


Hemos estado 
revisando las 

cuentas del club 
y la situaci n es 
catastrofica como 

ustedes 
ya saben...

...Debemos 
organizar alg n 
tipo de evento 
deportivo que 
atraiga gente y  

deje dinero
...2



Necesitamos
que propong is 

ideas sobre
un evento 

deportivo que 
podr amos  
llevar a 
cabo

Canicas
con rodi-

llera
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Ensayo	 5 ptos.

Conversión	 2 ptos.

Ensayo de castigo	 7 ptos.

Golpe de castigo	 3 ptos.

Drop	 3 ptos.

el objetivo 
del juego es marcar  
la mayor cantidad de 
puntos posible. para 
ello se debe apoyar el 
bal n en la zona de 
ensayo contraria.  

(eso es un 
ensayo).
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El terreno
[Ley 1]

Medidas
70 x 100 m.

[Ley 9]

[+ 2’ descanso]



Formación del equipo
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Delanteros
(Fowards)

Línea de tres cuartos
(Backs)

Pilar 
izquierdo

Talonador
Pilar 
derecho

Medio scrum

Centro
Wing

Apertura

Salida (Kick off)
[Ley 13.7]

El partido se inicia con una patada de drop (kick off). La patada se  
efectúa desde el centro de la línea de mitad de cancha. Todo el equi-
po del pateador debe estar detrás del balón mientras se patea. De no 
cumplirse ésto, se concederá un tiro libre (free kick) al equipo contrario 
desde el centro de la línea de mitad de cancha.

Al ser pateado, el balón debe alcanzar o sobrepasar la línea de los 10 
metros. De no cumplirse ésto, se concederá un tiro libre (free kick) al 
equipo contrario desde el centro de la línea de mitad de cancha.

1. Tomar el balón	 2. Soltar el balón	 3. Chutar
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Luego de marcar un ensayo, el equipo puede 
sumar dos puntos adicionales pateando la 
conversión. La conversión se realiza con una 
patada de drop (drop kick) a los palos. 

El pateador debe efectuar la patada en un 
plazo de treinta segundos después de haberse 
marcado el ensayo.  De lo contrario, la conver-
sión será desestimada.

Mientras se ejecuta una conversión, el equipo 
contrario debe reunirse inmediatamente  
cerca de su línea de 10 metros.

El equipo que marcó el ensayo, reinicia el 
partido con una patada de drop (kick off)  
desde el centro de la línea de mitad de cancha.

Conversión [Ley 9.B.1]

Lin-out [Ley 19]

El line-out se juega con un máximo de 4 
jugadores por equipo: el lanzador y un opo-
nente inmediato; más los 3 jugadores que 
esperan para recibir la pelota.

Melé [Ley 20.1]

La melé integra tres jugadores por cada 
equipo. Los tres jugadores deben permane-
cer asidos a la melé hasta que éste termine.

El sin-bin [Ley 9.B.1]
El sin-bin* es un asiento situado fuera del 

campo de juego, donde permanece un juga-
dor sancionado por una falta grave hasta que 
se cumple el tiempo reglamentario (Rugby 
Seven: 2 minutos; Rugby Union: 10 minutos). 
*sin-bin: en inglés, significa silla del pecado.
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El Placaje [Ley 15]

Contacto con cabeza y 
cuello pueden ser causa 
posible de tarjeta

Arriba de la base del  
esternón será sancionado

Apuntar al estómago

Apuntar a los muslos

Evitar las rodillas

Placado
Caer con el balón tomado con las dos 

manos y sobre el pecho, generando 
una curvatura con la espalda.

Mentón al pecho.
Al caer, primero apoyar las piernas, 

luego la cadera, y por último el tronco.

Placador
Carrera controlada de aproximación.
Encuadre.
Correcta ubicación de la cabeza.
Tomar contacto con el hombro.
Cerrar los brazos. 
MAC (mantener la acción de correr).

Normas de seguridad

Vista levantada
Espalda casi per-
pendicular al piso
Hombro apuntando 

al portador

correcta  
colocaci n  

de las manos
(al Placar)

ZONA DE PLACKAJE

Fuente: GERSA 


