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Tarjeta Roja 20 Minutos

Reemplazo
[Elite rugby — Solo cuando exista Bunker]

Todas las reglas se utilizaran en Chile a partir del 1 de enero de 2025

1963




s
Areas clave y focos 2025

SEGURIDAD VELOCIDAD ESPACIOS SCRUM LINEOUT/MAUL

El bienestar del jugador Pfelota raplda que Mas tiempo y espacio Estabilidad y balance Justa y segura disputa
es la prioridad N°1 permita una justa disputa para el ataque de los para crear una buena para ambos equipos
por la posesion equipos plataforma




VALORES - DISCIPLINA - RESPETO ’Sg

Jugadores

El arbitro solo hablara con el capitan mientras
sea una charla respetuosa

Si otro jugador le hace una consulta en forma
educada y con respeto, no hay problema en que
la responda.

No se aceptaran quejas, protestas, malos tratos,
faltas de respeto, o gestos de ningun jugador.

NO SE ACEPTARAN PELEAS, AGARRONES O
EMPUJONES ENTRE JUGADORES.

Entrenadores /
Staff

Los Head Coaches y el Staff deberan tener una
conducta correcta y respetuosa teniendo en
cuenta la investidura que representan.

El Comisionado de Partido podra pedirle al
arbitro que amoneste/expulse a un miembro del
Staff, si su comportamiento no es el adecuado.
(se debera retirar de la cancha)

No se aceptaran quejas, protestas, malos tratos,
faltas de respeto, o gestos de ningun Entrenador
o miembro del Cuerpo Técnico/Staff.



Seguridad

SEGURIDAD VELOCIDAD

Pelota rapida que
permita una justa disputa
por la posesion

El bienestar del jugador
es la prioridad N°1

PROCESO CONTACTO
CON LA CABEZA

(Exactitud y Consistencia)

Tackleador
(No impactar en la
disponibilidad de la pelota)

Tackleador
Asist & Pescador

(Clara liberacion con ambas

manos, soportar propio peso,

manos en la pelota — querer
levantarla)

Juego Peligroso

(Contacto en miembros
inferiores, sin carga con los
hombros y disputas en el aire)

Jug. que arriban

deben estar de pie
(Anclaje. La accion debe estar
dirigida al pescadory no
accionar contra el 9)

Contacto con el cuello

(Neck rolls/ahorcarlo/liderar
con los codos)

ESPACIOS

Mas tiempo y espacio
para el ataque de los
equipos

Ruck/Maul
(Foco en el Ultimo pie — Lineas
de Off Side)

IFOK

(No avanzar hasta ser puestos
on-side)

Formaciones — no

participantes
(Movimientos de ambos
equipos)

Estabilidad y balance
para crear una buena
plataforma

Formacion previa

Scrum
(Pie de freno & Secuencia)

Estabilidad

(No golpear y soportar el
propio peso)

Empuje derecho
(Sin angulos ni pasos laterales)

1963

LINEOUT/MAUL

Justa y segura disputa
para ambos equipos

Lineout control
(Gap, numeros & justa/segura
disputa en el aire)

Formacion del Maul
(Acceso al portador &
Sin contacto previo a

levantadores o saltador)

Disputa del Maul

(Punto de ingreso, mantenerse
asido)




Seqguridad

1963

La sequridad y el bienestar del jugador es la prioridad N° 1

Contacto con la cabeza: Para reducir el riesgo, los tackleadores deben esforzarse mas para cambiar la
altura del cuerpo y el lugar de impacto.

El riesgo es mayor cuando tanto el tackleador como el portador de la pelota estan erguidos.




Cambios 2025

Leyes
Implementadas FK = NO SCRUM JFOK OFFSIDES CROCROLL = ]S
(Jul 24)

Tiempos Pelota Parcial LO =
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GLOBALES

(New comps after
I Jan25)

Protocolo TMO Pelota més limpia
- Ultima fase de ataque SCRUM / RUCK / MAUL

Todas las reglas se utilizaran en Chile a partir del 1 de enero de 2025



Croc Roll

* Acuerdo unanime de las partes interesadas globales en la
conferencia Shape of the Game en marzo de 2024: se
DEBE eliminar el Croc roll del juego para proteger el
bienestar de los jugadores.

* Una accion descendente sobre la espalda o la parte
inferior de un jackler, seguida de un giro hacia el suelo por
parte de un jugador que llega, ya no esta permitida.




Croc Roll

DEFINICION DE CROC ROLL:

Winning the shoulder height battle to get underneath the jackler

Crocodile roll: Accion prohibida en la que un jugador gira/tuerce lateralmente o tira de un
jugador, que esta de pie en el area de tackle, hacia el suelo. La accidn suele aterrizar sobre las
extremidades inferiores del jugador.

Lo que a veces vemos:

a. Accion de torsion: Envuelve/tuercen al pescador dejando caer peso sobre o cerca de las
extremidades inferiores.

b. Accion de tirar: Tirando del pescador y dejando caer peso sobre o cerca de las extremidades
inferiores; tirando al pescador alrededor, o sobre, la cabeza/cuello; o tirando de un pescador
hacia adelante sobre su cabeza/cuello

"Empuja, no te tires" es una frase clave de comunicacidn a utilizar.
Si el jugador es empujado hacia atras y luego cae al suelo, esto en si mismo no es un croc roll.

Ejemplos de buenas practicas a fomentar:



Croc Roll

Definicion: Crocodile roll: Accidn prohibida en la que un jugador gira/retuerce
lateralmente o tira de un jugador, que esta de pie en el drea de placaje, hacia el
suelo. La accidn suele aterrizar sobre las extremidades inferiores del jugador.

Ley 9.20 d y e (Juego peligroso en ruck/maul)

d. Un jugador puede sacar al pescador de la zona del tackle empujandolo/llevandolo
hacia atras (incluyendo agarrando la rodilla/pierna), pero no debe enroscar, tirar ni
retorcer a un oponente.

e. Un jugador no debe dejar caer su peso sobre un oponente o apuntar a los
miembros inferiores.

Nueva cldusula en 14.8 (Tackle). Otros jugadores deben:
e: Enroscar, tirar o retorcer a un oponente, que estd involucrado en el tackle, al
suelo.

1963




Croc Roll

1963

JUEGO SUCIO

Un jugador que llega tira o gira al jackler mas alld del punto de contacto inicial hacia adelante (riesgo de caer sobre las
extremidades o hiperextension).

De manera similar al Proceso de Contacto con la Cabeza, el nivel de sancidn se basa en el grado de peligro de la acciony la
proximidad a las extremidades.

PK o YC - Croc roll con caida cerca o sobre la extremidad inferior — Peligro Bajo/Medio.




Seqguridad

1963

Disputas en el aire: ;Estan ambos jugadores en real posicion de diputar y recuperar la pelota?

- —
White player is in a realistic position to play the ball however he misses the balland |, K 3
pulls the arm of the opponent - Should be PK only White no4 Is lifted to cacth the ball at the restart
« Gold no13 Is In a realistic position to play the ball = Play on 1

£

L

5] el 16 (18 exe




Velocidad 7%
Tackle / Ruck

Tackleador(es): cualquier persona involucrada en hacer un tackle no debe tener impacto en la
disponibilidad de la pelota (soltar y rodar hacia el este/oeste inmediatamente)

Pescador: debe soportar el peso del cuerpo, ir directamente a la pelota y levantarla (mostrar una accion
positiva)

Jugadores que arriban: deben entrar por la puerta paralela al touch y limpiar a los jugadores y con la
accion de permanecer de pie




Espacios

1963

Garantizar espacio para el ataque de los equipos

Tackle/Ruck/Maul: controlar el espacio entre el ultimo pie del area de tackle/maul y la linea defensiva
offside

Kicks (IFOK): todos los jugadores que estén delante del pateador deben retroceder y no avanzar hasta

que se pongan en juego. Si estan en la zona de 10 mts. Debera tener una accion de retirarse hasta ser
puestos en juego.

No participantes Line/Scrum: Permanecer en su linea de offside hasta la finalizacion del scrum o lineout




Cambios 2025
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Todas las reglas se utilizaran en Chile a partir del 1 de enero de 2025



Offside adelante de una Patadas (IFO

. Liberar espacio para que los jugadores ataquen, reduciendo la permanencia en offside.

Ley 10.1: Un jugador estd offside en el juego general si ese jugador esta delante de un compafiero que porta el baldn o que fue el dltimo en
jugarla. Un jugador offside no debe interferir con el juego. Esto incluye:

a.Jugar el balon.

b. Tacklear al portador del balén.

c. Impedir que la oposicion juegue como desea.

d. Merodear en una posicion offside.

Ley 10.4: Un jugador en fuera de juego puede ser sancionado si:
a. No hace un esfuerzo por retirarse e interfiere con el juego; o
b. Avanza hacia la pelota
c. Estaba delante de un compariero que pated la pelota y no se retira inmediatamente detras de un compafriero onside o a
una linea imaginaria que cruza el campo a 10 metros del lado de este jugador de donde la pelota es atrapada o aterriza,
aunque antes golpee un poste de goal o el travesafio. Si esto involucra a mas de un jugador: el jugador mas cercano al
lugar donde la pelota es atrapada o aterriza es el que resulta sancionado. Esto se conoce como la ley de los 10 metros y se
aplica aun cuando la pelota toca o es jugada por un oponente pero no cuando un puntapié es cargado; o

Ley 10.7: Aparte de la manera indicada en la ley 10.4c un jugador offside puede ser puesto onside cuando:
a. Un compariero onside de ese jugador se desplaza hasta adelantar al jugador offside y esta dentro o ha reingresado al
area de juego.
b. Un oponente de ese jugador
. Patea la pelota; o
Il. Toca intencionalmente la pelota sin obtener posesion de la misma

Ley 10.8: Un jugador offside bajo la ley 10.4c no puede ser puesto onside por ninguna accién de un oponente, aparte de cuando un
puntapié es cargado

K)gg
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1963

Offside players must attempt to retreat - Cannot loiter In offside position
-Catcher running Sm or passing ball does not put an offside player onside
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Offside adelante de una Patadas (IFOK)?:

¢QUE PASA S| EL RECEPTOR DEL KICK JUEGA INTENCIONADAMENTE LA PELOTA CON LA MANO O EL PIE SIN GANAR LA
POSESION?
*Todos los jugadores frente al pateador deben haber estado retrocediendo.
*Si el balén es jugado (intento de atrapar o atrapado con los pies), los jugadores en fuera de juego pueden avanzar
una vez que el balén ha sido tocado.
*Esto cumple con la definicion de “jugado intencionadamente sin ganar la posesién” segun la Ley 10.7b ii.
*Esto solo aplica si estdn a mas de 10 metros del lugar donde aterriza el balén. Si estan dentro de los 10
metros, se aplica la Ley 10.4c.
¢QUE PASA SI NO HAY JUGADORES QUE PONGAN A LOS COMPANEROS EN POSICION LEGAL? ES DECIR, EL PATEADOR ES
TACKLEADO LEGALMENTE?
*Todos los jugadores frente al pateador deben retroceder hasta estar en posicién legal (ver video).
*Los entrenadores/equipos deben estar al tanto de esto mientras defienden (similar a defender contra un 50:22
con un defensor adicional cubriendo espacio).
CUANDO EL BALON SE VA A TOUCH — ¢ CUALES SON LAS OBLIGACIONES DE LOS JUGADORES QUE ESTAN DELANTE DEL
PATEADOR?
*Si el baldn sigue vivo(es decir, si se permite un tiro rapido), los jugadores en offside deben seguir retrocediendo y
no pueden beneficiarse de permanecer en esa posicion.
*Cuando el arbitro pita o el brazo del asistente de arbitro se extiende, sefialando que se va a realizar un lineout, esa
accidn hace que la pelota este muerta y, por lo tanto, los jugadores pueden moverse hacia la linea de touch
¢QUE ES UN RETROCEDER?
*Los jugadores en offside deben estar en movimiento — caminar, trotar, correr — hacia sus compafieros de equipo en
posicion legal.

IFOK .
Los jugadores offside delante del pateador deben retirarse ==
hasta ser puestos onside - Buena actitud del equipo Negro -



Kicks y Disputas en el Aire
Obstruccion Escoltas)

Los jugadores deben ser apoyo del receptor y no protectores del
receptor.

Los “postes” del ruck no deben obstruir al jugador
que carga, parandose delante del pateador. B e o | T £

No hay blogueo del k;i&;égi‘ga;a?y justa disputa para Justa disputa para ambos equipos.

El mismo criterio aplica en los pases profundos P s B LY S
del medio scrum al pateador. " ' “ ,

Los compafieros no deben bloquear/obstruir el
intento de cargar los kicks
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AR US A |
No Scrum desde un Free Kick 3;

* Acelerar el juego después de infracciones técnicas evitando multiples scrums de reposicion.
Ley 20: Opciones en una penal o free kick

Ley 20.3 Un equipo que recibe una penal puede elegir en su lugar un scrum.

Ley 20.4 Un equipo al que se le otorga

* a.un penal de un lineout puede elegir un lineout o un scrum en su lugar en la misma marca.
* b.un free-kick en un lineout puede en vez de eso elegir un lineout en la misma marca.
Cambio consecuente: Ley del Mark

Ley 17.6 Si el jugador se lesiona al intentar reclamar un Mark y no puede realizar el free kick dentro de un
minuto, un compafero de equipo podra tomar el free kick.



AR US A |
No Scrum desde un Free Kick 3;

¢ QUE SUCEDE SI HAY TRAMPAS DEL SCRUM MAS DEBIL?

* Los arbitros deben manejar/sancionar estas situaciones con firmeza.
* Infringir deliberadamente las leyes del juego es una falta sancionada con una penalizacion (PK) (9.7a).
* Las infracciones repetidas pueden escalar a una penalizacion (PK) de la manera habitual.

Juego del FK
* Tras el cambio en la ley, se espera ver mas juego rapido desde el scrum.

* EIFK debe ejecutarse detrds del scrum (alrededor de la posiciéon del No. 8).
* Los jugadores defensores que no estén a 10m deben retroceder.
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Tiempos

» Justificacion: Interrupciones mas breves del juego

Patadas a los Palos

* Penales — 60 segundos Conversion — 55 segundos
* Conversiones 60 segundos (Se iguala al tiempo de los penales)

Formaciones Fijas

* Lineout-18.12 Los equipos deben formar el lineout dentro de
los 30 segundos siguientes a la realizacion de la marca

e Scrum - Ya implementado 30 segundos



Tiempos

¢En una conversion, tiene que ser la misma pelota?
No. Esta permitido usar un baldn diferente si el primero ya no esta disponible. La Ley 8.8a ha sido
eliminada. La intencidon es acelerar |la ejecucién de la conversion.

¢Qué pasa si necesitas pausar los 60 segundos en un golpe a los palos?
Si hay una lesidon/reemplazo/revisiéon de TMO, se debe detener el reloj si es necesario. Luego se
permite hasta 60 segundos una vez que se haya resuelto el problema.

Lineout: ¢30 segundos desde cuando?

Cuando el arbitro o el asistente de arbitro hace la marca para el lineout, o el arbitro para el scrum.

Si una lesidn genuina retrasa la formacion de un lineout (o un scrum), se debe pausar el tiempo o
retrasar la colocacion de la marca.

1963
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Pelota parcial en LO

LINEOUT

Ley 18.23 - La pelota debe:
a. Ser lanzada derecha a lo largo de la marca del lineout hacia un jugador del
lineout.

sancién: Si el equipo que no lanza la pelota no levanta a un compaiiero
para disputarla, y la pelota va torcida, el juego continuara.

Si el equipo que no lanza, levanta a un compaiiero para disputar la pelota, entonces se le
dara la opcion de lineout o scrum.

Si se elige lineout y la pelota nuevamente no es lanzada derecha, se le otorgara un scrum al
equipo que originalmente efectud el lanzamiento.

Excepciones

Si un equipo lanza deliberadamente la pelota torcida al primer jugador que esta formado en
la hilera, se le dara al oponente la opcidn de lineout o scrum.

Si un equipo lanza la pelota mas alla de los 15 m., debera hacerlo en forma correcta.
(derecha)
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Pelota mas limpia

RUCK:

15.18 Un jugador que esté, o haya sido parte del ruck, no puede jugar contra un oponente
que esté cerca de él (dentro de 1 metro) y que esté intentando jugar el baldn.

Sancién: Penal

MAUL:

16.18 Un jugador que esté, o haya sido parte del maul, no puede jugar contra un
oponente que esté cerca de él (dentro de 1 metro) y que esté intentando jugar el balén.
Sancién: Penal

SCRUM:
Enmienda 19.30: Una vez que el juego en el scrum comienza, el medio scrum del equipo
gue no tiene la posesion:

a. Debe ocupar una posicidn cerca del scrum, sin estar mas alla de la linea central
del tunel.

Sancidn: Penal



Pelota mas limpia

¢Qué pasa si el 9 da pasos atras para patear o hace un pick & go?
Cuando el baldn ya no esta “cerca” del scrum/ruck/maul, comienza el
juego general. Los jugadores onside que no estan involucrados en el
ruck/maul pueden avanzar y tacklear al 9 una vez que tenga la
posesion.

éUn jugador que estuvo vinculado en el ruck/maul puede llegar al 9
cuando el balon es jugado?

No, no puede, mientras el medio scrum siga cerca del ruck/maul. Esto
incluye a los jugadores que originalmente formaban parte del ruck y
luego se sueltan desde el ruck o maul.

¢Es solo el jugador con el nUmero de camiseta 9 esta protegido?
No, la ley cubre a cualquier jugador en la posicion de medio scrum
que esté jugando el balén fuera del scrum/ruck/maul.

Si un participante en el ruck se ha desvinculado y se ha retirado
completamente hacia el retroceso, ¢ puede luego taclea al 9?

Si, los jugadores en posicion legal que no estan involucrados en el
ruck/maul pueden avanzar y taclea al 9 una vez que el balén ha sido
levantado y el 9 tiene la posesion.

El “o estuvo en...” se refiere a los jugadores que aun estan en el
ruck/maul o cerca de ellos y no se han retirado a la linea de fuera de
juego correspondiente.

¢Un jugador en un maul cuando este termina, puede moverse para
bloquear un saque del jugador que tomo el balén mas de 1 metro
del ruck/maul?

Si. Si el medio scrum ha sacado el balén del maul, el juego abierto ha
comenzado, por lo que un jugador que siempre estuvo en posicidon
legal puede involucrarse en el juego.

¢Qué pasa si hay un contra-ruck que interrumpe al 9?
El cambio no afecta la capacidad de realizar un contra-ruck legal
contra cualquier jugador contrario. Se le pide a los oficiales del

[ ’
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Muchas Gracias




