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La seguridad

Limitacion de responsabilidad

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

Historia vy espiritu del Rugby

Cuenta la leyenda que en 1823,
durante un partido de futbol en un
colegio de la ciudad de Rugby,
Inglaterra, un joven llamado William
Webb Ellis levanto la pelota y corrié
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, observando, 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 también dentro del espiritu 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 Unica y
totalmente reconfortante para todos
los participantes en el Juego.

El Documento del
Juego del IRB

El International Rugby Board publica el
Documento del Juego que establece
los principios basicos del Rugby:
conducta, espiritu, acciones fisicas
controladas y disputa por la posesion.
El objetivo del Documento es
garantizar que el Rugby mantenga su
caracter Unico 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 caracter del Juego y lo que lo hace distintivo como un deporte que es
practicado por gente de todas las formas y tamanos.

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




El Juego

El Rugby es un juego en el que el objetivo es trasladar la pelota mas alla
de la linea de meta (denominada linea de goal) de los oponentes y
llevarla al suelo para marcar puntos.

Es simple... pero complejo

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

Esta aparente contradiccion crea la necesidad de tener un buen trabajo de
equipo y una gran disciplina, ya que no se lograra nada jugando
individualmente. Solo 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 otros deportes
se ocupa esencialmente de la
creacion y utilizacion de
espacios. El ganador de un
partido de Rugby sera el equipo
de jugadores que puedan, ellos
y la pelota, ocupar el espacio y
usarlo inteligentemente,
mientras le niegan al equipo
oponente tanto la posesiéon de
la pelota como el acceso al
espacio en el cual usarla.

El campo de juego
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Patear

Juego ablerto

La expresion ‘juego abierto’ se refiere a cualquier fase del partido en la
que la pelota es pasada o pateada entre compaieros 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
estar a 10 metros de esa linea
cuando es pateada y la patada
debe pasar los 10 metros hacia la
linea de goal de los oponentes.

Manejo

Pase

Un jugador puede hacer un pase
(arrojar la pelota) a un comparnero
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 cruzando el campo o
hacia atras en direccion de la linea
de goal propia del jugador que
efectla el pase.

Portando la pelota hacia adelante
y pasandola hacia atras se gana
terreno.

Si se efectia un pase forward (hacia adelante), el arbitro detendra el juego y
otorgara un scrum (ver pagina 8) al que arrojara la pelota el equipo que no
tenia 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 introduccién para la
oposicién y por lo tanto es una
pérdida de posesion.




Tackle, ruck y maul

Asi como es un juego de evasidn 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

Sélo 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 oponentes y llevado
al suelo, es decir: tiene una o
ambas rodillas en el suelo, esta
sentado en el suelo o encima de
otro jugador que estéa 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.

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, o empujar mas alla de ella
de modo que emerja en el Ultimo pie
del equipo, momento en el cual
puede ser tomada con las manos.

El maul

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

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

Manual para empezar a jugar al Rugby

La ley de ventaja permite
que el juego sea continuado
y tenga menos detenciones.

A veces, durante un partido
se puede cometer una
infraccién a las Leyes en una
situacioén en la que la
consiguiente detencion del
juego podria privar al equipo
no infractor de la oportunidad
de marcar puntos.

Auln 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 arbitro
permitira que el juego
continlie en vez de penalizar
la infraccion.

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

En general, un jugador esté en
una posicion off-side si ese
jugador esta mas adelante
(més cerca de la linea de goal
de los oponentes) que el
comparnero que tiene la pelota
o el companero que fue el
ultimo en jugar la pelota.

El hecho de estar en una
posicion off-side no es, en si
misma, una infraccion, 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 sera penalizado.
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Las posiciones

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

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.

Desde la potencia de los
forwards hasta la velocidad de
los backs, en un equipo de
Rugby hay lugar para
cualquiera que desee formar
parte de la accion.

Pilares

Forwards Hooker
Pilar izquierdo

Pilar derecho

Segunda Segunda

linea linea
Ala lado Ala lado
abierto ciego

ﬁ Medio scrum
? - @
ﬁ Centro Win
interior derecho
Centro
exterior ﬁ
Wing
izquierdo Full back

Estos nombres de posiciones son los que mas comunmente se usan en el rugby mundial.
En ciertas regiones pueden existir algunas variaciones.

Hooker

)2

Qué es lo que hacen: Su funcion principal es fijar el Qué es lo que hacen: El hooker tiene dos roles
scrum y proporcionar fuerza para levantar y brindar exclusivos en el partido: es el jugador que gana la
apoyo a los saltadores en el line-out. También actian de posesion en el scrum y normalmente es el que efectua el

pivotes en rucks y mauls.

lanzamiento en el line-out.

Qué es lo que necesitan: Fuerza en la parte superior del Qué es lo que necesitan: Mucha potencia para resistir
cuerpo para proporcionar estabilidad al scrum, la fuerza fisica de la primera linea combinada con
resistencia, movilidad y manos seguras para mantener la velocidad para desplazarse en el campo de juego y

continuidad del juego.

buena técnica de lanzamiento.

Segundas lineas

Alas

o

Qué es lo que hacen: Los segundas lineas obtienen la Qué es lo que hacen: Su objetivo clave es ganar la

pelota en los line-outs y reinicios. Generan el impulso posesion mediante pérdidas de posesién contrarias, usando
hacia adelante en scrums, rucks y mauls proporcionando la fuerza fisica en el tackle y la velocidad en las zonas de
una plataforma de ataque. contacto.

Queé es lo que necesitan: La caracteristica clave es la Qué es lo que necesitan: Un insaciable deseo de efectuar
altura. Los segundas lineas son los gigantes del equipo y poderosos tackles y una valiente inclinacién a ganar la
combinan su fisico con buenas destrezas para atrapar la pelota. Una combinacién de velocidad, potencia, resistencia

pelota y movilidad.

y manejo.




BN  NUmero 8

Qué es lo que hacen: El Numero 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.

Qué es lo que necesitan: Son esenciales las buenas
destrezas de manejo y una gran percepcion del espacio.
Resulta crucial la potencia y el ritmo en distancias cortas:
ganando terreno y posiciones en el campo de juego para
la pronta liberacion a los backs en ataque.

Manual para empezar a jugar al Rugby

Medio scrum

Qué es lo que hacen: 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.

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

Apertura

Qué es lo que hacen: En su funcién de jugador
que orquesta el desempefo del equipo, el 10
recibira la pelota del 9 y elegira patear, pasar o
cortarse en base a su interpretacion relampago de
la fase del juego.

Qué es lo que necesitan: La habilidad de patear
bien de aire, idealmente con ambas piernas, habiles
destrezas de manejo, ritmo, visién, creatividad,
destrezas de comunicacién, percepcion tactica y
capacidad de actuar bajo presién.

Centros

Qué es lo que hacen: Los centros son claves tanto en
defensa como en ataque. En defensa intentando tacklear
a los jugadores atacantes y en ataque utilizando sus
habilidades de velocidad, potencia y creatividad para
perforar defensas.

Qué es lo que necesitan: El centro moderno es
delgado, fuerte y extremadamente veloz. La posicién
demanda grandes destrezas de atacante acoplada a una
intensidad en el contacto tanto para mantener como para
recuperar la posesion.

Wings

Qué es lo que hacen: Los wings estan en el terreno de
juego para proporcionar la inyeccion de ritmo perfecto
para dejar atras a un oponente y marcar un try. Es
importante que también sean sélidos en defensa.

Qué es lo que necesitan: 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

Qué es lo que hacen: Generalmente considerado la ultima
linea de defensa, el full back debe ser confiable en las
pelotas aéreas, tener un buen pie para patear al touch y
poseer el fisico requerido para efectuar tackles salvadores.
Qué es lo que necesitan: Grandes destrezas de manejo,
ritmo en ataque y potencia en defensa. Capacidad para
acoplarse a la linea a velocidad para crear superioridad
numeérica y oportunidades para que el wing marque tries.
Destrezas y dones tacticos.




© ¥} »
INTERNATIONAL »
(@/ RUGBY BOARD ? ?‘F o ﬁ-?‘?
d Sefales para scrum
otorgado (izquierda)
El scrum
l l scrum (derecha)

Equipamiento

El scrum es un medio de reiniciar el juego después de una detencion
causada por una infraccion 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 proporcionando la
oportunidad para que los backs armen un ataque usando el espacio que
se ha creado en otro lado.

La pelota se introduce por el medio del tunel entre las dos primeras lineas,
punto en el cual los dos hookers pueden competir por la pelota, intentando
taconearla hacia atras en direccién de sus compaferos. 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 dentro del scrum e intentar empujar a la oposicion hacia
atras. Alternativamente pueden llevar la pelota hasta el Ultimo pie del scrum,
donde la pelota pueda ser pasada a la linea de backs y el juego abierto
vuelve a comenzar.

El medio scrum

| ; El jugador clave en el scrum es el
medio scrum. Este jugador
introduce la pelota en el scrum, se
desplaza al ultimo 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 intentar tacklear
a cualquier jugador que tenga la
posesion.




El juez de touch senala
que la pelota esta en
touch y qué equipo
debe efectuar el
lanzamiento

El line-out

Penal y

El line-out es un medio para reiniciar el juego después de que la
pelota ha salido al touch (fuera del campo de juego por los costados).
El line-out concentra a todos los forwards en un lugar cerca de la
linea de touch, de modo que los backs tengan el resto del ancho del
campo de juego disponible para armar un ataque. La clave para los
forwards es obtener la posesion y distribuir la pelota eficazmente a la
linea de backs.

Senfal del
Penal

Los forwards se forman en dos hileras perpendiculares a la linea de touch,
con un metro de separacion entre ellas. El hooker efectua el lanzamiento de
la pelota por el corredor formado entre esas dos hileras de jugadores. Ya
que los companeros del lanzador saben dénde es probable que vaya el
lanzamiento, ese equipo tiene una ventaja para mantener la posesién. Sin
embargo, actuando con velocidad de pensamiento y movimientos, el equipo
oponente puede disputar la pelota y el line-out se convierte muchas veces
en una pérdida de posesion.

El jugador que atrapa exitosamente la pelota puede conservarla y armar un
maul, o puede pasarsela al receptor (un jugador que se para cerca del
line-out para esperar ese pase) que luego se la pasa al aperturay a la linea
de backs.

Apoyo en el line-out

Para permitir que los jugadores
atrapen lanzamientos altos en el
line-out esta permitido que el
saltador sea ayudado por
companferos mientras salta para
atrapar la pelota.

Aca la primera cuestion es la
seguridad, y cualquier otro 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
sancionables con un penal.

Senal del
Free kick
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Como convertirse

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 como el controlador de tiempo y el oficial de television que
decide 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. Esto 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 efectua la salida de mitad de cancha.
Durante el partido el arbitro es el Unico juez de los hechos y la Ley. Es
fundamental que todos los jugadores respeten las decisiones del arbitro en
todo momento.

Jueces de touch

Dos jueces de touch, uno de cada
lado del campo de juego, asistiran
al arbitro en asuntos de cuando y
donde la pelota salié al touch y
otras cuestiones que el arbitro
pueda requerir. Los jueces de touch
también deciden si un puntapié al
goal fue exitoso o no lo fue.

Juego sucio

Juego sucio es toda accioén que un
jugador hace y que resulta contraria
a la letra y el espiritu de las Leyes
del Juego, incluidos la obstruccion,
juego desleal, juego peligroso e
inconducta. El arbitro debe
sancionar adecuadamente el

juego sucio.




Manual para empezar a jugar al Rugby

¢, Por qué sono el silbato?

Para cualquiera que no esté familiarizado con la letra pequeina 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 senal que podemos ver que
hace el arbitro ante cada circunstancia durante el juego. Las senales para penales y free kicks se muestran en

la pagina 9.

Juego de la ventaja

La ventaja puede aplicarse para

infracciones menores (por ejemplo: _ a ~ P
knock-on), o infracciones que 1‘ f' :
resultaran en un penal (por ejemplo: /

off-side). La decisiéon que debe 'y

tomar el arbitro se basa en la

evaluacién del beneficio que tendra

el equipo no infractor si el juego

continda. Si no hay ventaja, el

arbitro hara sonar el silbato para

retrotraer el juego al lugar de la infraccion original que
ocurrié antes de que se otorgara la ventaja.

Pase forward o knock-on

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

Si un pase va hacia
adelante, o se ha
cometido un error de
manejo que provoco
un knock-on, se
otorgara 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 soltar
inmediatamente al portador
de la pelota, y el portador de
la pelota debe liberar y
inmediatamente la pelota.

No hacerlo en cualquiera de

estas dos situaciones limita la ‘

justa disputa por la posesion.

Si la liberacion no ocurre No soltar No liberar
dentro de un limite razonable al jugador la pelota

de tiempo, el arbitro otorgara
un penal a favor del equipo no infractor.

Jugador que 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
otorgara un penal a favor del equipo no infractor.

Incorporacion a un ruck/maul

Cuando se incorporen a un ruck o
maul, todos los jugadores deben
hacerlo desde atras del ultimo pie
de su ultimo compafniero.

Si se incorporan desde el costado
estan participando del juego desde
una posicion off-side y esto sera
inmediatamente penalizado con el
otorgamiento de un penal a favor
del equipo oponente.

Imposible jugar en un ruck o maul

o b

(S

Imposible jugar Imposible jugar
en un ruck en un maul

Si resulta
imposible jugar la
pelota en un ruck
0 maul, por
ejemplo: pelota
debajo de
jugadores que
estan en el suelo,
pero ningun
equipo es culpable
de ello, el arbitro otorgara un scrum al equipo que tenia
la posesion antes de que se formara el ruck o maul.
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COmo convertirse

El coach

El papel del coach varia en gran medida dependiendo del nivel en el que
el equipo actua. En el nivel infantil todo consiste en desarrollar
jugadores - técnica y personalmente — mientras que en el nivel
internacional el coach es responsable de la selecciéon 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, motivacion, preparacion fisica y comprender como entrenar y
mejorar a los jugadores.

Reemplazos y sustituciones

Al igual que los 15 jugadores del equipo inicial, un equipo también puede
tener sustitutos. El coach puede efectuar una cantidad de sustituciones
preestablecida por razones tacticas, durante el transcurso de un partido. Los
jugadores también pueden ser reemplazados cuando estén lesionados, ya
sea temporariamente, mientras el jugador recibe tratamiento, o
permanentemente cuando un jugador no pueda continuar jugando.

Espiritu de equipo

Otro 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 forman parte de la diversion por el hecho de participar mas que
por el objetivo de ganar.




Tacticas del equipo ObSEremos

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 tacticas seran, en parte, dominadas por el concepto de
avanzar y basadas en la potencia, y también dependeran de la creacién de
espacio y del empleo del ritmo. Ademas es igualmente importante, el
conocimiento del equipo y los jugadores a los que se va a enfrentar y las
tacticas que es probable que ellos utilicen.

El uso de la potencia

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

Creacion de espacio

Pese a todas 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.
Entonces, el sentido de ser del
Rugby consiste en la creacion de espacio. Hay muchas tacticas que apuntan
a esto, pero principalmente todo consiste en ganar rapidamente la pelota
para alejarla de la concentracién de jugadores aumentando el ritmo y
aportando creatividad en el ataque para generar espacios para que un
jugador marque puntos.
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La diversidad del Rugby

Variaciones
Experimentales

El Seven

El Seven de Rugby se juega en un terreno de medidas completas con
equipos de siete jugadores en vez de quince. El partido tiene menor
duracion y cada etapa dura siete minutos. Aparte de eso, las Leyes tienen
muy poca variacion respecto del juego de 15 jugadores por lado, aunque
dada la cantidad de espacio disponible en el terreno, es un juego muy
diferente para ver. A veces los equipos elegiran inicialmente retroceder,
atrayendo a los oponentes hacia ellos, creando espacio en otras zonas para
luego avanzar en ataque.

Otras variaciones y partidos de menos jugadores

Hay varias formas modificadas de
Rugby disefiadas para permitir que
cualquiera juegue en cualquier
circunstancia buscando un desarrollo
gradual de destrezas.

Algunos ejemplos de estas
variaciones incluyen el Tag, Touch,
Tip, Flag y Beach Rugby. Como
ejemplo, en el Tag Rugby, los
jugadores llevan cintas que cuelgan de un cinturén. Sacar una de esas cintas
equivale a un tackle, y el portador de la pelota debe efectuar un pase. Una de
las atracciones clave de estas versiones del Rugby es que su naturaleza de
juego sin contacto hace que gente de todas las edades, sexos y nivel de
preparacion fisica, pueden jugar juntos en una diversidad de superficies.

SUB19 vy juveniles

Aun considerando el juego de
quince jugadores, hay ciertas
modificaciones a las Leyes que
facilitan la transicién a la versién del
Rugby de mayores. Los detalles de
las Variaciones a las Leyes para
Menores de 19 pueden encontrarse
en el Libro de Leyes del IRB.




Recursos de
Capacitacion del IRB

¢,COMo sequir?

El IRB publica una cantidad de recursos de capacitaciéon y educacion
disenados para ayudar a que los jugadores, coaches, arbitros y

aficionados aprendan mas sobre el Rugby y se involucren mas en el Juego.

Las Leyes del Rugby: libro y DVD
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El Libro del IRB conteniendo las Leyes se publica cada afio y esta también
disponible interactivamente como DVD-ROM para PC. Su Unién nacional
puede proporcionarle copias de las Leyes en su idioma, o alternativamente
puede descargarlas en inglés, francés, espafol, ruso, chino tradicional,
japonés e italiano de www.irb.com.

Cursos de Coaching

Los cursos de Coaching se
dictan regularmente en varios

2L AR lugares en todo el mundo.
Cada nivel de acreditacion (1,
2, 3 y Seven) va acompanado
de un recurso de referencia
que contiene el cuaderno de
trabajo del curso.

Para oficiales de partidos, y
cualquiera que desee
capacitarse para ser coach de
oficiales de partidos, hay una
serie de cursos de capacitacion
y recursos adicionales
disponible. Su club, organizacion
regional o Unién nacional podra
explicarle el proceso de
inscripcién en los cursos.

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
introducir 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 organizacion y
secretaria hasta cuidado del
terreno y asistencia a los
coaches y a los jugadores.
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