Las normas de juego.
EL TERRENO, EL BALÓN Y LA DURACIÓN DE UN PARTIDO. 

Las dimensiones del terreno pueden variar un poco de un campo a otro, pero deben estar siempre entorno a 100 metros de largo y 70 metros de ancho.

En cada fondo del campo se encuentra la zona de marca, es decir, donde se marcan los ensayos. Tiene una profundidad máxima de 22 metros.

Sobre la línea de marca se encuentran los palos, por el medio de los que debe pasar el balón una vez chutado un “golpe de castigo”, un “drop” o una transformación. Y entre los dos palos se encuentra la barra transversal o larguero, de una longitud de 5’60 metros y situada a 3 metros de altura.

Delante de la línea de ensayo está la zona de 22 metros, desde la que el equipo defensor puede enviar el balón directamente a fuera de banda mediante una patada. Si el balón sobrepasa los límites laterales del campo, hay una “touche” o saque de banda.
Durante el partido, los dos equipos se disputan un balón, evidentemente ovalado, que pesa entre 410 y 460 gramos, que mide una treintena de centímetros de largo, y resistente al agua.

El partido se disputa en dos tiempos de 40 minutos cada uno, con un descanso de 10 minutos en vestuarios. Cuando suena la alarma en el minuto 40 de cada tiempo, el partido se detiene con la primera parada del juego, salvo que se trate de un golpe de castigo o un golpe franco.
Ilustraciones

LOS JUGADORES.
LOS NÚMEROS Y EL NOMBRE DEL PUESTO

Para un partido oficial, cada equipo cuenta con 15 jugadores.

En primera línea hay dos pilieres (números 1 y 3) y un talonador (2) que son los encargados de conquistar y conservar el balón.

La segunda línea está compuesta por dos grandes jugadores  (4 y 5), que suelen ser los saltadores para la captura de la touche (saque de banda).

En la tercera línea se encuentran dos terceras “flankers” (6 y 7) y un tercera centro (8), potentes y con movilidad. Juegan a menudo al choque y son fuertes defensores.
El enlace entre los delanteros (primera, segunda y tercera línea) y la línea de tres cuartos lo realizan el medio de melé (9) y el medio de apertura (10), que son los estrategas del equipo. Normalmente muy ágiles, conducen y orientan el juego en función de la situación de la defensa del adversario.
En la línea de tres cuartos se encuentran los dos centros (12 y 13), potentes y rápidos que están al cargo de ganar terreno y abrir brechas, y los dos alas (11 y 14), rápidos y ágiles para desbordar la defensa contraria y concluir los ensayos.

El zaguero (15), que juega cubriendo el campo y al equipo, sirve como última barrera defensiva, pero puede sumarse también a las fases ofensivas intercalándose en la línea.
Normalmente hay siete cambios por equipo.

Ilustraciones
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EL EQUIPAMIENTO.
LA INDUMENTARIA Y LAS PROTECCIONES.


Evidentemente, los jugadores llevan camiseta, pantaloneta, medias y botas de tacos. Pueden llevar también, si quieren, espinilleras, tobilleras, un protector dental, hombreras y un caso homologado. Pueden llevar también mitones, pero no guantes.


Las dimensiones de los tacos de las botas están estrictamente regulados por el International Board.

Durante el partido los jugadores no pueden llevar ni joyas ni bisutería (cadenas, pendientes, pulseras, etc.). No pueden utilizar ningún sistema de comunicación con los otros jugadores o con el entrenador.


Y en caso de herida, no pueden jugar con la indumentaria manchada de sangre.

Ilustraciones
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LOS ÁRBITROS.
SU PAPEL DURANTE EL PARTIDO


Primordialmente hay un árbitro de campo. Está sobre el terreno y es el que dirige el juego, toma y decide las sanciones, y pita los castigos y los ensayos. Cronometra el tiempo de juego y pita el descanso y el final del partido.


El árbitro es ayudado por dos jueces de línea, que se sitúan en cada banda. Con una bandera, señalan los sitios donde el balón se pondrá en juego y el equipo que realizará la “touche” o saque de banda. Validan también, situados tras los palos, los “tiros a palos” o patadas con las que se intenta obtener puntos de un “golpe de castigo” o de una “transformación de un ensayo”. Además colaboran con el árbitro, denunciándole cualquier actuación o aspecto ilegal que contemplen durante el partido.

Dos árbitros más se sitúan entre los banquillos para gestionar los cambios de jugadores.


En el rugby de alto nivel, si no está seguro de la decisión a tomar, el árbitro de campo puede preguntar al árbitro de video para toda acción que haya tenido lugar en la zona de marca o en sus proximidades. Al mismo tiempo y para una acción de juego, si el árbitro de campo o los jueces de línea se ven incapaces de identificar los jugadores implicados, el principio de la acción o la totalidad de la misma, él mismo puede decidir consultar al árbitro de video. Hay competiciones en las que si no hay árbitro de video, puede haber dos jueces de marca, para ayudar al arbitraje en lo referente a la marca o no de un ensayo.
Ilustraciones
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EL ENSAYO.
LA JUGADA Y LA TRANSFORMACIÓN.


Un ensayo vale 5 puntos y es considerado como válido cuando un jugador que porta el balón lo posa sobre la zona de marca contraria, sin tirarlo, y con un movimiento de arriba a abajo. Si el jugador se pone por encima del balón en la zona de marca, debe hacerlo con la parte superior de su cuerpo, la que comprende desde la cintura hasta el cuello.

Para que un ensayo sea validado, el jugador que porta el balón no debe tener una parte de su cuerpo fuera de banda. El ensayo se valida también si el jugador posa el balón contra el palo de marca.


Si el árbitro de campo no está seguro de la validez del ensayo, puede consultar la jugada con los jueces de línea, así como con el árbitro de video o los jueces de marca.


El equipo que marca un ensayo efectúa una transformación intentando pasar el balón entre los palos y por encima del larguero, para marcar 2 puntos más. La patada se tira con el balón posado o a bote-pronto, desde la perdincular a la línea de marca en el punto en el que se ha marcado el ensayo.

El árbitro puede también pitar un ensayo de castigo cuando considere que el equipo defensor ha cometido un acto fuera de las reglas para impedir el probable ensayo. Se marca entre los palos.
Ilustraciones
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LOS TIROS A PALOS
EL GOLPE DE CASTIGO Y EL “DROP”


Los golpes de castigo los pita el árbitro cuando una falta grave se ha cometido.


El equipo que se beneficia de la decisión puede elegir aprovechar en ese momento ese golpe de castigo tirando una patada desde el punto donde se cometió la falta intentando pasar el balón entre los palos contrarios y por encima del larguero.


Si el pateador consigue su objetivo su equipo logra 3 puntos.


¡Atención! El juego continua si el balón es rechazado por los palos o si no los sobrepasa.


La otra forma de marcar puntos con una patada es el “drop”, que se realiza durante el juego en vivo. En este caso, el pateador obtiene igualmente 3 puntos si consigue que su patada a bote-pronto, tirada desde cualquier posición en el campo, pase entre los palos y el larguero contrarios.
Ilustraciones
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EL “AVANT” O ADELANTADO
EL JUEGO A LA MANO


La regla fundamental del rugby es que, además del juego al pié, el balón no puede salir hacia adelante y que los pases se hacen siempre hacia atrás.

Cuando a un jugador que porta el balón se le cae, por accidente o después de un placaje, y el balón va hacia adelante y toca suelo o a algún otro jugador, el ábitro pita falta por “avant” o adelantado. Y decreta una “melé” o agrupamiento a favor del equipo adverso.


Lo mismo, si un jugador transmite el balón a uno de sus compañeros de equipo haciendo un pase hacia adelante, el árbitro sanciona también esa jugada con una “melé”.
Ilustraciones
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ENCONTRAR LA “TOUCHE” O SAQUE DE BANDA
UNA PATADA TÁCTICA

En el juego en vivo, cuando un equipo quiere alejar el juego e ir al campo del adversario, puede pegar una patada al balón y enviarlo fuera de banda.


Pero para que el saque de la “touche” sea señalado por el árbitro en el lugar donde ha salido del campo encontramos dos posibilidades:
· Si el jugador ha pegado la patada desde su zona de 22 metros, que se encuentra justo delante de su zona de marca, el balón puede salir directamente fuera de banda. El saque de la “touche” se efectuará en el lugar por donde ha salido, por el equipo contrario.
· Si el jugador se encuentra fuera de su zona de 22, hace falta que el balón bote sobre el terreno o sea tocado por un adversario para que el saque tenga lugar en el punto donde ha salido del campo. Por contra, si el balón es enviado directamente afuera, el equipo no ganará ningún metro, y el saque tendrá lugar a la altura del lugar en el que se dio la patada.

Otro caso distinto es cuando un equipo se beneficia de un golpe de castigo a favor. El equipo puede elegir patear el balón fuera de banda, y si sale, se queda con el derecho a sacar la “touche”.
El juez de línea levanta la bandera con una mano en el punto desde el que se debe sacar la “touche”, y con la otra señala al equipo que realizará el saque. Dicho equipo puede sacar rápidamente si nadie (espectadores, etc.) ha tocado el balón, e incluso realizar el saque desde uina posición más hacia su campo.
Ilustraciones
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LA “TOUCHE” O SAQUE DE BANDA
EL POSICIONAMIENTO Y EL LANZAMIENTO


El balón sale fuera de banda cuando toca la línea de banda, el suelo o una persona que esté más allá de dicha línea. Sale también fuera de banda cuando el jugador que lleva el balón pisa la línea o fuera del campo.


La puesta en juego se realiza con los jugadores de los dos equipos, que se alinean de forma paralela dejando un pasillo de un metro entre las líneas de jugadores de cada equipo. El centro de dicho pasillo es la denominada “línea d epuesta en juego”.

Los jugadores del alineamiento deben estar situados entre la línea de 5 metros y la de 15 metros respecto a la banda.


El equipo que saca, fija el número máximo de jugadores (con un mínimo de 2) que participan en la “touche”.

El saque del lanzador debe ir derecho en la línea de puesta en juego que separa a las dos alineaciones, y nunca ir parcialmente desviado. La ventaja del que saca reside en saber cuándo, cómo y hasta dónde va a realizar el lanzamiento por el pasillo imparcial entre las alineaciones de los dos equipos.


Cuando el balón está en el aire, los jugadores alineados se lo disputan saltando, sin empujarse ni molestar a los saltadores. Cada saltador puede utilizar sus dos brazos y tiene el derecho a ser sostenido por sus compañeros de equipo a nivel del pantalón por detrás, y a nivel de las rodillas por delante.

El resto de jugadores no participantes deben situarse a 10 metros de la línea de puesta en juego, salvo los relanzadores (normalmente el “medio melé”) y el defensor del que realiza el saque (normalmente el talonador), que es el único jugador del alineamiento que puede estar en los primeros 5 metros.
Ilustraciones
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EL PLACAJE
LA ACCIÓN Y SUS LÍMITES


El placaje está autorizado si se hace con los brazos, por debajo de los hombros y sin soltar al adversario.


Al contrario, está estrictamente prohibido placar a un jugador sin balón, levantarlo para a continuación girarlo y dejarle caer al suelo; y también hacerle una “corbata”, es decir, placarle a nivel del cuello o de la cabeza.


Cuando el placaje es juzgado peligroso, el árbitro pita un golpe de castigo y puede excluir, temporal o definitivamente, al jugador que lo hace.

Desde que está en el suelo, el placador debe soltar al portador del balón y apartarse rapidamente, bajo pena de ser penalizado si no lo hace. 

El uso de la mano es un gesto defensivo que permite al portador del balón protegerse e intentar evitar que le plaquen o le atrapen. Se debe efectuar con la mano abierta (para evitar lesionar al defensor).
Ilustraciones
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EL JUEGO EN EL SUELO
EL “RUCK” Y EL FUERA DE JUEGO


Un “rusck” es una méle abierta con un mínimo de un jugador por equipo depié, disputándose el balón que está en el suelo.


Para poner en claro las cosas, el árbitro anuncia “ruck” cuando éste se forma. Es la señal tras la que ningún jugador puede “arañar” o empujar el balón con la mano para hacerlo salir.


Por contra, sí que se puede jugar y arrastrar el balón con el pie, a condición de estar cerca y de hacer un gesto para llevarlo de adelante hacia atrás (rucking).

Está prohibido pisar a los adversarios caídos en el suelo para recuperar el balón. El jugador que comete esta falta es sancionado como mínimo con un golpe de castigo, y puede ser expulsado.


En un “ruck”, el jugador que quiere participar tiene que entrar obligatoriamente por el eje del agrupamiento y por detrás. Se encuentra en fuera de juego si llega por un costado del “ruck” o si está situado por delante de los pies de su último compañero de equipo en el “ruck”. El árbitro pita entonces un golpe de castigo contra su equipo.
Ilustraciones
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EL “MAUL”
LA FORMACIÓN


Un “maul” o agrupamiento se forma cuando el portador del balón se encuentra depié y en contacto con al menos un compañero de equipo y un adversario.


El “maul” permite a los jugadores que portan el balón avanzar hacia la línea de marca de sus adversarios. Cuando se forma un “maul” los jugadores de los dos equipos deben empujar estando cada uno de su lado del campo.


No hay límite máximo de número de jugadores que pueden participar en un “maul”, a condición de que cada jugador entre por la parte de atrás del “maul” y no por los costados.


Un “maul” finaliza cuando no avanza más o si el portador del balón se separa del mismo. Si el “maul” es detenido y no se consigue sacar el balón, el árbitro pitará “melé” a favor del equipo defensor. Está prohibido destruir un “maul” formado por los adversarios derrumbánsdolo y haciéndoles caer a los jugadores que lo forman, bajo pena de golpe de castigo.
Ilustraciones
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EL SAQUE DE 22

EL BALON PATEADO LEJOS O CERCA

Un equipo puede sacar desde su zona de 22 si:

· El balón sale fuera de los límites de la zona de marca, bien por el fondo o bien por los laterales.

· O si el defensor posa el balón en su propia zona de marca después de haberlo introducido el equipo rival.

La patada se realiza a bote-pronto desde un punto cualquiera situado detrás de la línea de 22 metros. Todos los compañeros del equipo deben estar situados detrás del balón, y el equipo contrario debe situarse fuera de la zona de 22.

Si dicha patada no sobrepasa la línea de 22 metros, el equipo contrario puede elegir entre dejar volver a efectuar la patada o solicitar beneficiarse de una “melé” a favor en el medio de la línea de 22 metros.


Si el ablón es enviado directamente a “touche”, el equipo defensor puede elegir entre dejar repetir la patada, pedir una “melé” a favor en el medio de la línea de 22  o jugar sacando una “touche” en la línea de 22 metros.

Ilustraciones
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LA “MELÉ”
EL POSICIONAMIENTO Y LA INTRODUCCIÓN


A continuación de una falta leve, como un “avant” o adelantado, el árbitro puede pitar una “melé” o scrum. Es el momento en el que se enfrentan los ocho delanteros de cada equipo para disputar el balón.


La entrada en “melé” la conduce el árbitro que anuncia 4 secuencias bien distintas: «Flexión - Contacto - Parada - Entrada» para que los equipos se pongan preparados en posición flexionada, cojan la distancia (longitud del brazo), se detengan preparados, y después encajan las dos primeras líneas empujando la una contra la otra.

En ese momento, el “medio melé” efectúa sin retraso una introducción recta del balón al medio del túnel formado por las dos primeras líneas.


El talonador, posicionado entre los dos pilieres, intenta talonar con su pié y enviar el balón hacia su parte de atrás de la melé. Cada equipo empuja entonces hacia adelante, en la dirección del eje para recuperar el balón que está en el suelo. Los jugadores deben estar unidos los unos con los otros hasta que el balón salga o lo cojan el “medio melé” o el tercera centro.

Si la “melé” se gira 90º, el árbitro volverá a pitar “melé” pero esta vez la introducción será para el otro equipo.


Si la “melé” se hunde o una primera línea empuja transversalmente, el árbitro puede decretar golpe de castigo. Lo mismo que si contempla jugadores sueltos antes de tiempo o mal agarrados.


Si el balón es mal o parcialmente introducido por el “medio melé”, el árbitro pitará golpe franco en contra.

Una “melé” no puede formarse nunca a menos de 5 metros de la línea de marca o la línea de fuera de banda. 

Si un equipono tiene en el campo más jugadores aptos para jugar de “pilier” en la 1ª línea, el árbitro decide entonces que la “melé” será simulada. Se realizará sin entrada ni talonaje del balón, y siempre será ganada por el equipo que la introducía.
Ilustraciones
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LA “MELÉ” A 5 METROS
LA PRIORIDAD DEL JUEGO


El principio es evitar que un jugador puedar matar el juego yéndose a refugiar en su propia zona de marca.


Por lo tanto, si un jugador defendiendo y portando el balón, entra dentro de su propia zona de marca, y él o uno de sus compañeros posa el balón con la intención de que el juego se detenga, habrá “melé” a 5 metros. La introducción de dicha “melé” corresponderá  al equipo contrario, que atacaba, en la vertical del punto donde el balón fué posado.


El árbitro puede también decretar “melé” a 5 metros si, con ocasión de un “maul”, el equipo que defendía es empujado dentro de su zona de marca, y posa el balón para detener el juego.

La misma decisión se toma si un defensor es placado en su propia zona de marca sin poder posar.


Por otro lado, si un jugador (defensor o atacante) comete un “avant” o adelantado dentro de la zona de marca, el juego se reiniciará con una “melé” a 5 metros para sus adversarios.

Ilustraciones
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EL FUERA DE JUEGO EN LAS FASES ESTÁTICAS
El respeto de las zonas de juego.


En las fases estáticas como el “ruck”, el “maul” o la “melé”, el posicionamiento de los jugadores (atacantes y defensores) está claramente reglamentado.


Ningún jugador tiene el derecho de entrar por los costados de un agrupamiento. Tiene que entrar siempre en el eje de dicho agrupamiento en una zona delimitada  por los piés del último defensor por detrás del agrupamiento (línea de fuera de juego)


Cada jugador tiene que estar en contacto con alguno de sus compañeros.

Ilustraciones
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LA PATADA DE GOLPE FRANCO
UNA SANCIÓN LEVE


El golpe franco sanciona una falta relativamente leve, como por ejemplo ciertas faltas en la “melé” o el no respecto del alineamiento en la “touche”.

No se pueden lograr puntos a partir de un golpe franco. El jugador tien pues dos opciones: o bien pegar una patada fuera del campo para que el juego continue con una “touche” (como en el juego corriente), o bien jugar rápidamente reiniciando el juego a la mano.


En todos los casos, el balón debe ser puesto en juego golpeándolo con el pié.


El golpe franco debe jugarse desde, o detrás del punto de la falta.

Los contrarios deben retirarse a 10 metros de la falta para dejar jugar el golpe franco. Si no se apartan y molestan el desarrollo del golpe franco, el árbitro puede otorgar un nuevo golpe franco al mismo equipo, pero 10 metros más adelante. 

Ilustraciones
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LA VENTAJA
LA CONTINUIDAD DEL JUEGO


Cuando el árbitro constata una falta, un “avant” o un fuera de juego por ejemplo, pita un golpe franco, una “melé” o un golpe de castigo para sancionar al equipo que lo ha cometido.


Pero desde que el árbitro ha detectado la falta, puede elegir no pitar y conceder ventaja al equipo que no la ha cometido. Tiende entonces su brazo y deja seguir el juego.


Por contra, si ve que el equipo no saca provecho logrando una ventaja táctica o de terreno inmediata, regresa a la falta de partida.
Ilustraciones
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EL JUEGO ILEGAL
LAS SANCIONES Y LAS TARJETAS


El juego ilegal comprende las obstrucciones, las faltas al reglamento, las faltas repetidas, el juego peligroso y las incorrecciones.


La obstrucción es una acción ilegal de un jugador molestando a los adversarios en sus fases de ataque o defensa. Sanción: golpe de castigo y/o no, tarjetas. Ejemplos:
· Un jugador sin balón carga o empuja a otro también sin balón.

· Un jugador se pone por delante de su compañero portador del balón para evitar que le plaquen o paren.

· Un jugador se tira a una posición para evitar que el balón se puda jugar. 


Las faltas al reglamento sancionan el mal espíritu de los jugadores que efectúan faltas voluntarias. Un jugador o un equipo no pueden incumplir varias veces una regla de juego, incluso aunque el gesto no sea intencionado.
· Un jugador pierde tiempo deliberadamente. Sanción: golpe franco.

· Un jugador envía voluntariamente el balón fuera de banda o de zona de marca. Sanción: golpe de castigo y/o no, tarjeta.

· Un jugador se salta deliberadamente una regla de juego, o juega fuera de norma. Sanción: golpe de castigo y/o no, tarjeta.
Faltas repetidas. Sanción: golpe de castigo y tarjeta amarilla. Ejemplos:
· Un jugador no respeta repetidamente una nregla del juego.

· Varios jugadores del mismo equipo cometen varias veces la misma falta.

· En caso de reincidencia, el árbitro podrá advertir de expulsión temporal o definitiva a los jugadores culpables.


El juego peligroso y las incorrecciones como golpear, cargar o placar peligrosamente a un adversario son duramente castigadas: golpe de castigo y tarjeta amarilla o roja. Ejemplos:
· Golpear a un adversario con el puño, el brazo, el codo, el hombro, la cabeza o la rodilla.

· Pisotear a un contrario, andar por encima, darle patadas o hacerle una zancadilla.

· Placar a un adversario con anticipación, con retraso (retardado) o de forma peligrosa.

· Placar a un contrario que está en el aire saltando para coger un balón.

· Cargar con retraso (retardado) a un pateador, u obstaculizarle su carrera posterior.

Cuando un jugador es castigado con tarjeta amarilla, el jugador sancionado está expulsado temporalmente del campo durante 10 minutos. Durante ese tiempo su equipo está penalizado y tiene que jugar en inferioridad numérica.


Por contra, un jugador al que se le muestra cartulina roja, es expulsado definitivamente del partido sin que su equipo le pueda sustituir.

Ilustraciones
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LOS CAMBIOS
LAS LESIONES Y LOS CAMBIOS TÁCTICOS.


Cuando un jugador dsufre una lesión, puede ser sustituído bien temporalmente o bien definitivamente. Si sangra, el jugador puede ser reemplazado temporalmente, pero su salida no puede durar más de 15 minutos. No puede volver al campo sin la autorización del árbitro.


Un jugador sustituído definitivamente por lesión, no puede regresar al campo. Un jugador puede también ser cambiado definitivamente por razones tácticas. Un jugador que ha sido reemplazado tácticamente no puede regresar al juego, salvo para sustituír temporalmente a un compañero que esté sangrando o para cambiar a un jugador de primera línea lesionado, expulsado temporal o definitivamente.

Si un jugador de primera línea sale temporal o definitivamente, y no hay otro jugador de primera línea disponible para sustituirle, las “melés” serán decretadas como simuladas.


Un jugador que es expulsado definitivamente por el árbitro a causa de una falta grave, no es jamás reemplazado.

Ilustraciones
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Reglas Específicas
EL JUGADOR EN UN COSTADO DEL “RUCK”
En un “ruck”, es decir en una “melé” espontánea, un jugador que quiera participar en la acción, tiene que entrar obligatoriamente por el eje del agrupamiento y por el lado de su campo.

Los jugadores que se encuentran cerca del “ruck” deben, o bien entrar y unirse correctamente a la “melé” espontánea; o bien retrasarse por detrás de la línea de fuera de juego para volver a entrar, si quieren, por el eje.

Por lo tanto, para entrar en un “ruck”, está prohibido hacerlo por los laterales o costados. Hay que hacerlo por detrás, y sobre todo en el eje del agrupamiento.

Dans un ruck, c’est-à-dire une mêlée spontanée, un joueur qui veut participer à l’action doit obligatoirement rentrer dans l’axe de ce regroupement et par son camp. 

Les joueurs qui sont tout près du ruck doivent, soit se joindre correctement à la mêlée spontanée, soit se retirer immédiatement en arrière de la ligne de hors-jeu pour revenir dans l’axe. 

Donc, pour entrer dans un ruck, interdit de passer par les côtés, il faut arriver par l’arrière et surtout bien dans l’axe. 

Ilustraciones

[image: image20.png]ZONES 0U RUCK l JOUEUR ROUGE HORSJEU

igne de hors-jou

‘GESTE 0E L'ARBITRE





EL PLACADOR NO SE APARTA
Placar es un gesto defensivo importante que debe ser siempre controlado.

Un jugador que placa debe inmediatamente dejar libre al jugador placado después de haberle parado. Después, se debe apartar evitando ser un obstáculo con su cuerpo, y alejándose rápidamente de la zona de placaje intentando ponerse depié sobre sus piés.
Un placador que no se aparta, ralentiza o bloquea el juego. La sanción es entonces inmediata, es un golpe de castigo.

Plaquer, est un geste défensif important qui doit toujours être contrôlé.  

Un joueur qui plaque doit immédiatement lâcher le joueur plaqué après l'avoir immobilisé. Ensuite, il doit s'en écarter en évitant de faire obstacle de son corps et quitter rapidement la zone de plaquage et en essayant de se remettre debout sur ses pieds. 

Un plaqueur qui ne s’écarte pas, ralenti ou bloque le jeu. La sanction est alors immédiate, c’est une pénalité. 

Ilustraciones
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EL “SALTO” O PASE HUECO
El pase hueco es un salto, que se produce cuando un jugador avanza hacia el campo contrario adelantando su compañero portador del balón. Hace entonces un amago de recibir el balón y de buscar a continuación romper la defensa rival percutiendo o escapándose de la defensa. 

Esta simulación no está permitida si el jugador molesta e impide la correcta defensa o si el moviemiento no se realiza lo suficientemente lejos del balón para no interferiri en la acción.

El árbitro puede pitar golpe de castigo.

Le passage à vide est un leurre, qui se produit lorsqu’un joueur avance vers le camp adverse en passant devant son partenaire porteur du ballon. Il fait alors semblant de recevoir le ballon et de chercher ensuite à percer la défense opposée en percutant ou gênant un défenseur. 

L’arbitre siffle alors une pénalité. 

Cette action de leurre n’est autorisée que si le joueur en question ne gêne pas la défense adverse et que son mouvement se fait assez loin du ballon, pour ne pas intervenir directement dans l’action. 

Ilustraciones
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EL SAQUE DE CENTRO AL PIE
Cada saque de centro al pié se efectúa desde el centro del campo, dando la patada a bote-pronto.

Si en esta puesta en juego el balón pateado a bote-pronto termina en la zona de marca contraria, el equipo defensor puede elegir entre una “melé” con introducción para ellos en el centro del campo, o que se vuelva a realizar el saque.

Lo mismo sucede si el balón pateado no supera la línea de 10 metros reglamentarios a la línea divisoria de los dos campos; o si la patada se va directamente fuera de banda. En este último caso, el equipo defensor también puede elegir sacar una “touche” en la línea de mediocampo.
Chaque coup de pied d'envoi s'effectue depuis le centre du terrain. 

Si après cette remise en jeu le ballon va mourir dans l’en-but adverse, l’équipe qui défend peut soit faire refaire le coup d’envoi, soit demander une mêlée au centre. 

Même chose si le coup d’envoi ne franchit pas la ligne des 10 mètres règlementaires l’équipe adverse peut choisir alors d’effectuer une mêlée au centre ou faire refaire ce coup d'envoi. 

Si après un coup de pied d’envoi le ballon va directement en touche alors l’équipe adverse peut demander une mêlée au centre mais aussi choisir la touche sur la ligne médiane. 

Il faut donc bien savoir où envoyer le ballon et surtout bien doser son coup de pied. 

Ilustraciones
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EL “RUCKING”
Para sacar el balón del “ruck” con el pié, es decir, de una melé espontánea, un jugador debe primero intentar apartar los jugadores que se encuentran en el suelo. Después, si está obstruído, el balón puede ser liberado con el pié haciendo obligatoriamente el gesto de arrastrarlo de adelante hacia atrás.
Por contra, está totalmente prohibido hacer el “rucking” lejos del balón o sobre un jugador adverso pisoteándole, incluso si está fuera de juego. En este caso, el jugador responsable es castigado con un mínimo de un golpe de castigo en contra y de una tarjeta amarilla.

Pour sortir le ballon du ruck avec le pied, c’est à dire d’une mêlée spontanée, un joueur doit d’abord essayer d’enjamber les joueurs qui se trouvent au sol. Ensuite, s’il est gêné, il peut gratter le ballon avec son pied et faire obligatoirement un geste de ratissage de l’avant vers l’arrière. 

En revanche, il est totalement interdit de faire du rucking loin du ballon ou sur un joueur adverse en lui marchant dessus, même si il est hors-jeu. Dans ce cas, le joueur fautif est puni au minimum d’une pénalité et d’un carton jaune. 

Ilustraciones
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EL BALÓN ARRASTRADO CON LA MANO EN EL “RUCK”
En una “melé” abierta o “ruck”, el árbitro puede determinar decir “rak”. En ese momento, ningún jugador de esa “melé” abierta puede mover el balón con la mano para recuperarlo o hacerlo salir.

Si a pesar de todo un jugador incluso depié, manipula el balón y lo lleva hacia su campo, entonces es sancionado con un golpe de castigo.

Dans une mêlée ouverte, appelée aussi RUCK, l’arbitre peut décider de dire "RUCK". 

A ce moment aucun joueur de cette mêlée ne peut plus « gratter » le ballon avec la main pour le récupérer ou le faire sortir. 

Si malgré tout, un joueur même debout sur ses pieds manipule le ballon et le ramene dans son camp, il est alors sanctionné d’une pénalité. 

Ilustraciones
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OBSTRUCCIÓN A UN SALTADOR DE LA “TOUCHE”
La “touche” es, junto con la “melé” uno de los pocos momentos ordenados durante el partido, y el el saltador en la “touche” no debe ser jamás molestado.

Por lo tanto, si un defensor en el alineamiento de la “touche” realiza una obstrucción, toca o se apoya en un adversario que vaya a saltar para atrapar el balón, es falta. 

El árbitro pita entonces golpe de castigo. Protegiendo al saltador que está en el aire, el árbitro vela por la seguridad del jugador, y por la calidad de la “touche”, que es una fase importante del juego.

La touche c’est avec la mêlée un des rares moments ordonnés dans un match, et le sauteur en touche ne doit normalement jamais être gêné. 

Alors, si un défenseur dans l’alignement fait obstruction, touche, ou s’appuie sur son adversaire qui est en train de sauter pour attraper le ballon, il y a faute. 

L'arbitre siffle alors une pénalité. En protégeant le sauteur qui est dans les airs, l’arbitre veille ainsi à la sécurité du joueur, et à la qualité de la touche, qui est un moment important du jeu. 

Ilustraciones
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EL BALÓN CONSERVADO EN EL SUELO
En el rugby, el balón no puede jamás quedarse atrapado en el suelo por un jugador con el fin de dejar a los dos equipos la oportunidad de recuperarlo, relanzarlo y continuar el juego rápidamente.
Cuando un jugador que tiene el balón es placado, debe inmediatamente soltar el balón y apartarse de la zona de placaje par dejar continuar el juego. Si frena la liberación del balón, el árbitro le sanciona con un golpe de castigo.

El jugador placado que tiene el balón se debe dejar coger el balón, incluso por el adversario, amenudo situado encima de él. Si lo guarda en el suelo esperando a un compañero de su equipo, el árbitro pitará golpe de castigo contra él.

Au rugby, le ballon ne peut jamais être gardé au sol par un joueur afin de laisser une chance aux deux équipes de le récupérer et de relancer le jeu rapidement. 

Quand un joueur qui tient le ballon est plaqué, il doit immédiatement le lâcher et s’écarter de la zone de plaquage pour laisser le jeu continuer. S’il tarde à libérer le ballon, l’arbitre le sanctionne alors d’une pénalité. 

Le joueur plaqué qui tient le ballon se doit de laisser un adversaire, souvent placé au-dessus de lui et encore sur ses appuis, prendre le ballon. S'il le garde au sol en attendant un co-équipier, l’arbitre siffle alors une pénalité contre lui. 

Ilustraciones
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LA RECEPCIÓN DE UNA PATADA.
Para efectuar una recepción de patada validable con derecho a saque de 22, el defensor debe estar situado dentro de la zona de 22 o de la zona de marca y gritar “marque” cuando recepciona el balón pateado por los contrarios. Después de solicitado, una vez acordado por el árbitro, el jugador tiene que sacar un golpe franco al pié.
El defensor que recibe el balón no puede ser placado en el aire. Si esto se produce, el árbitro pita un golpe de castigo por juego peligroso.

Pour effectuer un arrêt de volée valable, le défenseur doit être placé dans ses 22 mètres ou dans son en-but et dire « marque » lorsqu'il réceptionne un ballon qui a été botté par ses adversaires. Une fois l’arrêt de volée accordé, l’arbitre donne un coup de pied franc au joueur qui a réceptionné le ballon. 

Le défenseur qui fait l’arrêt de volée ne doit pas être plaqué en l’air, si c’est le cas, l’arbitre siffle une pénalité pour jeu dangereux. 

Ilustraciones
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“TOUCHE” O SAQUE DE BANDA EVITADO
Veamos los 4 casos de las figuras, los más corrientes:

· Si el balón ha sobrepasado el plano vertical de fuera de banda, y antes de tocar tierra es atrapado por un jugador con los piés dentro del terreno de juego: no hay “touche” y el partido continúa.

· Si el balón no ha sobrepasado todavía el plano vertical de la banda, y antes de tocar tierra es palmeado por un jugador, aunque tenga algún pié fuera del campo: no hay “touche” y el partido continúa.
· Si el balón no ha sobrepasado todavía el plano vertical de la banda, y antes de tocar tierra es atrapado por un jugador con al menos un pié fuera de banda: hay “touche”.

· Si el balón ha sobrepasado el plano vertical de banda y un jugador lo palmea cuando él mismo también a cruzado dicho plano vertical, incluso aunque no tenga los piés en el suelo: hay “touche”.

Voici 4 cas de figures les plus courants : 

- Si le ballon a franchi le plan vertical de la touche et avant de toucher terre il est attrapé par un joueur ayant les deux pieds dans l'aire de jeu : il n'y a pas touche et la partie continue. 

- Si le ballon n'a pas encore franchi le plan vertical de la touche et avant de toucher terre il est volleyé par un joueur ayant au moins un pied en touche : il n'y a pas touche et la partie continue. 

- Si le ballon n'a pas encore franchi le plan vertical de la touche et avant de toucher terre il est attrapé par un joueur ayant au moins un pied en touche : il y a touche. 

- Si le ballon a franchi le plan vertical de la touche et qu'un joueur le volleye alors que lui aussi a franchi ce plan vertical, même s'il n'a pas les pieds au sol : il y a touche.
Ilustraciones
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EL AGRUPAMIENTO O “MAUL”
Un agrupamiento también llamado “maul” (mol), se forma cuando el portador del balón se encuentra en contacto con al menos uno de sus compañeros de equipo y un adversario.

Cuando hay un “maul”, los jugadores deben empujar entonces quedando cada uno de su lado y sin sobrepasar la línea de fuera de juego marcada por los piés del último jugador, salvo que quieran participar en el “maul”. En ese caso deben entrar por detrás y en el eje.

La excepción es cuando el agrupamiento se hace sólo de un lado, sin oposición del otro equipo. Entonces no hay “maul”, y un jugador puede rodear el paquete formado por sus rivales e intentar coger el balón incluso desde el otro lado o viniendo del campo contrario.
Un maul, appelé aussi "Ballon porté", se forme lorsque le porteur du ballon se retrouve lié avec au moins un de ses coéquipiers et un adversaire. 

Lorsqu’il y a maul, les joueurs doivent alors pousser en restant bien chacun de leur côté et sans dépasser la ligne de hors-jeu qui passe par les pieds du dernier joueur, c'est à dire venir dans l'axe et par l'arrière. 

Mais lorsque ce regroupement ne se fait que d’un seul côté, sans opposition de l’autre équipe, alors il n’y a pas maul, et un joueur peut venir contourner le paquet formé par ses adversaires et venir prendre le ballon de l'autre côté même s'il ne vient pas par son camp. 

Ilustraciones
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LA “TOUCHE” RÁPIDAMENTE JUGADA
Cuando el balón sale de banda, es posible volver a ponerlo en juego rápidamente sin esperar a la formación de los alineamientos. Para ello el balón no ha tenido que ser tocado por nadie.

El jugador puede entonces coger el balón y volver a ponerlo en juego para un compañero o para sí mismo. El saque debe sobrepasar la línea de 5 metros y ser derecho.

Una “touche” rápidamente jugada debe ser efectuada con el balón que haya salido en la zona comprendida entre el sitio por donde ha salido y su propia zona de marca.

Quand le ballon sort en touche, il est possible de le remettre en jeu rapidement sans attendre que l'alignement ne soit formé. Pour cela, le ballon ne doit avoir été manipulé par personne. 

Le joueur peut alors prendre ce ballon et le remettre en jeu en le jouant pour son co-équipier ou pour lui-même. Le lancer devant dépasser la ligne des 5 mètres et être droit. 

Une touche rapidement jouée doit être effectuée avec le ballon qui est sorti et dans la zone comprise entre l'endroit où est sorti ce ballon et sa propre ligne de but. 

Ilustraciones
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EL FUERA DE JUEGO EN EL JUEGO ABIERTO
El respeto a las zonas de acción

Un jugador está en fuera de juego durante el juego abierto cuando juega el balón o realiza alguna acción encontrándose por delante del compañero que ha jugado en último lugar ese balón.


Para ser puesto en juego por un compañero , el jugador debe, o replegarse por detrás del último compañero que ha jugado el balón, o bien esperar a que dicho jugador le sobrepase.

 
Para ser puesto en juego por un adversario, el jugador debe encontrarse a más de 10 metros del punto de patada al balón, replegarse y esperar a que el adversario corra 5 metros con el balón, o pase o toque intencionadamente ese balón.

El fuera de juego es penalizado con un golpe de castigo, y puede ser considerado como un acto antideportivo.

Le respect des zones d'action 

Un joueur est hors-jeu dans le jeu courant lorsqu’il joue le ballon ou qu’il fait action de jeu alors qu’il se trouve en avant de son partenaire qui a joué en dernier lieu ce ballon. 

Pour être remis en jeu par un partenaire, le joueur doit, soit se replier derrière son coéquipier qui a botté le ballon, soit attendre que ce coéquipier l’ait dépassé. 

Pour être remis en jeu par un adversaire, le joueur doit se trouver à plus de 10 mètres du point de chute du ballon, se replier puis attendre que l’adversaire coure 5 mètres avec le ballon, ou passe ou touche intentionnellement ce ballon. 

Le hors-jeu est sanctionné par une pénalité, et peut être considéré comme un acte d’anti-jeu. 

Ilustraciones
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LAS FALTAS DE LOS PRIMERAS LÍNEAS EN LA “MELÉ”
La “melé” es el momento en el que los dos equipos se enfrentan de forma ordenada. Debe ser estable, quedando siempre los jugadores en contacto y agarrados entre ellos, y depié.

Las principales faltas de los primeras líneas en la “melé” son las siguientes:

· Los jugadores deben siempre empujar derecho y mantener su posición y el alineamiento de los hombros. Si un “pilier” empuja cruzado para desestabilizar a su oponente o a la primera línea adversa, será sancionado.

· Los dos “pilieres” y el talonador deben estar siempre agarrados y no levantarse para evitar y frenar el empuje de los adversarios.

· No pueden hundir voluntariamente la “melé” para evitar el arrastre.

En todos los casos el árbitro pita golpe de castigo contra el equipo infractor.

La mêlée, c'est le moment où les deux équipes s'affrontent de manière ordonnée. Elle doit être stable avec des joueurs devant toujours rester liés entre eux et debout. 

Les principales fautes des premières lignes en mêlée sont les suivantes : 

- Les joueurs doivent toujours pousser droit et tenir leur position et leur alignement d'épaule. Si un pilier pousse en travers pour destabiliser son vis-à-vis ou la première ligne adverse, il sera sanctionné. 

- Les deux piliers et le talonneur doivent toujours rester liés et ne pas se relever, pour éviter la poussée adverse et reculer. 

- Ils ne peuvent pas non plus effondrer volontairement la mêlée pour éviter de se faire enfoncer. 

Dans tous ces cas l'arbitre siffle une pénalité pour l'équipe fautive. 

Ilustraciones
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LOS PLACAJES PELIGROSOS
El placaje peligroso más conocido es la corbata, que es un placaje con el brazo estirado al nivel del cuello o de la cabeza del adversario.
Existe también el placaje retardado, cuando el defensor no detiene su carrera y placa al adversario ya sin balón.

El árbitro pita obligatoriamente golpe de castigo en el lugar de la falta, o en el punto de la patada al balón. Como son dos gestos muy peligrosos, puede igualmente sancionar al jugador que comete la falta con un mínimo de tarjeta amarilla.

Otro placaje muy peligroso, que se ve amenudo en el hemisferio Sur, es el placaje “en catedral”, donde el jugador que porta el balón es girado y volteado en el aire por el placador, normalmente con la cabeza hacia abajo, y proyectado hacia el suelo. 

El árbitro sanciona esta falta con tarjeta amarilla, o incluso roja en función de l aintención del placador.

Recordad: un buen placaje es bajo los hombros, con los dos brazos y sin soltar al adversario.
Le plaquage dangereux le plus connu, c’est la cravate, qui est un plaquage avec le bras tendu, au niveau du cou ou de la tête de l’adversaire. 

Il y a aussi le plaquage à retardement, lorsque le défenseur n’arrête pas sa course et plaque l’adversaire sans ballon. 

L’arbitre siffle obligatoirement une pénalité à l’endroit de la faute, ou au point de chute du ballon.
Comme ce sont deux gestes très dangereux il peut également sanctionner le joueur fautif par un carton jaune, au minimum. 

Un autre plaquage très dangereux, qui se voit souvent dans l’Hémisphère sud, c’est le plaquage « en cathédrale », où le joueur porteur du ballon est alors retourné par le plaqueur puis lâché en l'air, la tête en bas le plus souvent, et projeté vers le sol.
L'arbitre sanctionne cette faute par un carton jaune, voire par un carton rouge en fonction de l’intention du plaqueur. 

Rappel : un bon plaquage, c’est sous les épaules avec les deux bras sans lâcher son adversaire. 

Ilustraciones
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