juego o fuera de lugar. Basicamente, un jugador esta en fuera de juego cuando se
encuentra por delante de un compafiero que tiene la pelota, o del compariero que la jugé por Gltima vez. De
hecho, sucede con frecuencia y es un fuera de juego técnico. Esta situacion le coloca temporalmente fuera
juego, y se le penalizara si interviene en la

jugada o intenta participar en la misma mientras esté en posicién de fuera de juego. Si lo hace, se le penali.
con un golpe de castigo en el lugar de la falta. No se produce infraccién si la posicién del jugador es inevita
y se retira sin interferir a un

jugador contrario.

Un jugador no puede golpear, dar patadas, abalanzarse o zancadillear a un oponente, aunque si puede em
con la palma de la mano abierta a un contrario que intenta

tacklear. Tampoco pueden hacerse placajes peligrosos (por ejemplo, un bloqueo o placaje alrededor del cu
o de la cabeza) o placar con el brazo rigido. No se

puede cargar, agarrar u obstruir a un oponente que no tenga la pelota, excepto en un amontonamiento o m
espontanea. Todas estas infracciones pueden conllevar

la expulsion del jugador, en cuyo caso, el jugador no puede volver al partido. Un pase o rebote adelantados
manera deliberada se penalizan con un golpe de castigo. También se concede un golpe de castigo en cont
un jugador que pase o lance la pelota

deliberadamente fuera de la linea de touch. La estrategia y las tacticas de juego son complejas y variadas \
difieren segun el desarrollo del juego y la fortaleza o debilidad de los oponentes. Principalmente, es funcién
de los delanteros conseguir buenas

posesiones de pelota en las scrums, saques de touch, amontonamientos y melés espontaneas, para que lo
medios scrums y los tres cuartos puedan comenzar a

correr con ella 'y efectuar pases de ataque, en los que con frecuencia, los delanteros pueden, en ciertas



circunstancias, verse implicados.Una caracteristica muy importante del juego es la jugada de segunda fase
la colocacidn deliberada en una melé espontanea o en un amontonamiento, con el objetivo de conseguir ur
posesion de la pelota en una segunda fase. Los métodos habituales son los siguientes: un delantero rompe
desde el scrum, o desde la formacién de saque de touch, con la pelota y es

tackleado. A esto sigue una melé espontanea 0 un amontonamiento con todos o con la mayoria de los
delanteros involucrados, con lo que obligan a los defensores a participar; de igual manera ocurre con el
jugador que hace el placaje, que queda temporalmente

fuera de la accién. Cuando los defensores entran en accion, el bando que ataca lanza la pelota hacia sus tr
cuartos, para que corran con ella; en segundo

lugar, el medio scrum saca la pelota de la misma o de un saque de touch (o de una melé espontanea o de |
amontonamiento) y la pasa lejos hasta la posicion del central interior; éste corre y se sigue exactamente la
misma tactica que en el caso anterior; por Gltimo, cuando desde un saque en corto se le entrega la pelota a
delantero fuerte, que carga y consigue todo el terreno que pueda; después el procedimiento es, de nuevo, (
en el primer caso. Este movimiento se puede hacer dos o tres veces sucesivas. Hay variaciones en los
principios basicos que afectan al medio volante, al nimero 8 y a los delanteros de los flancos. Todos estos
movimientos deben tener presente un uso particular de la zona ciega y de la zona abierta (la zona ciega es
area de terreno entre la melé, el amontonamiento, o la melé espontanea, que estd mas cercana a la linea d
touch y que es mas estrecha; la zona abierta es el otro lado del scrum, amontonamiento, 0 melé espontane

Todos los miembros de un equipo tienen funciones defensivas. Los medios y los tres cuartos deben marcat
sus opuestos y el zaguero es la Ultima linea de defensa. Todos los delanteros se involucran en aspectos
defensivos del juego, en especial al cubrir el terreno en profundidad. Los aleros tienen misiones defensivas
ataque (por ejemplo, tacklear los medios y tres cuartos del equipo contrario).La variaciéon principal del rugby
quince es el rugby a siete o sietes. Se juega en un campo de las mismas dimensiones pero solo hay siete
jugadores por cada equipo y el partido dura siete minutos por tiempo, con un minuto de descanso entre ellg
Basicamente hay tres delanteros y cuatro zagueros; un scrum lo forman tres delanteros por equipo. Las
tacticas son muy diferentes de las del rugby a quince.

Un jugador es tackleado cuando esta en posesion de la pelota y es sujetado por un oponente y tirado al sue

Jugador lesionado

Si el arbitro es avisado por un médico o por otra persona médicamente cualificada, o por cualquier otra raz
considera que la lesién de un jugador es tal que le seréa peligroso continuar jugando, le requerird para que
abandone el area de juego. Por la misma causa el arbitro puede también requerir a un jugador que abandol
campo para ser examinado médicamente.

Fuera del caso de lesidn el arbitro no permitira que un jugador abandone el recinto de juego, excepto en
circunstancias especiales. El arbitro no autorizara que un jugador entre en el terreno hasta que el balon est
muerto.

TITULARES n° camiseta
Pilar izquierdo 1 Medio scrum 9
Talonador 2 Medio apertura 10

Pilar derecho 3 3/4 ala izquierdo 11
linea izquierdo 4 3/4 centro izquierdo 12
22 linea derecho 5 3/4 centro derecho
13

3?2 linea izquierdo 6 3/4 ala derecho 14
32 linea derecho 7 Zaguero 15

32 linea centro 8

Reservas:linea: 16, 17, 18 (de zaguero a medio scrum)



delanteros: 19, 20, 21, 22 (de 32 centro a talonador)
EQUIPACION DE LOS JUGADORES

La equipacion de los jugadores comprende la siguientes
vestimenta: camiseta, pantalén y prenda interior,
medias y botas.

Un jugador puede llevar

— protector bucal

— espinilleras siempre que no tengan aristas cortantes

— protecciones finas y flexibles de algodén, guata,
goma—espuma o cualquier material blando similar,
siempre que estén unidas al cuerpo mediante adhesivo y
no estén cosidas a la camiseta, pantalén o prenda
interior

— orejeras o cinta adesiva como proteccién para las
orejas o las rozaduras con el suelo siempre que estén
fabricadas de material ligero o de cuero sin relleno
adicional ni aristas

— mitones

— vendajes para tapar una herida abierta o sangrante
durante el partido.

Un jugador no debe llevar

- hombreras de tipo "arnés"

- refuerzos o accesorios de material rigido o reforzado

— cascos o protectores para la cabeza, excepto de goma—
espuma o material blando — ———prendas interiores que
incluyan refuerzo

vestimenta que produzca heridas durante el partido

- guantes

— protecciones peligrosas como hebillas o anillos

Los tacos de las botas de los jugadores deben ser
circulares, estar sélidamente sujetos a las botas y
respetar las dimensiones siguientes:

- Largo maximo (medido desde la suela) 18 mm.
— Diametro minimo en la base 13 mm.

— Didmetro minimo en la punta 10 mm.

— Didmetro minimo de la arandela integral 20 mm.
Esta prohibido llevar un taco Unico en el extremo
delantero de la bota.

El arbitro tiene autoridad para decidir, antes o

durante el partido, qué parte de la equipacion de un
jugador es peligrosa. En ese caso debe ordenar al
jugador que modifique la parte peligrosa y le permitira
volver al juego solamente después que la haya modificado

SORTEO Y DURACION



Antes del partido los capitanes sortearan el derecho a
sacar de centro o elegir campo.

La duracion del juego en un partido sera, dentro de un
limite méximo el 80 minutos

Nota:(i)El término "limite maximo de 80 minutos"
excluye cualquier tiempo extra necesario para deshacer
un empate en una competicién por eliminatorias.

El partido estara dividido en dos tiempos. Al comienzo
del segundo tiempo los equipos cambiaran de lado y
habra una interrupcion maxima de 5 minutos.

Se concedera una suspensioén maxima de un minuto para
atender a un jugador lesionado o por cualquier otro
motivo autorizado. Una detencién mayor del juego no
sera autorizada mas que si la dilacién suplementaria es
necesaria para la evacuacion de un jugador lesionado
fuera del campo de juego.

El tiempo de juego perdido por un motivo autorizado o
con ocasion de intentos de gol, serd compensado en el
medio tiempo en que tengan lugar, quedando bien
entendido que el arbitro tiene facultades para ordenar
el final del encuentro antes de que haya concluido el
tiempo reglamentario.

Nota:(ii)El arbitro debe compensar el tiempo perdido
con ocasion de los intentos de gol. Esta medida se
aplica en todos los casos, incluso en aquéllos en los
gue el arbitro estime que el "retraso razonable" no es
sobrepasado. Pero se considera que el "tiempo perdido”
comienza 40 segundos después de que el jugador haya
indicado su intencién de patear a gol

ARBITRO Y JUECES DE LATERAL

Arbitro
En cada partido habra un arbitro. Sera designado por o
bajo autorizacién de la Federacion. En el caso de que
un arbitro no sea designado en estas condiciones,
pueden ponerse de acuerdo ambos equipos o, Si no existe
acuerdo, por el equipo de casa.

Durante un partido, el arbitro es el Gnico juez de
las cuestiones de hecho y de la aplicacion de las
reglas. Todas sus decisiones tienen valor ejecutivo
para los jugadores. No puede alterar una decisién,
salvo en el caso de que haya sido antes de haber
advertido que el banderin del juez de lateral pemanecia
levantado, o antes de haber sido avisado por uno de los
jueces de lateral, en las condiciones previstas en la



Regla
Jueces de Lateral

En cada partido se designaran dos jueces de lateral. A
menos que sean nombrados por la Federacién o bajo su
autorizacion, correspondera designar uno a cada equipo.

El juez de lateral estd sometido a la autoridad del
arbitro, el cual puede instruirlo de sus deberes y
pasar por alto cualquiera de sus decisiones. El arbitro
puede sustituir al juez de lateral que no le satisfaga

y tiene facultades para excluirle e informar a la
Federacion si, segun su criterio, es culpable de
incorreccion.

Cada juez de lateral debe llevar una banderin (o
cualquier otro objeto apropiado) para sefialar sus
decisiones. Habréa un juez de lateral a cada lado del
terreno. Permanecera a lo largo del lateral, salvo
cuando tenga lugar un intento de gol.

Debe levantar su banderin cuando el baldn o el jugador
que lo lleva sale a lateral e indicar el lugar del
lanzamiento y el equipo que debe hacerlo. Debe también
sefalar al arbitro que el balén, o el jugador que lo

lleva, han salido a lateral de marca.

VOCABULARIO A SABER EN RUGBY

FODWARS PAS: CUANDO UN JUGADOR HACE UN PASE
ADELANTADO, ES DECIR, NO PASA HACIA ATRAS SE COBRA

SCRUM. EN EL SCRUM, LOS 8 DELANTEROS DE UN MISMO EQUIPO
SE AGRUPAN COLOCADOS CONTRA LOS DELANTEROS SE COLOCAN
FRENTE A LOS 8 DELANTEROS DEL EQUIPO CONTRARIO,

QUEDANDO UN PASILLO PEQUENO ENTRE AMBOS PAQUETES DE
DELANTEROS. ENTONCES EL MEDIO SCRUMDEL EQUIPO CONTRARIO
AL QUE HIZO LA INFRACCION, INTRODUCE EL BALON ENTRE ESE
PASILLO, LUCHANDO POR EL LOS JUGADORES DE LA PRIMERA

LINEA DE LOS DOS EQUIPOS.



EL FUERA DE BANDA (TOUCHE). CUANDO EL BALON SALE Y
ANTES DE SALIR BOTA EN EL CAMPO, SE SACARA POR DONDE HA
SALIDO.

S| SALE DIRECTO Y SE ESTA FUERA DE LA LINEA DE 22, SE

SACA DESDE DONDE SE HA PATEADO.

S| SE ESTA DENTRO DE LA LINEA DE 22, SE SACA DESDE

DONDE SALE. (LA LINEA DE 22, SE EXPLICA EN EL

APARTADO "CAMPOQO"). LA TOUCHE CONSISTE EN FORMAR UN
PASILLO HUMANO. DOS FILAS SEPARADAS UN METRO. EL BALON
DEBE SER LANZADO POR EL EQUIPO QUE SACA PARCIALMENTE.

EL MAUL: CONSISTE EL FORMAR UNA AGRUPACION PARA AISLAR
LA BOLA DEL EQUIPO CONTRARIO..

EL RUCK: ES UN MOVIMIENTO DE RECUPERACION DEL BALON MUY
ORGANIZADO. PARA HACER UN BUEN RUCK HAY QUE ENTRAR EN
TRES OLEADAS: LA PRIMERA Y LA TERCERA DE DOS JUGADORES
Y LA SEGUNDA DE TRES. LO QUE CONSISTE ES LLEVARNOS A

LOS JUGADORES DEL EQUIPOCONTRARIO Y ASi LLEGAR MAS
FACIL A LA BOLA.

INICIACION DEL RUGBY A NIVEL ESCOLAR

INTRODUCCION

Asi como con otros deportes se ha hecho, se pretende con el presente (RUGBY) brindar tanto a alumnos ¢
docentes la posibilidad de buscar y encontrar en la diversidad de los deportes que se practican en nuestro
territorio nacional, las bondades de cada uno de ellos, con la seguridad que todos brindan un valiosisimo
aporte al enriguecimiento motriz de los jovenes—En ese marco se observa como oportuno resaltar en el jue
del

rugby puntos que de alguna manera estan ausentes en otros juegos. Esos valores podrian describirse de |z
siguiente manera:

__es un juego en el cual todos, sin diferencia de tamafios ni de contextura pueden llegar ala cumbre de la
carrera deportiva, cosa que no sucede con otros

juegos.—

__inculca en todo momento por sus grandes exigencias fisicas, un espiritu constante de sacrificio y de valor
hacia si y hacia los demas.-

__es un juego de contacto fisico no solo de oponentes, sino de companieros, lo que sin duda propone una
relaciéon de comparierismo y respeto por el otro mucho
mas profunda.—
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Relacionado con éstas caracteristicas deducimos que sera positivo cultivar a través de un deporte valores (
por diferentes razones se han dejando en el tiempo.—

OBJETIVOS

__incorporar nuevos elementos de trabajo al ambito escolar.—-

_ Contribuir, a partir de las caracteristicas tan especiales del juego, al mayor control del caracter de los
chicos.—

__inculcar fuertemente valores de comparierismo, respeto, cuidado del otro.—

__promocionar dentro del &mbito escolar un juego que bajo una ensefianza concientizada, promueve la
participacién total de los individuos de la sociedad
escolar.—

__reducir los casos de violencia escolar.—-

FUNDAMENTO -

Basicamente lo que propone este trabajo es preparar a los jévenes o nifios para el juego. Este juego le quit
éste deporte muchas situaciones de contacto, en tanto
gue retiene los elementos esenciales del Rugby.—

Es fundamental para el desarrollo contemplar los siguientes puntos, dadas las caracteristicas del juego:

a_la ética del juego y el rol del profesor

b_ aptitudes de ensefianza y analisis de aptitudes.-

C_ organizacién de una practica, entre otras
Asimismo sera béasico brindar a los docentes material
formativo que les permita a los chicos disfrutar de un
juego alegre y satisfactorio.—

a_ Dentro de lo que es la Etica del Juego debemos
definir actitudes necesarias del docente, y del alumno
(jugador).

Dentro de lo que le compete al docente podemos definir
el siguiente accionar:

__respetar al oponente, dado que sin él no habria
juego.—

__respetar las leyes, ya que son un convenio mutuo sin
el cual, tampoco habria juego.—

_ tratar siempre que el juego sea una experiencia

11



placentera y constructiva.—

__respetar los consejos médicos, teniendo en cuenta
siempre la edad bioldgica de los chicos con los que se
desempeiia la tarea.—

__recordar siempre la necesidad de crear un ambiente de
alegria, en el cual, jugar el juego del rugby sea
divertido.—

En cuanto al alumno (jugador) definimos que:
__recordar que juegas para divertirte, mejorar tus
aptitudes y sentirte bien.—

__jugar respetando las reglas del juego.-

_ controlar el caracter.—

__jugar bien dando todo de si para si mismo y para el
equipo o grupo que esté participando.—

_ trata a tus compafieros y oponente
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