Capitulo I:
Principios básicos del rugby

Existen cuatros principios básicos en el rugby con el siguiente orden: POSESIÓN, AVANZAR, APOYO Y CONTINUIDAD.

1º. POSESION: Objetivo principal del jugador, sin balón no hay forma de puntuar, por eso el balón es lo más preciado que tiene el jugador, y tiene que cuidar de el, con inteligencia. Por eso frase repetida en los partidos, cuando se ensucie el balón o el juego (p.ej: el balón se cae, o se hace un mal pase) siempre decimos que se fije un punto (chocar, girar y aguanta el balón) para organizar el juego. Nunca pasar sin mirar, nunca regalar el balón al contrario, pues en definitiva lo que haces poner en peligro la posesión lo que implica no poder puntar y que pueda hacerlo el contrario.

2º. AVANZAR: hacia la zona de try contraria. En teoría el camino más corto es el recto y antiguamente así jugábamos En la actualidad se trabaja con la idea de buscar el espacio (espacio que existe entre los defensores, es decir atacar el espacio donde no haya defensores, no buscar el choque directo contra ellos, lo cual no significa correr de lado sino un poco oblicuos y después enderezar la carrera. Incluso cuando jugamos en profundidad.

3º. APOYAR: al jugador que avanza con el balón. Los defensores van a intentar frenar al atacante por eso es muy importante que este tenga apoyos para evitar la perdida de la POSESIÓN y las paradas del juego que evitan que AVANCEMOS (esto es, se placa o se frena al atacante por falta de apoyo con lo cual se frena el AVANCE).

Esto va a dar lugar a que hablemos a su vez de otro tema: el juego en el eje profundo o el juego desplegado (que más adelante dará lugar a otro tema de debate). En función de la defensa que me encuentre jugaré en el eje profundo (es decir percutiendo por el eje del balón, digamos que nos encontramos una defensa bien organizada que cubre todo el campo, pues atacaremos un intervalo cercano para intentar entrar en su defensa y romperla y para concentrar defensores) o bien jugaré desplegado (si he logrado concentrar la defensa y existe un espacio donde no hay defensores, y tengo como mínimo un atacante en esa zona o, bien tengo un atacante más, jugaré de forma desplegada, es decir un pase lateral para atacar ese espacio).

4. CONTINUIDAD: es decir la suma de muchos apoyos que aseguren mantener la POSESION del balón, y AVANZAR de manera que no se interrumpa la dinámica del movimiento (vamos que no nos frenen o que no haya una parada en el juego).

(Esto último da lugar a otro tema del cual también hablaremos que se trata de la “UNIDAD BÁSICA DEL APOYO”, que en definitiva lo que nos viene a decir es cual es la obligación de los jugadores que bien tienen en balón, bien está cerca del mismo.)
Leyes básicas - 1 

ENTENDER EL RUGBY
Algunas reglas simples...
Hay que saber que al contrario de lo que parece el rugby no es un deporte de brutos! Es un deporte de contacto...

El Campo de Rugby

1) Linea mediana
2) Linea de 10 m
3) Linea de 22 m
4) Linea de 5 m
5) Linea de "Touch" (banda)
6) Linea de marca
7) Linea de fondo
8) Linea de "Touch" de zona de marca
2) Los Palos de Rugby                        El balón de Rugby
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280 - 300 mm





Peso: 410 - 460 gr
Presión: 0.67 - 0,7 kg/cm2
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Puestos y Numero
1 - Pilar izquierdo                                    9 – Medio scrum
2 – hoocker                                              10 - apertura
3 - Pilar derecho                                     11 – wing  izquierdo
4 - Segunda linea                                    12 - Primer centro
5 - Segunda linea                                    13 - Segundo centro
6 - Tercera ala                                        14 – wing  derecho
7 - Tercera ala                                        15 – full back
8 - Tercera octavo
Leyes básicas - 2 

ENTENDER EL RUGBY
Algunas reglas simples...
El partido se desarrolla entre dos equipos de 15 jugadores con un balón ovalado. Por lo cual hay 30 jugadores en el campo. 
El único que no tiene la misma camisetas que los demás no es un jugador, es el arbitro y por definición siempre tiene razón.
La regla de base del rugby es el pase. El pase hacia delante esta prohibido. Los jugadores no han perdido el sentido de la orientación pero para ir hacia delante hay que hacerle pases a los compañeros hacia atrás.

El partido se desarrolla en 2 partes de 40 minutos cada una y el objetivo es marcar un máximo de puntos.

Par eso se puede: 

Marcar un ensayo (try). Eso consiste en llevar y apoyar (con delicadeza o no) el balón en el ingoal contrario (detrás del la línea en los pies del gran H). Eso permite marcar 5 puntos e intentar una conversión.

Intentar una conversión (2 puntos) es pasar el balón entre los dos palos por encima del travesaño (gran H). Se dice entonces try convertido (5+2=7 puntos).

Durante el partido un jugador puede decidir intentar un drop, pateando el balón, si este pasa entre los dos palos por encima del travesaño (gran H), son 3 puntos.

Para una falta grave (juego peligroso, obstrucción, fuera de juego, anti-juego...) el arbitro puede conceder un penal (en el lugar donde se cometió la falta). Si este sitio no esta demasiado lejos el pateador del equipo puede tirar a palos y si el balón pasa entre los dos palos por encima del travesaño (gran H) son 3 puntos.

Leyes básicas - 3 

También nos podemos preguntar porque ciertos jugadores a algunos momentos de los partidos se "amontonan" de forma más o menos ordenada:
Primera posibilidad:
Esta asistiendo a un scrum. Sanciona una falta que a producido una parada del juego (pelota trabada, pase hacia delante, o pelota que ha caído hacia delante). Los 8 delanteros de cada equipos forman un scrum la pelota es introducida en medio por un jugador del equipo (el medio).
En este momento, los jugadores pueden empujar para intentar ganar el balón y sacarlo por detrás taloneándolo (de ahí el nombre de uno de los jugadores llamado talonador o hoocker).
Segunda posibilidad
Esta a asistiendo a un maul. Esta constituido por un jugador portador del balón, uno o mas adversarios y uno o mas jugadores de su equipo que esta ligados a el. Los jugadores del equipo que ataca deben de estar de pie y avanzar hacia el ingoal contrario.
Tercera posibilidad:
Esta asistiendo a un ruck.
Es una fase del juego en la que uno o varios jugadores de pie y en contacto luchan para conseguir el balón que esta en el suelo intentando empujar el adversario. Pone fin a una situación del juego corriente.
El tackle:
El tackle no es un abrazo con vigor sino una acción esencial de la defensa en el rugby. Para realizar un tackle, el defensa debe ceñir a la cintura o las piernas el portador del balón contrario. SE dice que un jugador ha sido tackleado cuando tiene al menos una rodilla en el suelo. Cuando un jugador esta en el suelo debe soltar o pasar el balon inmediatamente para no cometer falta.

Capitulo II. Tipos de juego 

JUEGO COLECTIVO: PROFUNDO-DESPLEGADO-AL PIE.

El JUEGO PROFUNDO (JP) es una forma de juego colectiva que se desarrolla en el eje profundo, vertical del campo entre los espacios de los defensores, normalmente cuando la defensa está desplegada (bien organizada) o los defensores muy dispersos por el campo. Por lo tanto el objetivo de este juego sería superar la primera cortina defensiva para concentrar defensores, generar espacios para posteriormente jugar desplegado. (Importante: jugar siempre en el mismo sentido del juego, esto es, si el balón me viene por el lado izquierdo jugar por el lado derecho y viceversa)

EL JUEGO DESPLEGADO (JD) es una forma colectiva de juego que busca avanzar por medio de la circulación del balón sobre el eje lateral del campo para crear y/o utilizar espacios libres. (Importante: jugar siempre en el mismo sentido del juego, esto es, si el balón me viene por el lado izquierdo jugar por el lado derecho y viceversa)

EL JUEGO AL PIE (JP) es una forma colectiva que utiliza la patada como medio para crear un desequilibrio defensivo o aprovechar uno ya existente detrás de la defensa.

Capitulo III. Principios Básicos del Rugby en Defensa 

. Para mí básicamente se pueden aplicar los mismos conceptos que en ATAQUE.

1 POSESIÓN, solo que en defensa no es una realidad sino una necesidad, obsesión u objetivo. Mi objetivo final en la organización defensiva es obtener el balón.

2 AVANZAR, hacia el balón para que el punto de encuentro se produzca lo más lejos posible de mi zona de try y para evitar el avance del equipo atacante.

3 APOYO, a través del cual crearemos una estructura defensiva que pueda frenar eficazmente el juego desplegado (defensa de ala de avión), penetrante (segunda cortina defensiva) y el juego al pie (tercer cortina defensiva formada por alas y zaguero) de los atacantes.

4 CONTINUIDAD, cuando he dejado de ser útil en la zona en la que encontraba defendiendo, tengo que seguir ayudando a mi equipo en labores defensivas, ya sea ocupando eficazmente los espacios libres que haya en el campo, bien como segunda cortina defensiva.

Todo esto da lugar a una idea generaliza de PRESION COLECTIVA; esta se debe a la formación de esa estructura defensiva y las obligaciones y deberes de los defensores según su relación con el balón, y con el espacio-atacantes

Capitulo IV: La unidad básica de apoyo 

La UNIDAD BÁSICA DEL APOYO (UBA) garantiza la conservación del balón y la dinámica del avance del juego, debiéndose de organizar en movimiento adaptándose a la situación de juego. O para entender un poco mejor, se trata de una estructura formada por cuatro jugadores, el portador del balón y tres jugadores más que adoptan la forma de rombo, que van a intentar jugar el balón siguiendo los principios básicos de rugby de posesión, avanzar, apoyar y continuidad.

El portador del balón debe de conservar y mantener vivo o disponible el balón, avanzando hacia el espacio y utilizando el balón mientras avanza.

Los apoyos interno (el jugador que transmite el balón al portador) y axial (el jugador que ha transmitido el balón al apoyo interno) intervienen sobre el portador del balón, sobre el balón o jugadores alrededor de el, mantienen el dinamismo del movimiento, se anticipan al punto de encuentro y crean líneas de pase. Con estos jugadores tenemos cubiertos el eje profundo

El apoyo externo, ocupa el espacio externo, se recoloca al exterior, crea líneas de pase. Con este jugador cubrimos el eje lateral.

De manera sencilla les explico como sería el movimiento. Imaginaros 4 jugadores ordenados del 1 al 4 en situación de desplegado. El jugador nº 1 transmite el balón al jugador nº 2 quedándose el nº 1 como apoyo interno. Ahora el jugador 2 transmite el balón al 3, y es el jugador 2 ahora el apoyo interno, desplazándose el jugador nº 1 justo detrás del portador del balón, es decir el jugador nº 3. Formando la estructura de un rombo.

La importancia de esta estructura es que se simplifica el juego y se reparten responsabilidades en función de tu situación-relación con el balón, los compañeros y la zona del campo en la que te encuentres. Si eres uno de los 4 jugadores anteriormente referenciados formas parte de la UBA y priorizas todas tus acciones sobre el balón y el portador del balón. Si estás mas lejos polarizas tu atención en el espacio, cubriendo campo, recolocándote, formando una segunda linea de ataque.

La idea más importante o básica con la que te tenes que quedar es que el primer y segundo jugador que transmiten el balón, se convierten prácticamente en guardaespaldas del portador del balón, es decir, transmito el balón y no me quedo parado sino que continuo la jugada, continuo apoyando al portador del balón.
Capitulo V: 
EL JUEGO DELANTE, DENTRO Y DETRÁS DE LA DEFENSA.

Generalmente el lanzamiento de juego suele comenzar con una igualdad en organización entre equipo que ataca y defiende (line, scrum, salida de mitad de cancha, salida de 22 mts…), es decir nos encontramos con un enfrentamiento numéricamente equilibrado, y una vez que se lanza el juego, ambos equipos intentaran romper ese equilibrio. El ATAQUE desestabilizará a la defensa entrando en uno de sus espacios para jugar a su espalda, y la DEFENSA buscará recuperar el balón si es posible delante de la linea de la ventaja, evitando que los atacantes superen esta  la linea.

EL JUEGO DELANTE DE LA DEFENSA.

El ataque se enfrenta a una defensa muy organizada (defensa de espejo), estructurada y que avanza, por lo que el primer objetivo del ataque es generar incertidumbre a la defensa para poder abrir un intervalo defensivo (una puerta, un espacio entre dos defensores) situando a un atacante con un balón dentro de él. Para generar ese intervalo será necesario hacer un movimiento donde se juegue antes con el espacio que con el balón, así se genera la incertidumbre en la defensa y se abre el espacio defensivo donde meteremos al portador del balón y como mínimo otro jugador que haría la función de apoyo de conservación (de balón), lo ideal es que el jugador portador del balón tuviera a su alrededor la estructura de la unidad básica del apoyo (apoyo interno, externo y axial).

EL JUEGO DENTRO DE LA DEFENSA.

Cuando un jugador con el balón entra en el espacio defensivo, esa zona tiende a poblarse rápidamente de jugadores (zona de peligro) atacantes y defensores. Los atacantes buscan dar continuidad en el juego evitando los tackles, y los defensores tapar la brecha defensiva. Aunque la mejor forma de dar continuidad en el juego y acentuar el desequilibrio es a través de pases (pase-percusión, percusión-pase, pase lateral, profundo) la gran concentración de jugadores obliga a restringir todos los pases problemáticos para evitar la perdida de la posesión.

Los atacantes deben de garantizar la conservación de la posesión del balón, y la dinámica del avance del movimiento (unidad básica del apoyo). La unidad básica del apoyo debe asegurar la continuidad del juego, por medio de la circulación de los jugadores desafiando, fijando y engañando a los defensores, así se van a abrir espacios útiles al mover a los defensores de sus estructuras defensivas.

Resumiendo el portador del balón debe avanzar en el espacio buscando la espalda del contrario, tiene la capacidad de liberar mientras avanza por medio de pases, si es bloqueado se gira hacia el interior manteniendo el balón en sus manos y el avance intentando que sea con el balón visible, y si va al suelo leyendo cual es la mejor opción (ruck o pasar el balón desde el suelo...). Los apoyos deben anticiparse al punto de encuentro, los apoyos de conservación convergen hacia el portador cuando entra en la defensa, el apoyo interno y axial tienen la responsabilidad de aislar al portador del balón, el apoyo externo aparece para encadenar con pases y si no es posible se convierte en el primer apoyo de reutilización u ocupación del campo.

EL JUEGO DETRAS DE LA DEFENSA. 

Una vez superadas las cortinas defensivas mas fuertes y numerosas es necesario dar continuidad en el juego por medio de pases que acentúen el desequilibrio defensivo, para lograrlo es necesario suficientes apoyos que creen en movimiento líneas de pases, fijar a los defensores, precisión en acciones y gestos técnicos.

El portador del balón avanza e incrementa el desequilibrio defensivo por medio de pases o marca (fijando a un defensor) y los apoyos se organizan en un movimiento abriendo líneas de pases (UBA). Si el portador cae al suelo los apoyos forman mini rucks e intentan rápidas liberaciones del balón.

FACTORES DE EXITO SOBRE LA CONTINUIDAD DEL JUEGO SI HAY CONTACTO.
- Que el contacto se produzca dentro de la línea de ventaja.
- Que el portador del balón entre agachado y equilibrado con buenos apoyos de pies.
- Que se mantenga el avance al chocar.
- Que el portador del balón se gire hacia sus apoyos internos.
- Que la intervención de los apoyos interno y axial sea INMEDIATA. 
Capitulo VI.:

 Técnica, Táctica, Estrategia 

Vamos a ver que el Rugby se caracteriza por ser un deporte donde se lucha por el espacio y por el balón.

LA TÉCNICA sería el como llevar a cabo el control efectivo del balón (el pase, el salto del saltador en el line, la patada, el tackle, el empuje en cualquier situación...) siendo por tanto una técnica individual o colectiva. Pero lo anterior no deja de ser un simple gesto técnico.

LA TÁCTICA sería cuando utilizar un determinada TÉCNICA para poder conseguir el contról del balón, igualmente puede ser una TÁCTICA individual o colectiva. Es decir, utilizar una TECNICA con inteligencia, tomar una decisión acertada en función de unos oponentes que se mueven en un espacio determinado y cambiante.

LA ESTRATEGIA sería cuando utilizar unas determinadas acciones técnicos-tácticas previas al desarrollo de la acción para desequilibrar el dispositivo defensivo u ofensivo del contrario. Esto es, en función de mis capacidades y las del equipo contrario (TÉCNICAS, TÁCTICAS Y FÍSICAS), voy a decidir como las voy a utilizar. 
En resumen, los tres conceptos son importantes. Quizás el más complejo de todos para los jugadores es el de estrategia, ya que para ello hace falta un equipo que tenga una mínima formación TECNICO-TÁCTICA, un pensamiento común de ataque y defensa y un visión temporal de todo el partido.

Respecto de los conceptos TÁCTICA-TECNICA, podríamos decir que sería como una moneda de dos caras. La técnica es el instrumento que hace que la ejecución del ejercicio sea perfecta. Pero un jugador que solo fuera técnico no serviría de nada. La TACTICA sería la inteligencia en el juego, tomar la decisión apropiada en el momento justo. 

Es más interesante tener jugadores inteligentes, que tomen siempre la decisión adecuada. Antiguamente todos los ejercicios eran analíticos, es decir una repetición machacona de los ejercicios sin oposición. Actualmente se intenta que los ejercicios planteen un problema al jugador, que le obligue a resolverlo y en definitiva a ser capaz de leer el juego para poder tomar una buena decisión (que tiene que ir acompañada de una buena TECNICA).

Capitulo VII
HISTORIA:
Según la tradición, el rugby lo inventó el estudiante William Webb Ellis, en la Rugby Schooll de Inglaterra. En noviembre de 1823 se cree que hizo trampas técnicamente durante un partido del entonces fútbol tosco y popular que se jugaba en la escuela cuando -con un refinado desprecio a las reglas del fútbol de la época- cogió la pelota con las manos y corrió con ella. De hecho, había otras formas de juego con las manos mucho antes de que Webb cometiera esta infracción. Por ejemplo, el camp, que se jugaba en East Anglia en el siglo XV, el hurling (sin sticks), que se jugaba en Irlanda y Cornwall (era una forma de balonmano), el fútbol Shrovetide, y el juego escocés tradicional del Jethart Ba' (pelota). 

Una vez que la idea del rugby cuajó, se extendió con rapidez por las escuelas en forma rudimentaria con una variedad de reglamentos. Se jugó en la Universidad de Cambridge en 1839, y en 1843 se fundó el Guy's Hospital Rugby Football Club (el club de rugby más antiguo que existe). En los treinta años siguientes se fundaron muchos otros clubes en Inglaterra, Escocia, Irlanda y Gales. En 1871 se creó la Rugby Football Union (RFU)y se estableció un primer reglamento. El mismo año se jugó el primer partido internacional (Inglaterra contra Escocia, con veinte jugadores por equipo). 

Hacia el final del siglo XIX el juego estaba establecido en Inglaterra, Escocia e Irlanda -sobre todo a través de la influencia de las escuelas públicas y universidades- y en Gales del Sur, donde fue llevado por los mineros y se convirtió casi en un sustituto de la religión. Estos países formaron la base del torneo de selecciones más importante del mundo, el de las Cinco Naciones, la quinta es Francia, que se unió posteriormente, que goza de gran tradición y prestigio internacional. 
Desde 1875 la mayoría de los partidos se jugaban por equipos de quince jugadores pero las alineaciones variaban mucho. En aquel tiempo había diez delanteros, dos medios atacantes y tres zagueros, que eran fundamentalmente defensivos. 
Una gran modificación fue pasar a un zaguero defensor a jugar con los medios (que se convirtió en el primer tres cuartos). 

Hacia 1880 era normal tener nueve delanteros, dos medios, tres cuartos (a menudo llamados treses) y un zaguero. Más tarde, se introdujo un tres cuartos más y la melé se estableció en ocho delanteros. Sin embargo, la puesta en acción de una melé todavía varió. En fecha tardía como 1930 el equipo de Nueva Zelanda jugaba con una formación 2-3-2 con solo dos hombres en la fila frontal. 

El rugby fue incluido en los Juegos Olímpicos de 1908 y de nuevo en 1920 y 1924, pero participaron pocos equipos y Gran Bretaña mostró poco interés en los eventos; ambos años los equipos de Estados Unidos ganaron la medalla de oro. Desde la II Guerra Mundial el juego se ha desarrollado enormemente en muchas partes del mundo, aunque el mayor porcentaje de victorias se ha inclinado hacía los neozelandeses, surafricanos y australianos. 

Desde la década de 1950 en adelante se han incrementado el número de giras de equipos o selecciones de las principales naciones donde se juega al rugby (aunque Suráfrica estuvo muy restringida durante muchos años debido a su política de apartheid) y también Japón, Canadá, Fiji, Argentina y Samoa Occidental. Francia comenzó a producir equipos extraordinariamente fuertes y el juego creció en Italia, donde se juega sobre todo en la región del norte. 
En España, Dinamarca y Zimbabwe también tuvo un destacado desarrollo. 
En 1954 se celebraron los primeros campeonatos de la FIRA, en los que tomaron parte Francia, Italia y España. 
No volvieron a realizarse hasta 1965-1966, pero desde entonces se celebraron cada año. 
La copa del mundo inaugural se jugó en Australia y Nueva Zelanda en 1987, Nueva Zelanda derrotó a Francia en la final. 


En 1991 se celebró en Gales la considerada como primera Copa del Mundo Femenina, cuando doce naciones compitieron en Cardiff, Gales. Este campeonato reflejó el gran interés de las mujeres en el juego, que había crecido incesantemente en las décadas de 1970 y 1980. Participaron un total de 12 selecciones (Gales, Estados Unidos, Inglaterra, Francia, Canadá, Suecia, Rusia, Japón, España, Italia, Nueva Zelanda y Holanda). Estados Unidos venció en la final a Inglaterra por 19-6. 
España llegó a la final del trofeo de plata perdiendo con Canadá por 18-4. 

En 1994 en Escocia participaron once selecciones (Gales, Estados Unidos, Inglaterra, Francia, Canadá, Suecia, Rusia, Japón, Irlanda, Kazajstán y Escocia). En la final Inglaterra venció a Estados Unidos por 38-23. Francia fue tercera al batir a Gales en el partido por el tercer y cuarto puesto. España no participó. 
En 1998 en Amsterdam participaron 16 selecciones (Alemania, Canadá, Escocia, Francia, Holanda, Inglaterra, Irlanda, Italia, Kazajstan, Nueva Zelanda, Suecia, Estados Unidos, Gales, Rusia, Australia y España). Nueva Zelanda se proclamó campeona del mundo tras vencer en la final a Estados Unidos por 46-12. España obtuvo la séptima plaza después de vencer a Francia por 22-9. 

En la primera fase venció a Gales (38-18) y perdió con la subcampeona del mundo, Estados Unidos (38-16). En cuartos de final se tuvo que enfrentar a las neocelandesas, campeonas del mundo. 

Las All Blacks vencieron por 46-3. La fortuna tampoco acompañó a España su siguiente cruce en el que quedó emparejada a otra gran potencia: Australia. Vencieron las australianas por un ajustado 17-15. España fue elegida como la selección que mejor juego había realizado en esta Copa del Mundo y solo la mala suerte en los cruces (España se tuvo que enfrentar a Nueva Zelanda, Estados Unidos y Australia) impidió a España mejorar su séptimo puesto. 

Se jugó mucho en escuelas y universidades. Durante la segunda mitad del siglo XX ha habido un gran desarrollo de técnicas y teorías sobre cómo jugar mejor al rugby. El rugby continúa siendo un deporte aficionado, pero ha habido numerosas discusiones sobre las ventajas e inconvenientes de los pagos extras y compensaciones a los jugadores y el tema del profesionalismo encubierto. Como en otros deportes y juegos, los intereses comerciales (patrocinadores y publicidad), han tenido gran influencia. 

Capitulo VIII:
Juego Sucio:
OBSTRUCCIÓN

(a) Cargar o empujar. Cuando un jugador y un oponente están corriendo por la pelota, ninguno de los dos jugadores debe cargar o empujar al otro excepto hombro con hombro.
Sanción: Penal

(b) Correr delante del portador de la pelota. Un jugador no debe desplazarse o pararse intencionalmente delante de un compañero que porta la pelota impidiendo con esa acción que los oponentes tackleen al actual portador de la pelota, o tengan oportunidad de tacklear a potenciales portadores de la pelota cuando ganen posesión. 
Sanción: Penal

(c) Bloquear al tackleador. Un jugador no debe desplazarse o pararse intencionalmente en una posición que impida que un oponente tacklee al portador de la pelota.
Sanción: Penal

(d) Bloquear la pelota. Un jugador no debe desplazarse o pararse intencionalmente en una posición que impida que un oponente juegue la pelota.
Sanción: Penal

(e) Portador de la pelota yendo a chocar a compañeros. Un jugador que porta la pelota no debe ir a chocar intencionalmente a compañeros delante de él.
Sanción: Penal 

JUEGO DESLEAL

(a) Infracciones intencionales. Un jugador no debe infringir intencionalmente ninguna Ley del Juego o jugar deslealmente. El jugador que infrinja intencionalmente debe ser: advertido; o amonestado y avisado que será expulsado si comete la misma infracción o una similar; o expulsado. 
Sanción: Penal
Si la infracción impide un try que de otro modo probablemente se hubiera marcado, se debe otorgar un try penal. Un jugador que mediante juego sucio impide que se marque un try debe ser amonestado y suspendido temporariamente o expulsado. 

(b) Pérdida de tiempo. Un jugador no debe perder tiempo intencionalmente.
Sanción: Free Kick 

(c) Arrojar al touch. Un jugador no debe intencionalmente golpear, colocar, empujar, o arrojar la pelota con su brazo o mano al touch, touch-in-goal o más allá de la línea de pelota muerta.
Sanción: Si la infracción fue cometida entre la línea de 15 metros y la línea de touch: Penal sobre la línea de 15 metros, o, si la infracción fue cometida en algún otro lugar del campo de juego: en el lugar de la infracción, o, si la infracción fue cometida en el in-goal: a 5 metros de la línea de goal y a no menos de 15 metros de la línea de touch.
Si la infracción impide un try que de otro modo probablemente se hubiera marcado, se debe otorgar un try penal. 

INFRACCIONES REITERADAS

(a) Reiteración de faltas. Un jugador no debe infringir ninguna Ley en forma repetida. La repetición de infracciones es un hecho. La cuestión sobre si el jugador tuvo o no tuvo la intención de infringir es irrelevante.
Sanción: Penal 
Un jugador sancionado por infracciones reiteradas debe ser amonestado y suspendido temporariamente. 

(b) Infracciones reiteradas de un equipo. Cuando diferentes jugadores del mismo equipo cometen la misma infracción en forma repetida, el árbitro deberá decidir si la cantidad constituye o no infracciones reiteradas. Si el árbitro decide que es así le hará al equipo una advertencia general y si luego repiten la falta, el árbitro amonestará y suspenderá temporariamente al jugador(es) culpable(s). Si posteriormente un jugador de ese mismo equipo repite la infracción el árbitro deberá expulsar al jugador(es) culpable(s).
Sanción: Penal
Si la infracción impide un try que de otro modo probablemente se hubiera marcado, se debe otorgar un try penal. 

(c) Infracciones reiteradas: criterio aplicado por el árbitro. Para decidir cuantas infracciones constituyen infracciones reiteradas en partidos de selección o de mayores, el árbitro debe aplicar siempre un criterio estricto. Cuando un jugador infringe tres veces el árbitro debe amonestar a ese jugador.
El árbitro puede flexibilizar este criterio en partidos de divisiones juveniles, donde las infracciones pueden ser consecuencia de la ignorancia de las Leyes o la falta de destrezas. 

JUEGO PELIGROSO E INCONDUCTA

(a) Puñetazos o golpes. Un jugador no debe golpear a un oponente con el puño, o el brazo incluyendo el codo, el hombro, cabeza o rodilla(s).
Sanción: Penal 

(b) Pisar o pisotear. Un jugador no debe pisar o pisotear a un oponente.
Sanción: Penal 

(c) Patear. Un jugador no debe patear a un oponente. 
Sanción: Penal 

(d) Zancadilla. Un jugador no debe hacer una zancadilla con la pierna o el pie a un oponente. 
Sanción: Penal 

(e) Tackle peligroso. Un jugador no debe efectuar sobre un oponente un tackle anticipado, tardío o peligroso.
Sanción: Penal 

Un jugador no debe efectuar sobre un oponente un tackle (o un intento de tackle) por encima de la línea de los hombros aún cuando el tackle haya comenzado por debajo de la línea de los hombros. Un tackle al cuello o a la cabeza debe ser considerado juego peligroso.
Sanción: Penal 

Un "tackle con el brazo rígido" debe ser considerado juego peligroso. Un jugador efectúa un tackle de esas características cuando va con el brazo rígido a golpear a un oponente.
Sanción: Penal 

Jugar al hombre sin la pelota debe ser considerado juego peligroso.
Sanción: Penal 

Un jugador no debe tacklear a un oponente que no tenga los pies en el suelo.
Sanción: Penal 

(f) Accionar contra un oponente sin la pelota. Excepto en un scrum, ruck o maul, un jugador que no está en posesión de la pelota no debe agarrar, empujar, u obstruir a un oponente que no porta la pelota. 
Sanción: Penal 

(g) Embestida peligrosa. Un jugador no debe embestir o derribar a un oponente que porta la pelota sin intentar agarrarlo.
Sanción: Penal 

(h) Un jugador no debe embestir un ruck o maul. Embestir incluye cualquier contacto realizado sin usar los brazos, o sin agarrar a un jugador. 

(i) Tackleando al saltador en el aire. Un jugador no debe tacklear, ni tocar, empujar o tirar del pie o pies de un oponente que está saltando por la pelota en el lineout o en el juego general.
Sanción: Penal 

(j) Elevar a un jugador del suelo y dejarlo caer o impulsar a ese jugador hacia el suelo mientras los pies de ese jugador están en el aire de modo que la cabeza y/o parte superior de ese jugador entren en contacto con el suelo, es juego peligroso.
Sanción: Penal 

(k) Juego peligroso en un scrum, ruck o maul. La primera línea de un scrum no debe embestir a sus oponentes.
Sanción: Penal 

Los jugadores de la primera línea no deben levantar intencionalmente a sus oponentes en el aire o forzarlos hacia arriba fuera del scrum.
Sanción: Penal 

Los jugadores no deben cargar hacia un ruck o maul sin asirse a un jugador en el ruck o maul.
Sanción: Penal 

Los jugadores no deben derrumbar intencionalmente un scrum, ruck o maul. 
Sanción: Penal 

(l) Tomar represalia. Un jugador no debe tomar represalia. Aún si un oponente infringe las Leyes, un jugador no debe hacer nada que sea peligroso para el oponente.
Sanción: Penal 

(m) Actos contrarios al espíritu deportivo. Un jugador no debe hacer en el perímetro de juego, nada que esté en contra del buen espíritu deportivo.
Sanción: Penal 

(n) Inconducta mientras la pelota está fuera de juego. Mientras la pelota está fuera de juego, un jugador no debe cometer ninguna inconducta, u obstruir, o interferir de cualquier manera a un oponente.
Sanción: Penal
La sanción es la misma que la de las secciones 10.4 (a)-(m) excepto que el penal se debe otorgar en el lugar donde se hubiera reiniciado el juego. Si ese lugar está en la línea de touch o dentro de los 15 metros de ella, la marca del penal debe ser en la línea de 15 metros, en línea con aquel lugar.
Si el juego se hubiera reiniciado con un scrum 5 metros, la marca del penal debe ser en el lugar del scrum.
Si el juego se hubiera reiniciado con una salida de 22 metros, el equipo no infractor puede elegir el lugar sobre la línea de 22 metros para ejecutar el penal.
Si se otorga un penal pero el equipo infractor es culpable de una ulterior inconducta antes de que se efectúe el puntapié, el árbitro amonestará o expulsará al infractor y correrá 10 metros la marca del penal. Esto cubre ambas, la infracción original y la inconducta.
Si se otorga un penal a un equipo pero un jugador de ese equipo es culpable de una ulterior inconducta antes de que se tome el puntapié, el árbitro amonestará o expulsará al infractor, desestimará el puntapié y otorgará un penal al equipo oponente.
Si se comete una infracción fuera del área de juego mientras la pelota aún está en juego, y si esa infracción no está cubierta en ninguna otra parte de esta Ley, el penal se otorgará sobre la línea de 15 metros en línea con el lugar de la infracción. 

(o) Carga tardía al pateador. Un jugador no debe cargar u obstruir intencionalmente a un oponente que acaba de patear la pelota.
Sanción: El equipo no infractor puede optar por ejecutar el penal en el lugar de la infracción o donde cae la pelota o donde fue jugada a continuación.

Lugar de la infracción. Si la infracción ocurre en el in-goal del pateador, la marca del penal debe estar a 5 metros de la línea de goal en línea con el lugar de la infracción pero a no menos de 15 metros de la línea de touch. El equipo no infractor puede elegir también ejecutar el penal en el lugar que cae la pelota o donde fue jugada antes de tocar el suelo y a no menos de 15 metros de la línea de touch.
Donde cae la pelota. Si la pelota cae en el touch, la marca del penal opcional debe ser sobre la línea de 15 metros en línea con el lugar donde la pelota salió al touch. Si la pelota cae o es jugada antes de tocar el suelo dentro de los 15 metros de la línea de touch, la marca debe ser sobre la línea de 15 metros en línea con el lugar donde cayó o fue jugada.
Si la pelota cae en el in-goal, en el touch-in-goal o sobre o más allá de la línea de pelota muerta, la marca del penal opcional debe ser a 5 metros de la línea de goal en línea con el lugar donde la pelota cruzó la línea de goal y a por lo menos 15 metros de la línea de touch.
Si la pelota pega en un poste de goal o en el travesaño, la marca del penal opcional debe ser en el lugar donde la pelota cae al suelo. 

(p) Cuña Voladora y Carga de Caballería. Un equipo no debe hacer la "Cuña Voladora" o la "Carga de Caballería".
Sanción: Penal en el lugar de la infracción original.
\“Cuña Voladora\”. El tipo de ataque conocido como "Cuña Voladora" generalmente se utiliza cerca de la línea de goal cuando se ha otorgado un penal o un free kick al equipo atacante.
El pateador juega la pelota para sí mismo y comienza el ataque, ya sea cargando hacia el in-goal contrario o pasándola a otro compañero que carga hacia adelante. Inmediatamente, sus compañeros se toman a cada lado del portador de la pelota formando una cuña. Muchas veces uno o más de sus compañeros están delante del portador de la pelota. La "Cuña Voladora" es ilegal.
Sanción: Penal en el lugar de la infracción original.
\“Carga de Caballería\”. El tipo de ataque conocido como \“Carga de Caballería\” generalmente se utiliza cerca de la línea de goal cuando se ha otorgado un penal o un free kick al equipo atacante. Un jugador se coloca a cierta distancia del pateador o jugadores del equipo atacante forman una línea a lo ancho del campo de juego a cierta distancia del pateador.
Estos jugadores atacantes están generalmente separados por un metro o dos de distancia. Después de una señal del pateador cargan hacia adelante. Cuando están cerca del pateador, éste juega la pelota para sí mismo, y se la pasa a un jugador que ha empezado a correr desde atrás a cierta distancia del pateador.
Sanción: Penal en el lugar de la infracción. 

(q) La ventaja puede ser otorgada por acciones de juego sucio, pero si la infracción impide un try probable, se debe otorgar un try penal. 

(r) Por una infracción informada por un árbitro asistente se puede otorgar un penal donde ocurrió la infracción, o permitir que se juegue la ventaja. 

(s) Todos los jugadores deben respetar la autoridad del árbitro. No deben discutir las decisiones del árbitro. Deben detener el juego inmediatamente que el árbitro haga sonar el silbato excepto en un kick off o penal después de una advertencia, suspensión temporaria o expulsión.
Sanción: Penal 

SANCIONES

(a) Cualquier jugador que infrinja cualquier parte de la Ley de Juego Sucio debe ser: advertido; o amonestado y suspendido temporariamente por el término de diez minutos de tiempo de juego; o expulsado. 

(b) Un jugador que ha sido amonestado y suspendido temporariamente y que después comete una segunda infracción a la Ley de Juego Sucio que hubiera merecido una amonestación, deberá ser expulsado

TARJETAS AMARILLA Y ROJA

(a) Cuando un jugador sea amonestado y suspendido temporariamente en un partido Internacional, el árbitro mostrará a ese jugador una tarjeta amarilla. 

(b) Cuando un jugador sea expulsado en un partido Internacional el árbitro mostrará a ese jugador una tarjeta roja. 

(c) Para otros partidos el Organizador del Partido, o la Unión que tenga jurisdicción sobre el partido podrá decidir la utilización de las tarjetas amarilla y roja. 

Capitulo IX:
Knock on o pase forward no intencional. Se debe otorgar un scrum en el lugar de la infracción. 

(b) Knock on o pase forward no intencional en un lineout. Se debe otorgar un scrum a 15 metros de la línea de touch. 

(c) Knock on o pase forward y entra al in-goal. Si un jugador atacante comete un knock on o hace un pase forward en el campo de juego y la pelota entra al in-goal de sus oponentes, y allí se la hace muerta, se debe otorgar un scrum en el lugar donde se hizo el knock on o pase forward. 

(d) Knock on o pase forward dentro del in-goal. Si un jugador de cualquiera de los dos equipos comete un knock on o hace un pase forward dentro del in-goal, se debe otorgar un scrum 5 metros sobre una línea a través del lugar de la infracción, a no menos de 5 metros de la línea de touch. 

(e) Golpe o pase forward intencional. Un jugador no debe golpear intencionalmente la pelota hacia adelante con la mano o el brazo, ni hacer intencionalmente un pase hacia adelante.
Sanción: Penal. Si la infracción impide un try que de otro modo probablemente se hubiera marcado, se debe otorgar un try penal. 
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