
VARIACIONES MENORES A LAS LEYES  -  2016


	
N°

	
LEY

	
RESUMEN MODIFICACIÓN
	
RESUMEN EXPLICACIÓN

	1
	3.5
	Reemplazos y sustituciones de Primeras líneas (simplificación – No hubo cambios)
		La Ley 3.5 se reformuló para que sea más fácil de interpretar.




	2
	3.12
	Jugadores sustituidos como consecuencia de juego sucio que reingresan al partido. 

[bookmark: _GoBack]
	Un jugador que ha sido lesionado por Juego Sucio (verificado por los Oficiales del partido) puede ser sustituído temporariamente para su mejor atención médica fuera del campo de juego. Debe estar listo para regresar dentro de los 10 minutos de haber dejado el área de juego. De lo contrario el cambio será definitivo.


	3
	6.C 

	Personas adicionales que ingresan al campo de juego (definición de personal médico)
	El objetivo es que el jugador lesionado sea inmediatamente atendido, si es necesario, mientras el juego continúa, por el médico del partido y/o médico o fisioterapeuta calificados de su equipo.

	4
	8.3 (d), (e) y (f) 
	Se podrá aplicar la Ley de ventaja en un scrum derrumbado.
	En esta situación de juego la ventaja puede aplicarse si no hay riesgos para la seguridad de los jugadores.

	5
	       Seven
9.B (e) 
	30 segundos para la conversión desde que se marca el try.
	Como ningún equipo utilizaba los 40” para patear la conversión, decidieron bajarlo a 30”


	6
	
10.3 (b) 

	Infracciones reiteradas (simplificación)
	Se elimina la frase: si posteriormente un jugador de ese mismo equipo repite la infracción el árbitro deberá expulsar al jugador/es culpable/es.

	7
	10.2 

	Simular ser víctima de Juego desleal
	Cada vez se observan más jugadores que simulan ser víctimas de Juego Sucio.  Los árbitros deben estar en posición de sancionar adecuadamente estas acciones. Sanción: penal

	8
	12 

	Pase forward (Cambia la definición)
	Nueva definición: Un pase forward se produce cuando un jugador tira o pasa la pelota hacia adelante, es decir, si los brazos del jugador que pasa la pelota se mueven hacia la línea de pelota muerta del equipo oponente.


	9
	19.10 (h) 

	Bloqueo en el lanzamiento del Line Out.
	Se agrega: Ningún jugador puede bloquear el lanzamiento o impedir que la pelota alcance los 5 metros. Sanción Free Kick.


	10
	20.1 (d) 

	Scrum: los equipos deben estar listos para que el referee diga “Cuclillas” dentro de los 30 segundos desde que se hizo la marca del scrum.
	Objetivo: Reducir la pérdida de tiempo
Sanción: Free Kick
 

	11
	20.11 (b) 

	Giro del scrum: La pelota será introducida por el equipo que la introdujo previamente.
	Cambio en la definición de Scrum Girado. La pelota será introducida por el equipo que la introdujo previamente. 
Objetivo: desalentar el giro del scrum.

	12
	20.12 (c) 

	El medio scrum del equipo que no obtuvo la pelota NO puede ubicarse en el espacio entre el ala y el N° 8.
	Beneficia y contribuye a la continuidad del juego y a la mejor distribución de la pelota.


	13
	20.1 (f) 

	Scrum: clarificación de “oreja contra oreja”
	Agrega: las primeras líneas deben intercalarse “oreja contra oreja”, de modo que la cabeza de ningún jugador quede al lado de la cabeza de un compañero.

	14
	20.10 (d) 

	Scrum que no avanza cuando la pelota está en los pies del N° 8
	Se agrega el inciso d:
Si el scrum no avanza y la pelota está en los pies del N° 8 (entre 3 y 5 segundos) el referee dirá “Juegue”. El equipo que tiene la pelota deberá jugarla inmediatamente. 

	15
	21.2 (a) 

	Marca en los Penales y Free Kicks.
	Se deberán jugar, en ataque y en defensa, a no menos de 5 metros de ambas líneas de goal. 







