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DIAGRAMAS

En este libro los diagramas se ajustan a las convenciones siguientes:

Jugadores

Pelota

Recorrido de la pelota cuando fue pateada

Recorrido de la pelota cuando fue arrojada /
pasada

Recorrido de la pelota cuando se hizo knock
on o fue cargada

Recorrido del jugador

Poste con bandera

TEXTO

En este libro las modificaciones de Mayo 2009 están resaltadas del siguiente modo:

Los Penales se indican con:
Penalidad: Penal

Los Free kicks se indican con:
Penalidad: Free kick
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1.4 DIMENSIONES DE LOS POSTES DE GOAL Y TRAVESAÑO

(a) La distancia entre los dos postes de goal es de 5,6 metros.

(b) El travesaño estará ubicado entre los dos postes de goal de modo que su borde superior
esté a 3,0 metros del suelo. 

(c) La altura mínima de los postes de goal es de 3,4 metros.

(d) Cuando se coloquen protectores en los postes de goal, la distancia desde la línea de goal
hasta el borde externo del acolchado no debe ser superior a 300 mm.

1.5 POSTES CON BANDERAS

(a) Hay 14 postes con banderas, cada uno con una altura mínima de 1,2 metros sobre el suelo.

(b) Los postes con banderas deben ubicarse en la intersección de las líneas de touch-in-goal y
las líneas de goal, y en la intersección de las líneas de touch-in-goal y las líneas de pelota
muerta. Estos ocho postes están fuera del área de in-goal y no forman parte del área de
juego.

(c) Los postes con banderas deben ubicarse alineados con las líneas de 22 metros y la línea de
mitad de cancha, 2 metros afuera de las líneas de touch y dentro del perímetro de juego.

1.6 OBJECIONES AL TERRENO

(a) Si cualquiera de los dos equipos tiene alguna objeción respecto del terreno o la manera en
que está marcado debe manifestárselo al árbitro antes de comenzar el partido.

(b) El árbitro intentará resolver los problemas pero no deberá comenzar un partido si cualquier
parte del terreno se considera peligrosa.
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2.1 FORMA

La pelota debe ser oval y confeccionada de cuatro gajos.

2.2 DIMENSIONES

Largo en línea  280 - 300 milímetros
Elipse (de un extremo a otro) 740 - 770 milímetros
Circunferencia (a lo ancho) 580 - 620 milímetros

2.3 MATERIALES

Cuero o material sintético adecuado. Puede ser tratada para hacerla resistente al agua y
más fácil de agarrar. 

280- 300 mm

740-770 mm

580- 620 mm
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2.4 PESO

410 - 460 gramos.

2.5 PRESIÓN DE AIRE AL COMIENZO DEL PARTIDO

65,71 - 68,75 kilopascales, ó 0,67 - 0,70 kilogramos por centímetro cuadrado, ó 9,5 - 10,0
libras por pulgada cuadrada.

2.6 PELOTAS ADICIONALES

Durante el partido se puede disponer de pelotas adicionales, pero un equipo no debe
obtener o intentar obtener una ventaja desleal usándolas o cambiándolas.

2.7 PELOTAS MAS PEQUEÑAS

Pueden usarse pelotas de diferentes tamaños para partidos entre jugadores infantiles.
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DEFINICIONES 
Equipo. Un equipo se compone de quince jugadores que empiezan el partido,
más los reemplazos y/o sustitutos autorizados.

Reemplazo. Un jugador que reemplaza a un compañero lesionado. 

Sustituto. Un jugador que reemplaza a un compañero por razones tácticas.

3.1 CANTIDAD MÁXIMA DE JUGADORES EN EL ÁREA JUEGO

Máximo: Cada equipo no debe tener más de quince jugadores en el área de juego.

3.2 EQUIPO CON MÁS JUGADORES QUE LO PERMITIDO

Objeción: en cualquier momento, antes o durante un partido, un equipo puede efectuar un
reclamo al árbitro sobre la cantidad de jugadores del equipo contrario. No bien el árbitro
advierta que un equipo tiene jugadores demás, debe ordenar al capitán de ese equipo que
reduzca el número de jugadores como corresponde. El resultado al momento del reclamo
permanece inalterado.
Penalidad: Penal en el lugar donde se debe reiniciar el juego.

3.3 CUANDO HAY MENOS DE QUINCE JUGADORES

Una Unión puede autorizar la disputa de partidos con menos de quince jugadores en cada
equipo. Cuando esto ocurra, se aplicarán todas las Leyes del Juego, solo que cada equipo
debe tener al menos cinco jugadores en el scrum en todo momento.

Excepción: los partidos entre equipos de seven a side son una excepción. Estos partidos
están regidos por las Variaciones a las Leyes del Juego para partidos de Seven a Side.
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3.4 JUGADORES NOMINADOS COMO SUSTITUTOS

En partidos internacionales una Unión puede nominar hasta siete reemplazos/sustitutos.
Para otros partidos, la Unión que tenga jurisdicción sobre el partido decidirá la cantidad de
reemplazos/sustitutos que podrá nominarse hasta un máximo de siete.
Un equipo puede sustituir hasta dos jugadores de la primera línea y hasta cinco de los otros
jugadores. Las sustituciones sólo pueden hacerse cuando la pelota está muerta y con
permiso del árbitro.

3.5 JUGADORES ADECUADAMENTE ENTRENADOS Y
EXPERIMENTADOS EN LA PRIMERA LÍNEA

(a) La tabla que sigue indica la cantidad de jugadores adecuadamente entrenados y
experimentados para la primera línea que se deben incluir cuando se nominan diferentes
cantidades de jugadores.

(b) Cada jugador de la primera línea y cualquier reemplazante(s) potencial(es) debe estar
adecuadamente entrenado y ser experimentado.

(c) Cuando un equipo nomina 19, 20, 21 o 22 jugadores, debe haber cinco jugadores que
puedan jugar en la primera línea para asegurar que en la primera ocasión en que se
requiera un reemplazo del hooker, y en la primera ocasión en que se requiera un reemplazo
de un pilar, el equipo pueda continuar el juego en forma segura con scrums con oposición.

(d) El reemplazo de un forward primera línea debe provenir de los jugadores adecuadamente
entrenados y experimentados que empezaron jugando el partido o de los reemplazantes
nominados.

Cantidad de Jugadores Cantidad de Jugadores adecuadamente 
entrenados y experimentados

15 o menos 3 jugadores que puedan jugar en la primera línea

16, 17 o 18 4 jugadores que puedan jugar en la primera línea

19, 20, 21 o 22 5 jugadores que puedan jugar en la primera línea



Ley 3 Número de Jugadores - El Equipo

INTERNATIONAL RUGBY BOARD31

3.6 EXPULSIÓN POR JUEGO SUCIO

Un jugador expulsado por juego sucio no debe ser reemplazado o sustituido. Consultar la
Ley 3.14 por una excepción a esta Ley.

3.7 REEMPLAZO DEFINITIVO

Un jugador puede ser reemplazado si está lesionado. Si el jugador es reemplazado en forma
definitiva, este jugador no debe volver a jugar en ese partido. El reemplazo de un jugador
lesionado debe hacerse cuando la pelota está muerta y con permiso del árbitro.

3.8 LA DECISIÓN PARA UN REEMPLAZO PERMANENTE

(a) En los partidos en que juegue un equipo representativo nacional, un jugador puede ser
reemplazado solamente cuando en la opinión de un médico, el jugador está lesionado de
manera tal que sería imprudente para ese jugador continuar disputando el partido.

(b) En otros partidos, en los que una Unión haya otorgado el permiso explícito, un jugador
lesionado puede ser reemplazado siguiendo el consejo de una persona idónea y entrenada
en temas médicos. Si no la hubiera, el jugador puede ser reemplazado si el árbitro está de
acuerdo.
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3.9 AUTORIDAD DEL ÁRBITRO PARA IMPEDIR QUE CONTINÚE
JUGANDO UN JUGADOR LESIONADO

Si el árbitro decide – con o sin consejo de un médico u otra persona idónea y entrenada en
temas médicos – que un jugador está lesionado de un modo tal que debería dejar de jugar,
el árbitro puede ordenar que ese jugador deje el área de juego. El árbitro también puede
ordenar a un jugador lesionado dejar el campo para ser revisado.

3.10 REEMPLAZO TEMPORARIO

(a) Cuando un jugador deja el campo para que le detengan el sangrado y/o le venden una
herida abierta, ese jugador puede ser reemplazado temporariamente. Si el jugador que ha
sido reemplazado temporariamente no vuelve al campo de juego dentro de los 15 minutos
(tiempo real) de haber dejado el área de juego, el reemplazo se convierte en definitivo y el
jugador reemplazado no debe volver al campo de juego.

(b) Si el reemplazo temporario resulta lesionado, ese jugador también puede ser reemplazado.

(c) Si el reemplazo temporario resulta expulsado por juego sucio, el jugador reemplazado no
puede volver al campo de juego.

(d) Si el reemplazo temporario resulta amonestado y suspendido temporariamente, el jugador
reemplazado no puede volver al campo de juego hasta que finalice el período de
suspensión.

3.11 JUGADOR QUE DESEA RETORNAR AL PARTIDO

(a) Un jugador que tiene una herida abierta o sangrienta debe dejar el área de juego. El jugador
no debe retornar hasta que la sangre sea controlada y la herida cubierta.

(b) Un jugador que deja un partido por lesión o cualquier otra razón no debe volver al partido
hasta que el árbitro le permita hacerlo. El árbitro no debe permitir que un jugador vuelva al
partido hasta que la pelota esté muerta.
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(c) Si el jugador vuelve al partido sin el permiso del árbitro, y el árbitro interpreta que el jugador
lo hizo para favorecer a su equipo u obstruir al equipo contrario, el árbitro debe penalizar al
jugador por inconducta.
Penalidad: Penal en el lugar donde se debe reiniciar el juego 

3.12 JUGADORES SUSTITUIDOS QUE RETORNAN AL PARTIDO 

Si un jugador es sustituido, ese jugador no debe volver a jugar en el partido, ni siquiera para
reemplazar a un jugador lesionado.

Excepción 1: un jugador sustituido puede reemplazar a un jugador con una herida abierta o
sangrienta.

Excepción 2: un jugador sustituido puede reemplazar a un primera línea lesionado,
suspendido temporariamente o expulsado.

3.13 PRIMERA LÍNEA EXPULSADO O SUSPENDIDO
TEMPORARIAMENTE O LESIONADO

(a) Después que un jugador primera línea ha sido expulsado o durante el tiempo en que un
jugador primera línea es suspendido temporariamente, y no hubiera otros jugadores primera
línea disponibles del equipo nominado, se realizarán scrums sin oposición. No es
responsabilidad del árbitro determinar la idoneidad de los reemplazos entrenados de
primera línea ni su disponibilidad, ya que esto es responsabilidad del equipo.

(b) Después que un jugador primera línea ha sido expulsado o durante el tiempo en que un
jugador primera línea es suspendido temporariamente, el árbitro, cuando otorgue el próximo
scrum, consultará con el capitán de ese jugador la disponibilidad del equipo en el campo de
juego de otro jugador adecuadamente entrenado para jugar en la primera línea. Si no
hubiera, el capitán elegirá un jugador de su equipo que, entonces, deberá dejar el campo de
juego y será reemplazado por un primera línea adecuadamente entrenado salido de los
reemplazos del equipo. El capitán puede hacer esto inmediatamente antes del próximo
scrum, o después de haber probado con otro jugador en la primera línea.

(c) Cuando un período de suspensión temporaria termina y un jugador primera línea vuelve al
campo de juego, el jugador primera línea reemplazante dejará el campo de juego y el
jugador elegido que anteriormente dejó el campo de juego durante el período de la
suspensión temporaria podrá volver a jugar el partido.
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(d) Además, si debido a expulsiones o lesiones, un equipo no dispone de suficientes jugadores
primeras líneas adecuadamente entrenados, el partido continuará con scrums sin oposición.

(e) Un scrum sin oposición es igual a un scrum normal, excepto que los equipos no disputan la
pelota, el equipo que introduce la pelota debe obtenerla y no se permite empujar a ningún
equipo.

(f) Cuando durante un partido el árbitro ordene scrums sin oposición como consecuencia de
que un equipo no disponga de jugadores primeras líneas adecuadamente entrenados y
experimentados para cumplir la Ley, el árbitro informará el asunto al Organizador del
Partido.

(g) Cuando un equipo no disponga de jugadores primeras líneas adecuadamente entrenados
antes del partido de modo que no se puedan jugar scrums con oposición, el árbitro ordenará
scrums sin oposición. El árbitro informará el asunto al Organizador del Partido.

(h) El Organizador del Partido en el reglamento de su competición podrá determinar que un
partido puede no comenzar en el caso en que no haya disponibles jugadores
adecuadamente entrenados y experimentados antes de un partido.

3.14 SUSTITUCIONES SUCESIVAS

Una Unión puede implementar sustituciones sucesivas en determinados niveles del Juego dentro
de su jurisdicción. La cantidad de sustituciones no debe ser superior a doce. La administración y
reglas relacionadas con las sustituciones sucesivas son responsabilidad de la Unión con
jurisdicción sobre el partido.

34
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DEFINICIONES
Vestimenta de los jugadores es todo lo que llevan puesto los jugadores.

Un jugador usa camiseta, pantalones y ropa interior, medias y botines.

Se puede encontrar información detallada relacionada con las especificaciones
autorizadas para vestimenta y tapones en las Especificaciones del IRB
(Regulación 12).

4.1 ELEMENTOS ADICIONALES DE LA VESTIMENTA

(a) Un jugador puede usar prendas protectoras confeccionadas con materiales elásticos o que
se puedan comprimir, los cuales deben ser lavables. 

(b) Un jugador puede usar canilleras que se ajusten a las Especificaciones del IRB (Regulación
12). 

(c) Un jugador puede usar tobilleras debajo de las medias, que no lleguen más arriba que un
tercio de la longitud de la tibia, y que, si son rígidas no deben ser metálicas.

(d) Un jugador puede usar mitones (guantes sin dedos) que se ajusten a las Especificaciones
del IRB (Regulación 12).

(e) Un jugador puede usar hombreras que lleven el Sello de Aprobación del IRB (Regulación 12). 

(f) Un jugador puede usar protector bucal o dental.

(g) Un jugador puede usar casco que lleve el Sello de Aprobación del IRB (Regulación 12). 

(h) Un jugador puede usar vendas y/o vendajes para cubrir o proteger una lesión.

(i) Un jugador puede usar cinta delgada u otro material similar como protección y/o para
prevenir una lesión.

35
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4.2 ELEMENTOS ADICIONALES ESPECIALES PARA MUJERES

Además de los elementos mencionados previamente, las mujeres podrán usar protectores
de pecho que lleven el Sello de Aprobación del IRB (Regulación 12).

4.3 TAPONES

(a) Los tapones de los botines de los jugadores se deben ajustar a las Especificaciones del IRB
(Regulación 12).

(b) Se puede utilizar la suela de goma moldeada multitapón siempre que no tenga bordes
filosos o salientes.

4.4 ELEMENTOS DE LA VESTIMENTA NO PERMITIDOS

(a) Un jugador no debe usar ningún elemento manchado con sangre.

(b) Un jugador no debe usar ningún elemento filoso o que raspe.

(c) Un jugador no debe usar ningún elemento que tenga hebillas, clips, anillos,  bisagras,
cierres a cremallera, tornillos, pernos, o materiales rígidos o salientes no permitidos en esta
Ley.

(d) Un jugador no debe usar joyas tales como anillos o aros.

(e) Un jugador no debe usar guantes.

(f) Un jugador no debe usar pantalones con acolchado cosido al mismo.

(g) Un jugador no debe usar ningún otro elemento que no se ajuste a las Especificaciones del
IRB para esa vestimenta (Regulación 12).

(h) Un jugador no debe usar ningún elemento normalmente permitido por la Ley pero que en
opinión del árbitro probablemente pueda causar una lesión a un jugador.
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(i) Un jugador no debe tener un solo tapón en la punta del botín.

(j) Un jugador no debe usar dispositivos de comunicaciones en su vestimenta o adheridos a su
cuerpo. 

(k) Ningún jugador deberá utilizar ningún elemento adicional de la vestimenta que no cumpla
con la Regulación 12 del IRB.

4.5 INSPECCIÓN DE LA VESTIMENTA DE LOS JUGADORES

(a) El árbitro o los jueces de touch designados por, o bajo la autoridad del organizador del
partido, deberán inspeccionar la vestimenta de los jugadores y los tapones para que se
cumpla con esta Ley.

(b) El árbitro tiene la autoridad para decidir en cualquier momento, antes o durante el partido,
qué parte de la vestimenta de un jugador es peligrosa o ilegal. Si el árbitro decide que la
vestimenta es peligrosa o ilegal, el árbitro debe ordenar al jugador que la retire. El jugador
no debe participar en el partido hasta que no retire esa parte de la vestimenta.

(c) Si en una inspección previa al partido, el árbitro o un juez de touch le comunica a un
jugador que está utilizando un elemento de la vestimenta no permitido por esta Ley, y
posteriormente advierte que ese jugador está usando ese elemento en el área de juego, el
jugador debe ser expulsado por inconducta.
Penalidad: Penal en el lugar donde se debe reiniciar el juego.

4.6 OTRA VESTIMENTA UTILIZADA

El árbitro no debe permitir que ningún jugador deje el área de juego para cambiar
elementos de su vestimenta salvo que estén ensangrentados.
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5.1 DURACIÓN DEL PARTIDO

Un partido tendrá una duración de no más de ochenta minutos más el tiempo de descuento,
los tiempos suplementarios y cualquier disposición especial. Un partido se divide en dos
tiempos, cada uno de los cuales tendrá una duración de no más de cuarenta minutos de
tiempo de juego.

5.2 ENTRETIEMPO

Después del primer tiempo los equipos cambian de lado. Hay un intervalo de no más de 10
minutos. La duración del intervalo la decide el organizador del partido, la Unión o el
organismo reconocido con jurisdicción sobre el partido. Durante el intervalo los equipos, el
árbitro y los jueces de touch pueden dejar el perímetro de juego.

La Unión que tenga jurisdicción sobre el partido puede permitir un intervalo de no más de
15 minutos.

5.3 CONTROL DEL TIEMPO

El árbitro controla el tiempo pero puede delegar la tarea en uno o ambos jueces de touch,
y/o en el controlador de tiempo oficial, en cuyo caso el árbitro señaliza cualquier detención
del tiempo o cuando haya que descontar tiempo. En partidos en los que no haya un
controlador de tiempo oficial, si el árbitro tiene dudas respecto del tiempo correcto, el
árbitro podrá consultar a uno o ambos jueces de touch, y podrá consultar a otras personas,
pero solamente si los jueces de touch no lo pueden ayudar.

5.4 TIEMPO DE DESCUENTO

El tiempo a descontar puede deberse a lo siguiente:

(a) Lesión. El árbitro puede detener el juego por el término de no más de un minuto para
permitir la atención de un jugador lesionado, o por cualquier otra demora permitida.

El árbitro puede permitir que el juego continúe mientras una persona idónea y entrenada en
temas médicos atiende a un jugador lesionado en el área de juego o el jugador puede
acercarse a la línea de touch para ser atendido.
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Si un jugador resulta seriamente lesionado y debe ser retirado del campo de juego, el
árbitro podrá conceder el tiempo que sea necesario para permitir que el jugador lesionado
sea retirado del campo de juego.

(b) Reemplazo de la vestimenta de un jugador. Cuando la pelota está muerta, el árbitro le
dará tiempo a un jugador para reemplazar o reparar la camiseta, pantalones o botines
deteriorados. Se otorgará tiempo cuando un jugador deba atar el cordón de sus botines.

(c) Reemplazo y sustitución de jugadores. Se otorgará tiempo para reemplazar o sustituir a
un jugador.

(d) Informe de juego sucio por parte de un juez de touch. Se otorgará tiempo para que un
juez de touch informe sobre juego sucio.

5.5 RECUPERACIÓN DEL TIEMPO PERDIDO

El tiempo de descuento se adicionará en la misma mitad del partido en que ocurra.

5.6 TIEMPOS SUPLEMENTARIOS

Un partido puede durar más de ochenta minutos si el Organizador del Partido autorizó que
se jueguen tiempos suplementarios en partidos empatados de torneos por eliminación.

5.7 OTRAS DISPOSICIONES REFERIDAS AL TIEMPO

(a) Los partidos internacionales tendrán siempre una duración de ochenta minutos más el
tiempo de descuento.

(b) En los partidos que no sean internacionales una Unión puede decidir la duración del partido.

(c) Si la Unión no lo dispone, los equipos se pondrán de acuerdo en la duración del partido. Si
no se ponen de acuerdo lo decidirá el árbitro.
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(d) El árbitro tiene la autoridad para terminar el partido en cualquier momento si el árbitro
considera que continuar jugando resultaría peligroso .

(e) Si el tiempo se ha cumplido y la pelota no está muerta, o no se han completado un scrum o
lineout otorgados, el árbitro permitirá que el juego continúe hasta la próxima vez que la
pelota quede muerta. Si el tiempo se ha cumplido y luego se otorga un mark, un free kick o
un penal, el árbitro permitirá que el juego continúe.

(f) Si el tiempo se ha cumplido después que se ha marcado un try, el árbitro permitirá que se
ejecute la conversión.

(g) Cuando el clima sea excepcionalmente caluroso y/o húmedo, el árbitro, a su discreción,
tendrá permitido realizar una detención en cada tiempo para que los jugadores se hidraten.
La detención para hidratación no deberá ser mayor a un minuto. El tiempo que se
descuente deberá adicionarse al final de cada tiempo. La detención para hidratación deberá
ser realizada, normalmente, después que se hayan marcado puntos o cuando la pelota esté
fuera de juego cerca de la línea de mitad de cancha.



DEFINICIONES
Cada partido estará controlado por Oficiales del Partido que son el árbitro y
dos jueces de touch o árbitros asistentes. Si los organizadores del partido lo
autorizan, se podrán incluir personas adicionales, que incluyen al árbitro, juez
de touch y/o árbitro asistente de reserva, un oficial que utilice dispositivos
tecnológicos para asistir al árbitro en la toma de decisiones, el controlador del
tiempo, el médico del partido, los médicos de los equipos, los miembros no
jugadores de los equipos y los ball boys.

El juez de touch puede ser designado por el organizador del partido o por un
equipo involucrado en el partido y será responsable de señalizar touch, touch-in-
goal y si un puntapié al goal tuvo éxito o no.

El organizador del partido puede designar un árbitro asistente que será
responsable de señalizar touch, touch-in-goal, si un puntapié tuvo éxito o no, e
indicar juego sucio. El árbitro asistente también brindará asistencia al árbitro para
el desempeño de cualquiera de las tareas del árbitro tal como sea dispuesto por
el árbitro.

6.A ÁRBITRO
ANTES DEL PARTIDO

6.A.1 DESIGNACIÓN DEL ÁRBITRO

El árbitro es designado por el organizador del partido. Si no se ha designado ningún árbitro
los dos equipos se pueden poner de acuerdo en un árbitro. Si no se ponen de acuerdo el
equipo local designará un árbitro.

6.A.2 REEMPLAZO DEL ÁRBITRO

Si el árbitro está imposibilitado de terminar el partido, el reemplazante del árbitro es
designado siguiendo las instrucciones del organizador del partido. Si el organizador del
partido no ha dado instrucciones, el árbitro designará al reemplazante. Si el árbitro no lo
puede hacer el equipo local designará un reemplazante.
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6.A.3 TAREAS DEL ÁRBITRO ANTES DEL PARTIDO

(a) Sorteo. El árbitro organiza el sorteo. Uno de los capitanes tira una moneda y el otro capitán
elige para ver quien gana el sorteo. El ganador del sorteo decide si efectúa la salida de
mitad de cancha o elige lado. Si el ganador del sorteo decide elegir lado, el oponente debe
hacer la salida de mitad de cancha y viceversa.

DURANTE EL PARTIDO

6.A.4 LAS TAREAS DEL ÁRBITRO EN EL PERÍMETRO DE JUEGO

(a) El árbitro es el único juez de los hechos y de la Ley durante el partido. El árbitro debe
aplicar imparcialmente todas las Leyes del Juego en cada partido.

(b) El árbitro controla el tiempo.

(c) El árbitro lleva el resultado.

(d) El árbitro autoriza a los jugadores a dejar el área de juego.

(e) El árbitro autoriza que entren los reemplazos o sustitutos al área de juego. 

(f) El árbitro autoriza a los médicos de los equipos, o personas idóneas y entrenadas en temas
médicos, o sus asistentes, a entrar al área de juego cómo y cuándo lo permite la Ley.

(g) El árbitro autoriza a cada entrenador a entrar al área de juego en el entretiempo para asistir
a sus equipos durante el intervalo.

6.A.5 JUGADORES QUE DISCUTEN UNA DECISIÓN DEL ÁRBITRO

Todos los jugadores deben respetar la autoridad del árbitro. No deben discutir las decisiones
del árbitro. Deben detener el juego inmediatamente que el árbitro haga sonar el silbato
excepto en un kick off.
Penalidad: Penal en el lugar de la infracción o donde se debe reiniciar el juego.



6.A.6 CAMBIO DE UNA DECISIÓN

El árbitro puede cambiar una decisión cuando un juez de touch ha levantado la bandera
para señalar touch.

El árbitro puede cambiar una decisión cuando un árbitro asistente ha levantado la bandera
para señalar touch o un acto de juego sucio.

6.A.7 CONSULTA CON OTRAS PERSONAS

(a) El árbitro puede consultar a los árbitros asistentes con respecto a temas relacionados con
sus funciones, la Ley de juego sucio o el control del tiempo y puede requerir asistencia
relacionada con otros aspectos de las tareas del árbitro incluida la decisión sobre offside.

(b) El organizador del partido puede designar un oficial que utilice dispositivos tecnológicos. Si
el árbitro no está seguro antes de tomar una decisión en el in-goal concerniente a la
marcación de un try o a una anulada, puede consultar a ese oficial.

(c) El oficial puede ser consultado cuando el árbitro tenga que tomar una decisión en el in-goal
relativa a la marcación de un try o una anulada y no esté seguro de que haya podido
producirse juego sucio en el in-goal.

(d) El oficial puede ser consultado sobre la concreción o no de un puntapié al goal.

(e) El oficial puede ser consultado si el árbitro o los árbitros asistentes no están seguros si un
jugador estaba o no en touch cuando intentaba apoyar la pelota para marcar un try.

(f) El oficial puede ser consultado si el árbitro o los árbitros asistentes no están seguros si se
pudo haber marcado puntos cuando se esté tomando una decisión relativa al touch-in-goal
y a la pelota hecha muerta.

(g) Un organizador del partido puede designar un controlador de tiempo que indicará la
finalización de cada tiempo.

(h) El árbitro no debe consultar a ninguna otra persona.
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6.A.8 EL SILBATO DEL ÁRBITRO

(a) El árbitro debe llevar un silbato y hacerlo sonar para indicar el comienzo y la finalización de
cada tiempo del partido. 

(b) El árbitro tiene autoridad para detener el juego en cualquier momento.

(c) El árbitro debe hacer sonar el silbato para indicar la marcación de un punto o una anulada.

(d) El árbitro debe hacer sonar el silbato para detener el juego por una infracción o por una
falta de juego sucio. Cuando el árbitro amoneste o expulse al infractor, el árbitro deberá
hacer sonar el silbato nuevamente al otorgar el penal o try penal.

(e) El árbitro debe hacer sonar el silbato cuando la pelota haya salido  fuera de juego, o cuando
resulta imposible seguir jugando, o cuando otorgue una penalidad.

(f) El árbitro debe hacer sonar el silbato cuando la pelota o el jugador que la porta toca al
árbitro y algún equipo obtiene una ventaja de ello.

(g) El árbitro debe hacer sonar el silbato cuando pueda ser peligroso permitir que el juego
continúe. Esto incluye derrumbes del scrum o cuando un jugador de la primera línea es
levantado o es forzado hacia arriba del scrum o cuando sea probable que un jugador haya
resultado seriamente lesionado.

(h) El árbitro puede hacer sonar el silbato para detener el juego por cualquier otra razón
contemplada en las Leyes.

6.A.9 EL ÁRBITRO Y LAS LESIONES

(a) Si un jugador resulta lesionado y pudiera resultar peligroso continuar el juego el árbitro
debe hacer sonar el silbato inmediatamente.

(b) Si el árbitro detiene el juego porque un jugador resultó lesionado sin que haya habido una
infracción ni que la pelota haya resultado muerta, el juego se debe reiniciar con un scrum.
El último equipo que tenía la posesión introducirá la pelota. Si ningún equipo tenía la
posesión introducirá la pelota el equipo atacante.

(c) El árbitro debe hacer sonar el silbato si por cualquier razón, pudiera resultar peligroso
continuar el juego.

44



Ley 6 Oficiales del Partido

INTERNATIONAL RUGBY BOARD

6.A.10 PELOTA QUE TOCA AL ÁRBITRO

(a) Si la pelota o el jugador que la porta toca al árbitro y ningún equipo obtiene una ventaja el
juego continúa.

(b) Si algún equipo obtiene una ventaja en el campo de juego, el árbitro ordenará un scrum e
introducirá la pelota el último equipo que jugó la pelota.

(c) Si algún equipo obtiene una ventaja en el in-goal, y si la pelota está en posesión de un
jugador atacante el árbitro otorgará un try en el lugar en que se produjo el contacto.

(d) Si algún equipo obtiene una ventaja en el in-goal, y si la pelota está en posesión de un
jugador defensor, el árbitro otorgará una anulada en el lugar en que se produjo el contacto.

6.A.11 PELOTA EN EL IN-GOAL TOCADA POR UNA PERSONA QUE NO ES
JUGADOR

El árbitro juzgará qué hubiera ocurrido después y otorga un try o una anulada en el
lugar en que la pelota fue tocada.

DESPUÉS DEL PARTIDO

6.A.12 RESULTADO

El árbitro comunicará el resultado a los equipos y al organizador del partido. 

6.A.13 JUGADOR EXPULSADO

Si algún jugador resultó expulsado el árbitro le entregará al organizador del partido tan
pronto como sea posible, un informe escrito sobre la infracción de juego sucio.
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6.B JUECES DE TOUCH Y ÁRBITROS ASISTENTES

ANTES DEL PARTIDO

6.B.1 DESIGNACIÓN DE LOS JUECES DE TOUCH Y ÁRBITROS ASISTENTES

Hay dos jueces de touch o dos árbitros asistentes para cada partido. Salvo que hayan sido
designados por el organizador del partido, o con su autorización, cada equipo proveerá un
juez de touch.

6.B.2 REEMPLAZO DE UN JUEZ DE TOUCH O ÁRBITRO ASISTENTE

El organizador del partido puede designar una persona para que actúe como reemplazo del
árbitro, de los jueces de touch o árbitros asistentes. Esta persona se denomina juez de
touch de reserva o árbitro asistente de reserva y permanece en el área perimetral.

6.B.3 AUTORIDAD SOBRE LOS JUECES DE TOUCH Y ÁRBITROS ASISTENTES

El árbitro tiene autoridad sobre ambos jueces de touch o árbitros asistentes. El árbitro
puede darle indicaciones sobre sus tareas y puede desestimar sus decisiones. Si un juez de
touch no es satisfactorio el árbitro puede solicitar que sea reemplazado. Si el árbitro
considera que un juez de touch es culpable de inconducta, el árbitro tiene la autoridad para
expulsar al juez de touch y hacer un informe al organizador del partido.

DURANTE EL PARTIDO

6.B.4 DÓNDE DEBEN ESTAR LOS JUECES DE TOUCH O ÁRBITROS
ASISTENTES

(a) Debe haber un juez de touch o árbitro asistente de cada lado del terreno. El juez de touch o
árbitro asistente permanece en el touch excepto cuando tiene que juzgar un puntapié al
goal. Cuando tienen que juzgar un puntapié al goal los jueces de touch o árbitros asistentes
se colocan en el in-goal detrás de los postes de goal.

(b) Un árbitro asistente puede entrar al área de juego cuando informe al árbitro una infracción
de juego peligroso o inconducta. El árbitro asistente puede hacer esto, solamente, en la
próxima detención del juego.

46



Ley 6 Oficiales del Partido

INTERNATIONAL RUGBY BOARD47

6.B.5 SEÑALES DEL JUEZ DE TOUCH O ÁRBITRO ASISTENTE

(a) Cada juez de touch o árbitro asistente lleva una bandera o algo similar para señalar sus
decisiones.

(b) Señalización del resultado de un
puntapié al goal. Cuando se ejecuta una
conversión o un penal al goal, los jueces de
touch o árbitros asistentes deben asistir al
árbitro señalizando el resultado del
puntapié. Cada uno de los jueces de touch o
árbitros asistentes se ubica en cada poste
de goal, o detrás del mismo. Si la pelota
pasa sobre el travesaño y entre los postes,
el juez de touch o árbitro asistente levanta
la bandera para indicar el goal.

(c) Señalización de touch. Cuando la pelota o
el portador ha salido al touch, el juez de
touch o árbitro asistente debe sostener la
bandera levantada. El juez de touch o
árbitro asistente debe pararse en el lugar
donde debe efectuarse el lanzamiento de la
pelota y señalizar al equipo que debe
hacerlo. Además el juez de touch o árbitro
asistente debe señalizar cuando la pelota o
el portador de la misma ha salido al touch-
in-goal.

Puntapé exitoso al goal

Señalización de touch y del equipo
que efectúa el lanzamiento


