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R E G L A M E N T O

El equipo

Articulo i." El íoot-ball Rugby es jugado por dos equi- 
[*s,  cada uno compuesto por quince jugadores como má­
ximum.

Un Club no puede ser declarado forfait si presenta once ju­
gadores como mínimum.

-Todo equipo que empieza un encuentro con más de 
once y mcit'is de quince jugadores, tiene el derecho de hacer 
entrar en el juego, durante el encuentro y después de una para­
da de juego (inelée, saque de fuera, golpe franco) el número de 
ellos necesario para completar el equipo.

IzOS capitanes de equipo deben ser advertidos de la entrada 
de jugadores durante el encuentro.

Es deber de cada equipo asegurarse que el adversario no hace 
jugar más de quince hombres.

Una vez comenzado el encuentro se puede reclamar, pero no 
altera esto el resultado hasta el momento, es decir, que el nú­
mero de tantos subsiste partí cada equipo.

El terreno

Art. 2.” El terreno debe tener la forma de un rectángulo. Las 
dimensiones extremas no deben pasar de too metros de largo 
y 70 metros de ancho.



Las mínimas no serán interiores a 95 metros de largo por 6b 
metros de ancho.

Las lineas que limitan el terreno de juego deben estar con­
venientemente mareadas; se les llama lincas de "porterías” (ex­
tremas) y lineas de "fuera" a Las de los lados. Más allá de 
las lineas de "portería” se encuentra otra parte de terreno, 
llamada "meta”. Está limitada por la línea de “balón muerto" 
que se encuentra a 22 metros (máximo), y a 15 metros (mí­
nimum). de las lineas de “portería” y por las prolongaciones de 
las lineas de “fuera", que cierra el rectángulo. Estas prolon­
gaciones se llaman lineas de “fuera de meta”. I.as lineas .le 
"portería” se consideran co',110 “meta”.

Las líneas de "fuera" distarán de las vallas que separan el 
terreno del público, unos tres metros.

En cada “linca de portería”, y a distancia igual de las “lineas 
de fuera”, habrá dos postes o palos verticales, de más de 3.50 
metros de altura, separados 5,50 metros y unidos por una ba­
rra transversal a 3 metros del suelo, formando las porterías.

.\'ota.—Incumbe al equipo no propietario del campo verificar 
si se cumple el art culo 2.", si está convenientemente marcado 
y si es visible la linea de “halón muerto"

El balón

Art. 3.” El balón que se destine fiara jugar será ovalado y 
se ajustará a las dimensiones y peso siguiente: Largo, 28 a 
28.50 centímetros; gran perímetro, 76 a 79 cent:mctros; perí­
metro pequeño. 64.50 a 6(1 centímetros; peso. 370 a 412 gramos.

El juego

Art. 4.“ El objeto del juego de Rugby es de lanzar el ba­



lón. de un puntapié, por encima de la barra transversal que 
une los postes y por entre éstos.

Ganancia de un goal

Art. 5.” Para ganar un goal, hay que enviar el balón, de 
un bote pronto o golpe franco, puesto el balón en tierra (co­
locado) o directamente del terreno de juego, por encima de la 
portería contraria, aunque el balón, al pasar, toque los postes 
o la barra, con tal que después de elevarse del suelo no toque 
ni tierra ni algún jugador.

El "colocado” exige que el balón haya sido puesto regla­
mentariamente para intentar el goal

Un goal no puede ser ganado ni por una volea, ni por un 
saque. El goal es marcado si el balón pasa la barra, aunque 
retroceda empujado por el viento.

El jugador que intenta el goal y el que "coloca” el balón 
no puede ser uno mismo, pues el que da el puntapié no debe 
tocar el balón cuando está en tierra “colocado”, aunque la 
carga sea prohibida.

El goal puede ser intentado después de una “marca”.

Bote pronto

Art. 6.“ Este se da dejando caer el balón a tierra y pegán­
dole con el pie en el momento preciso que toca tierra.

Cuando se da en juego, vale 4 tantos.

Colocado

Art. 7.“ Este se da pegando con el pie al balón, cuando ha 
sido “colocado” en tierra con esta intención. “Vale 3 tantos”, 
y cuando es “mejorar”, o sea después de una marca, “vale 
2 tantos”.
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Marca

Alt. 8." Una marca es obtenida por el jugador que pone 
primero la titano sobre el balón en contacto con el suelo y en 
la nieta enemiga. “Vale 3 tantos.”

Vota.—Hay "marca” si un jugador pasa, lanza o oon el pie 
echa el balón atrás, detrás de su linea de portería, y un adver­
sario lo jionc en contacto con el suelo.

Cuando el equipo atacante, en una melée, empuja al equipo 
defensor hasta detrás de su “linea de portería, y uno de sus 
jugadores toca el balón en tierra, una “marca” debe ser acor­
dada ; pero si el balón es tocado por un defensor, se hace un 
saque de 22 metros.

Si un jugador pone el balón en contacto con el suelo en la 
“meta" contraria y lo recoge para tocar más cerca de los 
palos, la “inarca" deberá ser concedida en el sitio donde 
hubiera tocado primeramente.

Si el balón pasa la “linea de portería” y toca a un especta­
dor, al árbitro o jueces de lineas, antes que un jugador haya 
tenido tiempo de jugarlo, el árbitro debe:

a) Conceder saque de 22 metros, si estima que el balón hu­
biera franqueado la “linea de balón muerto”, o las de “fuera 
de la meta”, antes que un jugador del equipo atacante haya 
podido "marcar”, o que un jugador del equipo defensor hubie­
ra “tocado” antes que el atacante.

b) Conceder una “marca” si juzga que sin la presencia del 
espectador, etc., la “marca” hubiese sido hecha.

Concederá la “hiarca” si juzga que un jugador atacante la 
hubiese hecho, y saque de 22 metros si el jugador era del 
equipo defensor.

c) Si hubiera duda, concederá la ventaja al equipo no res­
ponsable de aquel estorbo en el terreno, y de esta forma se 
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considerarán todos los oficiales o espectadores como jugado­
res del Club organizador.

d) El árbitro dará por "marca”, la que por su inminencia 
motive en el contrario, para evitarla, juego brutal o violento.

Si un jugador que haya pasado la “linea de portería” ad­
versa llevando el balón, tropieza o choca con el árbitro an­
tes de poner aquél en contacto con el suelo, concederá la "mar­
ca” en el lugar mismo que tocó al árbitro.

Como la “linea de portería" se considera "meta", una 
“marca” puede ser obtenida sobre dicha linea.

Si un jugador, en su "meta", toca al árbitro, se hará saque 
de 22 metros; pero si el balón lo ha introducido en su "meta", 
se concederá melée en el sitio donde dicho jugador cogió el 
balón.

Es válida la “marca” hecha contra los postes de la "por­
tera ”.

Mejorar después de “marcar”

Art. q." Cuando un equipo ha conseguido una “marca”, un 
jugador de este equipo cogerá el balón y lo colocará a su con­
veniencia. en cualquier punto de una recta que, paralela a la 
"l úea de lucra", pase por el punto donde se hubiera efectua­
do la "marca".

Esta jugada se rige por el articulo 44 en lo concerniente a 
cargas. El equipo defensor debe colocarse detrás de su “linea 
de portería".

.Vota.—-Cualquier jugador, excepto el que da el puntapié, 
puede colocar el balón; si el derecho de carga ha sido pro­
hibido. otro jugador que el precedente puede colocarlo, in­
cluso cambiarlo de sitio.

El jugador que dé el puntapié no podrá tocar el balón des­
pués que éste haya tocado tierra : si lo hiciese, el árbitro anula 
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la jligada y .se saca del centro, haya mejorado o no la "marca".
Esta misma tegla se aplica cuando se intenta por golpe de- 

castigo, pero en este caso el árbitro concederá una meléc en 
este punto.

El árbitro no considerará empezada la mejora de una "mar 
ca". cuando el balón loque tierra involuntariamente por tor­
peza del que Lo lleve o por intención de algún contrario; la 
jugada seguirá si el jugador está en postura de "colorarlo".

Tocado

Art. lo. L’n "tocado" es cuando un jugador pone en su 
"meta" él primero la mano sobre el balón en contacto con el 
suelo.

Pasar o llevar detrás de su “línea de portería”

Art. II. Si un jugador, desde fuera de su "meta", da vo­
luntariamente im puntapié que enva el balón detrás de su "li­
nea de portería" y le pasa o echa y hace un "tocado" o le im­
pulsa fuera por la "linea de balón muerto” o "lineas de fuera 
de la meta", el equipo contrario puede reclamar una meléc en 
el punto donde ha estado el balón en último lugar antes de 
franquear la línea de “portería”.

En toda otra circunstancia, un jugador puede hacer un "to­
cado". y en este caso, el balón será puesto en juego por un 
saque de 22 metros.

A'ohi.- -Se entiende que en este último caso, el jugador pue­
de, en lugar de tocar el balón, hacerle salir por las “lúteas de 
balón muerto” o “fuera de la >meta”.

Talonear detrás de su “linea de portería” se considerará 
como puntapié voluntario hacia atrás y estará comprendido en 
el primer párrafo.
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Manera de contar los tantos

Art. 12. La manera de contar los tantos es la siguiente:

Una marca vale........................................ 3 tantos.
Mejora de una matea............................. 2 ”
Golpe franco por sanción o parada 

de volea •............................................ 3
Bote pronto i-:i jmg".................................. j

Manera de jugar

Art. 13. Los capitanes de les dos equipos echan a suertes 
al principio del encuentro. El que gane tiene derecho a esco­
ger el terreno o el saque. Cada equipo jugará sobre ambas mi­
tades del terreno un tiempo igual fijado de antemano. La dura­
ción del encuentro es de ochenta minutos (paradas descontadas).

El partido es ganado por el equipo que consiga el número 
mayor de tantos. Si no se consigue ninguno o hay igualdad, el 
resultado se llama ''empate-'.

Empieza el juego

El encuentro comienza por un saque de centro.

Saque del centro

.Art. 14. Es un puntapié dado al balón colocado sobre el 
suelo en el centro del terreno. Los contrarios deben estar a una 
distancia no inferior a 10 metros de la linca del centro y no 
cargar antes del saque

En caso de infracción se repite el saque.
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Si el balón sale "fuera” directalmente, el equipo contrario 
puede aceptarlo, pedir se repita o una melée en el centro.

En el momento del saque, todos les jugadores del equipo 
que saca, deben estar detrás del balón.

Si un jugador estuviera delante, el árbitro pitará y ordenará 
una melée en el centro.

Se saca del centro:
a) Al comienzo del encuentro y del segundo tiempo.
b) Después de una “marca”, se mejore o no. por el equipo 

que baya perdido dicha “marca".
El árbitro no consentirá se acerquen los jugadores a menos 

de to metros del contrario que hace el saque.

Saque de 22 metros

Art. 15. Es un bote pronto dado detrás de la linea 22 me­
tros del que hace el saque.

Los contrarios no pueden pasar ni cargar más allá de dicha 
linea: caso de infracción, se repetirá.

Si el balón va “fuera” directamente, el equipo opuesto al 
del saque puede aceptarlo, hacerlo repetir o pedir una melée 
en el centro de la línea de 22.

En el saque de centro el balón debe franquear una distancia 
mínima de 10 metros, y en el de 22 metros, debe pasar la “lí­
nea de 22”. En caso contrario, el equipo opuesto tiene los mis­
mos derechos que si el balón va fuera.

Xota.—El balón está en juego siempre que haya franqueado 
las distancias reglamentarias, aunque el viento lo haga retro­
ceder.

La distancia de 10 metros debe medirse en el sentido longi­
tudinal del terreno.

El árbitro hará repetir el saque hecho sobre o pasada la li­
nea de 22.
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Corresponde saque de 22:
Art. 16. Después de un "tocado" y cuando el balón, impul­

sado por un atacante, pasa la "linea de portería” y va "fuera” 
por las lineas que limitan la “meta”. Todo el equipo del que 
hace el saque debe estar detrás del que lo hace. En caso con­
trario el árbitro ordenará una melée en el centro de la li­
nea 22.

Xota.—También se hará saque de 22. cuando el balón vaya 
"fuera” por aquellas lineas, impulsado involuntariamente por 
el equipo defensor.

Art. 17. En cuanto ha empezado el juego, todo jugador (con 
tal de no estar "off-side") puede:

I.” Coger el balón, correr con él y ¡jasarlo o echarlo a otro 
jugador, pero nunca hacia adelante.

No puede cogerlo en los casos siguientes:
a) En melée.
b) Cuando el balón ha sido puesto en tierra después de un 

“sujeto”.
c) Cuando está en el suelo después que un jugador ha sido 

"sujeto”.
En estos dos últimos casos podrá jugar el balón con el pie, 

driblando, o taloneando.
2° Dar puntapiés al balón:
a) Voleas. Se da dejando caer el balón de las manos y pe­

gando con el pie antes que toque tierra.
b) Driblar. Es hacer avanzar el balón mediante pequeños 

puntapiés, sin perder su control.
Para oponerse a la progresión del balón hacia su “meta”, el 

jugador puede: cargar hombro contra hombro a un contrario, 
que, al mismo tidmpo que él, intenta coger el balón; empujar­
le cuando se agache para recogerlo; agarrar al portador del 
balón; ejecutar una “parada de volea”.
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Sujeto

Art. 1S. Cuando el que lleva el balón es agarrado por un ► 
o más jugadores del equipo opuesto, de forma que no pueda 
pasar a otro el balón ni jugarlo con el pie, se dice está “sujeto”.

Nota.—Si un jugador llevando el balón es “sujeto" por un 
contrario, cerca de la “linea de portería” contraria, no puede 
hacerle pasar dicha línea levantándole o empujándole. Si lo 
hace, la “marca" no será válida y se hará una nielée en el 
lugar que el balón haya tocado tierra.

Un jugador no puede tampoco en un caso parecido [tasar el 
balón a un compañero.

Si un jugador, llevando el balón, cae o se le hace caer (pero 
no está “sujeto”) y el balón aún en su poder toca el suelo, 
puede levantarse y continuar su ataque o pasarlo.

Nota.—Un jugador debe ser considerado “sujeto" cuando, 
agarrado por tn contrario, cae al suelo sobre el balón, rete­
niéndole, y pasa un momento perceptible durante el que no ha 
podido ni pasarlo ni jugarlo.

Si un jugador, agarrado por las piernas o pies, cae con los 
brazos libres, puede pasar el balón aunque éste haya tocado 
tierra, y puede hacerle pasar la “linea de portería” y “marcar”.

Cuando es "sujeto" un jugador con el balón, éste no puede 
ponerse en juego más que con los pies.

Cuando un jugador en posesión del balón o corriendo con 
él es “sujeto”, debe inmediata y correctamente, soltar el balón 
entre él y la “linea de portería” contraria.

Un jugador está “sujeto”:
i ." Cuando queda imposibilitado de jugar el balón con ma­

nos o pies.
2 ." En el caso especial siguiente: Cuando agarrado por un 

adversario por una parte cualquiera del cuerpo transcurre un 



momento perceptible durante el cual no ha podido pasar ni 
jugar el balón.

Sujeto en la meta

Art. 19. Si en la “meta" el balón está en posesión de un 
jugador y éste es correctamente "sujeto" por un adversario 
antes de que toque el balón tierra, se hará una melée a 5 me­
tros de la “línea de portería” y enfrente al sitio donde se pro­
dujo aquél.

.Vota.—I,as faltas en los "sujetos" se castigarán:
1 ." En el terreno de juego.—Golpe de castigo.
2 .” Cerca de las “lineas de portería” y cuando el balón fran­

quee estas lineas.—Melée.
3 .” En las "metas".—Melée a. 5 metros.
Hay "sujeto" en la “meta" si el jugador portador del ba­

lón es mantenido contra uno de los palos sin que pueda tocar 
tierra con el balón.

Parada de volea

Art. 20. Tiene lugar cuando un jugador coge el balón en el 
aire después de una volea o pase “adelantado” de un con­
trario.

El que coge debe inmediatamente reclamar la parada de 
volea, dando fuerte la voz de “marco", señalando con el tacón 
el lugar donde la ha efectuado.

la parada ele volca da derecho a un golpe libre.
.Vota.—Si un jugador pega al balón con la rodilla o parte 

del cuerpo inferior a ésta, y un adversario efectúa la parada, 
ésta es válida.

Una parada no puede ser reclamada si .el que la efectúa no 
hace la “marca” después de coger el balón. La “marca” debe 



— 17 -
ser hecha lo más rápida posible y se consiente sea en el ins­
tante preciso de coger el balón.

Una parada de volea puede ser hecha en su propia “meta”.
En este caso los jugadores atacantes no deben pasar de la 

“linea de portera".
Si un jugador hace una parada de volea, un golpe libre debe 

ser acordado, aunque el árbitro haya pitado por un “ade­
lantado".

Unicamente el jugador que l ace 1.a parada puede dar el pun­
tapié, pero en caso de lesión manifiesta que le impida darlo, el 
árbitro puede autorizar sea reemplazado.

Terreno fuera

.Art. 2t. I/i parte exterior del terreno que linda con las 
“lineas de fuera", comprendidas entre las lateas de "porte­
rías". se llama de “fuera”.

Las líneas de “fuera", asi como los palos y banderas que 
marquen las lineas de centro, meta ó 22, se consideran “fuera”.

Nota.—Estando el balón en el terreno de juego puede ser 
jugado desde fuera de él. y por lo tanto, "marcar" desde 
“ fuera ".

Si el viento empuja el balón “fuera", aunque vuelva al te­
rreno se considera "fuera".

Balón fuera

Art. 22. Se considera “fuera" cuando el balón solo, o lle­
vado por un jugador, rebasa el plano vertical que pasa por la 
línea de “ fuera”.

El saque pertenece al equipo que no lo ha puesto “fuera”, 
excepto cuando el que lo lleve haya sido empujado por un 
contrario.



El saque de costado puede ser de distinto.- modo-:
I ." El balón de una patada va a "fuera" directamente, sin 

tocar antes tierra. En este caso, ,a elección de! equipo que deba 
sacar, el árbitro concederá:

Una melée en el sitio donde se dió el puntapié.
Un saque de costado enfrente de este punto, que se hará 

como indica el párrafo b) del 2." caso.
Cuando el árbitro vea que un jugador busca sistemáticamente 

el "fuera", podrá considerar esta falta como obstrucción y la 
sancionará con golpe de castigo en el punto donde el balón ha 
sido jugarlo en último lugar.

Sin embargo, cuando el puntapié procede de un jugador 
situado en sus 22 metros, o -ea el dado en un golpe de cas­
tigo. si el balón va "fuera", el saque se hará rente establece 
el 2." caso.

2 ." Si el que lleve el balón ha pasado "fuera" involunta­
riamente, o el l atón ha salido después de puntapié o de cual ­
quier manera no prevista en el primer caso, será jugarlo a elec­
ción del Capitán del equipo que benehcie:

a) Por una melée a 10 metí os de la "linea de fuera" sobre 
una perpendicular a éste, pasando por el punto en que salió.

b) Echando el balón desde fuera del terreno sobre una 
perpendicular a la "linea de fuera" por el punto donde salió y 
de manera que franquee lo menos 5 metros.

El balón np podrá ser tocarlo hasta haber franqueado esta 
distancia.

Ningún jugador podrá colocarse a una distancia menor de 
5 metros.

Si el saque no es perpendicular, el árbitro ordenará una 
melée a 10 metros de la “lútea de fuera”, conforme el pá- 
rarfo a).

Nota.—El árbitro cuidará que la melée es haga a 10 me­
tros.
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Cuando un jugador hace el saque vciuntariamente nial, se 
le castigará con un golpe iranio, dado a i<> metros de la "linea 
iie fuera".

Queda prohibido caigar a un contrario cuando eiectúe el 
saque.

Art. 1 stá prohibido enviar voluntariamente el balón 
"ttiera" con la mano (ver 45-i y 30).

\'vta. -La posición de los jugadores m> tiene importancia 
para el saque de costado. leste puede ser efectuado inmedia­
tamente por cualquier jugador del equipo que le corresponda. 
Basta que ci árbitro juzgue que el balón ha sido correctamente 
puesto en juego.

Fuera de la meta

Art. 24. I.a parte de terreno que linda con la meta y sepa­
rado por la prolongación de las lineas de fuera, se llama “fuera 
de la meta”.

La línea, banderas y palos de las esquinas del terreno, son 
"fuera de la meta”.

Vota.—Si el balón, o un jugador llevándolo, toca los palos 
o banderas antes de “marcar” se considera “fuera de la 
meta”.

Un jugador “fuera de la meta" puede jugar el balón con el 
pie si éste está dentro de la meta y “marcar”, si no lleva el 
balón consigo.

Melée

Art. 25. No puede haber melée más que en el interior del 
terreno.

Hay melée cuando uno o varios jugadores de cada equipo 
se agrupan alrededor del balón que está en el suelo ímelée 
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abierta), y cuando se colocan en espera del balón, que es eclvi- 
do entre los dos grupos (melée cerrada). En este caso se pro­
híbe que las primeras lineas consten de más de tres hombres. 
Esta regla se aplica únicamente para la melée íortnada des­
pués de una parada de juego, pero no en la melée abierta.

,\rota.—E.1 árbitro puede ordenar el lado por donde debe 
echarse el balón en melée.

Será considerado como obstrucción de la puesta del balón 
en la melée. cuando un jugador, antes de que aquél esté com­
pletamente dentro, levante o avance un pie por delante de ¡a 
1 nea de sus delanteros.

Se prohíbe también seguir el halón en la melée con el pie.
El balón puesto en melée no se puede jugar cuando sale rá­

pidamente por un lado u otro, aunque haya tocado el pie de 
un jugador.

El balón, para poder ser jugado, debe rebasar un jugador, 
tocar tierra y salir de la melée después de pasar, cuando me­
nos, un hombre de primera linea en profundidad.

Melée entre las líneas de 22

Art. 26. Siempre que hay;i que liacer melée entre las dos 
líneas de 22 metros por taita cometida a menos de 10 metros 
de la línea de fuera, se formará en un punto situado a 10 me­
tros de la linea de fuera sobre una l'nea paralela a las de ¡tor­
tera y que ¡tase por el punto de la falta.

Sanciones aplicables en la melée

Art. 27. El árbitro castiga con un golpe franco al jugador 
o equipo que:

a) Comete voluntariamente una falta que se castiga con 
melée. o causa voluntariamente una pérdida de tiempo.
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b) Xo pone el balón inmediatamente en melée.
.\'ota.—Una melée se compone de uno u más jugadores de 

cada equipo (ver definición).
c) Xo ¡jone legalmcnte el balón en la melée o si. saliendo 

éste, lo vuelve a introducir voluntariamente con pies o manos.
lista regla debe ser estrictamente observada.
d) Impide la puesta correcta del balón en la melée.
Nota.— La busca ilegal de la cabeza libre en melée será con­

siderada como obstrucción.
e) listando en melée, levante uno u ambos pío antes que 

el balón haya sido puesto en juego.
Un jugador será consideiado como molestando la puesta co­

rrecta del balón en melée si:
1 .° .Antes que el balón no sea puesto correctamente en melée 

adelante uno o amlx.s pies.
2 ." Sigue con los pies al balón en la melée.
lil balón es considerado puesto correctamente en melée, cuan­

do pase un jugador de cada equipo.
f) 'foca voluntariamente el balón con la mano, se tumba 

en tierra, le recoge o hace salir con Vi mano o sujeta con ma­
nos. pies o piernas en la melée.

g) No estando en melée molesta intencionadamente a las lí­
neas contrarias, quedándose delante del balón, aun cuando no 
haya salido de la melée.

Nota.—Esta regla, que prohíbe a los jugadores, aunque sean 
de las líneas traseras, quedarse o ponerse delante del balón para 
taparlo a las l'neas adversas (obstrucción), debe ser rigurosa­
mente observada. Con esto no se quiere indicar que se castigue 
a un medio que sin intención adelante al balón cuando aún esté 
en la melée.



Línea de balón muerto

Art. 27. Si el balón, o un jugador llevándolo, toca o pasa 
estas lineas, se dice que el balón está "muerto’' y se para el 
juego.

Siempre que el balón sea llevado o se 1c haga pasar esta li­
nea por un contrario, o involuntariamente por un defensor, se 
sacará de 22 metros.

FALTAS

Adelantado

Art. 29. Tiene lugar cuando el balón es proyectado en la 
dirección de la meta contraria, sea con la mano o el brazo, se­
parado del cuerpo.

El balón puede ser pasad » o lanzado por un jugador a otro, 
con tal que no sea hacia adelante. En este caso (adelantado) se 
hará una melée en el sitio donde se originó esta falta salvo:

1 .° Si una parada de volea ha sido hecha y acordada.
2 .“ Si el “adelantado" da una ventaja al contrario.
3 ." Si a juicio del árbitro el “adelantado" ha sido volun­

tario.
En este caso la sanción será un golpe de castigo.
Estas reglas no deben ser aplicadas a un “adelantado" o 

pase que envíe el balón "fuera" voluntariamente (esta falta 
se rige por la regla 45-i).

Art. 30. Si un jugador envía el balón fuera voluntaria­
mente con las manos, el equipo contrario puede reclamar un 
golpe franco o una melée y tendrán lugar:

a) En un punto situado a 10 metros de la linca de “fuera” 
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y en la perpendicular a ésta que pa-a el punto donde 
salió, o:

b) En el punto donde se hizo el pase a “fuera”.
Esta regla no quita al árbitro la facultad de conceder o no 

una “marca", según el articulo 8.
Art. 31. Si un jugador comete voluntariamente una falta, 

originando una melée, se le castigará con un golpe franco.
El árbitro no debe castigar al jugador que edmeta un ligero 

“adelantado”, cogiendo o recogiendo el balón, con tal que no 
pierda el contri;! del balón

Rebote

Art. 32. Hay rebote cuando el balón pegue a un jugador 
en cualquier parte del cuerpo, salvo los brazos y manos, y bota 
hacia adelante.

Xola.—El relxrte no es un "adelantado", en consecuencia 
no se puede hacer una parada de volea, ni imponer ninguna 
sanción.

Esto es importante, porque a menudo los árbitros conside­
ran el rebote como “adelantado’

OFF-SIDE (Fuera de juego)

Art. 33. Un jugador se encuentra en off-side si entra en 
melée por el lado de los contrarios o si el balón ha sido ju­
gado en último lugar por un jugador de su equipo, colocado 
detrás de él.

Un jugador puede estar en off-side en la “meta” contraria, 
pero no en la suya, salvo en golpe libre dado por su equipo. 
En este caso todo el equipo debe estar colocado detrás del 
balón.

Xota.—Todo jugador puede actuar en cualquier momento. 
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excepto cuando esté en off-side o haga obstrucción, moles­
tando a sus contrarios.

Puede acercarse a la melée y tratar de hacer salir el balón 
con un pie, pero el otro permanecerá siempre detrás del balón.

Un jugador en off-side cesa de estarlo:
a) Cuando un contrario luí corrido <> dado cinco pasos con 

el balón.
b) Cuando un contrario ha dado un puntapié al balón o 

éste le haya tocado.
c) Cuando un jugador de su equipo, conduciendo el balón, 

le haya adelantado.
d) Cuando un jugador de su equipo, estando detrás de él, 

se le coloca delante, después de haber dado el puntapié al 
halón

Xolit.—Solamente el jugador que ha dado el puntapié pue­
de poner en juego a sus compañeros que estaban en off-side.

Un jugador en off-side no debe jugar el liatón ni molestar 
activa y pasivamente a un contrario; no debe acercarse ni 
quedar intencionadamente a menos de 10 metros del contrario 
que espera el balón

Los árbitros deben sancionar estas faltas con todo rigor, im­
poniendo un golpe de castigo, si deducen que una parada de 
volea hubiese sido marcada al r.o estar un jugador en off-side 
cerca del que la quiso hacer, o si por su lentitud al alejarse le 
crea dificultades.

Xnta.—Un ejemplo: un jugador que va a recibir el balón 
no lo coge bien y se le cae. un contrario, que no está a 10 me­
tros de él. se arroja rápidamente y le impide recogerlo. Golpe 
de castigo, porque el jugador en off-side tiene la obligación 
de retirarse más allá del limite de los 10 metros.

Cuando haya infracción a esta regla, se acordará a elección 
del contrario:

Golpe franco en el sitio donde la infracción se comete.



Melée en el sitio donde el balón ha sido jugado en último 
lugar antes de la infracción i«>r el equipo que lia cometido 
la falta.

En el caso de oíf-side involuntario, una melée será for­
mada en el sitio de la infracción, teniendo en cuenta la re 
gla 26.

Obstrucción

Art. 34. Consiste en:
Hacer un "sujeto" ilegal, una carga o incurrir en la re­

gla 26 g).
A ota.—Cuando dos adversarios corren para coger el balón, 

el que va detrás no puede empujar al otro; golpe de castigo.
lista regla no se aplica cuantío el jugador se agacha para 

recoger el balón; en este caso puede empujarle.
Dos adversarios, corriendo hacia el balón, pueden cargarse, 

pero solamente hombro contra hombro.
Se prohíbe cargar cuando los jugadores están colocados en 

hileras para un "saque de fuera".
a) Agarrar o retener intencionadamente un contrario que 

110 tiene el balón.
b) Dar intencionadamente puntapiés a un contrario o ha­

cerle una zancadilla.
Xota.—En este caso, además del golpe franco, el árbitro debe 

advertir y ordenar su expulsión si juzga sus actos como bru­
tales. (Ver articulo 37 b.)

Carga ilegal

Art. 35. Es culpable el jugador que:
a) Sin correr al mismo tiempo en la dirección del balón. 
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varga <i mcle-ta a un contrario que no tiene el balón (obs­
trucción).

b) Grita “en juego" o una expresión equivalente cuando 
todos los jugadores no lo están

Juego ilegal

Art. 36. El árbitro debe conceder una "marca" sí, ésta, 
hubiera sido hecha, sin duda alguna, de no haber kabido juego 
ilegal u obstrucción por parte del equipo defensor.

No debe concederla, y sí un saque de 22 metros, si cree que 
la “marca" no hubiera sido hecha sin juego ilegal u obstruc­
ción por parte del equipo atacante.

En caso de “marca” concedida, la mejora se hará desde 
cualquier punto de una linea paralela a Las de "fuera" y que 
pase por el punto donde se cometió la incorrección.

Xola.—En caso de duda sobre una “marca", por s: hubiese 
posibilidad de protesta a la Federación, por mala aplicación 
de los reglamentos, se recomienda a los árbitros ordenen ti 
mejora, para caso de que aquélla la considere válida, los puntos 
puedan sumarse, si se consiguió mejorar.

Si en caso de intento después de parada de volca, golpe de 
castigo o mejora, el balón fuera ilcgalmente detenido o des­
viado en su trayectoria y el árbitro cree se hubieran conse­
guido los tantos, los dará por válidos como si se hubiesen ob­
tenido.

Si un jugador o equipo causan intencionadamente una pér­
dida de tiempo, el árbitro concede golpe de castigo o inflige 
cualquier otra sanción.



Puntapiés dados intencionadamente a un contrario
Zancadillas

Art. 37. Queda terminantemente prohibido los puntapiés y 
zancadillas.

Sanciones:
1 .a “Marca”, cuando sea cometida dentro del articulo 8 d) 

(“marca") y 33 (juego ilegal).
2 .a Golpe de castigo.
3 .a Expulsión del jugador causante.
Otras infracciones no previstas.
Art. 38. Si cualquier infracción no previstas beneficia al 

equipo no causante, no se castigará; en los demás casos se hará 
una melée en el sitio donde se hubiera cometido la falta.

Art. 39. Esta clase de faltas cometidas en la “meta”, se 
castigarán: si proviene del equipo atacante, saque de 22 y si es 
del defensor, melée a 5 metros enfrente del sitio donde se co­
metió.

Miembros oficiales

Art. 40. En todos los partidos es necesario un árbitro y dos 
jueces de linca.

El árbitro debe poseer un pite: a su sonido el juego se de­
tiene. Debe hacer uso de él en los casos siguientes:

a) Cuando un jugador hace y reclama una parada de 
volea.

b) Cuando vea:
i ." Cualquier jugada brutal o violenta.
2° Alguna jugada incorrecta.
3 ." Que un jugador persiste en faltar al reglamento.
La primera vez que incurra en los dos primeros casos, el
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árbitio amonestará al jugador o lo expulsará del terreno, si 
juzga hubo intención; pero a la segunda, "debe, necesariamen­
te”, dar orden de que se retire del campo.

En el caso 3." lo expulsará, desde luego.
Adchtás. dará cuenta a la Federación. p.r medio del acta.
c) Cuando considere, que la continuación es peligrosa.
A i>ta.—Cuando haya un jugador lesionado, el árbitro no pi­

tará si no ha habido falta, a menos que por la posición de 
aquél respecto a la fase del juego o colocación de jugadores 
linéela ser causa de peligrin.

En este caso la parada no podrá ser mayor de tres minutos, 
descontándose el tiempo, si fuera mayor.

d) Cuando quiera parar el juego por cualquier motivo.
e) Cuantío sea tocado por ei balón o por un jugador por­

tador de él; melée en el lugar donde tué tocado.
f) En el descanso y fin del encuentro. El árbitro es único 

crondmetrador y él sólo tiene derecho a prolongar para com­
pensar las paradas.

No pitará el descanso o final antes que el balón deje de 
estar en juego.

g) Cuando vea una irregularidad de juego aventajando al 
equipo causante.

Poderes de los árbitros
Art. 41. El árbitro es el único juez para todas las cuestio­

nes de hecho, pero se podrá reclamar sus decisiones en lo con­
cerniente a aplicación de reglamentos.

Jueces de línea
Art. 42. E:t todos los partidos donde sean designados jue­

ces de Enea neutrales, el árbitro podrá consultarlos sobre cual­
quier duda.
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Deberes de los jueces de línea

Art. 43. Los jueces de linea deben poseer una banderola, 
y cada uno de ellos, sin penetrar en el terreno, vigilar una de 
las lineas de fuera. Deben levantar la bandera en el momento 
que salga el balón e indicar el sitio y qué equipo lo hizo salir.

También deben asistir al árbitro en los colocados, situándose 
cada uno en uno de los ixistes de la portera.

Sanciones

Art. 44. L'n golpe libre o de castigo puede ser ejecutado 
a elección; por "colocado", bote pronto o volea, pero siempre 
en dirección a la meta contraria.

Cuando para dar el puntapié el jugador se retira detrás de 
su l'nea de portería, el balón tiene que rebasar esa línea.

El tiro debe ser dado desde un punto cualquiera de detrás 
de la marca, pero sobre una paralela a la "linea de fuera”. En 
todos los casos los jugadores del equipo deben estar detrás del 
balón, salvo en los “colocados" el que lo sostiene. Es deber 
del árbitro asegurarse que el puntapié se da sobre la línea 
paralela a las de fuera y que pasa por la marca. Xo quiere 
esto decir que la carrera haya de hacerse sobre dicha línea, 
ni que el balón se traslade en el plano vertical por ella deter­
minado, sino que el puntapié debe ser dado sobre la paralela, 
pudiendo el jugador tomar impulso a derecha o izquierda de 
ella y el balón pasar por uno u otro lado de la marca.

En caso de :n fracción. el árbitro debe ordenar una melée en 
este punto.

Los jugadores del equipo opuesto no pueden pasar de la 
marca.

Si los contrarios cargan antes de que el balón haya tocado 
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tierra en un "colocado", el átbitr,> lo hace repetir, pr hibiemb ■ 
la carga.

Los jugadores (pie quieran cargar en una mejora o golpe 
libre, "colocado”, deben estar detrás de su Inca de porte:'.a o 
linea de marca, pero los dos pies detrás.

El árbitro tendrá cuidado (pie el contrario no pase poco 
a poco la linea de marca.

En un “colocado" el que sostiene el balón y el que hace 
el tiro, deben ser dos jugadores distintos, pues uno mismo 
no puede hacer dos cosas.

Si el que da el puntapié tocara el balón durante la fase 
<!<■ colocarlo, el árbitro ordenará una melée en este punta.

Cuando la carga fuese prohibida, cualquier jugador, otro 
ene el que da el puntapié, puede mover el balón y colocar­
lo de nuevo.

Art. 45. Un golpe de castigo debe ser acordado si un 
jugador:

a) Comete una falta en la melée (articulo 27 al, b). 
c). d), e), f) y g).

No deja el balón en tierra, estando “sujeto” (art'culos ib 
y 19) •

b) Si en este caso no pone inmediatamente el balón en 
el suelo.

c) Estando en tierra, no se levanta rápidamente.
.Vota.—Los jugadores deben comprender que incurren en 

esta sanción si estando en tierra se ocupan del balón, sea 
de la manera que sea.

(i) Impide a un contrario levantarse o dejar el balón en 
tierra.

.Vota.—El árbitro debe pitar golpe de castigo:
1.” Cuando el jugador “sujeto” no pone en seguida el 

balón en el suelo.
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S; ■ n:>ilú'.itainvn 1 c no se separa de él. levantándose 
o tdcjátid.sc. incluso rodando por el suelo.

.5." Si e.-ie jugador no puede cumplir cuanto queda di 
cho en il párrafo anterior, por impedirle uno o varios con 
trarios, poner el balón o alejarse, al 110 soltarlo o levan­
tarse con rapidez, contra este equipo se tirará el golpe de 
castigo.

e) 1 lace un ".sujeto” ilegal, carga o hace obstrucción, 
según las reglas (articulo 31).

I) (.'órnete una falta relativa a la carga ilegal (articu­
lo 32).

g) Comete una falta contra la regla de off-side (ar­
ticulo 30).

Para todos estos golpes de castigo el sitio donde tuvo 
lugar la infracción debe ser tomado de marca y cualquier 
jugador del equipo que le corresponda puede colocar el 
balón o lanzarlo.

Por infracción al artíctdo 32 bj. el otro equipo puede es- 
toger:

Meleé en el sitio donde se ha jugado últimamente 
ei balón.

2." Golpe de castigo donde se cometió.
h) Comete una falta contra las reglas 33 y 34.
Incurre por sistema o intencionadamente en falta que 

sea castigada con melée o voluntariamente eche “fuera” el 
balón para perder tiempo.

1) Envia a sabiendas el balón “fuera" con la mano (ver 
regla 28).

j) Grita “en juego” n otra expresión equivalente, cuan­
do todos los jugadores no están aún en juego.

El golpe libre es el premio a una parada de volea.
El golpe de castigo es la sanción de una falta.

FIN





BASES TECNICAS DEL JUEGO

El Eeot-ball Rugby es un juego deportivo colectivo en el 
que se enfrentan dos equipos de 15 jugadores. La victoria ha 
de conseguirse usando de todos los ’.nedios J eitos, afirmando 
la superioridad, pero siempre obedeciendo a reglas inviolables.

Más que ningún otro deporte de equipo, el Rugby exige ex­
celentes cualidades físicas y morales en sus jugadores, con el 
convencimiento de que la obediencia al capitán y el sacrificio 
de sus proezas personales en bien del conjunto, son las con­
diciones primordiales que deber, poseer; cualidades que por 
otra parte, son las mismas que se exigen a los elementos de 
cualquier asociación que luche por una idea; fortaleza, fe. 
cariño hacia ella y a los colores que la representan.

El Rugby es un juego duro, pero nunca un juego de bru­
tos. Una de las principales características del deporte en ge­
neral es gastar el remanente de energías que la vida produce 
en nuestro cuerpo y que con vehemente afán se manifiesta en 
la juventud, y ¿porque el hombre sano y robusto sienta la 
necesidad de gastar sus energías de un modo enérgico y va­
leroso se le ha de considerar un bárbaro?

Demostrado está hasta la saciedad que el hombre corto de 
inteligencia no es nunca buen jugador de Rugby, y que sola­
mente en cerebros retardados puede caber la idea de su bru­
talidad.

Muy sustanciosas consecuencias se han deducido del estu­
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dio de la vida de los antiguos jugadores, para quienes el jue­
go íué una verdadera cscuejii de energías.

Si el Rugby no existiese s.,- hubiese sentido su necesidad, y 
aunque se llamase de otra manera, siempre tendría que haber 
un juego con sus características donde poder templar el alma 
y el cuerpo de los jóvenes animosos.

El l'oot-ball Rugby más que otro cualquier juego deporti­
vo, precisamente por ser más duro, educa el carácter, tem­
pla el sistema nervioso, ó.rtmca el cuerpo y acrecienta el va­
lor y hace al lu'ntbre decidido y enérgico. Con elementos asi 
preparados bien puede cimentarse una sociedad y una nación, 
con toda garantía de éxito.

Cualidades físicas y morales que deben poseer los jugado­
res de Rugby

Para que los aficionados a este deporte obtengan de su 
práctica todas las ventajas que de ella deben conseguirse, es 
necesario que posean excelentes cualidades (sicas: deben ser 
resistentes para poder soportar choques violentos, de aquí la 
prohibición del juego a los menores de dieciocho años de 
edad, en que la constitución ósea del individuo ya se lo con­
siente: a esto debe ir unida mía gran agilidad que permita 
esquivar los encuentros demasiado inertes o amortiguar los 
inevitables.

Entre equipos de las mismas características dominará el que 
posea más agilidad, incluso le permitirá vencer a otros de más 
técnica pero que carezcan de aquélla.

Puntapiés

Los utilizados en Rugby son: volea, bote-pronto y colo­
cado.
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Xo es difícil adquirir un puntapié inerte, pero si darle di­
rección por la forma especial que tiene el balón. De nada 
sirve que vaya muy alto y alejado, si lo que se pretende es 
colocarlo en sitio determinado, bien para mejorar, dar un 
golpe de castigo, marcar un bote-pronto en juego o despejar 
cuando haya peligro.

Xo son raros los equipos que después de haber marcado no 
saben mejorar y pierden partidos que por todos conceptos de­
bían ser suyos.

1 —leste puntapié consiste en golpear el balón cuando
está en el aire, pero el caso más frecuente, y que conviene 
conocer bien, es cuando el que Lo tiene en las manos va a 
darlo. Para realizarlo se empieza por colocar el balón de 
manera que su diámetro largo marque la dirección que se le 
quiere dar, con el extremo anterior más bajo, se tendrán los 
brazos casi extendidos para dejarlos caer verticalmente, y en 
caso de fallo no incurrir en adelantado. Durante este primer 
tiempo el pie se echa atrás para que al avanzar pueda golpear 
al balón antes de que éste toque al suelo.

La fuerza a dar en este puntapié, depende de la posición de! 
jugador y del fin a perseguir, lográndose el máximum de ella 
cuando se le da al talón en la forma siguiente: se deja éste 
caer sobre el pie de tal modo que su parte delantera dé en el 
tarso y la otra en la parte inferior de la tibia, con el objeto de 
que al extender el pie, la superficie formada por el empeine y 
terminación de la pierna se adapte a la forma del oval.

Uno de los grandes errores de los principiantes y de los es­
pectadores en particular, es juzgar el valor de una volea por 
su altura, consecuencia del desconocimiento de que lo principal 
es la dirección y colocación.

Este puntapié se usa con frecuencia en todos los momentos 
del partido, pero existen dos fases del juego en las que es in­
dispensable saber aplicarle.



a) Para despejar su área de "je 'metros”, como consecuen­
cia de ataque del contrario, En este caso únicamente delte 
pretenderse que el balón vaya fuera por las lineas de costado 
y lo más lejos posible, por medio de una volea alta y fuerte, 
evitando de este modo que aquéllos se apoderen del halón y 
continúan el ataque.

b) Lo que se llama el puntapié a seguir, y que consiste en 
una volea suficientemente templada y alta para que sus com­
pañeros puedan recogerlo con facilidad antes de que toque al 
suelo. El adversario que al mismo tiempo pretenda hacerlo se 
encontrará rodeado de jugadores que se lo impiden, hallándo­
se por esto en situación desventajosa.

Una variedad de este puntapié a seguir es el que da un ju­
gador para recoger él mismo el balón, salvando así a uno o 
varios contrarios lo que de otro modo no podría hacer, con­
siguiendo además la ventaja sobre ellos, porque tendrán que 
detenerse, girar y salir en su persecución.

Bole-pronto.—Se da dejando caer el balón y golpeándole 
en el mismo momento de rebotar. Se le tendrá entre las ma­
nos en la misma forma en que se indicó para la volea, debien­
do llegar al suelo con la mism ■ inclinación.

Darle retrasado o con la punta del pie son los principales 
defectos de ejecución. Para hacerlo bien es necesario que la 
pierna que va a golpear describa un arco de circulo, cofno los 
jugadores de Asociación, cuando van a tirar un tanto. De este 
modo el pie se introduce mejor entre el suelo y el balón, y la 
punta no interviene directamente en el golpe, pero si el em­
peine; además de esta manera llega a adquirirse gran preci­
sión. aunque se discuta se pierde fuerza.

El bote-pronto tiene su máxima eficacia hecho en juego, pero 
es necesario dominarlo para no perder la ocasión de marcar 
Tantos sobre golpes de castigo.

Colocailn.—Este puntapié se címplca para mejorar y tirar 



golpes de castigo. En estos casos se tiene el derecho de po­
der colocar el balón para darle en las mejores condiciones 
<¿tte se obtienen del siguiente modo: un jugador se tiende 
en el suelo boca abajo y extiende los brazos cuanto le sea 
posible, sujetando el balón con la ¡tunta de los dedos de 
tina mano por su parte superior y con el dedo corazón de 
la otra por abajo. lista mano se retira en el preciso mo­
mento en (¡ue el compañero va a dar el puntapié. El juga­
dor que coloca, se situará del costado correspondiente al 
pie que va a dar el puntapié, cuidando además de que el 
cierre del cuero mire a la portería hacia la que se va a 
lanzar.

El diámetro mayor del balón estará inclinado hacia ade­
lante. para los tiros largos, y hacia atrás para los cortos.

El adiestramiento, de tanta importancia en estos punta­
piés. empezará enfrente de la portería y se irá desplazando 
la colocación poco a ¡toco, hasta conseguir que entre el ba­
lón desde las lineas de costado.

Es muy conveniente tener jugadores especializados para 
no desaprovechar cuantas ocasiones se presenten de aumen­
tar el tanteo.

El pase

El pase es la característica del juego; en él reside su 
gran dificultad, pero también toda su belleza.

Ya sabemos que el ¡tase debe hacerse siempre hacia atrás, 
es decir, a un jugador (¡ue esté colocado entre el que lleva 
el balón y su portería.

Ea mejor manera—al menos la más segura porque da 
más dirección—es hacerlo con las dos manos. El balón debe 
estar sujeto cutre ellas por su eje menor, estando el ma- 
eor perpendicular al suelo y por un movimiento pendular
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producido por lo?, brazos, se soltará a su terminación; la 
d'rccción la dará el brazo' del costado a donde se realice el 
pase y la impulsión el otro- lJor lo general, es más fácil de 
ejecutar hacia la izquierda, debiendo, por lo tanto, inten­
sificar el adiestramiento de pases a la derecha.

Un jugador no debe nunca detenerse para recibir un pa­
se a no ser que las circunstancias le obliguen a ello, por 
tener obstruida su salida natural por los contrarios; en este 
caso debe hacer un pase rápido a otro jugador mejor co­
locado o despejar de volea.

El saber en todo momento de un partido la colocación de 
¡os contrarios es siempre conveniente, y de él debe dedu­
cirse la dirección a dar a los pases para obtener de ellos la 
mayor eficacia, facilitando el ataque por terrenos despe­
jados.

Finta de pase

Como su nombre indica es hacer creer al contrario que 
se va a ejecutar un [tase. Para ello se extenderán los bra­
zos rápidamente indicando con la mirada y el gesto que el 
pase es real; si el contrario responde a la finta el jugador 
recoge los brazos y continúa la carrera por el costado 
opuesto.

La finta de pase ante un neófito es fácil; un simple simu­
lacro de pase hecho a tres pasos de él, seguido de un ligero 
escorzo en sentido contrario de la finta, es suficiente., Pero 
.■míe un experto las dificultades aumentan en forma consi­
derable, sin embargo, si es bien realizada, nadie puede 
sustraerse de dar una inclinación involuntaria a su cuerpo, 
hacia el destinatario del pase, colocándose asi en una mala 
posición para agarrar, por quedar a contrapié o sobre 
m;d pie.
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Es muy impértante saber colocar a un contrario a con- 
trapíé. pero exige mucha serenidad, vista y gran práctica. 
El que llegue a dominarlo adquirirá inmediatas ventajas, 
por poder pasar cerca del contrario, «pie debido a su po­
sición de contrapié no puede agarrarlo, ni iniciar rápida­
mente la persecución.

Para colocar a mi defensor a contrapie, es necesario, no 
.solamente tintar, sino saber hacerlo bien: siendo esta últi- 
n a cualidad la que distingue a los tres-cuartos de clase. 
Es preciso calcular la posición y colocación del contrario 
e imaginarse el movimiento que va a ejecutar al iniciar la 
tinta; hacer ésta lo bastante amplia, hacia el costado por 
<1 >mle se va a continuar la carrera, y al responder aquél a 
esu gesto, quedará en mala posición para agarrar. Es ne­
cesario tintar desde lejos del adversario (unos tres metros), 
y no solamente extender los brazos hacia el jugador a 
quien tinge pasar, sino inclinar un [toco el cuerpo en esa 
dirección, para ratificar la intención- Casi seguro es que 
el contrario adelantará una ¡tierna hacia ese costado, que 
será la izquierda si la tinta se hizo hacia su lado derecho; 
una vez esto conseguido se endereza la carrera, pasando 
por cerca de él y por su costado izquierdo, sin temor a que 
le pueda agarrar por la dificil posición en que se encuentra, 
líesele luego, es necesario Untar’ de lejos, sobre todo si se 
trata de esquivar a un jugador seguro en la agarrada, pues 
si se pasa muy cerca de él, a pesar de la finta, no le será 
difícil agarrar. También conviene darse cuenta de los casos 
en que no hay que fintar, para no perder el tiempo en ha­
cerlo inútilmente. Por no poseer el dominio de su acción 
y hacer, sin embargo, fintas que él mismo concibe no son 
útiles en aquel momento, y que a pesar de ello no puede 
resistirse a hacerlas la mayor a de las veces únicaknente por 
-d placer de engañar a los contrarios, muchos buenos juga- 
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flores se convierten en malos; desde luego pierden una 
gran parte de su valor, prefieren sacrificar a su satisfacción 
personal el triunfo de su equipo. La finta no debe ser he­
cha más que cuando es necesaria y sirva para hacer pro­
gresar el ataque hacia la nieta enemiga; pero nunca deben 
ejecutarse si éste puede continuar sin ella, o el número de 
los que atacan es superior al de los que defienden. Nunca 
<l«d)cn hacerse cerca de su propia meta : hay jugadores que 
tienen el vicio de limar antes de despejar. También suele 
ser vicio de muchos jugadores el obstinarse en iintar a tres

■ uatro contrarios confiado*,  cu su habilidad: indefc< tiLL- 
.’.t rodarán por ron, c-tropcando así su bella lab >r.

La carrera

Es preciso saber correr, es decir, (¡ue el hombre rápido 
sepa aprovecharse de esta ventaja, y el que no lo sea, lle­
nar este defecto con el conocimiento de cuanto se va a ex­
poner, beneficioso para todos.

En el Rugby lo principal es correr derecho, no avanzar 
más de dos metros, pero siempre en recta sobre la meta. 
Esta afirmación tiene tanta importancia, que los principian­
tes deben tomarla como regla absoluta; pero es necesario 
tener en cuenta que la carrera oblicua no debe desecharse 
radicalmente, a condición de que sea la indispensable e in­
mediatamente continuarla sobre la recta. Sobre esta carre­
ta se encontrarán los contrarios: al jugador veloz no 1c 
será difícil esquivarlos, pero el lento tendrá que hacer uso 
<le estratagemas (pie les permitan salvarlos. Veamos el caso 
en que un jugador se encuentra solo enfrente de un adver­
sario. El rebasarlo no es empresa fácil si no se es veloz, 
pero en todos los casos debe dirigirse hacia él a un tren 
que n<. sea el már im. ;, y .al aproximársele forzar cuanto
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sea posible la carrera. De este modo el contrario regula 
sus movimientos a aquella corta velocidad, que al ser au­
mentada permite al jugador zafarse de la agarrada- Esto 
recibe el nombre de “cambiar".

Fl jugador que conduce el balón ha ejecutado -•! primer tiempo -!c un 
camino largo. La pierna derecha cruzará por «h-lante «le la izquierda 

y marcará la nueva dirección de la carrera.

El "cambio largo" se hace variando la dirección de la 
carrera a cuatro metros aproximadamente del adversario 
y suponiendo que se quiera hacer hacia la derecha (izquier­
da del enemigo), el pie derecho habrá que colocarlo más 
hacia la izquierda que en el tranco anterior, dando el paso 
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un poco mas largo que il precedente. Entonces, ,-e apoya­
rá todo el peso ¿el cuerpo sobre ese pie i onio si se fuese a 
variar la carrera hacia la izquierda, a continuación un rá­
pido giro a la derecha pivotando sobre la pierna de este 
lado, permitirá extender la izquierda cruzándola por delan­
te del cuerpo hacia el costado derecho en un paso más am­
plio que el que la derecha dió en el primer tiempo. De esta 
manera el jugador varía violentamente la dirección de la 
carrera en sentido contrario al que parecía iba a emprender.

El "cambio corto" no obedece a regla alguna. Cuando un 
jugador no está aún embalado puede hacerlo poniendo dos 
veces el mismo pie sobre el suelo. En plena carrera es un 
gesto instintivo, que ni 1 - que lo hacen bien pueden ex­
plicar cómo lo ejecutan.

Si el “cambio largo" puede llegar a perfeccionarse con 
no grandes dificultades, el "corto” es de dit'icil aprendizaje 
y únicamente escogidos jugadores llegan a dominarlo.

Modo de recibir el balón

De cualquier manera que sea. siempre que no contraven-
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;sa la» regla» del juego, cualquier jugador puede coger ei 
balón. Lo más frecuente es tenerlo que hacer cuando está 
cr el aire.

bupongamos un jugador que va por el balón procedente 
de la volea de un contrario: calculará el sitio donde aquél 
\ a a caer, y hacia él se dirigirá acelerando la carrera para 
uuc coincida la máxima velocidad con el momento de co­
gerlo y esto lo hará cruzando los antebrazos, uno encima 
del otro, por delante del tórax, de tal modo que al caer el 
l.iíón entre ellos quede sujeto por las manos y apoyado 
'.•ti el pecho.

leste acto primordial en el Rugby, y de tan fácil expli­
cación. no es en la práctica tan sencillo de ejecutar, y re­
quiere un gran adiestramiento dado el número de factores 
que dificultan la recepción; la forma del balón, la altura 
y fuerza que lleve, lo resbaladizo que esté por el barro o 
lluvia, el viento, etc. La importancia de la jugada que pre­
ceda a la recepción del balón hace que el jugador entre en 
un estado emocional que le ponen en malas condiciones 
liara cogerlo, lo mismo que el pensar que el contrario pue­
da beneficiarse de su falló­

les necesario además practicar especialmente la recep­
ción del pase desde las diversas posiciones que puedan 
presentarse. Cuando éste está bien hecho el balón llega 11 
destinatario un poco adelantado y a la altura de la cintura 
o un poco más bajo, entonces es fácil cogerlo aumentan­
do la velocidad en el momento que dejó las manos del 
compañero que lo hizo, debiendo apoyarlo sobre el es­
tómago para evitar que tropezando en la punta de ¡os 
dedos pueda rebotar.

Muy a menudo el jugador que pasa el balón, lo pasa 
nial, unas veces porque ha adquirido mala costumbre y 
otras porque las circunstancias le impidan hacerlo corree- 
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te. En el caso de que- vaca sin fuerza el que l.> recibe 'Jebe 
disminuir su velocidad para no encontrarse adelantado con 
respecto al balón en el momento de recibirlo, En esta po­
sición es frecuente encontrarse por pase alto o por ser 
éste mi poco retrasado; entonces, volviéndose hacia el 
compañero que pasó, extenderá el brazo de este costado 
hacia atrás, y de esta manera recogerá el balón sobre ¡a 
palma de la mano, replegándole en seguida para sujetarlo 
sobre <4 cuerpo.

Si el liase es alto, el jugador debe hacer la misma ma­
niobra; primero disminuir la marcha, pues la trayectoria 
es más larga y el pase más lento; después extender el 
brazo arriba, recogerlo en la palma y apoyarlo en el cuer­
po. Todo esto debe hacerse durante los entrenamientos 
pata adquirir soltura.

El pase demasiado bajo es aún más difícil de recibir. El 
jugador deberá forzar la velocidad, y ui plena carrera in­
clinarse lo bastante para poder coger el balón. En este 
movimiento es fácil perder el equilibrio, y generalmente el 
balón chocando en la punta de los dedos cae a tierra, en­
tonces es cuando se debe procurar recogerlo de bote-pron­
to, calculando dónde botará y hacia qué dirección. Esta 
manera de coger es excepcional y es la única cuando no 
s - llega a tiempo de hacerlo directamente por muy rápido 
((ue se vaya.

Parada de volea

Para que la parada de volea sea válida, es necesario que 
el jugador que hace la marca la ejecute en el momento 
preciso, ni antes ni después de tocar el balón; así ejecuta­
da es cuando el árbitro concede un golpe franco.

Hay dos fases del juego en los que está indicada la pa-
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r.ói lie volea: cuando un defensi.r >e encuentra solo cerca 
■ ic la nieta y rodeado de contrarios, pues adquiere la ven­
taja de detener y despejar al tirar el golpe franco cunee 
dolo; y al hallarse delante de la portería enemiga, que le 
p. ’mitirá fácilmente tirar a tanto.

Agarrada
A todo jugador le está -permitido agarrar, por cualquier

Kxcv’entc manera de abarrar a un jugador que corre con el balón, 

parte del cuerpo. a un contrario que conduzca el balón en
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¡a-, manos. per<> las zancadillas, patadas y puñetazos se 
ensopan con todo rigor.

\o hay más que tina manera de agarrar efectiva y se­
gura: la que se hace de cintura para abajo (.muslos, picr- 
r.as y pies). Agarrar de lado es más fácil que hacerlo de

. htai-radii tic costado.—Para hacerla con seguridad es nece­
sario apreciar exactamente la dirección y velocidad de la ca­
rrera del contrario y reglar por ella la suya, de tal modo que 
pueda en todo momento seguir sus movimientos y deducir el

A pesar <le que la agarrada le hará caer, el jugador que tiene el balón 
ejecutará un pase.

instante preciso de efectuarla, que deberá hacer lanzándose 
sobre él, de modo que un hombro se apoye sobre La cintura 
o muslo y los brazos rodeen el cuerpo.

El primer choque es suficiente, por lo general, para que el 



contrario caiga, y cuando asi no suceda. los brazos 1.. consi­
guen con facilidad por corpulento que aquél sea. Lo esencial 
es agarrar en momento favorable y asegurarlo atenazándolo 
por donde se li tenga sujeto. Desde luego el que lleva el ba­
lón ha de hacer todos los esfuerzos posibles para evitar ser 
agarrado, caminando la velocidad o dando un golpe con su 
mano libre en los brazos del que le va a agarrar.

El agarrar i ajo es. desde luego, el medio más elicaz. pero 
no es posible siempre, sobre todo en el caso en que el adver­
sario se ha zafado del primer intento y no se le puede sujetar 
por el sitio deseado, y entonces, claro es. se hará por donde 
se pueda (rodilla, pierna, pies o cabeza).

.¡¡jarrar </c frrrlc.—Agarrar a un contrario de frente es 
más difícil, por la facilidad que éste tiene de esquivar por 
los dos costados, sin embargo, existen dos modos de hacerlo 
con eficacia; el primero es lanzarse enérgicamente cuando se 
está bien cerca del adversario y rodearlo con los brazos pol­
las caderas, lia rapidez es la principal característica, pues es 
necesario sorprenderle a fin de que no tenga tiempo de efec­
tuar movimiento alguno de esquive. Esta es. sin duda alguna. 
La mejor agarrada que se puede hacer a un contrario que vieiv- 
de frente.

La segunda forma de agarrar es esperar a que el contrario 
esté terminando el cambio largo o corto, para dirigir el ata­
que en la nueva dirección; para ello es necesario un gran co­
nocimiento de aquella jugada, con el que no habrá que espe­
rar a que el jugador haya terminado dicho ca'mbio. sino de­
ducir de la dirección de la carrera y movimiento de sus pies 
el costado por donde va a pretender pasar. Regla general es 
que cuando un contrario viene de frente, no debe mirársele 
la cabeza ni las manos, sino la cintura que es donde primero 
se inician Los movimientos a ejecutar; de ellos se deducen 
los que van a hacer las piernas y evitar dejarse engañar por



El jugador de la camiseta oscura ha debido detener al otro agarrándolo por las piernas c imposibili­
tándole el marcar. La decisión tardía de quererlo hacer por la cabeza, no lo impedirá, y una marca será 

el resultado de su mala manera de agarrar.



tintas y hasta por gesto general 
la cara.

La agarrada por encinvi ríe la 
brutal y peligrosa. n<< e> eficaz 

que pueda hacer, incluso con

cintura, además de poder ser 
por ser tácil al que se va a

La agarrada por detrás no es muy eficaz y sólo debe usarse en casos 
extremos.

coger, zafarse y ¡jasar o c/mtinuar la carrera dejando atrás 
al que lo pretendió. Claro que se presentan casos en los que 



debe practicarse, pero es necesario fijarse la idea de que altar­
te de ser ineficaz en la mayoría de ellos, es violenta, fea y 
nada airosa, y cebe descartarse, desde luego, para los jugado­
res que van embalados.

Agarrar por la cintura tiene además la ventaja de que en 
la mayor parte de los casos queda el balón inmovilizado, y 
por tanto, interrumpida la jugada. La caída del contrario en 
este caso no es violenta aunque a primera vista pudiera pa- 
recerlo. por haber un momento de parada que le quita velo­
cidad.

Agarrada [>or detrás.—Cuando se persigue a un contrario 
<-s necesario saber detenerlo, agarrándole por detrás, fin este 
caso debe también agarrársele por la cintura fuertemente, pu<;s 
queda siempre el recurso, de si se zafa poder aun, en la caída, 
sujetarle por una pierna o pie pero no se debe ir directa­
mente a éstos por el peligro de recibir un golpe inesperado 
por el rápido movimiento de estas extremidades.

Otra manera de detener a un adversario cuando se está 
cerca de él y no va muy embalado, es saltar sobre su espal­
da procurando rodearle con los brazos por un poco más aba­
jo de los hombros, para de esta manera inmovilizarle el mo­
vimiento de las manos.

Cuando un jugador ha conseguido pasar a otro por cam­
bio o finta, éste queda en malas condiciones para agarrar, 
pero le resta el recurso de darle un golpe en el brazo con que 
lleva el balón y aun en el balón mismo, con lo que consegui­
rá que aquel jugador tenga que cambiar la buena posición en 
que le llevaba, impidiéndole, por tanto, hacer un buen pase, 
<> que tenga que disminuir la velocidad para variar la mala 
posición en que se le colocó por el golpe.

Intercepción del pase
Es un buen medio de defenderse, pero no debe basarse



la defensa en esperar a interceptar un pase, pues al fallar, 
deja a los dos o más contrarios seguir avanzando sin peligro. 
Claro que cuando se consigue, se inicia el contra-ataque con 
gran éxito. Sin embargo, teniendo muy estudiada la defensa 
y fundamentando la intercepción del pase en el profundo co­
nocimiento de los compañeros que intervienen en la jugada, 
se llegan a cortar ataques con eficacia: por ejemplo: cuando

i .n Melée a ¡o metros de la linca de costado. El medio de melée 
pasa a .u  medio de apertura por el costado abierto. El tres-cuarto ala 
estará colocado «leí lado de fuera, cerca de la línea.

*

• ••••• Medio de melée.

- - --------- --  ••• Medio de apertura.

Ftimer tres-cuarto centra

Segundo ídem ídem.

Tres-cuarto ala.
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j." Meléc cercana a la linca ‘le lucra. Todos los jugadores están co- 
vados del lado interior del campo (costado abierto). El medio de 

pudre pasa, indistintamente, al tres-cuarto ala o al medio de apertura
2 .  El medio de apertura, ya con el balón, se dirige hacía el pri­

mer tres-cuarto centro, buscando al mismo tiempo el claro entre los 
contrarios. para atravesar sus lincas.

*



:.a Es el mismo caso anterior, pero el medio se dirige hac’-t el *•«.  
gímelo tres-cuarto centro.

2 .a Carrera oblicua del medio de apertura sobre el segundo tre-- 
cuarto centro. El primer tres-cuarto se cruza.



i .» Carrera recta del medio de apertura, oblicua del primer tres- 
cuarto centro y cruce con el segundo.

Ataque del costado cerrado. El mcd’O de tn^lce pasa «al de aper­
tura. que corre al lado cerrado, y el tres-cuarto ala le sigue apoyando.



Ataque personal del medio de melée. Combinación por el costado 
abierto con el primer tres-cuarto o riel cerrarlo con el medio de apertura. 

También puede hacerla .le este costado, directamente con el tres- 
cuarto ala. y el medio de apertura entonces, irá por el costado abierto.

2 .» Otro ataque personal del medio de melée por carrera oblicua y 
«.Tuzándose con el medio apertura.



se vea a un compañero, seguro en la agarrada, dirigirse a un 
contrario que lleve el balón, la colocación deberá ser la pre­
cisa para poder interceptar el pase que éste pueda hacer.

Melée

Hay "melée" cuando uno o varios jugadores se agrupan 
alrededor del balón, que está en tierra, o cuando se colocan 
sosteniéndose unos a otros, para permitir que sea echado en­
tre ellos. A la primera se la llama ‘‘melée abierta", y a 
la segunda, “melée cerrada” o simplemente "melée".

M.-lée terraja.—Es ordenada por el árbitro a consecuencia 
de alguna falta leve. Para formarla, los ocho delanteros de 
cada lado se agrupan en tres lineas del modo siguiente: tres 
en la primera, dos en la segunda y tres en la tercera. De 
los tres jugadores de primera linea el del centro recibe el 
nombre de "talonador” y el de “peones", los de sus lados. 
El talonador será más bajo que los peones para que al .aga­
rrarlos por la cintura, le queden los pies libres para mejor 
manejar la pelota con los talones y empujarla hacia atrás, que 
es en lo que consite su misión.

Los peones bien agachados, tendrán sus piernas exteriores 
adelantadas y las otras fuertemente apoyadas en el suelo. La 
cabeza lo más baja posible y el pecho apoyado sobre el mus­
lo de la pierna avanzada.

Los de segunda linea, que deben ser altos y son la base de 
la melée. la cabeza entre el talonador y el peón, en prolon­
gación del cuerpo y los hombros bien apoyados sobre ellos 
para empujar. Las piernas exteriores adelantadas.

En tercera Enea la colocación es muy importante, tanto para 
empujar como para resistir, ayudando al centro los dos delan­
teros alas, cuyo verdadero papel es el de apoyo de aquél.

La colocación debe ser baja, formando un bloque, y el es-



La melée acaba de recibir el balón. El talonado,' de medias a raya-,. v-on stt> dos pus en el aire, se dis­
pone a cebarlo hacia atrás. El medio de melée de su equipo lo vigila. y confiado en que saldrá por :.u 
lado. lo espera colocad», mientras el del otro equipo procura no rebasar el balón para no incurrir e>¡ 

off-side.



tuerzo coordinado debe iniciarse al poner la pelota en juego.
El medio que posea el balón lo echa al centro de ella y 

cada equipo procurará hacerlo salir por detrás, únicamente 
con los pies. A esto se llaina talonar. La melée debe formar­
se siempre en el sitio donde se cometió la falta, excepto en 
los casos en que el reglamento prevenga otra cosa. Una vez 
formada, los jugadores no podrán levantar los pies del suelo 
hasta que el balón esté dentro de ella, el hacerlo es conside­
rado como falta, cometiéndose frecuentemente por las venta­
jas (pie reporta. El castigo de ella hace intervenir al árbitro, 
sin que el público se dé cuenta del por qué de la detención 
del juego.

El Ixalón no se considera en melée hasta que haya [lasado 
por lo menos un jugador de las primeras lineas de cada equi­
po. y no puede ser talonado más que por el talonador.

Hay varias maneras de formar las melée, pero la más clá­
sica y de mejores rendimientos es la que se ha explicado an­
teriormente. También puede formarse, como lo suelen hacer 
los' equipos del Pais de ('.ales. 3, 3 y 2, ó la usada por los 
zeelandeses, que no forman más que siete hombres; 2, 3 y 2 
ó 3 y 4; esta última también suele emplearse cuando La me­
lée contraria es floja o algún delantero haya tenido que re­
tirarse del cam|>o.

En apariencia sencillo, el trabajo de los jugadores en la 
melée es rudo y difícil, requiriendo gran resistencia física. 
Una buena melée es la llave de la victoria.

Melée abierta.—Esta melée no está sujeta a reglas fijas, 
por lo tanto no puede definirse. Solamente el árbitro es el 
que según su criterio, puede considerar a los jugadores co­
locados en melée abierta y esto es de gran importancia por 
que cuando se está en ella, no se puede jugar el balón más 
que con los pies. Es necesario, pues, aceptar sin discusiones
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las sanciones de los árbitros de resultas de haber considerado 
melée abierta.

Girar la melée.—Saber girar la melée es muy importante 
para atacar y más .aún para defender. Por esa maniobra que­
da el balón entre les pies de los delanteros de tercera linea, 
y se puede partir di ¡blando con todas las ventajas. En este 
caso el medio debe unirse a Los delanteros. Para girar la 
melée, uno de los jugadores de segunda linea y el ala corres­
pondiente de la tercera, empujan fuertemente, mientras los 
del costado contrario, previamente de acuerdo, ceden lenta­
mente. Este procedimiento exige ser ejecutado con gran or­
den y en bloque ; los movimientos deben coordinarse, para que 
no se deshaga, de lo que resultaría desventaja en vez de be­
neficios.

Después de bien efectuado. La tercera linca se destaca de ella 
y comienzan el avance los tres juntos.

Si el movimiento no termina bien, la ventaja que pudiera 
obtenerse llegaría a ser nula e incluso beneficiosa para el con­
trario, al no poder partir rápidamente en dribling la tercera 
Inca y verse obligados a separarse, resultando sus esfuerzos 
estériles. Para que este ataque tenga su máxima eficacia es 
preciso que el medio de melée ayude a sus delanteros.

De una gran práctica de girar la meléc se obtienen resul­
tados sorprendentes, por la rapidez con que puede emprender­
se el ataque.

Dos procedimientos hay para contrarrestar h s electos de 
esta jugada: el primero es preventivo y exige al capitán o 
jugador encargado de dirigir la melée. el suficiente conoci­
miento, para deducir lo que piensa hacer el contrario de su 
colocación en el terreno, manera de jugar, potencia de su me­
léc. etc., y prevenir a sus compañeros de la maniobra, para 
que por el procedimiento natural de opos ción de fuerzas, con­
trarrestar las del adversario y hacer que la meléc no se mué-



Itl balón acaba <le salir tic la melée y el medio lo pasa rápidamente a su compañera de apertura par;, 
que inicie y oriente el ataque.
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va. El segundo es ejecutivo y se emplea cuando ya lia giiado. 
par fortaleza del c .ntrario o por haber ><>rprcml;rl<। el mo­
vimiento sin tiempo ¡¡ara impedirlo; cons'ste en arrojarse sin 
vacilaciones, con valentía, sobre el balón, que se hallará en­
tre los pies de Lis contrario?, leste acto, es misión exclusiva, 
en esos momentos, del medio de melée y de los delanteros 
de tercera linea.

Detenido que es el balón, los delanteros, que por giro dé­
la melée se encuentran en terreno enemigo, tienen tiempo de 
colocarse para la defensa y lo harán rápidamente, sin dete­
nerse a considerar si su medio de melée detuvo o no el ba­
lón: lo importante es colocarse.

Dribling

Es la jugada, colectiva o individual, por La cual se hace 
avanzar el balón por medio de pequeños puntapiés, sin perder 
nunca el dominio sobre él: su ejecución es difícil y para que 
sea efectivo, necesita ser hechi por varios jugadores perfec­
tamente compenetrados.

Se debe procurar, constantemente, no perder el control so­
bre el balón, que dada su forma oval dará botes en todos los 
sentidos, debiendo usarse para conducirlo y encauzar su di­
rección, las piernas, rodillas, caderas e incluso el pecho, evi­
tando de este modo, que al separarse mucho del paquete de 
jugadores, caiga en poder del contrario.

La acción aislada de un jugador que dribla puede tener 
éxito, pero hay que considera:lo como caso excepcional, nun­
ca como regla.

En el dribling colectivo cada jugador tiene misión definida 
que le impide driblar a todos al mismo tiempo y le exige 
preste su ayuda al que va driblando.

Para -mejor coordinar estos esfuerzos, es preciso colocarse



Tras haber girado la melé?, la tercera línea de delanteros, en perfecto orden, parten e» drilding. ap. 
vados por el medio.



de tal nimlu i.m- >e sea útil y Li colocación dependerá del 
compañero que dribla y de Jos adversarios que puedan opo­
nerse a t ilo.

Si los jugadores que driblar, se hallan rodeados y presiona­
dos por el enemigo, deben unirse al compañero que dribla 
formando cuerpo con él. de este modo le ayudarán eficazmente 
no a la acción personal de driblar, sino a ir abriéndole cami­
no por entre la defensa; es decir, que cuando sobre el terre­
no haya muchos contrarios hay que formar un grupo com­
pacto.

Cuando un jugador vaya a emprender un dribling teniendo 
el campo despejado, es necesario que sus compañeros vayan 
rápidamente en su ayuda, ¡tero sin aproximárseles tanto que 
le impidan su libre acción, además de que le servirán de guias, 
facilitándole la dirección, para que no tenga que preocuparse 
más que de los botes del balón, y de esta manera el dribling 
se desarrollará con más velocidad.

La falta más frecuente que se presenta en esta jugada es 
la de que todo jugador tiene el prurito de querer driblar, 
pensando que lo ha de hacer mejor que el otro, interviniendo 
de un modo pretencioso en la jugada y perjudicándola en 
vez de coadyuvar al éxito.

El que va driblando debe gozar de entera libertad; dos 
compañeros se le colocan a sus lados, próximamente a su 
altura, pero un poco retrasados y prestos a enderezar el ba­
lón, si por bote irregular se separa de la linea o a levantar 
al contrario que se arroje sobre él. Los demás se colocarán 
en sitios convenientes para poder continuar el ataque si el 
driblador es detenido o falla, o recoger el pase que éste pue­
da hacerles con el pie. Deben ir siempre detrás, para que al 
intervenir no incurran en off-side.

Resumiendo, la buena formación para el dribling será: un 
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jugador conduce el balón, dos a sus costados que le ayudan, 
y los demás convenientemente colocados.

Parada de dribling

Oponerse a esa avalancha de hombres que empujan el ba­
lón, no es fácil, y sobre todo exige mucha decisión.

Si el dribling es defectuoso, es decir, si el balón se separa 
de los pies y hace botes largos, a la defensa le es fácil apo­
derarse de él y despejar; pero si por el contrario, el balón 
es bien conducido, casi pegado a los pies del dribhdor que 
avanza bien apoyado por sus compañeros, la defensa no debe 
de ningún modo retroceder, sino, que con la vista fija en el 
Ixalón, aprovechar el molniento preciso para arrojarse sobre 
él. con el cuerpo hacia la meta contraria y sujetarlo, quedan­
do éste inmovilizado, momentáneamente; después debe levan­
tarse del suelo lo más rápidamente que pueda.

lista jugada es muy difícil cuando, a causa de la lluvia, 
el balón lleno de barro, se pone muy resbaladizo. En estas 
circunstancias, no hay ni que pensar en poder coger el ba­
lón de entre los pies, y no queda htás recurso que acostarse 
sobre él

Saque de costado

Cada vez que el balón sale de los límites laterales del cam­
po, o el jugador que lo lleva toca con alguna parte de su 
cuerpo fuera de estas lineas, se hace un saque de costado, 
que puede ser efectuado por cualquier jugador del equipo 
que le corresponda.

I<os delanteros de ambos equipos se colocan en dos hileras 
perpendiculares a la línea de costado y sobre el sitio que 
marque el juez de línea.

5



La man na df’tücr un dribling bi<-n conduHdo es arrojarse sobre el balón.



— 67 -

Este saque no es más <|tie un pase que el jugador que 
lo lanza hace a uno <le sus compañeros, pero tiene que ser 
perpendicular a aquellas lineas.

Deberá ser corto cuando se defiende y largo cuando se 
ataca, y la mejor manera de hacerlo es poniendo el balón 
sobre una sola mano, de tal modo que su eje mayor sea para­
lelo al antebrazo, pues de este modo se consigue impri­
mirle velocidad y buena dirección.

I,e es difícil al delantero a quien va destinado el balón 
el recibirlo, por la proximidad de los contrarios, y por lo 
t into, es necesario estudiar cómo deben jugarse estos sa­
ques. buscando obtener ventajas en ellos. En casos extra­
ordinarios. los tres-cuartos pueden intervenir también en 
el saque. Ya sabemos por el Reglamento que el equipo 
cine tiene el saque puede escoger entre éste o una melée 
a diez metros de la linea.

Jugar bien el saque, tiene una gran importancia en 1 is 
partidos, y una linca de delanteros formada por jugadores 
altos y fuertes, tendrá superioridad y le será fácil apode 
rarse del balón, obteniendo de este modo una constante 
ventaja para su equipo.

L,a colocación en el saque es muy variable y el medio 
debe siempre, antes de lanzar el balón, examinar su linea, 
para pasarlo a aquél que esté mejor colocado. Este saltará 
a recibirlo, recogiéndolo en el aire con una sola mano y 
atrayéndolo para apoyarlo en el pecho, mientras con la 
otra se defiende de las presas de los adversarios.

Si queda solo y rodeado de jugadores contrarios, su ac­
ción raramente tendrá eficacia, pero si sus compañeros le 
secundan, debe echarles el balón a sus pies para que par­
tan en dribling.

I.a mejor manera de aprovechar el saque es pasar rápida­
mente el balón a los fnedios o tres cuartos, para que éstos



: .'j|Uc coito de costado. El lielanit-ro blanco que ha recibido el saque pasará el balón a sn medí»» o tres-
cuarto, por otar muy cerrado el campo contrario. 
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ataquen o despejen, según las circunstancias. Asi efectuada 
varias veces, puede el jugador que coge el balón aprovecharse 
de la creencia del contrario de que va a repetirla y tintar, es­
quivar y partir en ataque a fondo.

Regla general para estos casos: marcar estrechamente al 
contrario cuando éste tenga el saque y desmarcarsc cuando 
le corresponda a su equipo.

Jugador sujeto

Se dice que un jugador está sujeto cuando agarrado por 
uno o varios contrarios, no puede actuar. En este caso, debe 
dejar el balón en el suelo, entre él y su meta, pero puede 
suceder, que por la manera de estar agarrado no pueda ha­
cerlo. ocasionando una ludia entre jugadores de ambos equi­
pos. que el árbitro cortará, sancionando con melée, o golpe 
de castigo si algún jugador ha incurrido en falta grave.

Cuando un jugador es arrojado a tierra, pero tiene libertad 
para manejar el balón, aunque esté agarrado por alguna par­
te de su cuerpo, puede jugarlo, pero rápidamente.

En todos estos casos, la misión del árbitro es muy delicada 
y deducirá sus decisiones de la manera de desarrollarse la 
jugada.

Puntapiés directos a la portería

Siempre que el balón pasa por encima riel tiavesaño y en­
tre los postes, de bote-pronto o colocado, se suman puntos.

Mejorar.—El hacer una marca da derecho a mejorarla, pero 
sin que esto sea obligatorio.

Cualquier jugador, una vez hecha la marca, coge el balón 
y lo colocará ¡obre un punto cualquiera de una linea paralela 
a la de costado. La mejor manera de presentar el balón al 



— 70 —

compañero que va a dar el puntapié. es la siguiente: tendal, 
boca ahajo en el suelo, en el mismo costado que el pie que 
ha de golpear, para que el que va a hacerlo termine su ca­
rrera libremente, extenderá los brazos todo lo posible y sos-

1'1 jugador que coloca el balón acaba de retirar la mano de abajo y su 
compañero dará el puntapié con el pie derecho, terminando la carrera 
libremente por estar aquel echado en este costado. La posición del ba­

lón indica que la portería está cercana.

tendrá el balón, por su parte interior con el extremo del dedo 
corazón, para poder retirar rápidamente la mano y con la de 



- 71

los de la otra mano por su parte superior. El balón estará 
en el aire, hasta el pieciso momento de. dar el puntapié. Los 
compañeros del que va a darlo, estarán detrás de él, y los 
del contrario detrás de la linca de portera. Si la carga no ha 
sitio prohibida, pueden correr y saltar a detener el balón. Esta 
carga empieza en el mismo momento que el balón toca el 
suelo.

Si no hay carga el balón puede ponerse directamente sobre 
el suelo.

.S'i'brc i/oZ/n- ¡rauco.—Se ha de tirar precisamente de bote- 
pronto o colocado, y en este caso queda sujeto a las reglas 
anteriores.

Reglas generales.—Si el balón entra en la portería, de vo 
lea. al hacer un saque de centro o de 22 m., it> se gana nun 
c:i tantos, pero si en todos los demás casos, aunque haya sido 
locado antes por mi jugador o tropiece en el travesano o en 
los postes.

Puntapiés para cambiar el juego

Este puntapié es uno de los medios de ataque más efica 
ces, cuando se sabe practicar bien y consiste en desplazar ei 
juego por medio de un puntapié, hacia la parte del terreno 
donde hay más compañeros y menos adversarios.

El jugador que va a ejecutarlo debe empezar por atraerse 
sobre si el mayor número posible de contrarios, de esta for­
ma. descongestionar la parte del campo hacia donde va a en­
viar el balón, y después, asegurarse que alguno de sus cuín 
(«añeros está I- en colocado y por lo tanto, en condiciones de 
aprovechar la jugada. Exige ésta una concepción y ejecución 
tan rápida, y son tan nirtiierosos los casos en que está indi­
cada. que la hacen de gran valor, pero dificil. Sin embargo. 
(Hieden estudiarse dos casos generales, en que se hallan com-



“icspti¿-> de haber atraído hacia su costado a varios contrarios, el jugador de la camiseta negra, dará u? 
puntapié- de cambio de juego, aprovechando además la excelente colocación de sus compañeros
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prendidos todos los demás. Uno de éstos, en el que la jugada 
está indicadísima. es cuando el equipo posea tres-cuartos alas 
■rápidos y la jugada entonces consiste en atraerse a los ad» 
versarlos que 1¡.~ a.arca.: y dar el puntapié enviándoles el 
balón. una vez que estén bien desmarcados. lista regla no 
puede ser más sencilla, pero es necesario no olvidarla ni un 
-.momento, para ejecutarla cada vez que se presente la ocasión:

La segunda manera de jugar, es exactamente la contraria 
de ésta; el ugs-cmtrtcs ala es cnu.nccs el iniciador de ella, 
atrayendo hacia su costado, c>.n la cooperación de su cenna, 
o él solo, <■! i.cq-or núnier'- p.oíble de adversan, s, y una.vez 
conseguido esto, cambiar el juego hacía el centro del campo:

Como regla general par.: aml..s casos debe observarse que 
el cambio de juego no debe ejecutarse hasta que el ala esté 
per íceteme ule- colocada, si , e t ata del primer caso, y si del 
segundo, si no hay un paquete de delanteros, en el centro del 
terreno, de cuyo número o posición se obtenga inmediata 
ventaja.

F,1 éxito d<' esi.t jugada está descontado, si se ejecuta con 
precis'ón. pero si falla, el beneficio pasa integro a la defensa 
contraria, que iniciará el ataque por terreno despejado.

Misión y cualidades de los jugadores

Un bmn jugador deberá:
I ." Servirse bien de sus manos.
2 ." Dar puntapiés de volea, bote-pronto y colocado.
3 ." Avanzar conduciendo el balón con los pies. (Driblar.)
4 .“ Detener al contrario que lleva la pelota.
5 ." Coger el balón cuando lo conduce un contrario dri­

blando.
L,os delanteras.—Los delanteros deben ser corpulentos, muy 

6
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ygorosos y de capacidad respiratoria suficiente <;ue les per­
mita seguir constantemente el juego; formar rápidamente las 
■melée, entrar en posesión del balón en el saque de costado y 
preparar y ayudar el juego de las lúeas atrasadas.

Zm.r medios.—Son los enlaces entre los delanteros y tres- 
cuartos. l-'.l de melée pone en juego el balón en Iris 'melée y 
en los saques de costado; sigue a los delanteros en todas las 
fases del juego. Su juego está intimamente unido al del me­
dio de apertura, transmitiéndole el t.vilón para que éste esca­
pe y oriente el ataque.

listos d°s jugadores deben ser muy rápidos, ágiles e ins­
tantáneos en la concepción y ejecución de las jugadas. Su 
papel es, pues, importantísimo en el ataque, huyendo de toda 
proeza personal. En la defensa impedirá el avance de sus 
Contrarios.

I.os tres cuartos.—Son la reserva del ataque; no necesitan 
tanta velocidad como los ¡medios, pero sí más que los delan­
teros, y entre ellos, los alas serán más veloces que los cen­
tros, debiendo saber lo mismo atacar que defender.

F.l saoucro.—‘Muy fuerte, corpulento, seguro de manos y vi­
goroso, sabrá practicar el puntapié con ambos pies y agarrar 
con energa a los contrari :s. Es el portero de su inca de 
portera.

Confeccionado por e! Capitán Hermosa, Profesor de Juegos y Deportes.








