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La seguridad
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Limitacion de
responsabilidad

Imagenes cortesia del Museo Mundial del Rugby de Twickenham y Getty Images

Historia y espiritu del Rugby

Cuenta laleyenda que en 1823,
durante un partido de fatbol en un
colegio de la ciudad de Rugby,
Inglaterra, un joven llamado William
Webb Ellis levanto la pelota y corrio
hacia la linea de meta oponente.

Dos siglos después, el Rugby ha
evolucionado hasta convertirse en uno
de los deportes mas populares del
mundo, con millones de personas
jugando, mirando y disfrutando del
Juego.

En el corazén del Rugby esta el espiritu
Unico que se ha mantenido a lo largo de
los afios. El Rugby no sélo se juega
ajustandose a las Leyes sino tfambién
dentro del espiritu de las Leyes.

Mediante la disciplina, el control y el
respefo mutuo se forja una fraternidad
y senfido de juego limpio que define al
Rugby como el Juego que es.

Desde el terreno de juego de aquel
colegio hasta la final de la Copa del
Mundo, el Rugby ofrece una experiencia
verdaderamente Unica y fotalmente
reconfortante para todos los
participantes en el Juego.

Los valores centrales de World Rugby y el Documento
del Juego

En 2009 las Uniones miembro de World
Rugby determinaron que las caracteristicas
que definen al Rugby son Integridad,
Pasion, Solidaridad, Disciplinay
Respeto. Estos se conocen ahora como los
valores centrales de World Rugby y se han
incorporado al Documento del Juego, un
documento que tiene como finalidad
garantizar que el Rugby mantenga su
caracter Unico tfanto dentro como fuera del
campo de juego...

Los Valores cenfrales permiten que los partficipantes comprendan inmediatamente el
caracter del Juego y lo que lo hace distintivo como un deporte practicado por gente de
todas las formas y famafios.

El Documento del Juego de World Rugby esta incorporado a las Leyes del Juego de World
Rugby y puede bajarse de worldrugby.org/laws en diferentes idiomas.
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EI luego en el Rugby

Try: 5 puntos
El Rugby es un juego en el que el objetivo es trasladar la pelota mas alla de la Se marca un fry
linea de meta (denominada linea de goal) de los oponentes y llevarla al suelo cuando se apoya la
para marcar puntos. pelota sobre 0 mas
. . alla de la linea de goal
Es S|mple... pero complejo de los oponentes en la
zona de in-goal.
La descripcién enunciada puede sonar simple pero hay un inconveniente. Para poder
avanzar la pelota debe ser pasada hacia afras. La pelota puede ser pateada hacia Se puede oforgar un
adelante pero, para poder intervenir, los compafieros del equipo del pateador deben try penal si un jugador
estar defras de la pelota en el momento en que la pelofa es pateada. hubiera marcado un
try de no haber sido
Esta aparente contradiccion crea la necesidad de tener un buen frabajo de equipoy por juego sucio de

una gran disciplina, ya que muy poco es lo que se lograra jugando individualmente. los oponentes.
Sélo trabajando en equipo los jugadores podran hacer avanzar la pelota hacia la linea
de goal de los oponentes y eventualmente marcar puntos para ganar el partido.

El Rugby tiene aspectos propios pero al igual que
ofros deportes se ocupa esencialmente de la creacion
y ufilizacién de espacios. El ganador de un parfido de
Rugby sera el equipo de jugadores que puedan, ellos
y la pelota, ocupar los espacios y usarlos
infeligentemente, mientras le niegan al equipo
oponente tanfo la posesion de la pelota como el

. Conversion: 2 puntos
acceso al espacio en el cual usarla.

Después de marcar un fry el
mismo equipo puede infenfar
lograr dos punfos mas pateando la
El campo de juego pelota entre los postes y sobre el
fravesaro desde un lugar en linea
con el lugar donde fue marcado el

fry.

In-goal
Penal: 3 puntos

Cuando se otorgue un penal a
favor de un equipo después de
una infracciéon de los oponentes,
el equipo podra elegir patear al
goal.

T T

Drop goal: 3 puntos

Se marca un drop goal cuando un
jugador patea al goal en el juego
general dejando caer la pelota'y
pateandola enseguida después de
que bote en el suelo.
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Si un jugador prefiere no pasar
la pelota a un companero ni
correr con ella, el jugador
puede patear la pelota. La
patada puede ir hacia adelante
pero todos los companeros del
pateador que estén delante de
la pelota cuando es pateada
estan fuera de juego hasta que
se retiren detras del pateador o
sean puestos en juego por un
companero.

Después de una patada: el
desafio es mantener la posesion
de la pelota. Las estrategias de
pafadas son:

* pafear a un espacio, de modo
que los comparieros tengan
tiempo de correr hacia la pelota
antes que un oponente llegue
hasta ella

* patear a lo ancho en un angulo
oblicuo, de modo que el wing o
centro exterior pueda atfrapar la
pelota

* patear la pelota al touch (fuera
del campo de juego) que
resultara en un lineout con el
lanzamiento para la oposicion.
Esto entrega la posesion de la
pelota pero permite que el
equipo del pafteador dispute la
pelota en una posicién mucho
mas ventajosa en el campo.

Juego abierto

La expresion ‘juego abierto’ se refiere a cualquier fase del partido en la que la
pelota es pasada o pateada entre compareros y ambos equipos estan
disputando la pelota. En el juego abierto, el equipo en posesion trata de hacer
que la pelota llegue a jugadores que estan en espacios y que pueden avanzar

hacia la linea de goal oponente.

Salida de mitad de cancha

Cada mitad del partido comienza con
un drop kick efectuado desde el centro
de la linea de mitad de cancha. El
equipo que recibe debe estara 10
metros de esa linea cuando es pateada
y la patada debe pasar los 10 metros
hacia la linea de goal de los oponentes
anfes de focar el suelo.

Manejo

Pase

Un jugador puede hacer un pase (arrojar
la pelota) a un compafiero de equipo
que esté en mejor posicién para
continuar el ataque, pero el pase no
debe ser efectuado hacia la linea de goal
de los oponentes. Debe ir directamente
alo ancho del campo o hacia afras en
direccion de la linea de goal del jugador
que efectCia el pase.

Llevando la pelota hacia adelante y
pasandola hacia atras se gana ferreno.

Si se efectia un pase forward (hacia adelante), el arbitro detendré el juego y otorgara
un scrum al que arrojaré la pelota el equipo que no fenia posesion en el momento del
pase. De este modo el pase forward es castigado con la pérdida de posesion de la

pelota para ese equipo.

Knock-on

Cuando un jugador pierde control de la
pelota, es decir: se le cae o le rebota en
la mano o brazo, y la pelota va hacia
adelante, se comete un knock-on.

Esta infraccion se castiga con un scrum
con la infroduccién para la oposicion y
por lo fanto es una pérdida de
posesion.



Tackle, ruck y maul

Asi como es un juego de evasion que requiere creacion y uso del espacio, el
Rugby también es un deporte de contacto. De hecho, las situaciones de
contacto pueden ser el gran mecanismo mediante el cual los jugadores creen el
espacio que necesitan para atacar. Las tres situaciones de contacto mas
comunes que ocurren en el juego abierto son el tackle, el ruck y el maul.

El tackle

Solo el portador de la pelota puede ser

tackleado por un jugador oponente. Un

tackle ocurre cuando el portador de la pelota

es agarrado por uno o mas oponentesy

llevado al suelo, es decir: tiene una o ambas

rodillas en el suelo, esta sentado en el suelo

0 encima de otfro jugador que esta en el

suelo. Para mantener la continuidad del

juego el portador de la pelota debe liberar la

pelota inmediatamente después del tackle,

el tackleador debe soltar al portador de la

pelofa y ambos jugadores deben alejarse de la pelota. Esto permite que ofros jugadores
se acerquen y dispufen la pelota empezando de ese modo ofra fase del juego.

El ruck

Un ruck se ha formado si la pelota esta
en el suelo y uno o mas jugadores de
cada equipo sobre sus pies se agrupan
alrededor de ella. Los jugadores no
deben jugar la pelota con las manos en
el ruck, y deben utilizar sus pies para
desplazar la pelota, 0 empujar mas alla
de ella de modo que emerjaen el
altimo pie del equipo, momento en el
cual puede ser fomada con las manos.

El maul

Se ha formado un maul cuando el portador
de la pelota es agarrado por uno 0 mas
oponentes y al mismo fiempo uno 0 mas
comparnieros del portador de la pelofa se
toman (estan asidos) a él (por lo tanfo un
maul necesita un minimo de tres jugadores).
La pelota no debe estar en el suelo.

El equipo en posesion de la pelota puede fratar de ganar terreno empujando a sus
oponentes para que retrocedan hacia su propia linea de goal. La pelota luego puede
ser pasada hacia afras entre los jugadores que forman parte del maul y evenfualmente
pasada a un jugador que no esté en el maul, o un jugador puede salir del maul
llevando la pelota y correr con ella.
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La ley de ventaja permite que
el juego sea continuado y
tenga menos detenciones.

A veces, durante un partido se
puede cometer una infraccion a
las Leyes en una sifuacion en la
que la consiguiente detencion del
juego podria privar al equipo no
infractor de la oporfunidad de
marcar punfos.

Aln cuando las Leyes estipulan
que se debe otorgar al equipo no
infractor un penal, free kick o
scrum, mediante la venfaja se le
otorga a ese equipo la
oportunidad de confinuar el juego
y fratar de marcar un fry.

En estfe caso el arbitro permitira que
el juego confinle en vez de
penalizar la infraccion.

La ley del offside en el rugby
define en que parte del campo
de juego pueden estar los
jugadores para garantizar que
haya espacios para atacar y
defender.

En general, un jugador esta en una
posicion offside si ese jugador esta
mas adelante (mas cerca de la
linea de goal de los oponentes) que
el compariero que tiene la pelota o
el compariero que fue el Glfimo en
jugar la pelota.

El hecho de estar en una posicion
offside no es, en si mismo, una
infraccion, pero un jugador offside
no puede intervenir en el juego
hasta estar nuevamente onside.

Siun jugador offside inferviene en
el juego, ese jugador sera
penalizado.
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Las posiciones

Rugby de Quince
Forwards

Hooker

Pilar izquierdo Pilar derecho

Segunda

Segunda fnee

linea

El Rugby se ha caracterizado siempre por el
concepto de que es un juego para todas las
formas y tamanos.

Univocamente, cada posicion requiere un
conjunto diferente de atributos fisicos y técnicos
y es la diversidad la que lo hace un juego
accesible para todos.

Alalado Ala lado Pilar Hooker
ciego abierto izquierdo Pilar derecho Seven
O Forwards
ﬁ Backs = - - oo oo
Medio
scrum Backs
ﬁ Apertfura ﬁ Medio
Wing Centro ﬁ serum
izquierdo interior Apertura
Cenfro
exterior
ﬁ Win Cenfro
derecho
Full back

Wing

Estos nombres de posiciones son los que comdnmente se usan en el rugby mundial. Sin embargo, en cierfas regiones pueden existir algunas variaciones.

- -

Su funcion: Su funcién principal es fijar el scrum y proporcionar
fuerza para levantar y brindar apoyo a los saltadores en el line-
out. También acfdan de pivotes en rucks y mauls.

Atributos: Fuerza en la parte superior del cuerpo para
proporcionar estabilidad al scrum, resistencia, movilidad y
manos seguras para mantener la continuidad del juego.

Hooker

212 ¢

Su funcion: El hooker fiene dos roles exclusivos en el parfido: es el
jugador que gana la posesion en el scrum y normalmente es el que
efectlia el lanzamiento en el line-out.

Atributos: Mucha potfencia para resistir la fuerza fisica de la
primera linea combinada con velocidad para desplazarse en el
campo de juego y buena técnica de lanzamiento.

Segundas lineas

o

Su funcion: Los segundas lineas obtienen la pelota en los line-
outfs y reinicios. Generan el impulso hacia adelante en scrums,
rucks y mauls proporcionando una plataforma de ataque.
Atributos: La caracteristica clave es la altura. Los segundas
lineas son los gigantes del equipo y combinan su fisico con
buenas destrezas para atrapar la

pelota y movilidad.

Alas

Su funcion: Su objefivo clave es ganar la posesion mediante
pérdidas de posesién contrarias, usando la fuerza fisica en el fackle
y la velocidad en las zonas de contacto.

Atributos: Un insaciable deseo de efectuar poderosos tackles y una
valiente inclinacién a ganar la pelota. Una combinacion de
velocidad, potencia, resistencia y manejo.




Namero 8
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Su funcion: EIl Nimero 8 debe asegurar la posesion en la base
del scrum, trasladar la pelota en el juego abierto, constituirse en
el enlace entre los forwards y los backs en las fases de ataque y
defender agresivamente.

Atributos: Son esenciales las buenas destrezas de manejo y una
gran percepcién del espacio. Resulta crucial la potencia y el ritmo
en distancias cortas: ganando terreno y posiciones en el campo
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Medio scrum

oo

Su funcion: Es el enlace entre los forwards y los backs en scrums 'y
line-outs. Un verdadero tomador de decisiones, el 9 juzgara si
corresponde distribuir rApidamente la pelota a los backs o
mantenerla cercana a los forwards.

Atributos: Es una posicion multifacética: el medio scrum debe ser
potente, tener velocidad explosiva, excelente manejo y destrezas de
pateador. Los grandes nlmeros 9 son jugadores altamente confiables
con una excelente comprension del juego.

de juego para la pronta liberacién a los backs en ataque.
Apertura

e

Su funcion: En su funcién de jugador que orquesta el
desempefio del equipo, el 10 recibira la pelota del 9 y elegira
patear, pasar o cortarse en base a su interpretacion reldmpago
de la fase del juego.

Atributos: La habilidad de patear bien de aire, idealmente con
ambas piernas, habiles destrezas de manejo, ritmo, vision,
creatividad, destrezas de comunicacién, percepcion tacticay
capacidad de actuar bajo presion.

Centros

Su funcion: Los centros son claves tanfo en defensa como en
ataque. En defensa intentando ftacklear a los jugadores
atacantes y en afaque utilizando sus habilidades de velocidad,
potencia y creatividad para perforar defensas.

Atributos: El cenfro moderno es delgado, fuerte y
extremadamente veloz. La posicién demanda grandes destrezas
de atacante acoplada a una intensidad en el contacto tanfo para
mantener como para recuperar la posesion.

Wings

Su funcion: Los wings estan en el terreno de juego para
proporcionar la inyeccién de ritmo perfecto para dejar atras a un
oponente y marcar un fry. Es importante que fambién sean
solidos en defensa.

Atributos: Ritmo. Los wings frecuentemente se encontraran en
un espacio abierto con la principal prioridad de apretar el
acelerador y correr hasta la linea. Potencia y buen manejo
constituyen también una ventaja.

Full back

)5

Su funcion: Generalmente considerado la Gltima linea de
defensa, el full back debe ser confiable en las pelotas aéreas,
tener un buen pie para patear al fouch y poseer el fisico requerido
para efectuar tackles salvadores.

Atributos: Grandes destrezas de manejo, ritmo en afaque y
potencia en defensa. Capacidad para acoplarse a la linea a
velocidad para crear superioridad numérica y oportunidades
para que el wing marque tries. Destrezas y dones tacticos.




Antes de jugar el Rugby, es
importante conocer el
equipamiento que va a
necesitar.

En primer lugar usted necesitara
un par de botines resistenfes con
tapones adecuados a las
condiciones. Esto resulta esencial
para que usted compre lo que va
a necesitar especialmente en
sifuaciones de contacto.

Se recomienda que usted use un
profector bucal para proteger sus
dientes y mandibulas. Ademas,
algunos jugadores prefieren usar
un casco y/o equipamiento
acolchado, aprobados por World
Rugby, debajo de la camiseta.

Sefales para scrum
otorgado (izquierda) y
formacion de un
scrum (derecha)

El scrum

El scrum es un medio de reiniciar el juego después de una detencién causada
por una infraccién menor a las Leyes (por ejemplo: un pase forward o un knock-
on) o si resulta imposible jugar la pelota en un ruck o maul. El scrum sirve para
concentrar a todos los forwards y a los medio scrum en un lugar del campo de
juego brindando la oportunidad para que los backs armen un ataque usando el
espacio que se ha creado en otro lado.

La pelota se infroduce por el medio del tGnel entre las dos primeras lineas, punfo en el
cual los dos hookers pueden competir por la pelota, infentando faconearla hacia afras
en direccién de sus compafieros. El equipo que introduce la pelota al scrum
normalmente mantiene la posesion porque el hooker y el medio scrum pueden
sincronizar sus acciones.

Una vez que la posesién ha sido asegurada, un equipo puede mantener la pelota en el
suelo denfro del scrum e infentar empujar a la oposicion hacia atras. Alfernativamente
pueden llevar la pelota hasta el Gltimo pie del scrum, donde la pelota pueda ser pasada
alalinea de backs y el juego abierfo vuelve a comenzar.

El medio scrum

Eljugador clave en el scrum es el medio
scrum. Este jugador infroduce la pelota
en el scrum, se desplaza al Glfimo pie del
scrum, y normalmente es el jugador que
levanta la pelota y la pasa al apertura
que luego distribuye la pelota hacia la
linea de backs. Tan pronto como el
medio scrum levanta la pelota, la
oposicion puede disputar la pelota e
infentar tacklear a cualquier jugador que
tenga la posesion.



Eljuez de touch sefiala que la
pelota esta en touch y qué

EI I i n eo u.I- Eiif%gi?g efectuar el

El lineout es un medio de reinicio del juego después que la pelota haya salido al
touch (fuera del campo de juego por uno de los costados). El lineout concentra
una seleccion de forwards en un lugar cercano a la linea de touch, de modo que
los backs tienen el resto del ancho del campo para armar un ataque. La clave es
que los forwards obtengan la posesion y distribuyan la pelota eficazmente a la
linea de backs.

Los forwards se forman en dos hileras perpendiculares a la linea de tfouch, con un
metro de separacion entre ellas. El hooker efectla el lanzamiento de la pelota por el
corredor formado entre esas dos hileras de jugadores. Ya que los compafieros del
lanzador saben donde es probable que vaya el lanzamiento, ese equipo fiene una
ventaja para manfener la posesion. Sin embargo, actuando con velocidad de
pensamiento y movimientos, el equipo oponente puede disputar la pelofa y el lineout
se convierfe muchas veces en una pérdida de posesion.

Eljugador que atrapa exitosamente la pelofa puede conservarla y armar un maul, o
puede pasérsela al receptor (un jugador que se ubica cerca del lineout para esperar ese
pase) que luego se la pasa al aperturay a la linea de backs.

Apoyo en el lineout

Para permitir que los jugadores afrapen
lanzamientos alfos en el lineout esta
permitido que el saltador sea ayudado
por compareros mientras salfa para
atrapar la pelota.

Aca la primera cuestion es la seguridad, y
cualquier ofro jugador que esté en el aire
debe ser apoyado hasta que el jugador
vuelva al suelo. Un jugador no puede ser
tackleado mientras esté en el aire, y
agarrar, empujar o apoyarse en un
oponente son todas infracciones
castigadas con un penal.

Penal y

Sefal del
Penal

Sefial del
Free kick




en oficial de partidos

Convertirse en arbitro o juez de
touch es una manera Gnica de
experimentar el Rugby.

La mayoria de la gente que se
convierte en oficial de partidos ha
jugado rugby y estan buscando
luego, devolver algo al deporte que
aman, pero este no
necesariamente fiene que ser el
caso. Cualquiera puede aprender a
arbitrar, alin desde muy joven. De
hecho, para cualquiera que fenga la
intencion de llegar a la cima de la
profesion de arbitro, empezar joven
es una buena idea.

Como oficial de partidos usted
participa desde el centro de la
accion y observa el partido desde
una perspectiva Unica. Es una
excelente manera de hacer mucho
y buen ejercicio fisico y de probarse
a si mismo en muchas sifuaciones
que constituyen un desafio. Arbitrar
no es facil pero puede ser muy
reconforfante.

Para llegar a ser un oficial de
partidos calificado empiece por
averiguar en su club, organizacién
regional o Unién nacional los cursos
de capacitacién mas cercanos.
World Rugby provee cursos para
todos los niveles de participantes:
desde principiantes hasta oficiales
de partidos experimentados.

El curso de capacitacion de nivel
basico puede hacerse en un dia, y
cuando pueda combinarse con
alguna experiencia de juego, la cual
s6lo se puede haber logrado a
través de la exposicion al rugby
como jugador o espectador, usted
esfara en camino de convertirse en
arbifro.

Oficiales de partidos

El partido esta bajo control del arbitro y dos jueces de touch. Dependiendo del
nivel del partido puede haber otros oficiales detras de la escena tales como el
controlador de tiempo o el oficial de television del partido (TMO) que toma
decisiones observando las repeticiones.

El arbitro

Antes del partido, el arbitro normalmente hablara a los jugadores de las primeras lineas
(pilares y hookers) de los dos equipos, repasando el procedimiento de entrada al scrum.
Esfo contribuye a que las mentes pongan foco en todo lo concerniente a esta fase
fundamental del juego. El arbitro luego organiza el sorteo con los capitanes antes del
partido usando una moneda, para decidir quién efectla la salida de mitad de cancha.
Durante el partido el arbifro es el Gnico juez de los hechos y la Ley. Es fundamental que
todos los jugadores respeten las decisiones del arbitro en fodo momento.

Jueces de touch

Dos jueces de touch, uno de cada lado
del campo de juego, asistiran al arbitro
en asuntos relacionados con el
momento y el lugar en que la pelota
sali6 al fouch y ofras cuestiones que el
arbifro pueda requerir. Los jueces de
fouch fambién deciden si un puntapié
al goal fue exitoso o no lo fue.

Juego sucio

Juego sucio es toda accion que un jugador
hace y que resulta contraria a la letra y el
espiritu de las Leyes del Juego, incluidos la
obstfruccién, juego desleal, juego
peligroso e inconducta. El arbitro debe
sancionar adecuadamente el juego sucio.
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(Por qué sono el silbato?

Para cualquiera que no esté familiarizado con la letra pequeria de las Leyes del Rugby, a veces puede ser dificil determinar
por qué el arbitro ha detenido el juego por una infraccion. En ese momento buscamos entre las razones mas comunes por
las que pudo sonar el silbato. Al mismo tiempo esta la seiial que podemos ver que hace el arbitro ante cada circunstancia
durante el juego. Las sefiales para penales y free kicks se muestran en la pagina 9.

Se juega ventaja

La ventaja puede aplicarse para
infracciones menores (por ejemplo:
knock-on), o infracciones que resultaran
en un penal (por ejemplo: offside). La
decisién que debe fomar el arbitro se
basa en la evaluacion del beneficio que
tendra el equipo no infractor si el juego
continda. Si no hay ventaja, el arbifro
hara sonar el silbato para retrotraer el
juego al lugar de la infraccion original que
ocurrié antes de que se oforgara la
ventaja.

Pase forward o knock-on

A veces un afaque que
parece que va a terminar
en fry es detenido por el
silbato del arbitro.

Si un pase va hacia
adelante, 0 se ha
cometido un error de
manejo que ha provocado
un knock-on, se oforgara
un scrum al equipo no
infractor.

Pase forward Knock-on

No soltar al jugador o no liberar la pelota

Después de un tackle, el
tackleador debe solfar
inmediatamente al portador de
la pelota, y el portador de la
pelota debe liberar
inmediatamente la pelota.

No hacerlo en cualquiera de

estas dos situaciones impide la

justa disputa por la posesion. Si

la liberacién no ocurre dentro

de un limite razonable de tiempo, ~ Nosolfar No liberar
o . al jugador la pelota

el &rbitro oforgard un penal a

favor del equipo no infractor.

Jugador no se aleja

Cualquier jugador que
permanece en el suelo cuando
se haya formado un ruck o un
maul debe alejarse
inmediatamente de la pelota,
de modo de permitir la
continuidad del juego del
equipo en posesion.

En caso de no hacerlo se
oforgara un penal a favor del
equipo no infractor.

Incorporacion a un ruck/maul desde
el costado

Cuando se incorporen a un ruck o maul,
todos los jugadores deben hacerlo
desde afras del dltimo pie de su Glfimo
companero.

Si se incorporan desde el costado estan
participando del juego desde una
posicién offside y esto serd
inmediafamente penalizado con el
oforgamiento de un penal a favor del
equipo oponente.

Imposible jugar en un ruck o maul

Siresulfa imposible
jugar la pelotaenun
ruck, por ejemplo:
pelota debajo de
jugadores que estan
en el suelo, el
arbitro oforgara un
scrum al equipo que
estaba avanzando
anfes que resultara
imposible jugar la pelota. En el caso de un maul el scrum es para el
equipo que no fenia posesion antes de que se formara el maul.

Imposible jugar
en un ruck

Imposible jugar
en un maul




El entrenador o coach

Como convertirse

El papel del coach varia en gran medida dependiendo del nivel en el que el
equipo actaa. En el nivel infantil fodo consiste en desarrollar jugadores — técnica
y personalmente — mientras que en el nivel internacional el coach es
responsable de la seleccion del equipo, de su rendimiento y resultados.

El coach asume muchos roles intercambiables, tales como lider, manager, maestro y
organizador. El coach necesita tener conocimientos del Juego y de sus Leyes, de la
motivacion, preparacion fisica, y comprender cdmo entrenar y mejorar a los jugadores.

Reemplazos y sustituciones

Aligual que los 15 jugadores del equipo que comienza un partido, un equipo también
puede ftener suplentes. El coach puede efectuar una cantidad de sustituciones
preestablecida por razones tacticas, durante el franscurso de un partido. Los jugadores
también pueden ser reemplazados cuando estén lesionados, ya sea temporariamente,
para que el jugador reciba un fratamiento, o permanentemente cuando un jugador no
pueda confinuar jugando.

Espiritu de equipo

Ofro papel importante del coach es el de infundir el espiritu de equipo en los
jugadores. Esto resulta especialmente importante en los niveles en que los jugadores
participan para divertirse mas que por el objetivo de ganar.




Tacticas del equipo
quip Observemos

Fuente de interminables debates, controversias y favoritismos, el desarrollo de
las tacticas correctas puede favorecer o dificultar el rendimiento del equipo.
Esto esta muy lejos de ser una propuesta de facil concrecion, pero si usted
acierta sera el visionario del Rugby mas grande del mundo, por lo menos, para
sus jugadores.

Desarrollar tacticas requiere un exhaustivo conocimiento de las fortalezas de su equipo.
Estas facticas seran, en parte, dominadas por los forwards y basadas en la potencia, y
también dependeran de la creacién de espacio y del uso del ritmo. Ademas es
igualmente importante, el conocimiento del equipo y los jugadores a los que se va a
enfrenfar y las tacticas que es probable que ellos utilicen.

El uso de la potencia

La utilizacion de la fuerza fisica de los
forwards en scrums y mauls puede
resultar una significativa ganancia
territorial. Los jugadores que actan
como forwards pueden hacer el ‘pick
and drive’ (agarrar la pelota del suelo y
avanzar con el apoyo de comparieros)
hasta el momento en que conviene
liberar la pelota a los backs.

Creacion de espacio

Pese a fodas sus numerosas complejidades,
el Rugby sigue siendo en esencia un juego
simple. Los puntos se marcan cuando un
jugador dispone de espacio y cuando un
equipo en ataque supera numéricamente a
la defensa. Enfonces, el sentido de ser del
Rugby consiste en la creacion de espacio.
Hay muchas tacticas que apuntan a esto,
pero principalmente tfodo consiste en ganar rapidamente la pelota para alejarla de la
concentracion de jugadores aumentando el ritmo y aportando creatividad en el ataque
para generar espacios para que un jugador marque puntos.




en constante evolucion

El Libro de las Leyes del Rugby
de World Rugby se publica
todos los arios. Esta disponible
en worldrugby.org/laws desde
donde se pueden descargar las
Leyes en formato PDF en varios
idiomas y hacer un test para
evaluar sus conocimientos de
las Leyes.

Las Leyes del Rugby se han
desarrollado teniendo en mente
dos principios centrales: primero,
para permitir que los jugadores
jueguen dentro del Espiritu del
Juego y en segundo término, para
profeger el bienestar del jugador.

En determinadas oportunidades
World Rugby pone a prueba
modificaciones reglamentarias a
las Leyes antes de decidir si esos
cambios deben ser implemenfados
mundialmente y aceptados como
parfe infegrante de las Leyes. Las
pruebas de las Leyes se suelen
aplicar s6lo en determinadas
regiones o, por ejemplo, solamente
en el hemisferio norte o el
hemisferio sur.

Toda modificacion a las Leyes trae
aparejado un desafio para los
jugadores y los coaches,
brindando oportunidades a los
equipos de ajustar sus ftacficas
para sacar provecho de libertades
o restricciones incluidas en cada
modificacion.

Manténgase al tanto de los
desarrollos de las Leyes en
worldrugby.org/laws

Seven de Rugby:
El sueno Olimpico

El Seven de Rugby se juega en una cancha de dimensiones completas con dos
equipos de siete, en vez de quince, jugadores. El partido tiene una menor
duracion y cada tiempo de los partidos de las etapas clasificatorias de un tforneo
dura siete minutos que aumentan a diez minutos en la final.

Aparte de la duracion, las Leyes varian muy poco del juego de quince, aunque, por
supuesto, por la cantidad de espacio disponible en la cancha, es un juego completamente
diferente para observar. Una caracteristica del juego de Seven es que a veces los equipos
deciden refroceder inicialmente hacia su propia linea de fry atrayendo a la oposicién hacia
ellos, en un infento de crear espacios en ofras zonas para luego avanzar y atacar.

Demandas del Seven
de Rugby

Por el hecho de que el Seven de Rugby se
juega en una cancha con las medidas
completas, los jugadores necesitan poder
cubrir mucho ferreno durante un partido.
Esto significa que los participantes deben
estar increiblemente entrenados
fisicamente y tener mucha velocidad,
destrezas y resistencia. En consecuencia
los jugadores de Seven son
frecuentemente backs o forwards de la
tercera linea del juego de Quince.

Los factores fundamentales del Rugby:
correr, pase, tackle y foma de
decisiones son componentes clave del
Seven al igual que crear espacios y
mantener la posesion de la pelota.

El Seveny

los Juegos

Ri02016 Olimpicos
QG

El Rugby se reincorporara al Programa
Olimpico en Rio 2016™ cuando el
Seven de Rugby tenga su tan ansiado
debut.

El Rugby es un participante perfecto de
los Juegos Olimpicos: refuerza los
ideales del Movimiento Olimpico
gracias a su idiosincrasia de larga data
de juego limpio y amistad al mismo
tiempo que el vibrante y apasionante
formato del Seven de Rugby atrae
tanto a acfuales seguidores del deporte
como a una mas amplia audiencia
mundial amante de los deportes.



Rugby modificado:
Un deporte para todos

Variaciones y partidos con pequenos equipos

Existen diferentes formas modificadas del Juego disefiadas para permitir que
todos jueguen en todas las circunstancias con un desarrollo gradual de las
destrezas del Rugby, tales como correr, manejo, eludir y juego de apoyo.

Ejemplos de estas variaciones son el Tag, Touch, Tip, Flag y Rugby de Playa. Como
ejemplo, en el Tag rugby, los jugadores usan cintas que cuelgan de un cinfurén. El
tackle consiste en sacar una de esas cintas y el portador de la pelota debe hacer un
pase denfro de los tres segundos siguientes.

Una de las grandes atracciones de estas versiones del Rugby es que la naturaleza de no
contacto significa que gente de fodas las edades, ambos sexos y de cualquier nivel de
estado fisico pueden jugar juntos en una cantidad de superficies sin el temor de
resultar lastimados.

Ademas, las reglas simples de todos los formatos de Rugby modificado, asi como el
minimo requerimiento de equipamiento, hacen que las diferentes variaciones del juego
sirvan de introduccion ideal para empezar a jugar al rugby.

Menores de 19 y juveniles

Aln en el juego de quince jugadores hay
cierfas modificaciones a las Leyes que
hacen més facil la fransicién a la version
completa del Rugby. Las Variaciones para
Menores de 19 pueden consultarse en el
Libro de las Leyes de World Rugby o
enworldrugby.org/laws.

Manual para empezar a jugar al Rugby

club

El espiritu del Rugby
comprende la inclusion, y es
seguro que usted recibira una
calurosa bienvenida en su club
de Rugby local o, en verdad, en
cualquier club de cualquier
lugar del mundo.

Ya sea para su propia
participacion o porque desea
infroducir a su hijo o hija en el

Juego, su club mas cercano es el
mejor lugar para empezar. Su
Unién nacional le proporcionara la
lista de clubes de su pais.

Los Voluntarios en el
Rugby

Uno de los mas reconfortantes
modos de involucrarse en el
Rugby es como voluntario. Hay
una amplia gama de roles para un
voluntario, que van desde tareas
de organizacién y secretaria hasta
cuidado del terreno y asistencia a
los coaches y a los jugadores.




Programa de Cursos de Capacitacion y Educacion de World Rugby

¢Como seguir?

Primeros auxilios

en el Rugb:
Nivel 1 8oy Atencion inmediata

en el Rugby
Niveles 2,3
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« Coaches - Oficiales de partidos
* FyA « Médicos
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aprendan mas sobre el Rugby y se las competencias
involucren mas en el juego.
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Fuerzay Identificacionde ~ partidos Coaching de
acondicionamiento Talentos de Coaches y Oficiales de partidos
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World Rugby Passport: sitios web interactivos de aprendizaje de World Rugby
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