CAMPEONATO ARGENTINO M16 DESARROLLO 2018

REGLAMENTO

El citado Torneo se regira por las disposiciones del Reglamento General de
Competencias aprobado por el HCD de la UAR, edicion 2018, y en todo aquello no
contemplado por las siguientes normas. En caso de controversia se aplicaran las mas
especificas del presente reglamento particular.

Articulo 1°: Participantes y forma de disputa

1.1. Participaran del Campeonato Argentino M16 de Desarrollo las doce (12) Uniones
que al 31 de Agosto del 2018 registren en el BD.UAR la mayor cantidad de fichajes
activos de jugadores masculinos en los Clubes denominados en desarrollo, cuya lista
fuera circulada por la UAR, nacidos en los afos 2002 y 2003 y las cuatro (4) Uniones
que a la misma fecha y respecto a los mismos clubes tengan la mejor relacién de
jugadores juveniles (M15 a M19) respecto al total de fichajes.

1.2. Segun el programa que se acompana, los equipos se califican del 1 al 16, segun
la cantidad de fichajes activos de jugadores masculinos en los clubes de Desarrollo
nacidos en el 2002 y 2003, siendo el 1 el que mas fichajes tiene y el 16 el que menos.
Conformaran una llave donde se determinan ocho partidos, siendo los partidos el 1 vs.
16, el2vs. 15, el 3vs. 14, el 4 vs. 13, el 5vs. 12, el 6 vs. 11, el 7 vs. 10 y el 8 vs. 9.
Estos partidos se denominaran octavos. Los ganadores de los octavos jugaran los
cuartos de final para dirimir del 1° al 8° puesto; los perdedores de los octavos jugaran
los cuartos de final para dirimir del 9° al 16° puesto.

Los equipos que ganaron octavos y cuartos jugaran semifinales por el primer puesto y
los ganadores de estas semifinales jugaran una final por el titulo y los perdedores lo
haran por el 3° puesto.

Los equipos que ganaron octavos y perdieron cuartos jugaran semifinales por el 5°
puesto, el que se dirimira en la final entre los equipos ganadores de estas semifinales
mientras que los perdedores lo haran por el 7° puesto.

Los equipos que perdieron octavos y ganaron cuartos jugaran semifinales por el 9°
puesto, el que se dirimira en la final entre los equipos ganadores de estas semifinales,
mientras que los perdedores lo haran por el 11° puesto.

Los equipos que perdieron octavos y cuartos, jugaran semifinales por el 13° puesto, el
que se dirimira en la final entre los equipos ganadores de estas semifinales, mientras
que los perdedores lo haran por el 15° puesto.

Articulo 2°: Fechas y horarios de los partidos

2.1. Los partidos se disputaran en una misma sede, el orden de los partidos y las
fechas de disputa seran los establecidos en el programa que se adjunta al presente.
Los partidos seran de cuarenta (40) minutos, dividido en dos (2) tiempos de veinte (20)
con un intervalo de cinco (5) minutos.

2.2. Los equipos deberan estar dispuestos a entrar al campo de juego cinco (5)
minutos antes de la hora fijada habiendo cumplido todos los requisitos establecidos en
el presente Reglamento.



2.3. En caso de tormenta eléctrica sera de aplicacion lo dispuesto en el Anexo
respectivo del presente Reglamento, siendo la autoridad de aplicacion el Director del
Torneo y, en caso que no pudiera hacerlo, el Réferi designado.

2.4. En caso que el Torneo no pudiera iniciarse o no pudiera continuar, o habiendo

sido suspendido momentaneamente, no hubiera tiempo para jugar la totalidad de los

partidos programados porque el réferi o el Director del Torneo asi lo informara, el

Director del Torneo podra:

a) Reordenar el fixture considerando los partidos disputados dandole un nuevo
formato que permita determinar los puestos del 1 al 16.

b) Armar un nuevo fixture, sin considerar los partidos jugados, para determinar los
puestos del 1 al 16.

c) Dar por suspendido el Torneo elevando a la UAR el informe respectivo para que
resuelva e, inclusive, programar partidos si las condiciones que derivaron en la
suspension se hayan solucionado o disipado que tendran caracter amistoso.

2.5. Sin perjuicio de lo actuado segun lo indicado en 2.4 con el informe elevado por el

Director del Torneo, la UAR determinara

a) Si se suspende definitivamente el Torneo, y si estan dadas las condiciones para
determinar el ganador y la clasificacion o se lo declara desierto.

b) Si se continda en una nueva fecha.

c) Si se determina una nueva fecha para iniciar un nuevo Torneo.

Articulo 4°: Puntuacion y desempates
4.1. Todos los partidos deberan determinar un ganador.

4.2. Si finalizado el tiempo Reglamentario el partido estuviera empatado se declarara
ganador al equipo que en el siguiente orden y sucesivamente, en ese partido:
Hubiera marcado mas tries.

Hubiera convertido mas drops.

Hubiera convertido mas penales.

Hubiera anotado mas conversiones.

Hubiera tenido menos tarjetas rojas.

Hubiera tenido menos tarjetas amarillas.

Hubiera anotado el primer try.

Hubiera anotado el primer drop.

Hubiera convertido el primer penal.
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4.3. De persistir el empate aplicado el articulo 4.2, los equipos patearan cinco (5)
penales. Cada uno sera ejecutado por un jugador diferente elegido por el capitan entre
los jugadores que finalizaron el partido e informados al réferi previamente a iniciar la
serie. Los penales seran pateados por ambos equipos hacia los mismos palos, que
determinara el réferi, alternadamente cada equipo siendo el primero desde la
interseccién de la linea de 22 mas cercana con la linea de 5 a la izquierda del ataque,
el segundo desde la interseccion de la misma linea de 22 con la de 15 a la izquierda
del ataque, el tercero desde la interseccion de la misma linea de 22 con la linea de 5 a
la derecha del ataque, el cuarto desde la interseccion de la misma linea de 22 con la
de 15 a la derecha del ataque y el quinto desde el centro de la misma linea de 22.
Sera declarado ganador el equipo que haya marcado mas penales en la serie de
cinco. De persistir el empate continuaran pateando penales alternadamente el resto de
los jugadores que participaron del partido, en el orden que el capitan indique,



determinando el lugar la misma sucesién, hasta que se produzca la primera diferencia
de puntos.

4.4 Si en la definicion indicada en 4.3 participaron todos los jugadores que finalizaron
el partido, se reiniciara la ndmina de jugadores en el mismo orden establecido
anteriormente. Ningun jugador que haya finalizado el partido podra ser excusado de
participar en la definicién indicada.

4.5. Si un equipo no se presentara a jugar un partido, su oponente sera declarado
ganador y quien no se presentara a jugar sera considerado perdedor del partido,
siendo de aplicacion el Articulo 5°.

Articulo 5°: Incumplimientos

5.1. La Unién que no presente su equipo para jugar un partido programado sera
declarado perdedor del partido, y el Director del Torneo decidira si continua
participando o quedara eliminada del torneo. Sin perjuicio de su decision, debera
informar a la UAR de la situacion quien decidira sobre la participacion de la misma en
en el Torneo del aio siguiente y, ademas, podra recibir otras sanciones previstas en el
Reglamento General de Competencias de la UAR.

Articulo 6°: Distribucion de gastos
6.1. La UAR abonara a las Uniones participantes para los traslados el importe que

resulte de multiplicar el total de kildmetros a recorrer, ida y vuelta por transporte
terrestre, segun www.ruta0.com, por cuarenta y cinco pesos argentinos ($45).

6.2. Las delegaciones de las Uniones que participan estaran compuestas por 27
personas, debiendo ser médico una de ellas o acreditado en Primeros Auxilios WR.

6.3. No son a cargo de la organizacién los costos de estadia de los choferes y demas
acompanantes fuera de las cantidades indicadas en 6.2. La Union que lleve mas
personas que las indicadas en 6.2 debera comunicarlo a la Unién anfitriona con una
antelacién de siete dias respecto al inicio del Torneo quedando sujeta, tanto el
alojamiento como que el mismo sea en el mismo lugar en que lo hace la delegacion, a
la disponibilidad de plazas existentes. El costo de la estadia por los integrantes que
exceden lo indicado en 6.2 sera abonado a la Union anfitriona antes del inicio del
Torneo.

6.4. La UAR asigna a la Union anfitriona una suma de dinero para cubrir los
alojamientos y comidas de todas las delegaciones, réferis y autoridades del Torneo.

6.5. La Unién anfitriona abona los gastos del Tercer Tiempo.

6.6. La UAR correra con los gastos de traslados, alojamiento y comidas, de réferis,
evaluador, coordinador y director de Torneo designados.

Articulo 7°: Lista de buena fe

7.1. Antes de iniciarse el Torneo, las Uniones participantes deberan presentar una lista
de veinticuatro (24) jugadores, que conformaran cada equipo. Esta lista sera
confeccionada con el Sistema electronico determinado por la UAR, denominado
BD.UAR vy tendra validez durante todo el torneo.



7.2. Podran ser incluidos en las listas y participar en este torneo exclusivamente
aquellos jugadores nacidos en los afios 2002 y 2003 en los Clubes denominados en
Desarrollo segun la lista que oportunamente se informara.

7.3. De los veinticuatro (24) jugadores incluidos en la lista indicada en 7.1, siete (7) de
ellos deben ser indicados como aptos para jugar en la primera linea, debiendo cubrirse
con dos de ellos cada uno de los tres puestos. Los jugadores que participen de la
primera linea deberan estar acreditados como tales segun la normativa especificada
en el Anexo 5.

7.4 En caso que un equipo no pueda nominar veintitrés jugadores para la disputa de
un partido o aun pudiendo hacerlo no cuente con los siete jugadores de la primera
linea indicados en la lista de buena fe o reemplazados segun lo dispuesto, debera
ajustar la cantidad de suplentes segun lo indicado en el Reglamento de Juego.

7.5. Si por cualquier motivo se detectara la inclusion indebida de jugador o jugadores,
no fichados o registrados en la BD.UAR o no referenciados en la Lista de Buena Fe
exigida para el presente Torneo, amén de las sanciones disciplinarias propias que
correspondan al jugador individual, Unién, entrenadores, capitanes o responsables de
equipos, la participacion indebida del jugador conllevara la pérdida de cualquier punto
que hubiese obtenido su equipo en el partido disputado. La pérdida de puntos no
implica que se le otorgan al ocasional rival.

Articulo 8°: Instalaciones e indumentaria

8.1. Las canchas en que se disputen los partidos deberan como minimo contar en todo
el perimetro de las cancha y una distancia no menor de cuatro (4) metros, medidos
desde las lineas de "touch" y de dos (2) metros de las lineas de pelota muerta, con un
cerco que tendra como minimo un (1) metro de altura para evitar el acceso de
personas no autorizadas.

8.2. También debera contar con una zona técnica para cada equipo debidamente
marcada segun lo indicado en el Anexo respectivo y deberan disponer fuera del
perimetro de juego un espacio para que staff y jugadores suplentes permanezcan
sentados durante el partido y de facil acceso a la cancha.

8.3. La Union anfitriona debera librar los medios para que los visitantes dispongan de
las comodidades necesarias antes y después del partido; incluyendo la disposicién de
vestuarios que deberan estar limpios y en condiciones cuarenta minutos antes del
horario fijado para el partido.

8.4. Asimismo, la Unién anfitriona debera disponer, bajo su responsabilidad, de las
medidas de prevision indispensables para atender rapidamente casos de
indisposiciones, lesiones, urgencias, etc., a cuyo efecto deberan contar con médico,
camilla y servicio de ambulancia para el traslado de eventuales accidentados vy
botiquin de primeros auxilios en el campo de juego, debiendo contar con los elementos
de inmovilizacion.

8.5. La Unidn anfitriona debera comunicar a la UAR a silvana.lozada@uar.com.ar diez
(10) dias antes de la fecha del partido el lugar donde seran derivados los lesionados
en caso que una lesion lo amerite.

8.6. Todos los jugadores deberan llevar un numero bien visible sobre su camiseta y en
la espalda, para su individualizacion, coincidente con lo indicado en la tarjeta de



partido. En todos los casos las camisetas deberan estar numeradas del uno (1) al
veintitrés (23), segun el puesto que ocupen.

8.7. Las Uniones participantes deberan contar con un juego de camisetas alternativo,
cuyos colores sean notablemente diferentes al juego de camisetas oficial.

8.8. Treinta (30) minutos antes de cada partido los capitanes de los equipos deberan
concurrir al sorteo con la camiseta que utilizaran y en caso que el réferi considere que
puede existir confusién debera resolver el tema con el Director del Torneo.

8.9. Los partidos se jugaran con pelota oficial y no se podra cambiar la pelota durante
el partido, salvo que el réferi del partido lo considere necesario. En este caso la nueva
pelota debera ser de la marca oficial del torneo, revisada y autorizada por el réferi. La
UAR proveera a la Unién anfitriona de pelotas suficientes para la realizacién del
torneo, siendo su responsabilidad contar con pelotas de repuesto en las condiciones
detalladas.

8.10. La UAR informara, con la antelacion suficiente, la camiseta que debera utilizar
cada equipo para cada partido.

Articulo 9°: Tarjeta de partido

9.1. Media hora antes de cada partido cada equipo debera presentar en la mesa de
control de la cancha que corresponda, la tarjeta de partido correspondiente, indicando
la lista de veintitrés (23) jugadores que lo representara. Esta tarjeta se imprime desde
la BD.UAR para lo que deberan cargar previamente en la misma los datos del equipo
segun el instructivo oportunamente circulado.

9.2. Antes de iniciarse el partido el encargado de la mesa de control debera corroborar
que la tarjeta esta impresa debidamente, y consignar los datos del o los médicos
intervinientes.

9.3. Durante el partido, el encargado de la mesa de control debera llevar registro de lo
ocurrido en el partido en lo concerniente a tantos, cambios, tarjetas amarillas y rojas y
lesiones.

9.4. Luego de cada partido, el encargado de cada equipo debera acercarse a la mesa
de control correspondiente, confirmar que toda la informacién indicada en las tarjetas
de partido sea correcta, firmando tanto la tarjeta del local como la del visitante.

Articulo 10°: Director de Torneo y Coordinador de Réferis

10.1. La UAR designara un Director de Torneo y un Coordinador de Réferis y para
cada partido un réferi y dos réferis asistentes. Asimismo la UAR podra designar
Controladores de Tiempo.

10.2. El Director del Torneo sera el encargado de llevar todos los registros de los
partidos. Al solo efecto enunciativo, esas son: resultado de partidos, tabla de
posiciones, tipo y progresion de los tantos, tarjetas amarillas y su acumulacion, tarjetas
rojas.



10.3. El Coordinador de Réferis sera el encargado de designar los Oficiales de Partido,
los Asistentes vy, si lo considera necesario, toda persona que fuera necesaria para el
normal funcionamiento.

10.4. El Director del Torneo podra determinar las pausas necesarias para la
hidratacion de los jugadores cuando las circunstancias lo ameriten, la suspension total
o parcial del evento cuando las condiciones tornen peligroso continuar la practica.

10.5. El Director de Torneo debera verificar que los jugadores participantes se
encuadren en todo lo dispuesto en este Reglamento.

10.6. El Director de Torneo sera el responsable de hacer llegar a la UAR toda la
documentacion correspondiente al Torneo.

10.7. Son funciones del Director del Torneo supervisar, verificar y controlar todos los
aspectos que hacen al encuentro deportivo. Asimismo, contara con autoridad
suficiente para resolver cualquier conflicto reglamentario que pudiera presentarse o
situacion que ponga en riesgo a los participantes, incluida la suspension de partidos.

10.8. También son funciones del Director del Torneo supervisar, verificar y controlar
todos los aspectos que hacen a la logistica, como las condiciones de alojamiento,
comidas y traslados ofrecidos a los participantes y el cumplimiento de las pautas
comerciales establecidas por la UAR.

10.9. Finalizado el evento el Director de Torneo elevara un informe de todo
acontecimiento de interés para la UAR. El informe debera contener como minimo lo
siguiente:
1. Breve resefia sobre el estado de las instalaciones;
2. Comportamiento de todos los participantes del evento, jugadores, auxiliares,
entrenadores, dirigentes, publico y oficiales durante su desarrollo, incluido el
tercer tiempo. En el caso de los oficiales del partido (réferis, réferis asistentes y
otros colaboradores) se limitara sélo a los aspectos disciplinarios.
3. En caso de haberse producido algun incidente que a su juicio haya alterado la
normalidad del evento, debera brindar su version del mismo e individualizar a
los protagonistas. De este informe se dara traslado al Comité de Disciplina y
tendra el valor de testimonio calificado.
4. Listado de carteleria dentro del perimetro de juego.

10.11. Durante el desarrollo de los partidos, cada equipo podra efectuar los cambios
autorizados por las Leyes del Juego.

10.12. Luego de jugado un partido, el réferi designado sera el responsable de remitir
al Director del Torneo, la tarjeta del partido donde se especifique la constitucion de los
equipos correspondientes, nombres de los réferis, resultados de los partidos, detalle
de los jugadores que hubieran sido expulsados del campo de juego, con un informe
amplio explicando los motivos de la expulsién, y cualquier hecho anormal ocurrido
antes, durante y después del desarrollo de los partidos ejecutado por jugadores,
publico, etc. y que contrarie las reglamentaciones vigentes.

10.13. Las Uniones participantes tienen obligacién de enviar a la UAR, el Formulario
de Informe Entrenadores (Anexo 8), con la opinién de los Entrenadores sobre la
actuaciéon de los réferis en cada partido. EI mismo debera ser enviado por mail a
silvana.lozada@uar.com.ar.




Articulo 11°: Sanciones Disciplinarias

11.1. Para la aplicacién de sanciones disciplinarias producidas en los encuentros a
disputarse durante este Torneo se procedera de la forma siguiente:

1. Aplicara “en general” el Reglamento de Disciplina de la Unidén Argentina de Rugby
vigente a la fecha de iniciacién del torneo y en particular respecto de las faltas y
sanciones a aplicar, estableciéndose un Procedimiento Sumario que a
continuacion se detalla, siendo la maxima autoridad para la aplicacion de estos la
Comisioén de Disciplina de la Union Argentina de Rugby.

2. El Director de Torneo con los miembros de la Comisién de Disciplina que la UAR
designe, en adelante Comisidén de Disciplina del Torneo, seran los encargados de
llevar adelante la Instruccién del procedimiento Disciplinario que mas adelante se
establece.

3. Tarjetas Amarillas: Para el supuesto de que un jugador sea sancionado durante el
torneo con dos (2) tarjetas amarillas quedara automaticamente suspendido para
participar en el encuentro siguiente. Para el supuesto de que un jugador acumule
durante el Torneo tres (3) tarjetas amarillas quedara automaticamente suspendido
por todo el torneo.

4. Para el caso de jugadores expulsados u otro tipo de informes que realizare el
réferi o el propio Director del Torneo se establece un Procedimiento Sumario que
estara a cargo de la Comisién constituida y que se instruira de la siguiente manera:

a) El réferi designado realizara concluido el encuentro un informe detallado de las
causas que determinaron la o las expulsiones , determinando en especial situacion de
juego, proximidad de la jugada y situaciones anteriores y posteriores del partido que
podrian haber influido en la misma, como asi también la actitud del jugador expulsado
una vez comunicada la decisién. El mencionado informe sera firmado y entregado al
Director del Partido quien debera recibir el descargo por escrito del jugador/es
expulsado/s, procediendo una vez concluido a darle lectura al jugador del informe
arbitral.

b) El Director del Torneo comunicara al jugador expulsado que debera enviar a la
Union Argentina de Rugby, a través de la Unidn a la que pertenece y dentro de las 72
hs de concluido el encuentro, sus antecedentes Disciplinarios que deberan
encontrarse agregados al expediente Disciplinario al momento de su tratamiento, caso
contrario no se aplicara sancién alguna cualquiera hubiese sido la falta cometida.

c) Concluido este procedimiento el Director del Torneo podra a su criterio ampliar la
instruccién y determinar la necesidad de que declaren otras personas que pudieran
estar involucradas sea en las expulsiones o en los hechos denunciados por el réferi o
por el propio Director.

d) Recabados los antecedentes mencionados el Director del Torneo debera enviar
dentro de las 72 horas de finalizado el encuentro la totalidad de los antecedentes por
escrito, a la UAR, informando a su vez acerca de todo acto anormal ocurrido antes,
durante y después del desarrollo del partido realizado por jugadores, publico, etc. y
que contrarie las reglamentaciones y disposiciones vigentes. Esta informacion debera
ser lo suficientemente clara, amplia y explicita, como para no dejar dudas sobre cémo
se produjeron los hechos.

e) La Comisién de Disciplina de la UAR, si se encontrare en condiciones de dictar
resolucién se expedira en forma inmediata notificando la resolucion a la Unién a la que
pertenece el jugador expulsado, pudiendo ampliar la instruccion con otras medidas



cuando lo considere pertinente. En las sanciones en que se encontraren involucrados
las Uniones participantes o cuando las sanciones fueren superiores al afio debera
elevar al Consejo Directivo de la UAR.

11.2. Las Uniones intervinientes son responsables por el comportamiento de los
integrantes de su delegacion, tanto en el campo de juego como en los alojamientos y
transportes contratados por la UAR, como también por el comportamiento de su
publico, simpatizantes y socios. La Unidn responsable debera hacer su descargo y, en
caso de corresponderle, recibira la pertinente sancion y debera pagar los dafios
ocasionados, bajo apercibimiento de ser excluido de las etapas sucesivas del Torneo.

Articulo 12°: Reunién con Managers

12.1. El dia anterior al comienzo del torneo, a las 20.00 hs. en lugar a definir, el
Director del Torneo y el Coordinador de Réferis se reuniran con los Managers de los
equipos para hacer llegar las ultimas instrucciones relativas al torneo. En la reunion, se
ratificaran o rectificaran los horarios de programacion de los partidos, atento a que los
mismos pueden ser alterados por razones climaticas o de otra indole.

Articulo 13°: Publicidad del reglamento y Anexos

13.1. Las Uniones intervinientes deben hacer conocer este Reglamento a los réferis
categorizados a nivel nacional que revisten en las mismas y a los managers de los
equipos intervinientes. Forman parte del presente Reglamento los Anexos:

Anexo 1: Fixture

Anexo 2: Conmocioén Cerebral

Anexo 3: Seguridad

Anexo 4: Tormenta Eléctrica

Anexo 5: Acreditacion de Primeras Lineas
Anexo 6: Control Anti Dopaje

Anexo 7: Zona Técnica

Anexo 8: Informe de Entrenadores

Articulo 14°: Solucion de controversias

14.1. Cualquier cuestidon que se suscite durante la realizacion del Torneo, no prevista o
no contemplada en el presente, o que exeda a las facultades del Director del Torneo
sera resuelta por el Consejo Directivo de la UAR previa recomendacion de la Comision
de Competencias.

Articulo 15°: Responsablidad por daios y perjuicios

15.1. Ante la denuncia de danos, disturbios o cualquier otro hecho irregular o que
altere el orden a bordo de los transportes o en lugares de alojamiento contratados por
la UAR, se presumira, salvo prueba por escrito en contrario emanada de los
responsables de dichos servicios, la responsabilidad de la Unién que los haya
utilizado. A tal fin, requeridas las explicaciones del caso por la UAR la unién
responsable debera hacer su descargo y en caso de no ajustarse el mismo a los
términos que antecede debera pagar los dafos ocasionados, bajo apercibimiento de
ser excluida de las etapas sucesivas del torneo.



ANEXO 1
FIXTURE

CAMPEONATO M16 DESARROLLO 2018

FECHA 1 - 26 DE OCTUBRE

1 10-00 1 Buenos Aires Jujefa Octavos
2 2 Santafesina Sur Octavos
3 11:00 1 Rosario Salta Octavos
4 2 Mar del Plata San Luis Octavos
5 12:00 1 Oeste Alto Valle Octavos
6 2 Tucuman Sanjuanina Octavos
7 13:00 1 Cordobesa Cuyo Octavos
8 2 Entrerriana Santiaguefia Octavos
9 14:00 1 Ganador 1 Ganador 2 Cuartos G
10 2 Perdedor 1 Perdedor 2 Cuartos P
11 15:00 1 Ganador 3 Ganador 4 Cuartos G
12 2 Perdedor 3 Perdedor 4 Cuartos P
13 16:00 1 Ganador 5 Ganador 6 Cuartos G
14 2 Perdedor 5 Perdedor 6 Cuartos P
15 17:00 1 Ganador 7 Ganador 8 Cuartos G
16 2 Perdedor 7 Perdedor 8 Cuartos P

FECHA 2 - 28 DE OCTUBRE

17 09:00 2 Perdedor 14 Perdedor 16 Semifinal 13 a 16

18 1 Perdedor 10 Perdedor 12 Semifinal 13 a 16

19 10-00 2 Ganador 14 Ganador 16 Semifinal 9 a 12

20 1 Ganador 10 Ganador 12 Semifinal 9 a 12

21 11:00 2 Perdedor 13 Perdedor 15 Semifinal 5 a 8

22 1 Perdedor 9 Perdedor 11 Semifinal 5 a 8

23 12:00 2 Ganador 13 Ganador 15 Semifinal 1 a 4

24 1 Ganador 9 Ganador 11 Semifinal 1 a 4

25 13:00 2 Perdedor 17 Perdedor 18 Décimo Quinto Puesto
26 1 Ganador 17 Ganador 18 Décimo Tercer puesto
27 14:00 2 Perdedor 19 Perdedor 20 Decimo Primer puesto
28 1 Ganador 19 Ganador 20 Nowveno Puesto

29 15:00 2 Perdedor 21 Perdedor 22 Séptimo Puesto

30 1 Ganador 21 Ganador 22 Quinto Puesto

31 16:00 1 Perdedor 23 Perdedor 24 Tercer Puesto

32 17:00 1 Ganador 23 Ganador 24 Primer Puesto




ANEXO 2

CONMOCION CEREBRAL

En linea a adoptar las guias de World Rugby, esta Unién incluye dentro de la
reglamentacion del Torneo la obligacién para los Médicos Responsables designados
por clubes participantes y que se encuentren en la tarjeta oficial del partido, de retirar
del campo de juego a cualquier jugador del que se confirme o sospeche haya sufrido
una conmocion cerebral.

Asimismo, si el arbitro del partido cree o sospecha que un jugador ha sufrido una
conmocion cerebral, debera hacer que el jugador sea retirado del campo de juego (Ley
3.10 de WR). Ese jugador tendra que dejar el partido, y no volver a jugar en ese dia
para cumplir con los protocolos de conmocion cerebral (http://uar.com.ar/wp-
content/uploads/2017/04/VUELTA-AL-JUEGO-DESPU%C3%89S-DE-UNA-
CONMOCI%C3%93N-CEREBRAL.pdf)

La conmocion cerebral es una lesion cerebral.

e Todas las conmociones cerebrales son graves.

e Las conmociones cerebrales pueden ocurrir sin pérdida del conocimiento.

o Todos los deportistas que después de una lesiéon en la cabeza tengan algun
sintoma deben ser retirados del partido o entrenamiento y no deben retornar a
la actividad hasta que todos los sintomas hayan desaparecido.

e Especificamente, el retorno al juego el mismo dia de la conmocién cerebral
esta prohibido.

¢ lIdentifique y retire para ayudar a impedir agravamiento de lesiones e inclusive
la muerte.

e La conmocién cerebral puede ser fatal.

e La recuperacion de la mayoria de las conmociones cerebrales se produce con
reposo fisico y mental.

La conmocién cerebral es una lesion traumatica en el cerebro resultante en una
alteracion de la funcion cerebral. La conmocién cerebral tiene muchos sintomas,
siendo los mas comunes el dolor de cabeza, mareo, desdrdenes de memoria o
problemas de equilibrio.

La pérdida del conocimiento, después de haber sido noqueado, ocurre en menos del
10% de las conmociones cerebrales. La pérdida del conocimiento no es un
requerimiento para diagnosticar una conmocion cerebral.

La conmocion cerebral puede ser causada por un golpe directo en la cabeza, pero
también puede ocurrir cuando se golpee otras partes del cuerpo y esto resulte en un
rapido movimiento de la cabeza, por ejemplo, lesiones de tipo latigazo cervical.

Si alguno de los signos o sintomas que siguen estan presentes después de un
traumatismo que implique un impacto en la cabeza o cuello se debe sospechar que el
jugador tiene una conmocion cerebral y se lo debe retirar inmediatamente del partido o
del entrenamiento.

La presencia de uno o mas de los signos y sintomas que siguen pueden sugerir una
conmocién cerebral:



Dolor de cabeza

Mareos

Obnubilacién mental, confusidon, o sensacion de ralentizacion

Problemas visuales

Nauseas o vomitos

Fatiga

Somnolencia /sensacion de “estar en la niebla“/ dificultad para concentrarse
“Presion en la cabeza”

Sensibilidad a la luz o al ruido

La falta de contestacion correcta de cualquiera de estas preguntas puede sugerir una
conmocién cerebral:
e “iEn qué cancha estamos hoy?”
“¢, En qué tiempo del partido estamos ahora?”
“¢ Quién fue el ultimo en marcar puntos en este partido?”
“¢,Contra qué equipo jugaron la semana pasada/el ultimo partido?”
“¢, Ganaron el ultimo partido?”

Asimismo, se recomienda a entrenadores, managers y jugadores leer el documento:
http://playerwelfare.worldrugby.org/?documentid=133

Y a los profesionales médicos de cada club realizar el curso online en:
http://playerwelfare.worldrugby.org/?documentid=module&module=22




ANEXO 3

SEGURIDAD

COBERTURA MEDICA DE PARTIDOS

Para que se comience un partido de Rugby la tarjeta del mismo debe estar firmada
como minimo por el medico local

Esto rige para todos los partidos, amistosos y oficiales, de todas las categorias
juveniles y mayores.

El médico tiene que permanecer al costado de la cancha durante todo el desarrollo del
partido.

Si no pudiera identificar al médico, el réferi puede exigir la presencia del médico y
pedirle identificacion para comenzar o proseguir el partido.

De jugarse partidos simultaneos, el club local debera disponer tantos médicos como
partidos se estén jugando, ya que en cada partido el médico que firma la tarjeta del
mismo es responsable de los eventos médicos que sucedan en el mismo.

Si en un partido hubiera mas de un médico, el responsable es el que firma la tarjeta. Si
hubiera mas de uno que quieren intervenir sobre los jugadores, deben ser invitados a
firmar la tarjeta y solo a partir de ahi pueden participar en la decision médica sobre su
equipo.

Los equipos que realizan giras deben contar con un médico entre los acompanantes.
En partidos y encuentros de categorias infantiles, el club local dispondra de una
cantidad de médicos acorde al evento, no siendo nunca el numero menor a un médico
cada dos canchas oficiales donde se juegue, a fin de asegurar una rapida llegada a los
jugadores lesionados.

Se sugiere la presencia de médico en los entrenamientos.

FISIOTERAPEUTA

La presencia del fisioterapeuta dentro del perimetro del campo de juego esta
permitida.

El mismo puede realizar atenciones a los jugadores, tanto dentro como fuera del
campo de juego.

Su actuacién queda supeditada al visto bueno del médico responsable del partido.

En ningun caso el fisioterapeuta puede firmar la tarjeta del partido.

SOCORRISTAS

La Union Argentina de Rugby alienta la formacion de socorristas en los clubes, para
que puedan ser apoyo de los profesionales médicos, puedan brindar una primera
atencion valiosa y eficaz y contribuyendo de este modo al bienestar del jugador.
Creemos importante que réferis, entrenadores, managers y preparadores fisicos
cuenten con esta formacion.

Para ellos cuenta con dos herramientas de formacién, el Curso de Primeros Auxilios
en Rugby de World Rugby y el Curso de Primeros Auxilios de Cruz Roja

Es conveniente contar con socorristas en eventos masivos, torneos con partidos
simultaneos, encuentros juveniles e infantiles, entrenamientos, a fin de proveer una
primera respuesta rapida y apoyo a los médicos.

En ningun caso pueden reemplazar al médico.



ELEMENTOS

Al costado de cada cancha el club debera contar OBLIGATORIAMENTE con un
botiquin minimo, una tabla espinal completa (con cintas de fijacién o “straps” e
inmovilizadores cefalicos) y collares tipo Filadelfia de varias medidas o collares
universales y otros elementos que no necesariamente deben estar al costado de la
cancha pero si disponibles (pagina de UAR, RUGBY SEGURO - http://uar.com.ar/wp-
content/uploads/2017/04/botiquin.pdf ).

Si se contara con la posibilidad de tener un carro eléctrico para transportar camillas, el
mismo debe contar con camilla rigida y debe poder alojarse por fuera de los limites del
campo de juego a mas de 3 metros de las lineas de touch.

INFRAESTRUCTURA MEDICA

Se recomienda a los clubes contar con una sala médica minimamente equipada para
poder realizar una evaluacién mas profunda de los jugadores lesionados como
también para proveer abrigo, tranquilidad y contencion mientras se gerencia un
traslado para la atencion definitiva.

No se recomienda que sea una sala para realizar suturas, ya que no seria un ambito
oOptimo por las pocas condiciones de asepsia, pero si un lugar privado para poder
realizar curaciones.

AMBULANCIAS

Se recomienda a todos los clubes contar de ser posible sea por idiosincrasia del
sistema o por cuestiones geograficas, con un servicio de Area Protegida de
Ambulancias.

Idealmente las canchas deben tener un portdon de entrada suficiente para una
ambulancia, que conecte la cancha con la calle de acceso a la misma. El mismo no
debe estar obstruido o bloqueado por carteles de publicidad ni ningun elemento fijo
que impida o ralentice la entrada de la ambulancia al campo de juego.

Estas ambulancias responderan en caso de llamado por una urgencia y se haran
presentes en el club a la brevedad posible.

IDENTIFICACION

Se sugiere a los clubes proveer de chalecos de colores al personal médico a fin de ser
facilmente identificables por quien lo necesite. Idealmente los colores deben ser
distintos a los que utilizan los suplentes en sus entradas en calor y a las camisetas de
arbitros y equipos.

PLAN DE EMERGENCIA

Es obligatorio para los clubes desarrollar y poner en practica un Plan de Accion en
Emergencias. El mismo debe desarrollarse para cada una de las sedes.

Ese plan debe realizarse por escrito, se deben consignar los responsables de cada
accion, los teléfonos de contacto, y se debe distribuir a los responsables como también
poner en lugares visibles.



BOTIQUIN MINIMO PARA EL COSTADO DE LA CANCHA

Este es a modo orientativo un listado de materiales. Dependera del profesional médico
del Club sumar elementos o medicamentos que considere necesarios

Descartables

Guantes de examen descartables
Tela Adhesiva

Gasa

Tapones nasales

Alcohol

Agua Oxigenada

lodopovidona

Vendas de gasa

Bolsa con hielo

Equipamiento

Tabla espinal larga con correas e inmovilizadores de cabeza
Collares cervicales de varias medidas o collar cervical universal (de altura variable)
Férulas de inmovilizacién de miembros

Termometro

Linterna

Lapicera y block de notas

Tensiometro

Estetoscopio

Gotas para los ojos (lagrimas).

Solucion fisiolégica estéril

Repelente de insectos.

Tijeras

Analgésicos basicos (Aspirina, ibuprofeno, paracetamol)

Si existen posibilidades econémicas y hay personal capacitado
Pomada antiséptica

Adrenalina Autoinyectable

Desfibrilador Externo Automatico

Teléfonos de emergencia
Ambulancias
Intoxicaciones
Bomberos

Policia



ANEXO 4

GUIA DE SEGURIDAD WORLD RUGBY PARA TORMENTAS ELECTRICAS

En cualquier nivel de Rugby, desde la base hasta el rugby de elite, comprender los
peligros de los rayos eléctricos durante tormentas eléctricas y tomar las precauciones
adecuadas, ayudara a minimizar los incidentes de la caida de los mismos. Las
acciones que se deben tomar, cuando hay una amenaza de tormenta eléctrica,
dependera de la nivel de informacion de que disponen los organizadores del
evento/competicion o los oficiales de partido.

Los siguientes pasos deben ser incorporados en cualquier guia al respecto:

1. Datos en tiempo real: en circunstancias en las que se dispone de datos en tiempo
real por parte de los servicios meteorolégicos locales junto con el asesoramiento de un
experto, los mismos se deben utilizar para ayudar en la decision acerca de si se debe
permitir que el evento / partido comience, continde o se dé por finalizado.

2. Es vital la determinacion de una cadena de mando que identifique claramente a la
persona con la responsabilidad para detener el evento, ya sea en forma temporal o
indefinida o para evacuar el lugar. Asimismo, debe asegurarse que esta persona esté
familiarizada con los protocolos locales y tenga informacion precisa y actualizada.

3. Antes de cualquier evento se debe establecer comunicacién con los servicios
meteoroldgicos locales y luego realizar el seguimiento de las alertas meteorolégicas.

Cuando un rayo cae dentro de un radio de 10 kildmetros del lugar donde se realiza la
actividad, se recomienda que los jugadores sean retirados del terreno de juego. La
velocidad del sonido a través del aire es de aproximadamente 321 metros por
segundo, por lo que por cada 5 segundos de tiempo entre el relampago y el trueno
asociado, se puede calcular que el lugar de caida del rayo se encuentra a 1,5 km. La
distancia aproximada de caida de un rayo se puede calcular contando el tiempo entre
los dos eventos y dividirlo por 5. Permanecer a mas de 10 kildbmetros del lugar de
caida de un rayo, es la distancia segura recomendada en una tormenta eléctrica.

Para eventos en lugares donde no estan disponibles los datos en tiempo real de los
servicios meteoroldgicos locales, se debe utilizar la regla del 30/30 para garantizar la
seguridad de los participantes y espectadores:

» Se debe buscar refugio cuando haya 30 segundos o menos entre el flash y el trueno
asociado.

* Las tormentas tienen una tendencia a revertir su curso y volver sobre un area sobre
la que han pasado. Las recomendaciones establecen que se debe considerar volver al
campo de juego tras esperar un minimo de 30 minutos después del ultimo rayo o
trueno visto u oido.

Por ejemplo, si se observa la caida de un rayo a las 12:03 y se escucha el trueno 28
segundos después quiere decir que ese rayo cayd a 9 km (321 metros por segundo x
28 segundos = 8988 mts.), por lo que hay que mover inmediatamente a los jugadores
y publico a un lugar seguro. Si la tormenta continda y el ultimo rayo o trueno fue visto u
oido a las 12:18, recién se puede volver cuando pasen 30 minutos desde el ultimo
rayo o trueno, o sea, a las 12:48.

La recomendacion de los 10 km puede modificarse de acuerdo a la topografia de la
zona. Por ejemplo, aumentar esta distancia en areas abiertas descampadas o
disminuirla si la tormenta esta en el otro lado de una montafa.



Se consideran lugares seguros:

* Los grandes edificios (con cableado permanente y plomeria para proporcionar vias
seguras para funcionar como descarga a tierra);

* Vehiculos de metal totalmente cerrados que estén en contacto con la tierra (como
autobuses) para orientar la corriente alrededor de los ocupantes.

Se consideran lugares inseguros:

» Espacios abiertos, especialmente cuando un gran numero de personas estan
demasiado juntas;

* Proximidad a grandes estructuras o arboles;

* Estructuras pequenas y refugios, especialmente estructuras de metal;

* Bajo un arbol o un pequefio grupo de arboles;

* Cerca de una gran masa de agua;

* En areas abiertas;

» Cerca de torres de antenas;

» Debajo de cualquier cosa que aumente la estatura de una persona (sombirillas,
paraguas, etc);

* El uso de cualquier tipo de teléfono.

Para los espectadores, se deben seguir los protocolos de seguridad individuales del
estadio en caso de riesgo de rayos.
Para los eventos que no tienen lugar en un estadio, se deben seguir los mismos
protocolos que los de los jugadores



ANEXO 5
ACREDITACION DE PRIMERAS LINEAS

Articulo Primero: Los jugadores de todos los equipos que compiten oficialmente en el
Pais, de cualquier divisiéon competitiva, y de todos los Clubes, que deseen hacerlo en
la primera linea deben estar inscriptos en la Base de Datos UAR (BDUar) indicando
como puesto o puestos alternativos si es pilar derecho, pilar izquierdo o hooker.

Se entiende que “compiten oficialmente” aquellos que participan en partidos oficiales
autorizados por la union provincial, sean por campeonatos, puntuables o no, o partidos
de caracter amistoso.

Se entiende por “division competitiva” las que van de M15 a Mayores y aquellas que,
aun siendo de edades menores, juegan con Reglamento World Rugby y disputan la
posesion de pelota en el scrum.

Articulo Segundo: Los jugadores inscriptos como primera linea, deberan realizar y
aprobar el Curso UAR denominado Acreditacion de Primeras Lineas (APL), para estar
habilitados a jugar en esas posiciones.

Articulo Tercero: Ningun jugador podra jugar en ninguna de las posiciones de la
primera linea si no esta acreditado para ello y es responsabilidad de la union
organizadora o fiscalizadora de cada Competencia verificar el cumplimiento de esta
norma.

Articulo Cuarto: Ningun jugador podra jugar como primera linea si no esta acreditado
como tal. Un jugador estd acreditado cuando ha sido registrado en la BC.Uar
indicando que ha aprobado el APL, consignando el numero de documento con el que
esta inscripto en BD.UAR.

Articulo Quinto: ElI APL se realiza con Ila modalidad “on Iline” en
https://apl.uar.com.ar/users/login

Articulo Sexto: La acreditacion “on line” no exime la responsabilidad de las Uniones
Provinciales indicada en el Articulo Tercero.

Articulo Séptimo: Aun cuando un jugador esté acreditado como primera linea, el
réferi en cualquier momento del partido puede solicitar el cambio de un jugador en esa
posicidbn o, en caso que no sea posible, determinar que se juegue con scrum sin
disputa y/o empuje, si considera que tal jugador no tiene la suficiente idoneidad para
desempenarse en esa posicion o es riesgoso para él u otro jugador.




ANEXO 6

CONTROL ANTI DOPAJE

Durante el torneo se podran realizar controles de dopaje de acuerdo a la normativa
vigente.
http://keeprugbyclean.worldrugby.org/downloads/Reg21 ES.pdf

Para el Listado de Sustancias Prohibidas referirse a

http://keeprugbyclean.worldrugby.org/downloads/WWADA Prohibited List 2016 ES.pdf

Los controles de dopaje se realizaran sin anuncio previo en cualquiera de los partidos
del torneo, segun lo disponga la Autoridad a cargo, a partir de 2016 la ONAD
(Organizacion Nacional Anti Dopaje).

Sera responsabilidad de la Union local proveer al Oficial de Control de Dopaje (OCD)
designado por la ONAD de un ambito fisico acorde. EI mismo debera ser un area
privada para el control donde no deban ni puedan entrar terceros ajenos al mismo y
tendra que contar minimamente con escritorio, sillas suficientes, un mingitorio y un
lavamanos.

También cada equipo nominara a un delegado que sera el responsable de seguir las
indicaciones del OCD en cuanto a la seleccién y notificacion de los deportistas, siendo
a su vez esta persona la que debera acompafar a los jugadores al Control.

El Oficial de Control de Dopaje se anunciara con el Director del Partido para
infiormarle que en ese partido se realizaran controles. Juntos notificaran a los
responsables de cada equipo y les daran la indicacion del momento y lugar donde se
realizara el sorteo o se les notificara quienes son los jugadores que tendran que
realizarlo.

Los procedimientos se realizaran segun las normativas World Rugby - WADA para
recoleccién y toma de muestras.

Las muestras seran remitidas a un Laboratorio acreditado por la Agencia Mundial Anti
Dopaje (WADA) para su analisis.

Dicho laboratorio remitira los resultados segun los Standards Internacionales a la
ONAD, quien sera en todos los casos quien manejara los resultados analiticos
adversos y dara las sanciones de ser aplicables segun el Cédigo Mundial Anti Dopaje.

Se recomienda a todos los participantes del Torneo realizar el modulo online de Anti
Dopaje de World Rugby: http://keeprugbyclean.worldrugby.org/?&language=es.




ANEXO 7
ZONA TECNICA

Deben ser previstas dos zonas técnicas dentro del perimetro de juego, del mismo
lado del campo, cada uno a cada lado de la linea de mitad de cancha y fuera del
campo de juego; estas zonas técnicas deben estar marcadas en el suelo.

No estan permitidos mas de dos personas médicamente entrenadas (solamente
doctores certificados o fisioterapeutas) y dos aguateros por equipo, para que
operen desde la zona técnica.

Ninguna otra persona (incluyendo oficiales del equipo o jugadores) esta permitida
dentro de la zona técnica.

Una persona médicamente entrenada, autorizada a operar desde la zona técnica
mencionada, puede estar ubicado en cambio en el otro costado del campo de
juego sobre la linea lateral frente a la zona técnica.

Cuando sea posible, el médico ubicado del otro lado debe permanecer detras de
los carteles publicitarios. EI médico ubicado del otro lado puede seguir el juego,
pero tiene la obligacion de prestar atencion a las necesidades y derechos de los
jugadores, espectadores, empleados de la empresa de televisacion y sponsors.

El personal médico puede entrar al campo de juego de acuerdo a la ley cada vez
que un jugador esté lesionado.

El agua sélo debe ser llevada al campo de juego durante una interrupcion del
juego por lesiones en el area de juego y cuando se realiza un try.

No estan permitido el ingreso de los dos aguateros en el area de juego durante
penales que se patean a los palos.

Los aguateros deben permanecer todo el tiempo en la zona técnica salvo cuando
entren al area de juego para llevar agua o cuando so6lo uno lleve el tee al pateador
en un tiro al goal.

Los jugadores pueden ir a la linea de touch adyacente a la zona técnica para
recibir agua.

Las botellas de agua no deben ser arrojadas al campo de juego.

Todo el personal autorizado en la zona técnica debe tener tener puesto el chaleco
entregado por la organizacion a tal fin.

El cuarto y/o quinto arbitro si los hubiere, manejaran la zona técnica. Si se
trasgrede el protocolo, el episodio se reportara al réferi del partido.

El réferi del partido podra advertir a cualquier trasgresor o a su discrecion,
expulsarlo/s del perimetro de juego por cualquier falta al protocolo.

El banco de suplentes y la ubicacion de los entrenadores debe estar fuera del
perimetro de juego.

Si los suplentes deben calentar y no hay ningun area fuera del perimetro de juego,
pueden hacerlo en el ingoal del oponente pero no deben utilizar pelotas ni ningun
otro elemento para ello. Deben utilizar pecheras para diferenciarse de los
jugadores.




ANEXO 8

FORMULARIO DE INFORME ENTRENADORES

DETALLES DEL PARTIDO

REFERI:

EQUIPOS Y
RESULTADO:

EQUIPO:
ENTRENADOR:
FECHA:

TECNICA

SCRUMS
(Por favor senale, indicando tiempos de cada scrum, cuando cree usted que el Réferi ha arbitrado
correctamente esta area y cuando ha tenido dificultades para manejarla).

LINEOUTS
(Por favor anote las dificultades que el Réferi haya experimentado en esta area y las razones por
las cuales usted cree que las tuvo).

MAULS
(Por favor indique cualquier formacion ilegal de maul que el Réferi no haya detectado u otras
infracciones que no haya sancionado).

TACKLE / RUCK

(Por favor anote su punto de vista sobre cémo el Réferi arbitré esta faceta del juego y el tiempo
exacto de infracciones que no haya detectado o cuando se haya equivocado, incluyendo
infracciones cometidas tanto por el tackleador como por el jugador tackleado o entradas ilegales
de cualquier otro jugador).




Por favor anote cualquier offside de patadas o juego general que no haya sido correctamente
sancionado.

Por favor anote cualquier offside en T/R/M no sancionado. Cémo sintié usted que el Réferi arbitrd
esta area.

CUALQUIER OTRO “NO CUMPLIMIENTO” DURANTE EL PARTIDO.

PENALES

Por favor revise todos los Penales y Free Kicks y precise si el Réferi estuvo acertado o no en
todos ellos.

REFERIS ASISTENTES

Por favor indique si considera que la actuacion de los Réferis Asistentes fue correcta e indique si
hubo algun incidente donde alguno de ellos haya influido para que el Réferi tomara una decision
incorrecta.

COMUNICACION Y CONDUCCION

Por favor resuma como considera que fue la relacion entre el Réferi y el Capitan de su equipo.

Por favor resuma como cree usted que el Réferi controld este partido.

Coémo cree usted que arbitré el Réferi en general y cuales son las razones por las cuales
usted cree eso. Por favor senale las areas en las que usted cree que el Réferi debe mejorar

y por qué.

Por favor complete el formulario y envie por e-mail a silvana.lozada@uar.com.ar
dentro de las 48 horas de finalizado el partido.




