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El equipo

Articulo 1.° 11 foot-ball Rugby es jugado por dos equi-
pos, cada uno compuesto  por quince jugadores como ma-
ximum,

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

Nota—Todo equipo que empicza un encuentro con mas de
ouce y menss de quince jugadores, tiene ¢l derecho de hacer
cntrar en ¢l juego, durante cl encuentro y después de una para-
da de juego (melée, saque de fuera. golpe iranco) el ntmero de
ellos necesario para completar ¢l equipo.

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

Iis deber de cada equipo asegurarse que ¢l adversario no hace
jugar mas de quince hombres.

Una vez comenzado cl encuentro sc puede reclamar. pero no
altera csto ¢l resultado hasta el momento, es decir, que ¢l ni-
mero de tantos subsiste para cada equipo.

El terreno

Art. 2. El terreno debe tener la forma de un rectangulo. Las
dimensiones extremas no deben pasar de 100 metros de largo
v 70 metros de ancho.
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l.as imimmas no seran inferiores a 03 metros de largo por 60
metros de ancho.

Las lincas que limitan el terreno de juego deben estar con-
venientemente marcadas; se les Hama lineas de “porterias” (ex-
tremas) v lincas de “fuera”™ o las de los lados. Mas alla de
las lineas de “porteria”™ s¢ encuentra otra parte de terreno,
lamada “"meta”. Lsti Hmitada por la linca de “baldén muerto™
que se encuentra a 22 metros (maximo). v a 15 metros (mi-
nimum), de las lneas de “porteria” y por las prolongaciones de
las lineas de “fuera™, que cierra ¢l rectangulo. lstas prolon-
gaciones se¢ lliman lineas de “fucra de meta”™. las lineas Je¢
“meta”.

lias lincas de “fuera” distarin de las vallas que separan ¢l
terreno del piblico, unos tres metros.

Tn cada “linca de porteria™, v a distancia igual de las “lincas

“porteria” se consileran cotno ¢

de fuera”, habrd dos postes o palos verticales, de mis de 3.50
netros de altura, separados 35,50 metros v unidos por una ba-
rra transversal a 3 metros del suelo, formando las porterias.

Nota—Incumbe al equipo no propictario del campo verificar
si se cumple el art'culo 2.° si estd convenientemente marcado
y si es visible la linea de “halén muerto™

E! balén
Art. 3.0 Bl balén que se destine para jugar seri ovalado y
se ajustard a las dimensiones y peso siguiente: largo, 28 a

28,50 centimetros; gran perimcetro, 70 a 79 cent'metros; peri-
metro pequeiio, 64,50 a 66 centimetros; peso, 370 a 412 grameos.

El juego

Art. 4. Fl objeto del juego de Rughy es de lanzar el ba-



Ion. de un puntapi¢, por cncima de la barra transversal que

une los postes ¥ por entre éstos.

Ganancia de un goal

Art. 5° Para ganar un goal. hay que enviar el baldn, de
un bote pronto o gulpe franco. puesto el balén en tierra (co-
locado) o directamente del terreno de juego, pur encima de la
porteria comtraria, aunque ¢l bzlon, al pasar, toque los postes
o la harra, cen tal que después de elevarse del suelo no toque
ni tierra ni algin jugador.

Ll “colocado™ exige que el balon haya sido puesto regla-
mentariamente para intentar ¢l goal

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

El jugador que intenta el goal y el que “coloca” ¢l baldn
no pucde ser unop mismo, pues el que da ¢l puntapié no debe
tocar el bhaléon cuando esti en tierra “colecado™. aunque la
carga sca prohibida.

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

Bote pronto

Art. 6.° Este sc¢ da dejando caer el balon a tierra v pegéin-
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 ¢! pice al balon, cuando ha
sido “colocado™ en ticrra con esta intencion. “Vale 3 tantos”,
y cuando es “mejorar”, o sca después dc una marca, “vale
2 tantos”.
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Marca

Atrt. 8° Una marca s obtenida por ¢l jugador que pone
primero la nano sobre el balon en contacto con el suelo y en
la meta cnemiga. “Vale 3 tantos.”

Note—Hay “marca” si un jugador pasa, lanza o oon el pie
echa el balén atris, detras de su linea de porteria, y un adver-
sario lo pone en contacto con el suelo.

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

Si un jugador pone el halén en contacto con el suelo en la
“meta” contraria y lo recoge para tocar mas cerca de los
palos, la “Mmarca” deberd ser concedida en el sitio donde
hubiera tocado primeramente.

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

a) Conceder saque de 22 metros, si estima que el balén hu-
biera franqueado la *linea de balén 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.

Concedera la “Ymarca” si juzga que un jugador atacante la
hubiese hecho, y saque de 22 metros si el” jugador era dcl
equipo defensor.

¢) Si hubicra duda, concederd la ventaja al cquipo no res-
ponsable e aquel estorbo en el terreno, y de esta forma se



—9—

consideraran todes los oficiales o espectadores como jugado-
res del Club organizador.

d) FEl arbitro dard por "marca”, la que por su inminencia
motive en el centrario, para evitarla, juego brutal o violeato.

Si un jugador que haya pasado la “linea de porteria” ad-
versa llevando el balén, tropicza o choca con el arbitro an-
tes de poner aquél en contacto con el suelo, concedera la “mar-
ca” en el lugar mismo que toco al drbitro.

Como la “linea de porteria™ se considera  "meta™, una
“marca” puede ser obtenida scbre dicha linca.

Stoun jugador, en su “meta”, toca al arbitro, se hard saque
de 22 metros; oero si el balén lo ha introducido en su “meta™,
se concederd melée en ¢l sitio doude dicho jugador cogié el
halon.

Fs valida la “marca”™ hecha contra los postes de la “por-
ter'a’”.

Mejorar después de ‘““marcar”

Art. 9. Cuando un equipo ha conseguido una “marca”, un
jugador de este cquipn cogerd ¢l baldn y lo colceard a su con-
venicncla, en cualquier punto de una recta que, paralela a la
“I'nea de tuera”, pasc por el punto donde se hubiera cfectua-
do la “marca”.

Ista jugada se rige por el articulo 44 cn lo concerniente a
cargas. Ll cquipo defensor debe colocarse detras de su “finea
de porteria”.

Nota—-Cuoalquier jugador, excepto ¢l que da el puntapié,
puede colccar el balon; si el derecho de carga ha sido pro-
hibido, otro jugador que el precedente puede colocarlo, in-
cluso cambiarlo de sitio.

Ii jugador cue dé el puntapié no podra tocar el balén des-
pués que éste haya tocado tierra: si lo hiciese. el arbitro anula
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o mejocado o no la “marca”.

la jugada v se saca det centro, he
Fsta misma tegla se aplica cuando sc intenta por golpe de
castigo, pero en cste caso el arbitro concederd una melée en
este punto.
1 arbitro no considerard empezada la mejora de una “mar-
ca”, cuando ¢l baldn toque tierra inveluntariamente por tor-
peza del que lo Heve o por mtencidn de algin contrario; la

jugada sceuird si el jugador esti en postura de Ceolecaria”

Tccado

Art. 100 Un “tocado™ es cuando un jugador pone en su
meta” ¢ primero la mano scbre el balon en contacto con el

stelo.
Pasar o llevar detras de su ‘“linea de porteria”

Art. 11, St ouen jugador, desde fuera de su Umeta”, da vo-
luntariamente un puntapi¢ que env’a el balon detrds de su “li-
nea de porteria™ v le pasa o echa ¥ hace un “tocado™ o le im-
pulsa fuera por la “linca de balon muerto™ o “lincas de fuera
de la meta”™, el cquipo contrario puede reclamar una melée en
el punto donde ha estado el balén en altimo lugar antes de
franquear la linea de “porteria”

I'n toda otra circunstancia, un jugador puede hacer un “to-
cado”, y en este caso, el baldon serd pucsto ¢n juewo por un
saque de 22 metros.

Notu~-Se entiende que en este (ltino caso, el jugador pue-
de, en lugar de tocar cl baldn, hacerie salir por las “lincas de
baldén muerto™ o “{uera de la meta™

Tatoncar detras de su “linea de porter se considerara
como puntapi¢ voinntario hacia atras v estaria comprendido en

el primer parraio.



Manera de contar los tantos

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

Una marca vale............................ 3 tantos.
Mejora de una matca........ 2"
Golpe franco por sancion o parada

de volea ... 3 '
Bote pronto en juege. KU

Manera de jugar

Art, 13, Los capitanes de les dos equipos cchan a suertes
al principio del encuentro. Fl que gane tiene derecho a esco-
ger el terreno o el saque. Cada equipo jugara sobre ambas imi-
tades del terreno un tiempo igual fijado de antemano. La dura-
cion del encueniro es de ochenta minutos (paradas descontadas).

1 partido es ganado por el equipo que consiga el namero
mayor de tantos. Si no se consigue ninguno o hay igualdad. el
resultado se lama “empate”.

Empieza el juego
<1 encuentro comienza por un saque de centro.

Saque del centro

Art. 140 Es un puntapi¢ dado al baldn colocado sobre el
suclo en el centro del terreno. Los cuntrarios deben estar a una
distancia no inferior a 10 metros de la linca del centro y no
cargar antes del saque

Fin caso de infraccién se repite el saque.






— 13—

Stoel baldn sale " fuera”™ directamente, el cquipo  contrario
puede aceptarlo, pedir se repita o una melée en el centro.

En el momento del saque, tedos los jugadores del equipo
que saca. deben estar detras del balon.

Si un jugador estuviera delante, ¢l arbitro pitara v ordenara
una melée ¢n 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 cquipo
que hava perdido dicha “marca™.

11 drbitro no consentird se acerquen los jugadores a menos
de 10 'metros del contrario que hace ¢l saque.

Saque de 22 metros

Art. 15 Es un bote pronio dado detras de la linea 22 me-
tros del que hace el saque.

I.os contrarios no pucden pasar ni cargar mas alla de dicha
linea; caso de infraccidn, sc¢ repetiri.

Si el baldn va “fuera” directamente, el equipo opuesto al
del saque puede aceptarlo, hacerlo repeiir o pedir una melée
en el centro de la linea de 22

Fn ¢l saque de centro el balén debe franquear una distancia
minima de 10 metros, v en el de 22 metros. debe pasar la “li-
nea de 22”. Fn caso contrario, el equipo opuesto tiene los mis-
mos derechos que si el balén va fuera. '

Nota—TFl balon esta en juego siempre que haya franqueado
las distancias rcglamentarias, aunque ¢l viento lo haga retro-
ceder.

T.a distancia de 10 metros debe medirse en el sentido longi-
tudinal del terreno.

El arbitro hard repetir ¢l sague hecho sehre o pasada la li-
nea de 2z
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Corresponde saque de 22:

Art. 16. Después de un “tocado”™ y cuando el balon, impul-
sado por un atacante, pasa la “linea de porteria” y va “fuera”
por las lineas que limitan la “meta”. Todo el equipo del que
hace ¢l saque debe estar detrias del que lo hace. lin caso con-
trario el arbitro ordenari una melée en el centro de la li-
nea 22.

Nofa.—También se hard saque de 22 cuando el baldn vayva
“fucra™ por aqucllas lineas, nnpulsado involuntariamente por
¢l equipo defensor.

Art. 17, En cuanto ha cmipezado el juego, todo jugador (con
tal de no estar “off-side™) puece:

1.° Coger ¢l balon, correr con ¢l y pasarlo o echarlo a otro
jugador, pero nunca hacia adelante.

No puede cogerlo en los casos siguientes :

a) En melée.

b) Cuando el balén ha sido puesto en tierra después de un
“sujeto”.

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

En estos dos ultimos casos podri jugar el balén con el pie,
driblando, o taloneando.

o

2.° Dar puntapiés al balon:

a) Voleas. Se da dejando caer el balén de las manos y pe-
gando con el pic antes que toque tierra.

b) Driblar. Es hacer avanzar el balén mediante pequefios
puntapiés, sin perder su control.

Para oponerse a la progresion del balén hacia su “meta”, el
jugador puede: cargar hombro contra hombro a un contrario,
que, al mismo tiempo que él, intenta coger el balon; empujar-
le cuando se agache para recogerlo; agarrar al portador del
balén; ejecutar una “parada de volea”.



Sujeto

Art. 18 Cuando el que lleva el balon ¢s agarrado pur uno
o mas jugadores del equipo opuesto, de forma que no pueda
pasar a otro cl balon ni jugarlo con el pie, se dice esta “sujeto”.

Nota.—S8t un jugador llevando el balon es “sujeto™ por un
contrario, cerca de la “linea de porteria” contraria, no puede
hacerle pasar dicha linea levantindole o empujandole. Si lo
hace, la “marca”™ no serd vadida y se hari una melée en el
lugar que el balon haya tocado tierra.

Un jugador no pucde tampeco en un caso parecido pasar el
balén a un compafiero.

Si- un jugador, llevando el baldn, cae o se le hace caer (pero
no esta “sujeto™) y el balén ailin 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 balon, rete-
niéndole, ¥ pasa un momento perceptible durante el que no ha
podido ni pasarlo ni jugarlo.

St un jugador, agarrado por las piernas o pies, cae con los
brazos libres, puede pasar el balon aunque éste haya tocado
tierra, y puede hacerle pasar la “linca de porteria” y “marcar”.

Cuando es “sujeto”™ un jugador con ¢l balon, éste no puede
ponerse en juego mas que con los pies.

Cuando un jugador en posesidn del baldn o corriendo con
¢l es “sujeto”, debe inmediata y correctamente, soltar el balén
entre € y la “linea de porteria” contraria.

Un jugador estd “sujeto™:

1. Cuandn queda imposibilitado de jugar el baldén con ma-
nos o pies.

2" FEn el caso especial siguiente: Cuando agarrado por un
adversarip por una parte cualquiera del cuerpo transcurre un
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momento perceptible durante el cual no ha podido pasar ni
jugar el baldn,

Sujeto en la meta

Art. 19. Si en la “meta” ¢l baldon esti en posesion de un
jugador y éste es correctamente “sujeto” por un adversario
antes de que toque el baldn tierra, se hard una melée a 5 me-
tros de la “linea de porteria” y enfrente al sitio donde se pro-
dujo aquél.

Nota.—T.as faltas en los “sujctos” se castigaran:

1. Fn cl terreno de juego.—Golpe de castigo.

2. Cerca de las “lincas de porteria” y cuando el balon iran-
quee estas lineas.—Melée.

3.° Ln las "metas”.—Melée a 5 metros.

Hay “sujeto”™ en la “meta™ si el jugador portador del ba-
16n es mantemido contra uno de los palos sin que pueda tocar
tierra con el balon.

Parada de volea

Art. 20, Tiene lugar cuando un jugador coge el balon en el
aire después de una volea o pase “adelantado™ de un con-
trario.

Ll que coge debe inmediatamente reclamar la parada de
volea, dando fuerte la voz de “marco”, sefialando con el tacén
el lugar donde la ha efectuado.

I.a parada de volea da derecho a un golpe libre.

Nota.—Si un jugador pega al baldn con la rodilla o parte
del cuerpo inferior a ésta, y un adversario efecta la parada,
ésta es valida.

Una parada no puede ser reclamada si el que la efectiia no
hace la “marca” después de coger el balén. T.a “marca” debe
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ser hecha lo mids ripida posible v se consiente sea en ¢l ins-
tante preciso de coger el balomn.

Una parada de volea puede ser hecha en su propia “'meta”.

T este casa los jugadores atacantes no deben pasar de la
“linea de porteria™,

Sioun jugador hace una parada de volea, un golpe libre debe
ser acordado, aunque el drbitro hava pitado por un “ade-
fantado ™.

Unicamente ¢l jugador que Face la parada puede dar el pun-
tapi¢, pero en caso de lesion manifiesta que le impida darlo. el

arbitro puede outorizar sea recmplazado.
Terreno fuera

Art. 210 la parte exterior del terreno que linda con las
“lineas de fucra”, comprendidas entre las l'neas de "porte-
rias”, s¢ Hama de “fuera”.

T.as lineas de “fuera”™. asi como los palos y handeras que
marquen las lincas de centro, meta 6 22, se consideran “fuera”.

Nota—Estando el balén en el terreno de juego puede ser
jugado desde fuera de ¢ v por I tanto, “marcar”™ desde
“fuera”.

Sioel viento émpuja el balon “fuera”™. aunque vuclva al te-
rreno se considera U fuera ™

Balén fuera

Art. 22, Se considera “fuera”™ cuando ¢l baldn solo, o lle-
vado por un jugador, rchasa ¢l plano vertical que pasa por la
linea dec “fuera™.

Tl saque pertencce al equipo que no lo ha puesto “fuera™,
excepto cuando el que lo lleve hava sido empujado por un
contrario.
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Ll saque de costado puede ser de distintos modos:

1.> I balon de una patada va a “iuera” directamente, sin
tocar antes tierra. Fn este caso, a cleccion del cquipo e deba
sacar, el arbitro concedera:

Una melée en el sitio donde se did el puntapié.

Un saque de costado cenfrente de este punto, que se hara
como indica el parrafo b) del 2.° caso.

Cuando el arbitro vea que un jugador busca sistematicamente
el “fuera”, porra considerar csta falta como obstruccion v I
sancionara con golpe de castigo en el punto donde ¢l balon ha
sido jugado en Gltimo lugar.

Sin embargo, cuando el puntapi¢ procede de un jugador
situado en sus 22 ‘metros, o sca ¢l dado en un golpe de cas-
tigo, st ¢l balon va “fuera”™. ¢l saque se hard como establece

el 2

2”51 el que lleve el balon ha pasado “ruera”™ involunta-

Caso,

riamente, o el Lalon ha salido despuds de puntap:¢ o de cual-
quier manera no prevista en el primer caso, serd jugado a elec-
cion del Capitan del equipo que bencticie:

a) Por una melée a 10 metros de la “lnea de fuera™ sobre
una perpendicular a éste, pasande por el punto en que salid.

b) TFchando ¢l baldon desde fu del terreno scbre una
perpendicular a la “linea de fucra™ por el punto donde salid v

de manera que franquee lo metos 5 metros.
El balén np podra ser tocado hasta haber franqueado csta

distancia.

Ningan jugador podri colocarse a una distancia menor de
3 mietros.

Si el saque no es perpendicular, el arbitro ordenard una
melée a 10 metros de la “l'nea de fuera”, conforme el pa-

rarfo a).
Nota—F! arbitro cuidard que la melée es haga a 10 me-

tros.
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Cuands aa jugader hace o sague veluntariamente mal, se
le casitgard con un golpe 1ranco, dado a 10 metros de la " linea
de fuera”

Queda prehibido cargar a un coatrario cuando se erectiie el
saque,

Art. 230 Fsta prohibido  enviar veluntariamente ¢l balon
“fuera” cen la mano (ver 331 v 30).

Nota.—La posicidn de los jugadores no tiene  mportancia
para el saque de costado. liste puede ser efectuado mmedia-
tamente por coalquicr jugador del cquipo gue lo corresponda,
Basta oue of arbitro juzgue que ¢l balon ha sido correctamente
puesto en juego.

Fuera de la meta

Art. 24. la parte de terreno que linda con la micta y sepa-
rado por la prolongacion de las lincas de fuera, se llama “fuera
de Ia meta”.

I.a I'nea, banderas y palos de las esquinas del terreno, son
“fuera de la meta”.

Nota.—Si el baldn, o un jugador llevindolo, toca los palos
o banderas antes de “marcar” se considera “fuera de Ia
meta”.

Un jugador “fuera de la meta” puede jugar el balén con el
pie si éste cstd dentro de la ‘meta y “marcar”, si no lleva el
balén consigo.

Melée

Art. 25. No puede haber meléc mas que en el interior del
terreno.

Hay melée cuando uno o varios jugadores de cada equipo
se agrupan alrededor del baldén que esti en el suclo (melée
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abicrta), v cuando se colocan en espera del baldon, que es echa-
do entre tos dos grupos (melée cerrada). Iin este caso se pro-
hibe que las primeras lineas consten de mas de tres hombres.
Iista regla sc aplica Gnicamente para la melée formada des-
pués de una parada de juego, pero uo en la melée abierta.

Nota—El arbitro puede ordenar el lado por donde debe
echarse el balén en melée.

Sera considerado como obstruccion de la pucesta del balon
en la melée, cuando un jugador, antes de que aquél esté com-
pletamente dentro, levante o avance un pie por delante de la
1 nea de sus delanteros.

Se prohibe también scguir ol balén en fa melée con el pie.

Fl balén pucsto en melée na se puede jugar cuando sale ra-
pidamente por un lado u otro, aunque haya tocado el pic de
un jugador.

i1 balon, para poder ser jugado, debe rebasar un jugador,
tocar tierra v salir de la melée después de pasar, cuando me-
nos, un hombre de primera linea en profundidad.

Melée entre las lineas de 22

Art. 26, Siempre que haya que hacer melée entre las dos
I'neas de 22 metros por falta cometida a menos de 10 metros
de la linea de fuera, se formard en un punto sitinado a 10 me-
tros de la linea de fuera sobre una 1'nea paralela a las de por-
ter’a v (ue pase por el punto de la falta.

Sanciones aplicables en la melée

Art. 27, Kl arbitrg castiga con un golpe franco al jugador
o espuipo que:

a) Comete voluntariamente upa falta que se castiga con
melée, o causa voluntariamente una pérdida de tiempo.
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b) No pone ¢l balon inmediatamente en melée,

Nota.--Una wmelée se compone de uno o mis jugadores de
cada equipo (ver definicidn).

¢)  No pone legalmente el baldn en la melée o si, saliendo
éste, lo vuelve a introducir voluntariamente con pies o manos.

“sta regla debe ser estrictamente observada.

d) Impide la puesta correcta del balon en la melée.

Nota—l.a busca ilegal de la cabeza libre en melée serd con-
siderada como hstruccion.

e) Estando en melce, levante uno o ambos pies antes gue
¢l balon haya sido puesto en juege.

Un jugador serd considerado como mwlestando Lo puesta co-
rrecta del balén en melée si:

1. Antes que cl baldn no sea puesto correctamente en clée
adelante uno o ambas pies.

2. Sigue con los pies al balon en la melée.

1 balén es considerado puesto correctamente en melée, cuan-
do pase un jugador de cada equipo.

i) Toca voluntariamente el balén con la mano, se tumba
en tierra, le recoge o hace salir cen btomano o sujeta con ma-
nos, pies o piernas en la melée.

g) No estando en melée molesta intencionadamente a las li-
neas contrarias, quedandose delante del baldén, aun cuando no
haya salido de la melée.

Nota—FEsta regla, que prohibe a los jugadores, aunque sean
de las lincas traseras. quedarse o ponerse delante del baldn para
taparlo a las I'neas adversas (ohstruccion), debe ser rigurosa-
mente observada. Cen esto no s¢ quicre indicar que se castigue
a un medio que sin intencion adelante al balén cuando ann esté
en la melée.
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Linea de balén muerto

Art. 27, Si el baldn, o un jugador llevandolo, toca o pasa
estas lineas, sc dice que el balén esta “muerto”™ v se para el
juego.

Siempre que ¢l balén sea llevado o se le haga pasar esta li-
nea por un contrario, o involuntariamente por un defensor. sc
sacara de 22 metros.

FALTAS

Adelantado

Art. 20, Tiene lugar cuando el baldn es proyectado en la
direccion de la meta contraria, sea con la mano o ¢l brazo, se-
parado del cuerpo.

El balén puede ser pasado o lanzado por un jugador a otro,
con tal que no sca hacia adelante. En este caso (adelantado) se
hard una 'melée en el sitio donde se origind esta ‘alti salvo:

1.° Si una parada de volea ha sido hecha y acordada.

2.° Si el “adelantado™ da uvna ventaja al contrario.

3" Si a juicio del arbitro el
tario.

‘ .

‘adelantado™ ha sido volun-
kn este caso la sancidon sera un golpe de castigo.

Fstas reglas ng deben ser aplicadas a un “adelantado™ o
pase que envie ¢l baldon "iucra™ veluntariamente (esta falta
se rige por la vegla 45-1).

Art. 30. Si un jugador envia el balén fuera voluntaria-
mente con las manos, el equipo contrario puede reclamar un
golpe franco o una melée y tenuran lugar:

a) En un punto situado a 19 metros de la linca de “iuera”
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v oen ko operpendicular o ésta gue pasa por el punto donde
salio, o:

b)  FEn el punto donde se hize el pase a “fuera®™.

Esta regla no quita al arbitro la facultad de conceder o 1o
una “marca”, scglin el articulo 8.

Art. 31, Si un jugador comete voluntariamente una falta,
originando una melée, se le cast'gard con un golpe franco.

Kl arbitro no debe castigar &l jugador que cometa un ligero
“adelantado”, cogicndo o recogiendo ¢l baldn, con tal que no
pierda el control del balon

Rebote

Art. 32, Hay rebote cuando ¢l balén pegue a un jugader
cn cualquier parte del cuerpo, salvo los brazos v manos, y bota
hacia adclante.

Nota—FLl rebote no es un “adelantado™, en  consecuencia
no se puede hacer una parada de volea, ni imponer ninguna
sancién.

Tisto es importante, porque a menudo los arbitros conside-
ran cl rebote como “adelantado’

OFF-SIDE (Fuera de juego)

Art. 33. Un jugador se encuentra en ofi-side si entra en
melée por el lado de los contrarins o si ¢l balon ha sido ju-
gado en dltimo lugar por un jugador de su equipo, colocado
detras de él.

Un jugador pucde estar en oii-side en la “meta”™ contraria,
pero no en la suya, salvo en golpe libre dacdo por su equipo.
En este caso todo el equipo debe estar colocado detras del
balén.

Nota—Todo jugador puede actuar en cualquier motnento.
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excepto cuando esté en off-side o haga obstruccion, moles-
tando a sus contrarios.

Puede acercarse a la metée v tratar de hocer salic ¢l balon
con un pie, pero el otro permanccera siempre detrias del balon.

Un jugador en ofi-side cesa de estarlo:

a) Cuando un contrario ha corrido o dado cnco pasos con
el balon.

b) Cuando un contrario ha dado un puntapié al balén o
éste le haya tocado.

¢) Cuando un jugador de su equipo, conduciendo el balon,
fe haya adelantado.

d) Cuands vn jugador de su equipo. estando detris de ¢l
se le coloca delante, después de haber  dado el puntapié al
balén.

Nota—Solamente ¢! jugador que ha dado el puntapié pue-
de poner en juego a sus compaiieros que estaban en off-side.

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

Los arbitros deben sancionar estas faltas con todo rigos, im-
poniendo un golpe de castigo, si deducen que una parada de
volea hubiese sido marcada al no estar un jugador en off-side
cerca del que la quiso hacer, o si por su lentitud al alzjarse le
crea dificultades.

Nota—Un cjemplo: un jugador que va a recibir el balén
na lo coge hien v se¢ le cae, un contrario, que no esti a 10 me-
tros de ¢l se arroja ripidamente y le impide recogerlo. Golpe
de castigo, porque el jugador en off-side tiene la obligacidn
de retirarse mas alla del limite de los 10 metros.

Cuandn haya iniraccidén a esta regla, se acordard a cleccidn
del contrario:

Golpe franco en el sitio donde la infraccién se comete.
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Melée en el sitio donde el baléon ha sido jugado en Gltiamo
lugar antes de la mfraccion por el equipo que ha cometido
ia falta.

Fa ¢l caso de off-side involuntario, una melée serd tor-
mada en el sitio de la infraccidon, tenlendo en cuenta la re-
gla 26.

Obstruccién

Arte 34 Consiste en:

Hacer un “sujeto™ ilegal, una carga o incurrir en la re-
ela 20 g).

Nota.—Cuando dos adversarios corren para coger el halén
el que va detras no puede empujar al otro; golpe de castigo.

Fsta regla o se aplica cuando el jugador se agacha para
vecoger el balon; en este caso puede empujarle.

Dos adversarios, corriendo hacia ¢l balon, pueden cargarse.
pero solamente hombrg contra hombro.

Se prohibe cargar cuando los jugadores estin colocados en

hileras para un “saque de fuera™.

a) Agarrar o retener intencionadamente un  contraric que
np tiene ¢l balon.

b)Y Dar inteucionadamente puntapiés a un contrario o ha-
cerle una zancadilla.

Nota—Tn este caso, ademas del golpe franco, ¢l arbitro debe
advertir v ordenar su expulsion si juzga sus actos como bru-
tales. (Ver articulp 37 b.)

Carga ilegal

Art. 35. Es culpable el jugador que:
a) Sin correr al mismo tiempo en la direccion del baldn,
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carga o mclesta a un contraric que no  tiene el balbn (obs:
truccion).
yrita “en juego” o una expresion cquivalente  cuando
b) Grita jueg 1

todos los jugadores no lo estan
Juego ilegal

Art. 36, T arbiiro debe conceder una Umarca” osi, ésta,
hubiera sido hecha, sin duda alguna, de no haber habido juego
ilegal u obstrucciéon por parte del equipo defensor.

No debe concederla, y st un saque de 22 metros, si cree que
la “marca”™ no hubiera sido hecha sin juego ilegal u obstruc-
ciéon por parte del equipo atacantc.

En caso de “marca” concedida, la cjora se hard desde
cualquicr punto de una linca paralela a las de “fuera”™ vy que
pase por cl punto donde se cometid la incorreccion.

Nota—Fn caso de duda sobre una “marca”, por s! hubiese
posibilidad de¢ protesta a la Federacién, por mala aplicacion
de los reglamentos, se recomienda a los arbitros ordenen la
mejora, para caso de que aquélla la considere vilida, los puntos
puedan sumarse, si se consiguié mejorar.

Si en caso de intento después dec parada de volea, golpe de
castigo o mejora, el balén fuera ilegalmente detenido o des-
vindo en su travectoria y el arbitro cree se hubieran conse-
guido los tantos, los daria por vilidos como si se hubiesen ob-
tenido.

Si un jugador o equipo cavsan intencionadamente una pér-
dida de tiempo, ¢l arbitro concede gnlpe de castigo o inflige
cualquier otra sancién.



Puntaplés dados intencicnadamente a un contrario
Zancadillas

Art. 37, QQueda terminantemente prohibido los puntapiés ¥
zancadillas.

Sanciones:

1.2 “Marca”, cuando sea cometida dentro del articulo 8 )
(“marca”™) y 33 (juego ilegal).

2. Golpe de castig,

3.0 lixpul:idon del jugador cuusante.

Otras infracciones no previstas.

Art. 38, Si cualquier iniraccidon no previstas benelicia 2l
equipo no causante, no se castigari; en los demds casos se hari
una melée en el sitio donde se hubiera cometido la falta.

Art. 390 Dista clase de faltas cometidas en la “meta”, sc
castigaran: si proviene del cquipo atacante, saque de 22 y si es
del defensor, miclée a 5 metros enfrente del sitio donde s co-
metio.

Miembros oficiales

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

El irbitro debe noseer un pite: 2 sa sonido el juego se de-
tiene. Decbe hacer uso de ¢ en los casos siguientes:

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

b) Cuando vea:
Cualquier jugada brutal o violenta.
2.° Alguna jugada incorrecta.
Que un jugador persiste c¢n faltar al reglamento.
I.a primera vez que incurra en los dos primeros casos, el
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arbitto wmonestara al jugador o lo expulsara del terreno, si
juzga hubo intencién; pero a lt segunda, “debe, necesariamen-
te”, dar orden de que se retire del campo.

Iin el caso 3. lo expulsard, desde lucego.

Addmis, darda cuenta a la Federacion, por owmedio del acta.

¢) Cuando considere que la continuacion es peligrosa,

Nota.—Cuando haya un jugador lesiunado, el drbitro no pi-
tara si no ha habido 1alta, a menos que por i posicion de
aquél respecto a la fase del juego o colocacion de jugadores
pueda ser causa de peligre.

Fin este caso la parada no podria ser mayor de tres minutos,
descontandose ¢t tiempo, si fucra mayor.

d) Cuando quiera parar el juego por cualquier motivo.

e) Cuando sea tocado por e balon o por un jugador por-
tador de él; melée en ¢l lugar donde fué tocado.

f) En el descanso y fin del encuentro. El arbitro es unico
crondmetrador y €l solo tiene derecho a prolongar para com-
pensar las paradas.

No pitara el descanso o final antes que el balén deje e
estar en juego.

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

Poderes de los arbitros

Art. 41. I arbitro es el tnico juez para todas las cuestio-
nes de hecho, pero se podra reclamar sus decisiones en lo con-
cerniente a aplicacion de reglamentos.

Jueces de linea

Art. 42, Ea todos los partidos donde sean desgnados jue-
ces de lnca neatrales. el arbitro podra consultarlos sobre cual-
quier duda.
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Deberes de los jueces de linea

Art. 43. Los jueces de linea deben poseer una banderoly,
v cada uno de cllos, sin penetrar en el terreno, vigilar una de
tar la bandera en el momento

las lincas de fuera, Deben leva
que salga el bhalon ¢ indicar el sitio ¥ qué cquipo lo hizo salir,

También deben asistir al arbitro en los colocados, situandese
cada uno en uno de los postes de la porter a.

Sanciones

Art. 44. Un golpe libre o de castigo puede ser ejecutado
a cleccidn; por “colocado™, bote pronty o volea, pero siempre
en direccion a la meta contraria.

Cuando para dar el puntapi¢ el jugador se retira detrds de
sit I'mea de porteria, el baldon tiene que rebasar esa linea.

tl tiro debe ser dado desde un punto cualquiera de detras
de la marca, pero sobre una paralela a la “linca de fuera”. Ln
todos los casos los jugadores del cquipo deben estar detras del
baldn, salvo en los “colocados™ el que lo sostiene. I%s deber
del arbitro asegurarse que el puntapi¢ se da sobre la linea
paralela a las de fucra y que pasa por la marca. No quiere
esto decir que la carrera haya de hacerse sobre dicha linea,
i que el balén se traslade en el plano vertical por clla deter-
minado, sino que el puntapié debe ser dado sobre la paralela.
pudiendo ¢l jugador tomar impulso a derecha o izquierda de
ella y ¢l baldon pasar por uno u otro lado de la marca.

En caso de niraccion, el arbitro debe ordenar una mclée en
este punto.

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

Si los contrarios cargan antes de que el balén haya tocado
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tierra en un “colocado™, el arbitro lu hice repetir, prohibiendo
la carga.

Los jugadores que quicran cargar on una mejora o golpe
libre, “colocado™, deben estar detras de su Inea de porteisa o
linea de marca, pero los dos pies detris.

LD drbitro tendra cuidado que ¢! contrario no pasce poco
a poco la linca de maren.

Iin un “colocado™ ¢l que sostiene ¢l balén v ¢l que hace
¢! tiro, deben ser dos jugadores distintos, pues uno mismo
no puede hacer dos cosas.

Sioel que da el puntapié tocara ¢l balon durante la fase
de colocarlo, el arbitro ordenard una melée en este punto.

Cuando la carga fuese prohibida, cualquier jugador, otro
cie el que da el puntapié, puede mover el balén v colocar-
lo de nuevo.

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

a) Comete una falta cn la melée (articulo 27 a), b)),
<), d), e), f) v 7).

No deja el baldn cen tierra, estando “sujeto” (art’'cules 1R
¥ 19).

b) Si en este caso no pone inmediatamente el halén en
¢l suelo.

c) Estando en tierra, no se levanta rapidamente.

Nota—Il.os jugadores deben comprender que incurren en
esta sancion si estando en tierra se ocupan del balon, sea
de la manera que sca.

d) Impide a un contrario Ievantarse o dejar el balén cn
tierra.

Nota.—FE] arbitro debe pitar golpe de castigo:

1.0 Cuando el jugador “sujeto” no pone en seguida ¢l
balon en el suelo.
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—o=ommaedcatamente no seosepara de ¢l levantandose

sy ancluso rodando por el suclo.

3.0 = este Jugador no puede cumplir cuanto gueda di
cho en o] parrafo anterior, por impedirle uno o varios con-
trarios, poner o balén o alejarse, al no soltarlo o levan-
tarse con vapidez, contra este equipn se tirara el golpe de
castigo.

¢y tlace un Tsujeto” dlegal, carga o hace obstruccion,
segan las reglas (articulo 31).

1y Comete una falta relativa a la carga ilegal (articu-
fo 32).

¢) Comete una falta contra la regla de off-side {ar-
ticulo 30).

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

Por infraccion al articnlo 32 b). ¢l ofro cquipo puede es-
coger:

1.0 Mele¢ en el sitio donde se ha jugado adltimamente
ci balon.

2.0 (olpe de castigo donde se cometid.

1) Comete una falta contra las reglas 33 v 34.

Incurre por sistema o intencionadamente en falta que
wea castigada con melée o voluntariamente cche “fucra” el
Lalédn para perder tiemipo.

1) ILnvia a sabiendas el balén “fuera” con la mano (ver
regla 28).

j)  Grita “en juego™ u otra expresion equivalente, cuan-
do todos los jugadorcs no estan atn en jucgo.

El golpe libre cs el premio a una parada de volea.

Il golpe de castigo es la sancidén de una falta.

FIN
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BASES TECNICAS DFrL JUEGO

F1 Feot-ball Rugby ¢s un jucgo deportive colectivo en el
que se entrentan dos equipos de 15 jugadores. La victoria ha
de conseguirse usando de todos los inedios lUcitos, afirmando
la superioridad, pere siempre obedeciendo a reglas inviolables.

Mas que ningtn otro deporte de equipo, el Rughy exige ex-
celentes cualidades fisicas v morales en sus jugadores. con el
convencimiento de que la obediencia al capitin v el sacrificio
de sus proezas personales cn bicn 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 asociacion que luchz por una idea: fortaleza, fe,
carifio hacia ella v a lss colores que la representan

El Rughy os un juego duro, pero nunca un jucego de bru-
tos. Una de las principales caracteristicas del deporte en ge-
neral es gastar ¢l remanente de energlas que la vida produce
en nuestro cuerpo v oque con vehemente afan se manificsta en
la juventud, v ;porque ¢} hombre sano vy robusto sienta la
necesidad de gastar sus cenergias de un modo enérgico v va-
leroso se le ha de considerar un barbare?

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

Muy sustanciosas  consecuencias se  han  deducido del estu-

A
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dio de la vida de los antiguos jugaderes, para quienes ¢l jue-
go u¢ una verdadera esencla de encryias.

Siocel Rugby no existicse s hubiese sentido su nccesidad, ¥

aungue se lamase de otra manera, siempre tendria que haber
un juego con sus caracteristicas donde poder templar el alma
v el cuerpo de los jovenes animosos.

K1 Foot-ball Rughy mis que otro cualquier juego deporti-
vo, precisamente por ser mds duro, educa ol caricter. tem-
pla el sistema nervioso, fortiica ol cuerpo v oacrecienta el va-
lor v hace al hembre decidido v endérgico. Con clementos asi
preparadcs bien puede cimentarse una sociedad ¥y una naciédn,
con toda garantia de éxito.

Cualidades fisicas y morales que deben poseer los jugado-
res de Rugby

Para que los aficionados a este deporte obtengan de su
practica todas las ventajas que de ella deben conseguirse, es
necesario que posean excelentes cualidades f'sicas: deben ser
resistentes para poder sopoertar choques vielentos, de aqui la
prohibicion  del juego a los menores de dicciochs  afios de
edad, en que la constitucion Gsea del individuo va se lo con-
siente: a esto debe Iroumida una gran agilidad  que permita
esquivar los cncuentros demasiado  fuertes o amortiguar {os
inevitables.

Entre cquipos de las mismas caracteristicas dominard el que
posea mas agilidad, inclusp le permitird vencer a otros de mis
técnica pero que carezcan de aguélla.

Puntapiés

I.os utilizados en Rugby son: volea, bote-pronto v colo-
cado.
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No es difial adquirir un puntapi¢ (uerte, pero st darle di-
rece.on por la forma  especial que tiene ol balon. De nada
sirve que vaya muy alto v 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.

No son raros los equipos que después de haber marcado no
saben mejorar y pierden partidos que por todos conceptos de-
bian ser suvos.

I olea—liste puntapié consiste en golpear el balon cuando
esti en el aire, pero el caso mas f{recuente, y que convienc
conocer bien, es cuando el que ko tiene en las manos va a
darlo. Para realizarlo se empicza por colocar el balén de
manera que su diametro largo marque la direccién que se le
quicre dar, con el extremo anterior mas bajo, se tendran los

brazos casi extendidos para dejarlos caer verticalmente, y en
caso de fallo no incurrir en adelantado. Durante este primer
tiempo ¢l pie st echa atris para que al avanzar pueda golpear
al balon antes de que éste toque al suclo.

T.a fuerza a dar en este puntapié, depende de la posicion de!
jugador v del fin a perseguir, lograndose el maximum de ella
cuando se le da al halon en la forma siguiente: se deja éste
caer sobre ¢l pie de tal modo que su parte delantera dé en el
tarso v la otra en la parte inferior de 1 t'bia, con ¢l objeto de
que al extender el pie, la superficie formada por el ecmpeine y
terminacion de la pierna se adapte a la forma del oval

Uno de los grandes errores de los principiantes v de los es-
pectadores en particular, cs juzgar el valor de una volea por
su altura, consccuencia del desconoc’miento de que lo principal
es la direccion y colocacion.

Fste 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.
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a) Para despejar su drea de 722 snctros”, como consecuen-

1oeste caso tnicamente  debe

cia de ataque del contrario.
pretenderse que ¢l baléon vava fucra por las lincas de costado
v lo mis lejos posible, por medio de una volea alta v fucrte,
evitando de este modo que agquéllos se¢ apoderen del halon v
contintan ¢l ataque.

b)Y Lo que se Hama el puntapié a seguir. y que consiste en
una volea suficientemente templada y alta para que sus com-
patieros puedan recogerlo con facilidad antes de que toque al

suclo. Kl adversario que al mismo ticmpo pretenda hacerlo se
encontrard rodeado de jugadores que se lo impiden, hallando-
s¢ por esto en situacion desventajosa.

Una variedad de este puntapié a seguir es el que da un ju-
gador para recoger ¢éb mismo el balén, salvando asi a uno o
varios contrarios lo que de otro modo no podria hacer, con-
siguiendo adauas la ventaja sobre ellos, porque tendrian que
detenerse, girar y salir en su persecucion.

Bote-proito.—Se da dejando caer el baldn y golpedandole
en ¢l mismo momento de rebotar. Se le tendrd entre las ma-
nos en la misma forma en que se indicé para la volea, debien-
do lNegar al suelo con la misma inclinacion.

Darle retrasado o con la punta del pie son los principales
defectos de ejecucion. Para hacerlo bien es necesario que la
pierna que va a golpear deseriba un arco de circulo, como los
jugadores de Asociacion, cuando van a tirar un tanto. De este
modo el pic se introduce mejor entre el suelo y el balén, v la
punta no interviene directamente en el golpe, pero sioel em-
peine; ademas de esta manera lega a adquirirse gran preci-
$160n. aunque se discuta se pierde fuerza.

I<] bote-pronto tiene su maxima eficacia hecho en juego, pero
es necesario dominarlo para nc perder la ocasion de marcar
1antos sobre golpes de castigo.

Colocado—¥ste puntapié sc¢ dmplea para mejorar v tirar
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der colocar el balon para darle en las mejores condiciones
cue se obtienen del siguiente modo: un jugador se tiende
en ¢l osuclo boca abajo v extiende los brazos cuanto le sea
pogible, sujetando el balén con la punta de los dedos de
una mano por su parte superior v con el dedo corazon de
Ia otra por abajo. Ista mano se retira en el preciso mo-
nento en que cof companero va a dar ¢l puntapié. Kl juga-
dor que coloea, se situard del costado correspondiente al
pie que va a dar ¢l puntapié, cuidando ademis de qyue el
cierre del cuero mire a la porterta hacia la que se va a
lanzar.

El d‘ametro mayor del baldon estard inclinado hacia ade-
lante. para los tiros largos, v hacia atris para los cortos.

E! adiestramiento, de¢  tanta importancia en  estes  punta-
pies, empezard enirente de la porteria y se ird desplazando
I colocacion poco a poco, hasta conseguir que entre el ba-
Ion desde las lineas de costado.

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

El pase

1l pase es la caracteristica del juego; en él reside su
gran dificultad, pero también toda su belleza.

Ya sabemos que el pase debe hacerse siemore hacia atras,
es decir, a un jugador que esté colocado entre el que lleva
¢l balon v su porteria.
al menos li mas segura porque da
mas direecion—es hacerlo con las dos manos. Kl balén debe

T.a mejor mancra

estar sujeto entre cllas por su cje menor, estando el ma-
vor perpendicnlar al suelo y por un movimiento pendular
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producido por los brazos, se soltard a su terminacion; la
d'reccion la dara el brazo del costado a donde se realice ¢l
pase v la impulsion el otro- Por lo general, es mas facil de
cjecutar hacia la izquierda, debiendo, por lo tanto, inten-
sificur ¢l adiestramiento de pases a la derecha.

Un jugador no debe nunca detenerse para recibir un pa-
st a no ser que las circunstancias le obliguen a ello, por
teaer obstruida su salida natural por los contrarios; en este
caro debe hacer un pase riapido a otro jugador mejor co-
locado v despejar de volea.

El saber en todo momento de un partido la colocacién de
ios contrarios es siempre conveniente, v de él debe dedu-
cirse la direccion a dar a los pases para obtener de ellos la
mavor eficacia, facilitando c¢l ataque por terrenns despe-

jados.
Finta de pase

Como su nombre indica es haccer creer al contrario que
s¢ va a cjecutar un pase. Para cllo se extenderin los bra-
z0s rapidamente indicando con la mirada y el gesto que el
pasc e¢s real; si el contrario responde a la finta el jugador
recoge los brazos y contintia la carrera por el costado
cpucesto.

La finta d¢ pase ante un nedtito es facil; un simple simu-
Licro de pase hecho a tres pasos de ¢l, scguido de un ligero
e:corzo en sentido contrario de la finta, es suficiente.. Pero
ante un experto las dificultades aumentan en forma consi-
derable, sin embargo, si es bien realizada, nadic pucde
sustraerse de dar una inclinacién involuntaria a su cuerpo,
hacia el destinatario del pase, colocindose asi en una mala
posicion para agarrar, por (quedar a contrapié o sobre
ma} pie.
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15 muy mnportante saber colocar a un contrario a con-
trapi¢, pero exige mucha serenidad, vista y gran practica.
Kl que Hegue a dominarlo adquirird inmediatas ventajas,
por poder pasar cerca del contrario, que debido a su po-
sicion de contrapié no puede agarrarlo, ni iniciar rapida-
wente la persecucion.

Para colocar o un defensor a contrapi¢, ¢s necesario, no

samente fintar, sino saber hacerlo bien: siendo esta tlti-

na cualidad la que distingue a los tres-cuartos de clase.
Is  preciso calvular la posicion v colocacion  del  contrario
¢ imnaginarse el movimiento que va a ejecutar al iniciar la
finta; hacer, ¢sta lo bastante amplia, hacia el costado por
donde se va a continuar la carrera, y al responder aquél a
¢sle gesto, quedard en mala posicion para agarrar. Es nc-
cecario fintar desde Iejos del adversario (unos tres metros),
y no solamente extender los brazos hacia el jugador a
quien finge pasar, sino inclinar un poco el cuerpo en esa
direccion, para ratificar la intencion. Casi oseguro es que
¢i contrario adelantard una pierna hacia ese costado, que
seri la izquierda si la finta se hizo hacia su lado derecho;
una vez esto conseguido se endereza la carrera, pasando
por cerca de ¢y por su costado izquierdo, sin temor a que
le pueda agarrar por la dificil posicidon en que se encuentra.
Ticsde luego, es necesario fintar de lejos, sobre todo si se
t:uta de esquivar a un jugador seguro en la agarrada, pues
51 se pasa muy cerca de ¢, a pesar de la finta, no le sera
dificil agarrar. También conviene darse cuenta de los casos
cn que no hay que fintar, para no perder el tiempo en ha-
cerlo inatilmente. Por no poscer el dominio de su accién
v hacer, sin embargo. fintas que él mismo concibe no son
tiles en aquel momento, v que a pesar de ello no puede
resistirse a hacerlas. la mayor'a de las veces Unicaimente por
o placer de enganar a los contrarios, muchos buenos juga-
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dores se convierten  en malos; desde  luego pierden una
cran parte de su valor, prefieren sacrificar a su satisfaccion
personal el triunfo de su equipo. La tinta no debe ser he
cha mas que cuando es necesaria v sirva para hacer pro-
gresar el ataque hacia la meta enemiga; pero nunca deben
crccutarse s1 Gste puede continnar sin ella, o el ntmero de
las que atacan es superior al de los que defienden. Nunca
de-ben hacerse cerca de su propia meta: hay jugadores wue
ticnen el vicio de Antar antes de despejar. Tambica suele
ser vicio de o muches jueadores el obstinarse en fintar a tres
Goomatro costrarics contados onosu habitidad: indefectibbe-

mecte rodarin por verr, cestropeando ast osu bella ubor.
La carrera
I's preciso saber correr, es decir, que ¢l hombre rapido

nar este defecto con el conocimiento de cuanto s¢ va a ex-

sepa aprovecharse de esta ventaja, ¥ el que no lo sea, lle-

poner, beneficioso para todos.

Fn el Rugby lo principal es correr derecho, no avanzar
mas de dos metros, pero siempre en recta sobre la meta.
Fsta afirmacion 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 condicidon de que sea la indispensable e in-
mediatamente continuarla sobre la recta, Sobre esta carre-
ra s¢ encontraran los contrarios: al jugador veloz no le
serd dificil esquivarlos, pero el lento tendra que hacer uso
de estratagemas que les permitan salvarlos. Veamos el caso
cit que un jugador se encucentra soio enfrente de un adver-
sav#o. El rebasarlo no es empresa facil si no se es veloz,
rero en todos los casos debe dirigirse hacia ¢l a un tren
Gue N osea o] amdvin, v oAl aproximdrsele forzar cuanto
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sc1 posible la carrera. De este modo ¢l contrario regula
s movimientos a aquella corta velocidad, que al ser an-
mentada permite al jugador zafarse de la agarrada- Listo
recibe el nombre de “cambiar ™.

¥I jugador que conduce el bhaldon ha cjecutinin ol primer tdempo de un
cambio largo. l.a pierna derecha cruzari por delente de laizguierda

y marcard la nueva diveccion de Ja carrera.

IZ1 “cambio largo” sc¢ hace variando la dircccion de la
carrera a cuatro metros aproximadamente del adversario
v suponicndo que se quicra hacer hacia la derecha (izquier-
da del cnemigo), el pie derecho habra que colocarlo mas
hacia la izquierda que en el tranco anterior, dando el paso
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u poco mas largo gue ol precedente. Entonces, s¢ apoya-

it todo el peso del cuerpo sobre ese piv como siose fuese a

war Ja carrera hacia la izquerda, a contipnacion un ra-
pido giro a la derecha pivotando sobre la picrna de este
lado, permitird extender la izquierda cruzandola por delan-
te el cuerpo hacia el costado derecho en un paso mas an-
plio que ¢l que la derecha did cen el priner tiempo. De esta
manera ¢l jugador varia violentamente la direccion de la
carrera en sentido contrario al que parccia ibha a emprender.

El "cambio corto™ noe obedece a regla alguna. Cuando un
jugador no extd atn embalado puede hacerlo poniendo dos
veces el mismo pie sobre ¢l sucto. En plena carrera es un
gesto instintivo, gue ni Dhs gne o hacen bien pueden ex-
plicar como lo cjecutan.

Si el “cambio largo”™ puecde llegar a perfeccionarse con
no grandes dificultades. el “corto” es de dificil aprendizaje
y Gnicamente escogidos jugadores llegan a dominarlo.

Modo de recibir el balén

Tre cualquier manera que sca, siempre que no contraven-
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Ka las rewias del juego. cualquier jugador puede coger el
Balon, Lo mads frecuente s tenerlo que hacer cuando esta
r el aire.

Yupongumos un jugador gue va por el balén procedente
de la volea de un contrario: calculard el sitio donde aquél
vioa caer, y hacia ¢l se dirigird acelerando la carrera para
ague coincida la maxima velocidad con ¢l momento de co-
gerlo v esto o hard cruzando los antebrazos, uno encima
del otro, por delante del torax, de tal modo que al caer el
L+ion cenire cllos quede sujeto por las manos v apoyado
«n ¢l pecho.

Iiste acto primordial en ¢! Rugby, y de tan facil expli-
cacion, no es cen la prictica tan sencillo de ejecutar, y re-
quicre un gran adiestramiento dado el nimero de factores
que dificultan la recepcidn; la forma del balon, la altura
v fuerza que lleve, lo resbaladizo que esté por el barro o
Huvia, ¢l viento, etc. La importancia de la jugada que pre-
ceda a la recepcidén del balén hace que el jugador entre en
un estado emocional que le ponen en malas condiciones
para cogerlo, lo mismo que ¢l pensar que el contrario pue-
da beneficiarse de su fallo

IZs neeesarto ademas practicar especialmente la recep-
cidén del pase desde las diversas posiciones que puedan
presentarse. Cuando éste esta bien hecho el balon lega al
destinatario un poco adelantado y a la altura de la cintura
o un poco mas bajo, entonces es facil cogerlo aumentan-
do o la velocidad en ¢l momento que dejé las manos del
compaiiero que lo hizo, debiendo apoyuarlo sobre el es-
témago para cevitar que tropezando  en la pumta  de ies
dedos pueda rebotar,

Muy a menudo el jugador que pasa el balon, lo pasa
mal, unas veces porgue ha  adquirido maka costumbre v
ctras porque las circunstancias le impidan hacerlo correc-
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teo b el caso de gue vayva sin fuerza ¢l que o recibe debe
dizminuir su velocidad para no encontrarse adelantado con
respecto al bilon en ¢l momento de recibirlo. En esta po-
sicion es frecuente encontrarse por pase alto o por ser
Cste un poco retrasado: entonces, volviéndose hacia el
compaiiero gque pasa, extendera ¢l brazo de este costado
hacia atras, v de esta manera recogera ¢l balon sobre la
palma de la mano, replegandele en seguida para  sujetario
sobre ¢l cuerpo.

>ioel pase es alto, el jugador debe hacer la misma ma-
niobra; primero disminuir la marcha, pues la trayectoria
e¢s mas larga y el pase mils lento; después extender el
braze arriba, recogerlo en la palma y apoyarlo en el cuer-
vo. Todo esto debe hacerse durante los entrenamientos
para adquirir soltura.

Ll pase demasiado bajo es atn més dificil de recibir. El
jugador debera forzar la velocidad, y n plena carrera in-
clinarse lo bastante para poder coger el balén. En este
movimiento e¢s facil perder el cquilibrio, y gencralmente el
balén chocando en la punta de los dedos cac a tierra, en-
tonces es cuando se debe procurar recogerlo de bote-pron-
te. calculando dénde botard y hacia qué direccion. Esta
r:ancra de coger es excepcional y es la {inica cuando no
s llega a tiempo de hacerlo directamente por muy rapido
que se vaya.

Parada de vclea

Pdra que la paradi de volea sea valida, s nucesario que
el jugador que hace la marca la cjecute en ¢l momento
prceiso, ni antes ni despuds de tocar el baldn; asi ejecuta-
da e¢s cuando el 4rbitro concede un golpe franco.

Hay dos fases del juego en los que estd indicada la pa-
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rioa de volear cuando un defenzor se encuentra solo cerea
de la meta v orodeado de contrarios, pues adquicre la ven-

tuia de detener v despejar al tirar ¢l golpe franco conce

dida: v al hallarse delante de la porteria enemiga, que Jv
permitird facilmente tirar a tanto,

Agarrada

A todo jugador le esta permitido agarrar, por cualquicer

Toxcolente manera de agarrar a un jugador que corre con el balén.

parte del cuerpo. a un contrario que conduzea el balon en
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Lis mnanos, pero o las zancadillas, patadaz vy puetazos

cantizan con todo rigor.

No hay mdis que una mancera de agarrar cfectiva v ose-
guri: la que se hace de cintura para abajo (muslos, pier-
ras v pies). Agarrar de lado ¢s mas facil que hacerlo de
frente.

Agarrada de costado.—Para hacerla con seguridad es nece-
surio apreciar exactamente la direccion y velocidad de 1a ca-

reera del contrario v reglar por ella la suya, de tal modo que
pueda en todo momento seguir sus movimientos v deducir el

A pesar de que la agarrada le hard caer, ¢l jugador que tiene ¢l balon
cjecutari un pase,

instante preciso de efectuarla, que deberd hacer lanzandose
sobre él, de modo que un hombro se apoye sobre la cintura
o muslo ¥ los brazos rodeen el cuerpo.

El primer choque es suficiente, por lo general. para que el
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contrario ca‘gia. vy cuando asi no suceda, los brazos lo consi-
guen con facilidad por corpulento que aquél sea. Lo esencial
es agarrar en momento favorable y asegurarlo atenazindolo
por drmde se e tenga sujeto. Desde Tuego el que lleva el ba-
on ha de hacer todos los esfuerzos posibles para evitar ser

agarrado, camoiando la velocidad o dando un golpe con su
mano libre en los brazes del que le va o agarrar.

I agarrar Lajo es, desde luego, el medio mis elicaz, pero
no es pusible siempre. sobre todo en el caso en que el adver-
sario s¢ ha zafade del primer ntento ¥ no se le puede sujetar
por ¢l sitio descado, v entonces, claro es, se hard por donde
se pueda (rodilla, pierna, pies o cabeza).

AAgarrar de fremte—Agarrar a un contrario de frente es
mas dificil, por la facilidad que éste tiene de  esquivar  por
los dos costados, sin embargo, existen dos modos de hacerlo
con cticacia; ¢l primero es lanzarse enérgicamente cuando se
esti bien cerca del adversario y rodearlo con los brazos por
las caderas. La rapidez es la principal caracteristica, pucs es
necesario sorprenderle a fin de que no tenga tiempo de efcec-
tuar movimiento alguno de esquive. Esta es, sin duda alguna.
la mejor agarrada que se pucde hacer a un comtrario que viene
de frente.

l.a segunda forma de agarrar es esperar a que ¢l contrario
esté terminando el cambio largo o corto, para dirigir el ata-
que en la nueva direccién; para ello es necesario un gran co-
nocimiento de aquella jugada, con el que no habrd que cspe-
rar a que el jugador haya terminado dicho cambio. sino de-
ducir de la direccidn de la carrera y movimiento de sus pies
el costado por donde va a pretender pasar. Regla general cs
que cuando un contrario vienc de frente. no debe mirarsele
la cabeza ni las manos, sino la cintura que es donde primero
se inician los movimientos a ejecutar; dec ellos se deducen
los que van a hacer las piernas y evitar dcjarse engafar por



Fl jugador de la camiscta oscura ha debido detener al otro agarrindolo por las piernas ¢ imposibili-
tandole el marcar. I.a decisién tardia de quercrlo hacer por la cabeza, no lo impedird, y una marca sera
cl resultado de su mala manera dc agarrar.
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fintas v hasta por gesto general que pueda hacer, incluse con
la cara.

La agarrada por encima e la cintura, ademis de poder ser
brutal v peligrosa, no es chicaz por ser facil al que se va a

La agarrada por detrds no es muy cficaz v s6lo debhe usarse en casos
extremos,

coger, zafarse y pasar o continuar la carrera dejando atris

al que lo pretendié. Claro que se presentan casos en los que
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debe practicarse, pero es necesario fijarse la idea de que apar-
te de ser incficaz en la mayoria de cllos, es violenta, fea y
nada airosa, v cebe descartarse, desde luego, para los jugado-
res que van cmbalados.

Agarrar por la cintura tiene ademas la ventaja de que en
la mayor partc de los casos queda el balon inmovilizado, y
por tanto, interrumpida la jugada. l.a caida del contrario cn
este caso no es violenta aunque a primera vista pudiera pa-
recerlo, por haber un moment., de parada que le quita velo-
cidad.

Agarrada por detras—Cuando se persigue a un contrario
¢s necesario saber detenerlo, agarrandole por detras, Fn este
aso dehe también agarrarsele por la cintura fuertemente, pues
queda siempre ¢l recurso, de si se zafa poder aun, en la caida,
sujetarle  por una pierna o pie pero no se debe ir directa-
mente a €stos por el peligro de recibir un golpe inesperado
por el rapido movimiento de cstas extremidades.

Otra manera de detener a un adversario cuando se esta
cerca de ¢l ¥y no va muy embalado, es saltar sobre su espal-
da procurando rodearle con los brazos por un poco mas aba-
jo de los hombros, para (e 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 ¢l baldon ¥y aun en el balén mismo, con lo que consegui-
rd que aquel jugador tenga que cambiar la buena posicién en
que le llevaba, impidiéndole, por tanto, hacer un buen pase,
o que tenga que disminuir la velocidad para variar la mala
posicion en que se le colocd por el golpe.

Intercepcién del pase
Es un buen medio de defenderse, pero no debe hasarse
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la defensa en esperar a interceptar un pase, pues al ifallar,
deja a los dos o mas contrarios seguir avanzando sin peligro.
Claro que cuandg se consigue, se inicia el contra-ataque con
gran ¢xito. Sin cmbargo, tenicndo muy estudiada la defensa
y fundamentando la intercepcidn del pase en el profundo co-
necimiento de los compaiercs que intervienen en la jugada,
ce llegan a cortar ataques con ciwacia: por ejemplo: cuando

’ -~ = s eers Madio de melée.
£ - - - - — <+ Aledio de apertura.
A w - = =+ ~eey TItimer tres-cuarto centrr

Oy - -~ ... Srgundo idem idem.

A ’ Trec-cuarto ala.

YOO
W

e

1." Mclée a 10 metros de la linca de costado. El medio dc melée
pasa a su medio de apertura por el costado abierto. Ll tres-cuarto ala
estard colocado del lado de fuera, cerca de la lineca.

X
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3.8 Melée cercana a la linca de tuera. Todos los jugadores estan co-
teados del Jado interior del campo (costado abierto). Fl medio de
melée pasa. indistintamente, al tres-cuarto ala o al medio de apertura

22 Fl medio de apertura, ya con el haldn, se dirige hacia el pri-
rwer tres-cuarto centro, buseando al mismo tiempn ¢l claro cntre los
crutrarios, para atravesar sus lineas.




12 Es o] mismo caso anterior, pero ¢l medio se dirige hacta el se
gundo tres-cuarto centro.

2.3 Carrera oblicua del medio de apertura sobre el scgundo tres-
cuartn centrn. El primer tres-cuarto se cruza.
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1.8 Carrera recta del medio de apertura, oblicua del primer tres-
cuarto centro y cruce ccn ¢l scgun‘lo,

28 Ataquc del costado ccrrzdo. El m<lio de molée pasa al de aper-
tura. que corre al lado cerrado, y ¢l tres-cuarto ala le sigue apovando.




1.2 Ataque personal del medio de melée, Combinacion por el costado
ahierto con el primer tres-cuarta o del cerrado con el medio de apertura.

También puede hacerla de este costado, dircctamente con el tres-
cuarto ala. ¥ el medio de apertura entonces, ira por el costado abierto,

2.4 Otro ataque personal del medio de melée por carrera oblicua ¥
cruzandose con ¢l medio apertura.




s¢ vea a un compafiero, seguro en la agarrada, dirigirse a un
contrario que Heve ¢l baldn, la colocacion deberd ser la pre-
cisa para poder interceptar ¢l pase que ¢€ste pueda hacer.

Melée

Hay "melée” cuando uno o varios jugadores se agrupan
alrededor del baldn, que esti en tierra, o cuando se colocan
sosteniéndose unos a otros, para permitir que sea cchads en-
tre cllos. A la primera se la llama “melée abierta™ y a
la segunda, “melée cerrada” o simplemente “melée™

Molée cerrada—1Us ordenada por el arbitro a consccuencia
de alguna 1alta leve. Para formarla, los ocho delanteros de
cada lado se agrupan en tres lincas del medo siguiente: tres
¢n la primera, dos en la segunda y tres en la tercera. De
los tres jugadores de primera linea ¢l del centro recibe el
nombre de¢ “talonader™ y el de “peones”, los de sus lados.
i talonador serd mids bajo que los peones para que al aga-
rrarlos por la cintura, le queden los pies I'bres para mejor
manejar la pelota con los talones y empujarla hacia atras, que
es en lo que consite su misién.

[Los peoncs bien agachades, tendrin sus picrnas exteriores

adelantadas vy las otras fuertcmente apovadas en ¢l suelo. La
caheza lo mis baja posible ¥ el pecho apovado sobre el mus-
lo de la pierna avanzada.

[.os de segunda linea, que deben ser altos v son la base de
la melée, la cabeza entre el talonador y el pedn, en prolon-
gacion del cuerpo y los hombros bien apoyados sobre cllos
para empujar, l.as piernas exterivres adelantacas.

In tercera Tnea la colocacién es muy importante, tanto para
empujar como para resistir, ayudando al centro los dos delan-
teros alas, cuyo verdaderg papel ¢s el de apoyvo de aquél,

T.a colocacién debe ser baja, formando un bloque, vy el es-



foa melée acaba de recibip el halon, El talonador de medias @ ravas, con sus dos pics en ol aire, se dis-
none a echarlo hacia atras. El medio de melée de su equipo 1o vigida, v confiado en que saldra por su
tado, lo espera colocado, mientras el del otro equipo procurg no vebaczar ¢l baldn para no incurric on

off-side.
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fuerze coordinade debe iniciarse al poner la pelota en juego.

B medio que posea el balén 1o echa al centro de ella v
cada equipo procurard hacerlo salir por detrits, tdnicamente
con los pies. A\ esto se llama talonar. La melée debe formar-
se siempre cn el sitio donde se cometio la falta, excepto en
los casos en que el reglamento prevenga otra cosa. Una vez
formada, los jugadores no podrian levantar los pies del suelo
hasta que el baldon esté dentro de ella, el hacerlo es conside-
rado como falta, cometiéndos: frecuentemente por las venta-
jas que reporta. Kl castigo de ella hace intervenir al arbitro.
sin que el publico se dé ocuenta del por qué de la detencion
del juego.

El balon no se considera en melée hasta que hayva pasado
por lo menos un jugador de las primeras lincas de cada equi-
po, ¥ no puede ser talonado mas que por el talonador.

Hay varias maneras de formar las melée, pero la mas clia-
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 Gales, 3, 3 v 2, 6 la usada por los
zeelandeses, que no forman mias que siete hombres; 2, 3 v 2

& 3 v 4, esta ultima también sucle emplearse cuando la me-
Tée contraria s floja o algin delantero hava tenido que re-
tirarse del campo.

i aparwencia sencillo, ¢l trabajo de los jugadores en la
melée es rudo y dificil, requiriendo gran resistencia i'sica.
Una buena melée e: la llave de la victoria.

Melée abierta—LEsta melée no estd sujeta a reglas fijas,
por lo tanto no puede definirse. Solamente ¢l arbitro es el
Gue segin su criterio, puede considerar a los jugadores co-
locados en melée abierta y esto es de gran inportancia por
que cuando se esti en clla, no se puede jugar el baléon mas
que con los pies. s necesario, pues. aceptar sin discusiones
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las sanciones de los arbitros de resultas de haber considerado
melée abierta.

Girar la melée——Saber girar la melée es muy importante
para atacar y mas auan para defender, Por esa maniobra que-
da el balon entre leos pies de los delanteros de tercera linea,
y se puede partir diiblando con todas las ventajas. lin cste
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 {uertemente, mientras los
del costado contrario, previamente de acuerdo, ceden lenta-
mente.  Fste procedimiento exige ser cjecutado con gran or-
den v en bloque; Wos movimientos deben coordinarse, para que
np se deshaga, de lo que resultaria desventaja en vez de be-
neficios.

Después de bien cfectuado, la tercera linea sc destaca de ella
v comienzau ¢l avance los tres juntos.

Si el movimiento no termina bien, la ventaja que pudiera
obtenerse llegaria a ser nula e incluso beneficiosa para el con-
trario, al no poder partir rapidamente en dribling la tercera
I'nea v verse obligados a separarse, resultando sus csifuerzos
estériles. Para que este ataque tenga su mdxima eficacia es
preciso que ¢l medio de melée ayude a sus delanteraos.

De una gran practica de girar fa melée se obticnen resul-
tados sorprendentes, por la rapidez con que puede cmprcndcr‘—
se el ataque.

Dos precedimientos hay para contrarrestar los clectus de
esta jugada: el primero es preventivo y cxige al capitin o
jugador encargado de dirigir la melée, ¢l suficiente conoci-
miento, para deducir lo que piensa hacer el contrario de su
colocacion en el terreno, manera de jugar, potencia de su ine-
lée, ctc., v prevenir a sus compaiicros de la maniobra, para
que por ¢l procedimienty natural de opos’cion de fuerzas, con-
trarrestar las del adversario v hacer gue la melée no se mite-
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E! balén acaba de salir de ln melée y el medio lo pasa rapidamente a su compaitero de apertura pave
que inicie v oriente ¢l ataque.
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vi, B oscgundo es ejecutivo vose emplea cuando va hic givado,

por dertaleza del coatrarip o por haber sorprendida ol omo-
vimiento sin tempo para impedivlo; cons’ste en arrcjarse sin
vacilaciones, con valentia. sobre ¢l baldn, yue se hallara en-
tre los pies de los contrarios. Este acto, es mision exclusiva,
e esos momentos, del medio de melée v ode los delanteros
de tercera linea.

Detenido que es el balon, los delanteros, que por giro de
la melée se encuentran cn terreng enemigo, tienen tiempo de
colocarse para la defensa y lo haran rapidamente, sin dete-
nerse a considerar si su medio de melée detuvo o no el ba-
fon: lo importante es colocarse.

Dribling

Es la jugada, colectiva o individual, por la cual se hace
avanzar el balén por medio de pequeilos puntapiés, sin perder
nunca el dominio sabre ¢l: su e¢jecucion es dificil y para que
sca efectivo, necesita ser heche por varios jugadores perfec-
tamente compenetrados.

Se debe procurar, constantegmente, no perder ¢l control so-
bre el baldn, que dada su forma oval dard botes en todos los
sentidos, debiendo usarse para conducirlo v encauzar su di-
reccidn, 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.

F.a accion aislada de un jugador que dribla puede tener
éxito, pero hay que censideratlo como caso excepcional, nun-
ca como regl.

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

Para 'mejor cocrdinar estos esfuerzos, es preciso colocarse



Tras haber girado la melés, la tercera linca de delanteros, en perfecto ovden, parten en dribling, apo.
yados por el medio.
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de tal mado que se osea Al vl colocacion dependerd del
compaitero que diibla v de los adversarios que puedan opo-
nerse a clle

Si los jugadores yue driblan se hallan rodeados y presio

‘A-

dos por el enemigo, deben unirse al compaiiero que dribla
formando cuerpo con ¢, de este modo le ayudaran eficazmente
no a la accidn personal de driblar, sino a ir abriéndole cami-
no por entre la defensa; es decir, que cuando sobre el terre-
no hava muchos contrarios hay que formar un grupo com-
pacto.

Cuando un jugador vaya a cuprender un dribling teniendo
el campo despejado, es necesario que sus compafieros vayan
rapidamente en su ayuda, pero sin aproximarseles tanto que
le impidan su Lbre accidn, ademas de que le serviran de guias,
facilitaindole la direccidén, para que no tenga que preocuparse
mas que de los botes del baion, y de csta inanera el dribling
se desarrollard con mas velocidad.

[.a falta mas irecuente que se presenta en csta jugada es
la de que todo jugador ticne €l prurito de querer driblar,
peusando que lo ha de hacer mejor que el otro, interviniendo
de un modo pretencioso en la jugada y perjudicindola en
vez de coadyuvar al éxito.

El que va ariblando debe gozar de  entera libertad: dos
compafieros se le colocan a sus lados, proximamente a su
altura, pero un poco retrasados y prestos a enderczar el ba-
16n, si por bote irregular se¢ separa de la linea o a levantar
al contrario que se arroje sobre él. Los demas sc colocarin
en sitios convenientes para poder continuar cl ataque si el
driblador es detenido o falla, o recoger el pase que éste puc-
da hacerles con el pie. Deben ir siempre detris, para que al
intervenir no incurran en off-side.

Resumiendo, la buena formzcién para cl dribling serd: un
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jugador conduce el baldn, dos a sus costados que le ayudan,
v los demas convenientemente colocados.

Parada de dribling

Oponerse a csa avalancha de hombres que empujan ¢l ba-
1on, no es facil, y sobre todo exige mucha decision.

Si el dribling es defectuoso, es decir, si el baldon se separa
de los pies y hace botes largos, a la defensa le es facil apo-
derarse de él y despejar; pero si por el contrario, el baléon
es bien conducido, casi pegado a los pies del driblador que
avanza bien apoyado por sus compaiieros, la defensa no debe
de ningin modo retroceder, sino, que con la vista fija en el
halén, aprovechar el mdmento precisg para arrojarse sobre
¢l, con el cuerpo hacia la meta contraria y sujetarlo, quedan-
do éste inmovilizado, momentineamente; después debe levan-
tarse del suelo lo mas rapidamente que pueda.

I'sta jugada es muy dificil cuando, a causa de la lluvia,
¢|l baldén llenp de barro, se pone muy resbaladizo. En estas
circunstancias, no hay ni que pensar cn poder coger ¢l ba-
16n de entre los pies, ¥y no queda mas recurso que acostarse
sobre éL

Saque de costado

Cada vez que el balon sale de los limites 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.

[.os delanteies de ambos equipos se colocan en dos hileras
perpendiculares a la linea de costado v sobre el sitio que
marque ¢l juez de linea.



L mancra de detoner un dribling bien condueido es arrojarse sobre el balén.
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Iste saque no ¢s mas que un pase que cl jugador que
lo lanza hace a uno de sus compafiercs, pero tiene que scr
perpendicular o aquellas lineas.

Deberd ser corto cuando se defiende v largo cuando se
saca. v la mejor manera de hacerlo e¢s poniendo el baldn
sobre una sola mano, de 1al modo que su eje mayor sea para-
ivio al antebrizo, pues de este modo se consigue impri-
mirle velocidad y bucena direceion.

[ es difteil al delantero a quien va destinado ¢l baldon
e! recibirlo, por la proximidad de los contrarios, v por lo
tanto, ¢s necesario estudiar como deben jugarse cstos sa-
cues, buscando obtener ventajas en ellos. Fn casos extra-
ordinarios, los tres-cuartos pueden intervenir también en
el saque. Ya sabemos por ¢l Reglamento que el equipo
atte tiene el saque puede escoger centre éste o una melée
a dicz metros de la linca.

Yugar bien ¢l saque, tiene una gran importancia en las
partidos, v una linca de delanteros formada por jugadores
altos v fuertes, tendra superioridad v le serd facil apode-
rarse del balén, obteniendo de este modo una constante
ventaja para su cquipo.

La colocaciéon en el saque es muy variable v el medio
debe siempre. antes de lanzur el baldu, examinar su linea,
rara pasarlo a aquél que esté mejor coluocado. Este saltara
a recibirly, recogiéndolo en el aire con una sola mano ¥
atravéndolo para apovarlo en el pecho, mientras con la
otra se defiende de las presas de los adversarios.

Si queda solo v rodeado de jugadores contrarios, su ac-
cién raramente tendri eficacia, pero si sus compaifieros le
secundan, debe echarles el balén a sus pies para que par-
tan en dribling.

I.a mejor mancra de aprovechar el saque es pasar rapida-
mente el balén a los 'medios o tres cuartos, para que éstos



aque corto de costado. Bl delantero blanco que i recibido el saque pasara el balon a su melio o tres.

cuarto, por ¢~tar muy cerrado el campo contrario.
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ataquen o despejen, segtn Jas  circunstancias. st cfectuuadn
varits veees, puede el jugador que coge el baldén aprovecharse
de la creencia del contrario de que va a repetirla v fintar, es-
quivar y partir ¢n atague a foudo.

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

Jugador sujeto

Se dice que un jugador estd sujeto cuando agarrado por
uno o varios contrarios, no puede actuar. Fn este caso, debe
dejar ¢l halén en ¢l suelo, entre é vy su meta, pero puede
suceder. que por la manera de estar agarrado no pueda ha-
cerla. ocasionando una lucha entre jugadores de ambos cqui-
pox, que el arhitro cortard, sancionando  con melée, o golpe
de castigo =i algin jugador ha incurrido en falta grave.

Cuando un jugador cs arrojado a tierra. pero tiene libertad
para manejar ¢i baléon, aunque esté agarrado por alguna par-
te de su cuerpo, puede jugarlo, pero rapidamente.

Tin todos cstos casos, la wmisién del arbitro es muy delicada
v odeducird sus decisiones de la manera de  desarrollarse la
jugada.

Puntapiés directos a la porteria

Siempre que ¢l baléon pasa por cencima del ttavesain, v en-
tre los postes. de hote-pronto o colocado, se suman puntos.

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

Cualquier jugador, una vez hecha la marca, coge el balon
v 1o colocard robre un punto cualquiera de una linca paralela
a la de costado. La mejor mancra de presentar el balén al
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compafiero que va a dar el puntapié. os la siguiente: tendad
boca abajo en ¢l suelo, en ¢l mismo costado que ¢l pie que
ha de golpear, para que el que va a hacerlo termine su ca-
rrera libremenie, extendera los brazos todo lo posible ¥ sos-

tiugador que coloca el baidn acaba de retirar la maeno de abajo y su
compaitero dara ¢l puntapié con el pie derccho, terminando la carrera
Libremente por cstar agquél cehado en este costado. La posicion del ha-
[6n indica que la porteria ¢std cercana.

tendra el baldén, por su parte inferior con cl extremo del dedo
corazon, para poder retirar rapidamente la maneg v con la d:
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los de la otra mano por su parte superior. Il balon estard
en el aire, hasta el precise momento de dar el puntapié. Loy
compafieros del que va a darlo, esiaran detras de él, y los
del contrarto detrias de la linca de portera. 81 la carga no ha
sido prohibida, pueden corrver y saltar a detener el balon. Fsta
carga empicza cu el mismo  momento que el baldn  toca ¢l
suelo.

Si no hay carga el baldon pucede ponerse directamente sobre
¢l suelo,

Nebre golpe jranco.—Se ha de tirar precisamente de bote-
promto o colocado, ¥y en este caso queda sujeto a las reglas
anteriores,

Reglas gencrales—Si ¢l balon entra en la porteria, de vo-
lea, al hacer un saque de centro o de 22 m., v se gana nun-
ca tantos, pero sioen tndos los demas casos, aunque haya sido
tocado antes por un jugador o tropiece en el travesano o en
liis postes,

Puntapiés para cambiar el juego

Este puntapd es uno de los medios de ataque mas cfica
ces, cuando se osabe practicar bien y consiste en desplazar ¢i
juego por medio de un puntapié, hacia la parte del terren.
donde hay mdas compafieros y menos adversarios.

El jugador que va a ¢jecutarlo debe empezar por atracrse
sobre sioel mayer ntmero posible de contrarios, de esta for-
ma. descongestionar la parte del campo hacia donde va a en-
viar ¢l balon. vy después, asegurarse que alguno de sus com-
pafieros estd bren colocado v por lo tanto, en condiciones de
aprovechar la jugada. lixige ésta una concepcion v ejecucion
tan ripida, y son tan numercsos los casos en que esta indi-
cada, que la hacen de gran valor, pero dificil. Sin embarygo.
pueden estudiarse dos casos generales, en que se hallan com-



Despuds e haber atraido hicia su costado a varios contrarios, ¢l jugador de la camiscta negra, dara uo
puntapi¢ de cambio de juego, aprovechando ademis la excelente colocacion e sus compaficros




prendides todos los demds. Uno de éstes, en el que la jugada
estd indicadisima, es cuanda ¢l equipo posea tres-cuartos alas
rdpidos y la jugada cntonces consiste en atraerse a los ad
versavios que o< warcan y dur el puntapeé envidndoles el

balon, una vez cue estén bien desmarcados. Ksta reglh no
puede ser mas sencilla, pero e necesario no olvidarla ni un
wia cadn vez que se presente la ocasion

anometiio, para ojoci
La segunda maneva de jugar, es cexactamente {a contraria

de ésta; o wresecuartos ala s oentences ol aniciador de el
atraycndo hacia sa costado, con la ccoperacidn  de su centig,

de adversarios, y una.vez

3

o0 ¢ solo, el avor nimeee
censegitido e ¢l jucgo hacla el centro del campo:

Conw regla geaeral pare aindes casos debe ohservarse que
el cambio de jucgo o debe Guontarse hasta que el ala estd
pericciimente colocada, i Lo cata del primer caso, y si deb
segundo, si no hay un paquete de delanteros, en cl centro del
terreno, de cuvp ndmero o posicidn se  obtenga  inmediata
ventaja.

Fl éxito de esta juenda estd descontado, si se ejecuta con
precis’on. pero si falla, ¢l benelicio pasa integro a la defensa
contraria, quec iniciard el ataque por terreno despejado.

Misién y cualidades de los jugadores

Un buen jugidor deberds

1.° Scervirse bien de sus manos.

2, Dar puntap'és de volea, hote-nronto y colocado.

3. Avanzar cenduciendo el baldén con los pies. (Driblar.)

4.° Dctener al contrario que lleva la pelota.

5.° Ceger cl balén cuando lo cenduce un contrario dry-
blando.

Los delantcres.—Los delanteros deben ser corpulentos, muy

6
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¥ gorosos y de capacidad respiratoria suficiente «que les per-
mita seguir constantemente el juezo; formar ripidamente las
melée, entrar ¢n posesica del balon en el saque de costado y
preparar y ayudar ¢! juvzo de los I'neas atrasadas,

Los medios—Son los erlases entre los delanteros y tres-
cuartos. Kl de melée pone en juego ¢l baldn en las imelée y
en los saques de costadu; sigue a los delanteres en todas las
fases del jucgo. Su juego estd ntimamente unido al del me-
dio de apertura, transmitiéadole el halon pura que éste escar
pe y oriente el ataque.

Lstos dos jugadores deben ser muy rapides, agiles e ins-
tantanecs en la concepcion y cjecucién de las jugadas. Sy
papel es, pues, importantisimo en ¢l ataque, huyendo de toda
procza persomal. En la defensa impedird el avance de sus
gontrarios.

Los tres cuartos—3Son la reserva del ataque; no necesitan
fanta velocidad como los medics, pero st mis que fos delan-
teros, y cntre ellos, los alas seran mas veloces «ue los cen-
tros, debiendo saber lu tismo atacar que defender.

Bl sagucro. —Xuy fuerte, corpalento, sesuro de manos y vi-
goroso, sabra practicar el puntapié con amhos pies y agarrar
con cnerg'a a Jos contraviea. s el portero de su Unca de
portera.

Confeccionado por ¢l Capitdn Hermosa, Profesor de Juegos y Deportes.












