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Referencias en el texto y ®)
los diagramas =

DIAGRAMAS

En este libro los diagramas se ajustan a las convenciones siguientes:

Jugadores

Pelota
Recorrido de la pelota cuando fue pateada

Recorrido de la pelota cuando fue arrojada /
pasada

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

Recorrido del jugador

Poste con bandera

TEX

En este libro las modificaciones de Mayo 2009 estan resaltadas del siguiente modo:

Los Penales se indican con:
Penalidad: Penal

Los Free kicks se indican con:
Penalidad: Free kick
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Ley 3 Numero de Jugadores - El Equipo @

(

d)  Ademas, si debido a expulsiones o lesiones, un equipo no dispone de suficientes jugadores
primeras lineas adecuadamente entrenados, el partido continuaré con scrums sin oposicion.

e)  Un scrum sin oposicion es igual a un scrum normal, excepto que los equipos no disputan la
pelota, el equipo que introduce la pelota debe obtenerla y no se permite empujar a ningdn
equipo.

<)

Cuando durante un partido el arbitro ordene scrums sin oposicion como consecuencia de
que un equipo no disponga de jugadores primeras lineas adecuadamente entrenados y
experimentados para cumplir la Ley, el arbitro informard el asunto al Organizador del
Partido.

g  Cuando un equipo no disponga de jugadores primeras lineas adecuadamente entrenados
antes del partido de modo que no se puedan jugar scrums con oposicion, el arbitro ordenara
scrums sin oposicion. El drbitro informard el asunto al Organizador del Partido.

h)  El Organizador del Partido en el reglamento de su competicion podra determinar que un
partido puede no comenzar en el caso en que no haya disponibles jugadores
adecuadamente entrenados y experimentados antes de un partido.

3.14  SUSTITUCIONES SUCESIVAS

Una Union puede implementar sustituciones sucesivas en determinados niveles del Juego dentro
de su jurisdiccion. La cantidad de sustituciones no debe ser superior a doce. La administracion y
reglas relacionadas con las sustituciones sucesivas son responsabilidad de la Union con
jurisdiccion sobre el partido.
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 DEFINICIONES

Vestimenta de los jugadores es todo lo que llevan puesto los jugadores.

Un jugador usa camiseta, pantalones y ropa interior, medias y botines.

Se puede encontrar informacién detallada relacionada con las especificaciones
autorizadas para vestimenta y tapones en las Especificaciones del IRB
(Regulacién 12).

41  ELEMENTOS ADICIONALES DE LA VESTIMENTA

@  Un jugador puede usar prendas protectoras confeccionadas con materiales elésticos o que
se puedan comprimir, los cuales deben ser lavables.

b)  Unjugador puede usar canilleras que se ajusten a las Especificaciones del IRB (Regulacion
12).

©)  Un jugador puede usar tobilleras debajo de las medias, que no lleguen mas arriba que un
tercio de la longitud de la tibia, y que, si son rigidas no deben ser metalicas.

d)  Un jugador puede usar mitones (guantes sin dedos) que se ajusten a las Especificaciones
del IRB (Regulacion 12).

e)  Unjugador puede usar hombreras que lleven el Sello de Aprobacion del IRB (Regulacion 12).

f) Un jugador puede usar protector bucal o dental.

@  Unjugador puede usar casco que lleve el Sello de Aprobacion del IRB (Regulacion 12).

h)  Un jugador puede usar vendas y/o vendajes para cubrir o proteger una lesion.

(i) Un jugador puede usar cinta delgada u otro material similar como proteccion y/o para
prevenir una lesion.
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Ley 4 Vestimenta de los Jugadores @

b ELEMENTOS ADICIONALES ESPECIALES PARA MUJERES

Ademas de los elementos mencionados previamente, las mujeres podran usar protectores
de pecho que lleven el Sello de Aprobacion del IRB (Regulacion 12).

4.3  TAPONES

(@  Los tapones de los botines de los jugadores se deben ajustar a las Especificaciones del IRB
(Regulacion 12).

(b)  Se puede utilizar la suela de goma moldeada multitapén siempre que no tenga bordes
filosos o salientes.

4.4 ELEMENTOS DE LA VESTIMENTA NO PERMITIDOS

@  Unjugador no debe usar ningtin elemento manchado con sangre.

b)  Un jugador no debe usar ningln elemento filoso o que raspe.

c)  Unjugador no debe usar ningtn elemento que tenga hebillas, clips, anillos, bisagras,
cierres a cremallera, tornillos, pernos, 0 materiales rigidos o salientes no permitidos en esta
Ley.

d)  Unjugador no debe usar joyas tales como anillos o aros.

e)  Unjugador no debe usar guantes.

<3

Un jugador no debe usar pantalones con acolchado cosido al mismo.

@  Unjugador no debe usar ningtin otro elemento que no se ajuste a las Especificaciones del
IRB para esa vestimenta (Regulacion 12).

h)  Un jugador no debe usar ninglin elemento normalmente permitido por la Ley pero que en
opinion del arbitro probablemente pueda causar una lesion a un jugador.
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% Ley 4 Vestimenta de los Jugadores

(i) Un jugador no debe tener un solo tapén en la punta del botin.

() Unjugador no debe usar dispositivos de comunicaciones en su vestimenta o adheridos a su
cuerpo.

(k) Ningln jugador debera utilizar ningtin elemento adicional de la vestimenta que no cumpla
con la Regulacion 12 del IRB.

4.5  INSPECCION DE LA VESTIMENTA DE LOS JUGADORES

(@)  Elarbitro o los jueces de touch designados por, o bajo la autoridad del organizador del
partido, deberan inspeccionar la vestimenta de los jugadores y los tapones para que se
cumpla con esta Ley.

(b)  El arbitro tiene la autoridad para decidir en cualquier momento, antes o durante el partido,
qué parte de la vestimenta de un jugador es peligrosa o ilegal. Si el &rbitro decide que la
vestimenta es peligrosa o ilegal, el arbitro debe ordenar al jugador que la retire. El jugador
no debe participar en el partido hasta que no retire esa parte de la vestimenta.

(c)  Sien unainspeccion previa al partido, el arbitro o un juez de touch le comunica a un
jugador que esta utilizando un elemento de la vestimenta no permitido por esta Ley, y
posteriormente advierte que ese jugador esté usando ese elemento en el érea de juego, el
jugador debe ser expulsado por inconducta.

Penalidad: Penal en el lugar donde se debe reiniciar el juego.

4.6  OTRA VESTIMENTA UTILIZADA

El arbitro no debe permitir que ningdn jugador deje el &rea de juego para cambiar
elementos de su vestimenta salvo que estén ensangrentados.
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5.1  DURACION DEL PARTIDO

Un partido tendré una duracion de no més de ochenta minutos méas el tiempo de descuento,
los tiempos suplementarios y cualquier disposicién especial. Un partido se divide en dos
tiempos, cada uno de los cuales tendra una duracion de no mas de cuarenta minutos de
tiempo de juego.

5.2  ENTRETIEMPO

Después del primer tiempo los equipos cambian de lado. Hay un intervalo de no mas de 10
minutos. La duracion del intervalo la decide el organizador del partido, la Union o el
organismo reconocido con jurisdiccion sobre el partido. Durante el intervalo los equipos, el
arbitro y los jueces de touch pueden dejar el perimetro de juego.

La Union que tenga jurisdiccién sobre el partido puede permitir un intervalo de no mas de
15 minutos.

5.3  CONTROL DEL TIEMPO

El arbitro controla el tiempo pero puede delegar la tarea en uno o ambos jueces de touch,
y/o en el controlador de tiempo oficial, en cuyo caso el arbitro sefializa cualquier detencion
del tiempo o cuando haya que descontar tiempo. En partidos en los que no haya un
controlador de tiempo oficial, si el &rbitro tiene dudas respecto del tiempo correcto, el
arbitro podré consultar a uno o ambos jueces de touch, y podré consultar a otras personas,
pero solamente si los jueces de touch no lo pueden ayudar.

5.4  TIEMPO DE DESCUENTO

El tiempo a descontar puede deberse a lo siguiente:

(@)  Lesién. El arbitro puede detener el juego por el término de no mas de un minuto para
permitir la atencion de un jugador lesionado, o por cualquier otra demora permitida.

El érbitro puede permitir que el juego contintie mientras una persona idonea y entrenada en

temas médicos atiende a un jugador lesionado en el drea de juego o el jugador puede
acercarse a la linea de touch para ser atendido.
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ﬁi Ley 5 Tiempo

5.5  RECUPERACION DEL TIEMPO PERDIDO

5.6  TIEMPOS SUPLEMENTARIOS

5.7  OTRAS DISPOSICIONES REFERIDAS AL TIEMPO

39

Si un jugador resulta seriamente lesionado y debe ser retirado del campo de juego, el
arbitro podré conceder el tiempo que sea necesario para permitir que el jugador lesionado
sea retirado del campo de juego.

(b)  Reemplazo de la vestimenta de un jugador. Cuando la pelota estd muerta, el arbitro le
dard tiempo a un jugador para reemplazar o reparar la camiseta, pantalones o botines
deteriorados. Se otorgara tiempo cuando un jugador deba atar el cordon de sus botines.

(c)  Reemplazo y sustitucion de jugadores. Se otorgard tiempo para reemplazar o sustituir a
un jugador.

(d)  Informe de juego sucio por parte de un juez de touch. Se otorgard tiempo para que un
juez de touch informe sobre juego sucio.

El tiempo de descuento se adicionara en la misma mitad del partido en que ocurra.

Un partido puede durar més de ochenta minutos si el Organizador del Partido autorizo que
se jueguen tiempos suplementarios en partidos empatados de torneos por eliminacion.

(a  Los partidos internacionales tendrén siempre una duracion de ochenta minutos mas el
tiempo de descuento.

()  En los partidos que no sean internacionales una Union puede decidir la duracién del partido.

(c)  SilaUnion no lo dispone, los equipos se pondran de acuerdo en la duracion del partido. Si
no se ponen de acuerdo lo decidird el &rbitro.
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El arbitro tiene la autoridad para terminar el partido en cualquier momento si el arbitro
considera que continuar jugando resultaria peligroso .

Si el tiempo se ha cumplido y la pelota no estd muerta, o no se han completado un scrum o
lineout otorgados, el arbitro permitira que el juego contintie hasta la préxima vez que la
pelota quede muerta. Si el tiempo se ha cumplido y luego se otorga un mark, un free kick o
un penal, el arbitro permitira que el juego continde.

Si el tiempo se ha cumplido después que se ha marcado un try, el arbitro permitira que se
ejecute la conversion.

Cuando el clima sea excepcionalmente caluroso y/o hiimedo, el arbitro, a su discrecion,
tendra permitido realizar una detencion en cada tiempo para que los jugadores se hidraten.
La detencion para hidratacion no deberd ser mayor a un minuto. El tiempo que se
descuente debera adicionarse al final de cada tiempo. La detencion para hidratacion debera
ser realizada, normalmente, después que se hayan marcado puntos o cuando la pelota esté
fuera de juego cerca de la linea de mitad de cancha.
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"DEFINICIONES |

Cada partido estara controlado por Oficiales del Partido que son el arbitro y
dos jueces de touch o arbitros asistentes. Si los organizadores del partido lo
autorizan, se podran incluir personas adicionales, que incluyen al arbitro, juez

de touch y/o arbitro asistente de reserva, un oficial que utilice dispositivos
tecnolégicos para asistir al arbitro en la toma de decisiones, el controlador del
tiempo, el médico del partido, los médicos de los equipos, los miembros no
jugadores de los equipos y los ball boys.

El juez de touch puede ser designado por el organizador del partido o por un
equipo involucrado en el partido y sera responsable de sefalizar touch, touch-in-
goal y si un puntapié al goal tuvo éxito o no.

El organizador del partido puede designar un arbitro asistente que sera
responsable de sefalizar touch, touch-in-goal, si un puntapié tuvo éxito o no, e
indicar juego sucio. El arbitro asistente también brindara asistencia al arbitro para
el desempenio de cualquiera de las tareas del arbitro tal como sea dispuesto por
el arbitro.

6.A  ARBITRO
ANTES DEL PARTIDO

6.A.1 DESIGNACION DEL ARBITRO

El arbitro es designado por el organizador del partido. Si no se ha designado ningtin érbitro
los dos equipos se pueden poner de acuerdo en un &rbitro. Si no se ponen de acuerdo el
equipo local designara un arbitro.

6.A.2 REEMPLAZO DEL ARBITRO

Si el arbitro esta imposibilitado de terminar el partido, el reemplazante del arbitro es
designado siguiendo las instrucciones del organizador del partido. Si el organizador del
partido no ha dado instrucciones, el arbitro designara al reemplazante. Si el arbitro no lo
puede hacer el equipo local designara un reemplazante.
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6.A.3 TAREAS DEL ARBITRO ANTES DEL PARTIDO

(@)  Sorteo. El arbitro organiza el sorteo. Uno de los capitanes tira una moneda y el otro capitan
elige para ver quien gana el sorteo. EI ganador del sorteo decide si efectia la salida de
mitad de cancha o elige lado. Si el ganador del sorteo decide elegir lado, el oponente debe
hacer la salida de mitad de cancha y viceversa.

DURANTE EL PARTIDO

6.A.4 LAS TAREAS DEL ARBITRO EN EL PERIMETRO DE JUEGO

@  Elarbitro es el tnico juez de los hechos y de la Ley durante el partido. El arbitro debe
aplicar imparcialmente todas las Leyes del Juego en cada partido.

b)  El arbitro controla el tiempo.

c)  Elarbitro lleva el resultado.

d)  El arbitro autoriza a los jugadores a dejar el area de juego.

e)  Elarbitro autoriza que entren los reemplazos o sustitutos al drea de juego.

f) El arbitro autoriza a los médicos de los equipos, o personas idéneas y entrenadas en temas
médicos, 0 sus asistentes, a entrar al area de juego como y cuando lo permite la Ley.
(9)  El arbitro autoriza a cada entrenador a entrar al drea de juego en el entretiempo para asistir

a sus equipos durante el intervalo.

6.A.5 JUGADORES QUE DISCUTEN UNA DECISION DEL ARBITRO

Todos los jugadores deben respetar la autoridad del arbitro. No deben discutir las decisiones
del arbitro. Deben detener el juego inmediatamente que el &rbitro haga sonar el silbato
excepto en un kick off.

Penalidad: Penal en el lugar de la infraccion o donde se debe reiniciar el juego.
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6.A.6 CAMBIO DE UNA DECISION

El arbitro puede cambiar una decision cuando un juez de touch ha levantado la bandera
para sefalar touch.

El arbitro puede cambiar una decision cuando un arbitro asistente ha levantado la bandera
para sefalar touch o un acto de juego sucio.

6.A.7 CONSULTA CON OTRAS PERSONAS

@)  El arbitro puede consultar a los arbitros asistentes con respecto a temas relacionados con
sus funciones, la Ley de juego sucio o el control del tiempo y puede requerir asistencia
relacionada con otros aspectos de las tareas del arbitro incluida la decision sobre offside.

b)  Elorganizador del partido puede designar un oficial que utilice dispositivos tecnoldgicos. Si
el arbitro no esta seguro antes de tomar una decision en el in-goal concerniente a la
marcacion de un try o a una anulada, puede consultar a ese oficial.

=

) El oficial puede ser consultado cuando el &rbitro tenga que tomar una decision en el in-goal
relativa a la marcacion de un try o una anulada y no esté seguro de que haya podido
producirse juego sucio en el in-goal.

d)  Eloficial puede ser consultado sobre la concrecion o no de un puntapié al goal.

<

) El oficial puede ser consultado si el arbitro o los arbitros asistentes no estan seguros si un
jugador estaba o no en touch cuando intentaba apoyar la pelota para marcar un try.

) El oficial puede ser consultado si el &rbitro o los arbitros asistentes no estan seguros si se
pudo haber marcado puntos cuando se esté tomando una decision relativa al touch-in-goal
y a la pelota hecha muerta.

(90 Un organizador del partido puede designar un controlador de tiempo que indicaré la

finalizacion de cada tiempo.

=

) El arbitro no debe consultar a ninguna otra persona.
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.8 EL SILBATO DEL ARBITRO

@)  Elarbitro debe llevar un silbato y hacerlo sonar para indicar el comienzo y la finalizacion de
cada tiempo del partido.

b)  El arbitro tiene autoridad para detener el juego en cualquier momento.

c)  Elarbitro debe hacer sonar el silbato para indicar la marcacion de un punto o una anulada.

d)  Elérbitro debe hacer sonar el silbato para detener el juego por una infraccion o por una
falta de juego sucio. Cuando el &rbitro amoneste o expulse al infractor, el arbitro debera
hacer sonar el silbato nuevamente al otorgar el penal o try penal.

e)  Eldrbitro debe hacer sonar el silbato cuando la pelota haya salido fuera de juego, o cuando
resulta imposible seguir jugando, o cuando otorgue una penalidad.

3

El arbitro debe hacer sonar el silbato cuando la pelota o el jugador que la porta toca al
arbitro y algln equipo obtiene una ventaja de ello.

g)  Elarbitro debe hacer sonar el silbato cuando pueda ser peligroso permitir que el juego
continde. Esto incluye derrumbes del scrum o cuando un jugador de la primera linea es
levantado o es forzado hacia arriba del scrum o cuando sea probable que un jugador haya
resultado seriamente lesionado.

h)  Elérbitro puede hacer sonar el silbato para detener el juego por cualquier otra razén
contemplada en las Leyes.

6.A.9 EL ARBITRO Y LAS LESIONES

(@  Siun jugador resulta lesionado y pudiera resultar peligroso continuar el juego el arbitro
debe hacer sonar el silbato inmediatamente.

(b)  Si el arbitro detiene el juego porque un jugador resultd lesionado sin que haya habido una
infraccion ni que la pelota haya resultado muerta, el juego se debe reiniciar con un scrum.
El Gltimo equipo que tenia la posesion introducira la pelota. Si ninglin equipo tenia la
posesion introducird la pelota el equipo atacante.

(c)  El arbitro debe hacer sonar el silbato si por cualquier razon, pudiera resultar peligroso
continuar el juego.
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.A.10 PELOTA QUE TOCA AL ARBITRO

@)  Silapelota o el jugador que la porta toca al arbitro y ninglin equipo obtiene una ventaja el
juego continda.

(b)  Sialglin equipo obtiene una ventaja en el campo de juego, el arbitro ordenara un scrum e
introducira la pelota el dltimo equipo que jugd la pelota.

(c)  Sialglin equipo obtiene una ventaja en el in-goal, y si la pelota esta en posesion de un
jugador atacante el &rbitro otorgara un try en el lugar en que se produjo el contacto.

(d)  Sialglin equipo obtiene una ventaja en el in-goal, y si la pelota esta en posesion de un
jugador defensor, el arbitro otorgara una anulada en el lugar en que se produjo el contacto.

PELOTA EN EL IN-GOAL TOCADA POR UNA PERSONA QUE NO ES
JUGADOR

El &rbitro juzgara qué hubiera ocurrido después y otorga un try o una anulada en el
lugar en que la pelota fue tocada.

DESPUES DEL PARTIDO

6.A.12 RESULTADO

El arbitro comunicara el resultado a los equipos y al organizador del partido.

6.A.13 JUGADOR EXPULSADO

Si algtin jugador resultd expulsado el arbitro le entregara al organizador del partido tan
pronto como sea posible, un informe escrito sobre la infraccion de juego sucio.
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6.8 JUECES DE TOUCH Y ARBITROS ASISTENTES
ANTES DEL PARTIDO
6.B.1 DESIGNACION DE LOS JUECES DE TOUCH Y ARBITROS ASISTENTES

Hay dos jueces de touch o dos arbitros asistentes para cada partido. Salvo que hayan sido
designados por el organizador del partido, 0 con su autorizacién, cada equipo proveerd un
juez de touch.

6.B.2 REEMPLAZO DE UN JUEZ DE TOUCH O ARBITRO ASISTENTE

El organizador del partido puede designar una persona para que actde como reemplazo del
arbitro, de los jueces de touch o arbitros asistentes. Esta persona se denomina juez de
touch de reserva o érbitro asistente de reserva y permanece en el area perimetral.

6.8.3 AUTORIDAD SOBRE LOS JUECES DE TOUCH Y ARBITROS ASISTENTES

El arbitro tiene autoridad sobre ambos jueces de touch o arbitros asistentes. El arbitro
puede darle indicaciones sobre sus tareas y puede desestimar sus decisiones. Si un juez de
touch no es satisfactorio el arbitro puede solicitar que sea reemplazado. Si el arbitro
considera que un juez de touch es culpable de inconducta, el arbitro tiene la autoridad para
expulsar al juez de touch y hacer un informe al organizador del partido.

DURANTE EL PARTIDO

6.8.4 DONDE DEBEN ESTAR LOS JUECES DE TOUCH 0 ARBITROS
ASISTENTES

(@)  Debe haber un juez de touch o arbitro asistente de cada lado del terreno. El juez de touch o
arbitro asistente permanece en el touch excepto cuando tiene que juzgar un puntapié al
goal. Cuando tienen que juzgar un puntapié al goal los jueces de touch o arbitros asistentes
se colocan en el in-goal detras de los postes de goal.

(b)  Un éarbitro asistente puede entrar al &rea de juego cuando informe al &rbitro una infraccion
de juego peligroso o inconducta. El arbitro asistente puede hacer esto, solamente, en la
préxima detencion del juego.
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6.B.5 SENALES DEL JUEZ DE TOUCH O ARBITRO ASISTENTE

@

()

©

Cada juez de touch o rbitro asistente lleva una bandera o algo similar para sefialar sus
decisiones.

Seiializacion del resultado de un
puntapié al goal. Cuando se ejecuta una

conversion o un penal al goal, los jueces de

touch o érbitros asistentes deben asistir al

arbitro sefializando el resultado del
puntapié. Cada uno de los jueces de touch o
arbitros asistentes se ubica en cada poste
de goal, o detras del mismo. Si la pelota
pasa sobre el travesano y entre los postes,
el juez de touch o arbitro asistente levanta
la bandera para indicar el goal.

[l .
Puntapé exitoso al goal

Seiializacion de touch. Cuando la pelota o

el portador ha salido al touch, el juez de

touch o érbitro asistente debe sostener la

bandera levantada. El juez de touch o

arbitro asistente debe pararse en el lugar

donde debe efectuarse el lanzamiento de la

pelota y sefializar al equipo que debe gaad

hacerlo. Ademés el juez de touch o arbitro

asistente debe sefializar cuando la pelota o

el portador de la misma ha salido al touch-
in-goal.

| |
Senalizacion de touch y del equipo
que efectua el lanzamiento
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