
Manual para empezar a

jugar al Rugby



Cuenta la leyenda que en 1823,
durante un partido de fútbol en un
colegio de la ciudad de Rugby,
Inglaterra, un joven llamado William
Webb Ellis levantó la pelota y corrió
hacia la línea de meta oponente.

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

En el corazón del Rugby está el
espíritu único que se ha mantenido a
lo largo de los años. El Rugby no
sólo se juega ajustándose a las Leyes
sino también dentro del espíritu de
las Leyes.

Mediante la disciplina, el control y el
respeto mutuo se forja una fraternidad
y sentido 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 única y
totalmente reconfortante para todos
los participantes en el Juego.

La seguridad
es la máxima prioridad

Historia y espíritu del Rugby
El Rugby es un deporte físico.
Para disfrutarlo al máximo es
necesario que usted esté
física y mentalmente
preparado. Además usted
necesita comprender cómo
jugar en forma segura.

El programa Rugby Ready del
IRB educa, ayuda y brinda
apoyo a jugadores, coaches,
oficiales de partidos y Uniones
sobre la importancia de la
preparación adecuada para
entrenar y jugar de modo que
el Rugby sea practicado y
disfrutado reduciendo el riesgo
de lesiones serias.

El sitio web le permite leer el
material, mirar videos,
completar un test de auto
control on-line y generar un
certificado de conocimientos.
Otra opción es contactar a su
Unión nacional para obtener
información de cursos
presenciales cercanos.

Limitación de responsabilidad

Este Manual para Empezar a jugar al
Rugby, del IRB ha sido desarrollado en el
contexto de la legislación que se aplica a
la prevención de accidentes y lesiones y a
la práctica médica en Irlanda, y la
información y los lineamientos
incorporados en estos asuntos se
presentan estrictamente sobre la base de
que el IRB (incluida su entidad operativa,
IRFB Services (Ireland) Limited y otras
entidades asociadas) no acepta ninguna
responsabilidad ante ninguna persona o
entidad por la pérdida, gasto o daño que
se origine de cualquier modo, por
cualquier dependencia y/o uso de la
información y/o lineamientos contenidos
en este Manual para Empezar a jugar al
Rugby, del IRB.
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El Documento del
Juego del IRB
El International Rugby Board publica el
Documento del Juego que establece
los principios básicos del Rugby:
conducta, espíritu, acciones físicas
controladas y disputa por la posesión.
El objetivo del Documento es
garantizar que el Rugby mantenga su
carácter único tanto dentro como fuera
del campo de juego.

Los principios del Rugby son los elementos fundamentales en los que se
basa el Juego y permiten que los participantes identifiquen inmediatamente
el carácter del Juego y lo que lo hace distintivo como un deporte que es
practicado por gente de todas las formas y tamaños.

El Documento del Juego del IRB está incorporado a las Leyes del Juego del
IRB y puede bajarse de www.irb.com en inglés, francés, español, ruso,
chino tradicional, japonés e italiano.

www.irbrugbyready.com
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El Rugby es un juego en el que el objetivo es trasladar la pelota más allá
de la línea de meta (denominada línea de goal) de los oponentes y
llevarla al suelo para marcar puntos.

La descripción enunciada puede sonar simple pero hay un inconveniente.
Para poder avanzar la pelota debe ser pasada hacia atrás. La pelota puede
ser pateada hacia adelante pero, para poder intervenir, los compañeros del
equipo del pateador deben estar detrás de la pelota en el momento en que
la pelota es pateada.

Esta aparente contradicción crea la necesidad de tener un buen trabajo de
equipo y una gran disciplina, ya que no se logrará nada jugando
individualmente. Sólo trabajando en equipo los jugadores podrán hacer
avanzar la pelota hacia la línea de goal de los oponentes y eventualmente
marcar puntos para ganar el partido.

El Rugby tiene aspectos propios
pero al igual que otros deportes
se ocupa esencialmente de la
creación y utilización de
espacios. El ganador de un
partido de Rugby será el equipo
de jugadores que puedan, ellos
y la pelota, ocupar el espacio y
usarlo inteligentemente,
mientras le niegan al equipo
oponente tanto la posesión de
la pelota como el acceso al
espacio en el cual usarla.

El Juego
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Postes de goal y travesaño
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El campo de juego

Es simple... pero complejo

Try: 5 puntos

Se marca un try
cuando se apoya
la pelota sobre o
más allá de la
línea de goal de
los oponentes en
la zona de in-goal.

Se puede otorgar
un try penal si un
jugador hubiera
marcado un try de
no haber sido por
juego sucio de los
oponentes.

Conversión: 2 puntos

Después de marcar un try el
mismo equipo puede intentar
lograr dos puntos más
pateando la pelota entre los
postes y sobre el travesaño
desde un lugar en línea con el
lugar donde fue marcado el try.

Penal: 3 puntos

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

Drop goal: 3 puntos

Se marca un drop goal
cuando un jugador patea al
goal en el juego general
dejando caer la pelota y
pateándola enseguida
después de que bote en
el suelo.

Señal del Try

Puntaje en el Rugby



La expresión ‘juego abierto’ se refiere a cualquier fase del partido en la
que la pelota es pasada o pateada entre compañeros y ambos equipos
están disputando la pelota. En el juego abierto, el equipo en posesión
trata de hacer que la pelota llegue a jugadores que están en espacios y
que pueden avanzar hacia la línea de goal oponente.

Patear
Juego abierto

Si un jugador prefiere no
pasar la pelota a un
compañero ni correr con ella,
el jugador puede patear la
pelota. La patada puede ir
hacia adelante pero todos los
compañeros del pateador que
estén delante de la pelota
cuando es pateada están
fuera de juego hasta que se
retiren detrás del pateador o
sean puestos on-side por un
compañero.

Después de una patada: el
desafío es mantener la
posesión de la pelota. Las
estrategias de patadas son:

• patear a un espacio, de
modo que los compañeros
tengan tiempo de correr
hacia la pelota antes que un
oponente llegue hasta ella

• patear a lo ancho en un
ángulo oblicuo, de modo
que el wing o centro exterior
pueda atrapar la pelota

• patear la pelota al touch
(fuera del campo de juego)
que resultará en un line-out
(ver página 9) con el
lanzamiento para la
oposición. Esto entrega la
posesión de la pelota pero
permite que el equipo del
pateador dispute la pelota
en una posición mucho más
ventajosa en el campo.
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Salida de mitad de cancha
Cada mitad del partido comienza
con un drop kick efectuado desde
el centro de la línea de mitad de
cancha. El equipo que recibe debe
estar a 10 metros de esa línea
cuando es pateada y la patada
debe pasar los 10 metros hacia la
línea de goal de los oponentes.

Manejo

Pase
Un jugador puede hacer un pase
(arrojar la pelota) a un compañero
de equipo que esté en mejor
posición para continuar el ataque,
pero el pase no debe ser
efectuado hacia la línea de goal de
los oponentes. Debe ir
directamente cruzando el campo o
hacia atrás en dirección de la línea
de goal propia del jugador que
efectúa el pase.

Portando la pelota hacia adelante
y pasándola hacia atrás se gana
terreno.

Si se efectúa un pase forward (hacia adelante), el árbitro detendrá el juego y
otorgará un scrum (ver página 8) al que arrojará la pelota el equipo que no
tenía posesión en el momento del pase. De este modo el pase forward es
castigado con la pérdida de posesión 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 infracción se castiga con un
scrum con la introducción para la
oposición y por lo tanto es una
pérdida de posesión.



Así como es un juego de evasión que requiere creación 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 más comunes que ocurren en el juego abierto
son el tackle, el ruck y el maul.

Ventaja

Off-side

Tackle, ruck y maul
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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
infracción a las Leyes en una
situación en la que la
consiguiente detención del
juego podría privar al equipo
no infractor de la oportunidad
de marcar puntos.

Aún cuando las Leyes
estipulan que se debe otorgar
al equipo no infractor un
penal, free kick o scrum,
mediante la ventaja se le
otorga a ese equipo la
oportunidad de continuar el
juego y tratar de marcar un try.

En este caso el árbitro
permitirá que el juego
continúe en vez de penalizar
la infracción.

La ley del off-side en el rugby
delimita dónde pueden estar
los jugadores en el campo de
juego para garantizar que
haya espacios para atacar y
defender.

En general, un jugador está en
una posición off-side si ese
jugador está más adelante
(más cerca de la línea de goal
de los oponentes) que el
compañero que tiene la pelota
o el compañero que fue el
último en jugar la pelota.

El hecho de estar en una
posición off-side no es, en sí
misma, una infracción, pero un
jugador off-side no puede
intervenir en el juego hasta
estar nuevamente on-side.

Si un jugador off-side
interviene en el juego, ese
jugador será penalizado.
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El tackle

El maul

Un ruck se ha formado si la pelota
está en el suelo y uno o más
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, o empujar más allá de ella
de modo que emerja en el último pie
del equipo, momento en el cual
puede ser tomada con las manos.

El ruck

Un maul ocurre cuando el portador
de la pelota es agarrado por uno o
más oponentes y uno o más
compañeros del portador de la
pelota también está agarrado
(asido). La pelota no debe estar en
el suelo.

El equipo en posesión de la pelota puede intentar ganar terreno empujando
a sus oponentes hacia la línea de goal de los oponentes. Los jugadores en el
maul pueden pasarse la pelota entre ellos hacia atrás y eventualmente
pasársela a un jugador que no está en el maul, o un jugador puede salir del
maul portando la pelota y correr con ella.

Sólo 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 más oponentes y llevado
al suelo, es decir: tiene una o
ambas rodillas en el suelo, está
sentado en el suelo o encima de
otro jugador que está 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 pelota y ambos jugadores deben alejarse de la
pelota. Esto permite que otros jugadores se acerquen y disputen la pelota
empezando de ese modo otra fase del juego.


