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Prólogo

Bienvenido al curso de Coaching Nivel 2 del IRB. Este curso ha sido diseñado para
proporcionar a los coaches las destrezas necesarias para entrenar jugadores
adolescentes y adultos en el nivel de clubes o de colegios (en las principales uniones) y
hasta niveles más altos en las uniones menos desarrolladas.

La presencia del deporte en la vida de una persona trae enormes beneficios para su
desarrollo social, físico y personal, al mismo tiempo que le amplía la conciencia cultural. El
Rugby es un deporte inclusivo único, y usted, como coach, está en una posición de influencia
genuina sobre el desarrollo personal del jugador y su sentido comunitario y de autoestima.

El curso de Coaching Nivel 2 del IRB apunta a desarrollar coaches que sepan cómo
entrenar así como qué entrenar. El curso se desarrolla utilizando la siguiente estructura:

• En primer lugar, utiliza los principios de ataque y defensa para proporcionar una
visión general del juego

• En segundo término, emplea el análisis de factores clave para permitir que usted
lleve a cabo la explicación, demostración, práctica, ejecución y análisis de las
destrezas del juego

• En tercer lugar, los módulos de conocimientos del juego son luego reforzados por
módulos genéricos que enfocan la planificación, manejo de riesgos, el papel del
coach, comunicación, crecimiento del niño y del adolescente, estado físico y las leyes
del juego.

A lo largo del curso usted será alentado a practicar sus destrezas de coaching.
Aproveche esta oportunidad para recibir una retroalimentación de su Instructor IRB, y de
sus pares. Estas oportunidades también serán la base de la evaluación de sus
competencias.

Sinceramente espero que disfrute el curso y se beneficie de haber participado en el mismo.

Atentamente,

Mark Harrington
Gerente de Capacitación
International Rugby Board
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Cursos de coaching y arbitraje del IRB 

Los cursos de Coaching y Arbitraje del IRB fueron desarrollados por primera vez a
mediados de los años noventa. En 2003, cuando resultó evidente que el contenido
de los cursos se estaba tornando obsoleto, los cursos fueron revisados a fondo.

Como resultado de este análisis a principios de 2004 se organizó en Lensbury,
Inglaterra, un Taller Estratégico para el Desarrollo del Coaching y el Arbitraje, con
participantes invitados que estaban activamente involucrados en la capacitación y
el desarrollo del coaching y el arbitraje.

El conjunto de competencias de referencia desarrollado en este taller constituyó la
base para la actualización y el rediseño de estos cursos de acuerdo a la estructura
mostrada arriba.

Los cursos del IRB se basan en las aptitudes, y están diseñados para suministrar el
aprendizaje y la capacitación adecuados al contexto en el cual se desempeñan los
coaches y árbitros.

ENTRENADORES
INTRODUCCIÓN AL
RUGBY

DESARROLLO DE LAS
DESTREZAS DEL RUGBY

ANÁLISIS Y PREPARACIÓN
DE COACHES

PLANIFICACIÓN DEL JUEGO
PARA COACHES

ENTRENAMIENTO DE
SEVEN

(Nivel 1) (Nivel 2) (Nivel 3) (Nivel 4)

ÁRBITROS
INTRODUCCIÓN AL
ARBITRAJE

DESARROLLO DE LAS
DESTREZAS DEL ARBITRAJE

ANÁLISIS Y PREPARACIÓN DE
ÁRBITROS

PLANIFICACIÓN DEL JUEGO PARA
ÁRBITROS

(Nivel 1) (Nivel 2) (Nivel 3) (Nivel 4)

COACHING DE ÁRBITROS
INTRODUCCIÓN AL
COACHING DE ÁRBITROS

DESARROLLO DE LAS DESTREZAS DEL
COACHING DE ÁRBITROS 

ANÁLISIS Y PREPARACIÓN DE
COACHES DE ÁRBITROS

EVALUACIÓN DE DESEMPEÑO DE 
ÁRBITROS

(Nivel 1) (Nivel 2) (Nivel 3) (Nivel 4)

CAPACITACIÓN DE INSTRUCTORES
FORMACIÓN DE
INSTRUCTORES

INSTRUCCIÓN DE
COACHES DE ENTRENADORES

INSTRUCCIÓN DE
COACHES DE ÁRBITROS

PROGRAMA DE CAPACITACIÓN DEL IRB
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Horarios del Curso

Duración total: 14hrs 45min (curso de 2 días)

* Módulo 2 - Análisis de factores clave de destrezas: individuales, mini-Unidad y
Unidad, es particularmente un módulo largo pero está dividido en una cantidad
manejable de secciones para cada una de las destrezas del juego. Para obtener
más información sobre estas secciones, consultar la página de Contenido al
principio del módulo.
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Unidad 1 – Conocimiento del Juego

Módulo 1 Principios de Ataque y Defensa 2hrs 30min

Módulo 2* Análisis de factores clave de destrezas: individuales,
mini-unidades

5hrs

Módulo 3 Relación entre los principios de ataque y defensa y
el análisis de factores clave

4hrs

Unidad 2 – Planificación

Módulo 4 Práctica: Planificación y conducción del desarrollo
de destrezas 

1hr 45min

Unidad 3 – Administración

Módulo 5 Manejo de riesgos y ética 30min

Módulo 6 El papel del coach (recurso solamente) -

Módulo 7 Comunicación (recurso solamente) -

Módulo 8 Crecimiento del niño y del adolescente 
(recurso solamente)

-

Unidad 4 – Aspectos Técnicos

Módulo 9 Leyes del Juego de Rugby 1hr

Módulo 10 Estado físico (recurso solamente) 1hr
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Programa tipo

Día 1

8.30am Presentación

9.30 Módulo 1: Principios de Ataque y Defensa

10.30 Descanso

10.45 Módulo 1 (continuación)

11.30 Módulo 2: Análisis de Factores clave
Destrezas Individuales
1. Pase y recepción
2. Levantar la pelota
3. Correr y eludir
4. Patear y atrapar

12.30 Almuerzo

13.00 Módulo 4: Práctica
Planificación
Conducción
Desarrollo de destrezas

14.30 Módulo 2 (continuación)
5. EL kick de drop en el reinicio
6. El tackle de costado y caer en el tackle

15.00 Descanso

15.15 Módulo 2 (continuación)
7. Destrezas de contacto en ataque
8. El kick desde el suelo

16.30 Resumen, preguntas y respuestas

17.00 Fin del trabajo del día

Día 2

8.30 Módulo 5: Manejo de riesgos y ética

9.30 Módulo 2 (continuación)
Destrezas de Unidad
9. El line-out
10. El scrum

10.30 Descanso

10.45 Módulo 2 (continuación)
11. El ataque de la línea de backs
12. Defensa

11.30 Módulo 6: El papel del coach
Módulo 7: Comunicación

12.30 Almuerzo

13.00 Módulo 8: Crecimiento del niño y del
adolescente
Módulo 10: Estado físico

14.00 Módulo 2 (continuación)
Destrezas de Mini-Unidad
13. Juego de fases

15.00 Descanso

15.15 Módulo 2 (continuación)
14. Juego de apoyo
15. Kicks de comienzo y de reinicio
16. Contraataque

17.00 Repaso del curso

17.30 Fin del curso
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Introducción al curso

El curso Desarrollo de las Destrezas del Rugby proporciona a los coaches la
capacidad para hacer que los jugadores desarrollen las destrezas del juego. Estas
destrezas constituyen los recursos fundamentales de los jugadores para actuar
exitosamente. El coaching consiste en entender una técnica y luego elaborar el
modo de entrenar a un jugador para ejecutar esa técnica en una situación
competitiva para que entonces se transforme en una destreza. El acto de ejecutar
una destreza no se basa sólo en la técnica; la participación de la toma de
decisiones también lo transforma en táctico. Antes de ejecutar una destreza, el
jugador debe evaluar la situación, decidir cuál es la destreza requerida, y luego
ejecutar exitosamente la destreza. El objetivo del coach es proporcionar a los
jugadores un exhaustivo ‘menú’ de destrezas de modo que puedan tener éxito en
el campo de juego.

Es, por lo tanto, insuficiente proporcionar a los coaches solamente el conocimiento
sobre cómo entrenar las destrezas ya que hay más cosas que entrenar aparte de la
aplicación de las destrezas.

Siguiendo el método de instrucción Todo-Parte-Todo, primero se examinarán los
principios de ataque y defensa del juego de modo de poder adquirir una
apreciación del juego como un todo.

Una vez que se ha comprendido la aplicación de estos principios, el juego se divide
en sus diferentes destrezas y estas se aplican usando el análisis de factores clave.
El núcleo del curso se basa en la aplicación de estos dos elementos: los principios
y el análisis de factores clave.

Además incluye los siguientes módulos de apoyo del núcleo del curso:

• Prácticas: planificación y conducción del desarrollo de destrezas
• Manejo de riesgos y ética
• El papel del coach
• Comunicación
• Crecimiento del niño y del adolescente
• Leyes
• Estado físico.

Información general
del curso

Material de los Módulos

necesario

• Módulos de Desarrollo de

destrezas del Rugby

• Libro de las ’Leyes del

Juego de Rugby’ del IRB

Evaluación

A efectos de recibir el

Certificado de Asistencia del

IRB, el participante debe asistir

a todos los módulos del curso.

A efectos de recibir el

Certificado de Acreditación

del IRB, el participante debe:

• Asistir y participar en todos

los módulos del curso

• Alcanzar una calificación de

aprobación del 80% en

exámenes a libro abierto,

multiple choice, de los

módulos del curso y las

Leyes del Juego

• Alcanzar una evaluación

satisfactoria basada en sus

competencias 

• Completar satisfactoriamente

una agenda de 12 semanas

para un equipo al que se le

esté efectuando coaching en

la temporada actual o en la

próxima. La agenda brinda

evidencias de la capacidad

del coach para aplicar el

modelo: ‘Plan, Ejecución,

Revisión’.

Métodos de Presentación

Este curso será dictado

mediante:

• Presentaciones

• Análisis de Video 

• Exámenes de resolución de

problemas

• Escenarios

• Sesiones de Práctica

utilizando explicación,

demostración y práctica.
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Principios de defensa

Disputar la posesión

Avanzar

Aplicar presión

Impedir ganancia territorial

Brindar apoyo

Recuperar posesión

Contraatacar

Principios de ataque

Obtener la posesión

Avanzar

Brindar apoyo

Asegurar continuidad

Aplicar presión
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La estructura del curso: presentación del programa 
de coaching

Los modelos de toma de decisiones que siguen comienzan con un modelo
genérico que muestra los elementos que participan en un proceso de resolución de
problemas con toma de decisiones. Tomando como base este modelo genérico, los
modelos que siguen proporcionan un detalle mayor en la medida que se aplican
progresivamente a un coaching de rugby más avanzado. Por lo tanto, los modelos
son progresivos al desplazarse de un enfoque predominantemente técnico a uno
predominantemente táctico.

El objetivo de los modelos es proporcionar a los coaches un método lógico de
coaching y las ‘herramientas del negocio del coaching’.
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Etapa 1: OBJETIVOS
¿Qué queremos lograr?

Etapa 2: ACCIONES
¿Qué tenemos que hacer para alcanzar los objetivos?

Etapa 3: METODOLOGÍA
¿Cómo hacemos para ejecutar las Acciones?

Etapa 4: ESTRATEGIAS
¿Qué medidas específicas tenemos que tomar para cumplir la metodología?

Etapa 5: MONITOREO
¿Cómo estamos avanzando?. Monitorear la eficiencia de 
las medidas tomadas usando las acciones y la 
metodología como criterios.

Etapa 6: RESULTADOS
¿Cuál fue el resultado?. Comparar lo que se intentaba 
con lo que se logró, y usando esta comparación evaluar 
si se cumplieron los objetivos. 
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La estructura del curso: presentación del programa 
de coaching 

Aplicación del modelo a una destreza individual: El Pase
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Etapa 1: OBJETIVOS
Mantener la continuidad en la posesión y marcar puntos.

Etapa 2: ACCIONES
Pasar la pelota, de un modo que sea fácilmente 
atrapada, a un compañero en una mejor posición para 
continuar el ataque.

Etapa 3: METODOLOGÍA
Factores clave:
• Correr derecho encarar a un defensor
• Sostener la pelota con las dos manos
• Apoyarse en la pierna de adentro
• Ponerse de costado para encarar al defensor
• Soltar los brazos
• Usar los codos y las muñecas para ajustar velocidad y vuelo
• Dejar ir los brazos
• Efectuar el pase a la zona elegida
• Una vez efectuado colocarse en apoyo

Etapa 4: ESTRATEGIAS
• Ejercicios en progresión
• Coaching implícito y explícito.

Etapa 5: MONITOREO
Durante el partido usar las Acciones y Metodología para 
identificar errores.

Etapa 6: RESULTADOS
Comparar lo que logró con lo que se intentaba y revisar 
los objetivos, acciones y metodología. Ajustar las 
estrategias. 
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La estructura del curso: presentación del programa 
de coaching 

Aplicar el modelo a este curso de Desarrollo de las Destrezas del Rugby:
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Etapa 1: OBJETIVOS
Capacitar a los coaches para que entrenen a los 
jugadores para que ejecuten exitosamente las destrezas 
y se sientan satisfechos cuando jueguen.

Etapa 2: ACCIONES
Aplicar al equipo los principios de ataque y defensa para 
identificar las fortalezas, debilidades y necesidades de 
juego.

Etapa 3: METODOLOGÍA
Aplicar el análisis de factores clave a las destrezas del 
juego. 

Etapa 4: ESTRATEGIAS
Unidad 1: Conocimiento del juego
 • Principios de Ataque y Defensa
 • Análisis de factores clave de destrezas
 • Relacionar los principios con el análisis de factores clave
Unidad 2: Planificación
 • Práctica: planificación y conducción del desarrollo de destrezas
Unidad 3: Administración
 • Ética y manejo de riesgos
 • Papel del coach
 • Comunicación
 • Crecimiento del niño y del adolescente
Unidad 4: Aspectos técnicos
 • Leyes
 • Estado físico

Etapa 5: MONITOREO
  Durante el curso

• Asistencia completa
• Alcanzar una calificación para aprobar en un test 
multiple choice de leyes y manual del curso

Después del curso
• Alcanzar una evaluación satisfactoria conduciendo una 
sesión de práctica de coaching de un equipo
• Completar satisfactoriamente una agenda de coaching 
de 12 semanas de un equipo para la temporada actual o 
la siguiente. La agenda proporciona evidencias sobre la 
capacidad del coach para aplicar el modelo ‘Plan, 
Ejecución, Revisión’

Etapa 6: RESULTADOS
• Acreditación del coach
• Certificado de asistencia

De la retroalimentación y evaluación del curso:
• Revisión
• Modificaciones
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COACH

FECHA Y LUGAR DE EVALUACIÓN

INSTRUCTOR / EVALUADOR

Competencias
centrales

Criterios NO ALCANZA 
EL NIVEL (NYC) /
COMPETENTE /

EXCELENTE

Comentarios / acción
requerida

A
PLANIFICACIÓN

1. Determinar los objetivos personales para la
temporada

2. Identificar las acciones y metodología del
equipo para la temporada

3. Definir y organizar el equipamiento e
instalaciones adecuadas para la temporada 
de coaching 

4. Tener en cuenta la edad y nivel de experiencia
de los jugadores, y la fase específica del ciclo
competitivo

5. Preparar un plan por escrito para cada sesión
de práctica individual

6. Preparar una agenda de coaching por escrito
que cubra un mínimo de doce semanas de
prácticas y partidos, incluyendo planificación
de prácticas y autorreflexión

7. Diseñar prácticas relacionadas con partidos

B 
PROCESO DE

COACHING
(Comunicación
e interacción)

8. Obtener la atención de los jugadores antes de
entregar información

9. Comunicarse con los jugadores de modo que
todos puedan ver y escuchar

10. Presentar las sesiones adecuadamente

11. Garantizar la progresión de las prácticas, por
ejemplo: de lo simple a lo complejo

12. Terminar las sesiones eficazmente

13. Maximizar la actividad y participación de los
jugadores en la prácticas

ACREDITACIÓN COMO COACH NIVEL 2 DEL IRB
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Competencias
centrales

Criterios NO ALCANZA 
EL NIVEL (NYC) /
COMPETENTE /

EXCELENTE

Comentarios / acción
requerida

B 
PROCESO DE

COACHING
(Comunicación
e interacción)

14. Hacer demostraciones para facilitar el entendimiento

15. Observar el desempeño de los jugadores en
forma objetiva

16. Analizar el rendimiento y adaptar las
prácticas para que concuerden con las
capacidades y experiencia de los jugadores

17. Cuando se justifique, entregar
retroalimentaciones positivas por el esfuerzo
así como por el desempeño

18. Interrogar a los jugadores para comprobar la
comprensión y/o mejorar el aprendizaje

19. Prestar atención a las preguntas y
retroalimentación de los jugadores

20. Revisar las sesiones de prácticas con los
jugadores y/o los otros coaches

C
CONOCIMIENTO

DE RUGBY 
Y DESTREZAS

21. Organizar una entrada en calor relacionada
con el partido: ‘Sudor elongación y destrezas’

22. Utilizar los factores clave para analizar el
desempeño y desarrollar destrezas

23. Exhibir un coaching seguro de destrezas
individuales, por ejemplo: manejo, correr,
patear, contacto

24. Exhibir un coaching seguro de destrezas de
Unidad y juego de equipo, por ejemplo: disputas
por la posesión, (line-outs, scrums, salidas)

25. Exhibir un coaching seguro de situaciones
de partido, con grados de oposición
variables (dependiendo de la edad, destrezas
y experiencia de los jugadores)

26. Conducir las prácticas con una simulación
realista del tiempo y el espacio disponible en
un partido competitivo

27. Exhibir una práctica equilibrada de modo
que se pueda practicar ataque y defensa

28. Garantizar la vuelta a la calma al final de la
práctica (reducir la intensidad, elongar e hidratar)
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Competencias
centrales

Criterios NO ALCANZA 
EL NIVEL (NYC) /
COMPETENTE /

EXCELENTE

Comentarios / acción
requerida

D
MANEJO DE

RIESGOS

29. Implementar regularmente controles de
seguridad de los jugadores, su equipamiento
y vestimenta

30. Implementar regularmente controles de
seguridad de las instalaciones y ambiente 
de juego

31. Conocer los procedimientos de seguridad de
las instalaciones y a quién contactar en una
emergencia

32. Desarrollar o familiarizarse con el plan de
emergencia escrito, para actuar en caso de
lesiones o enfermedades de los jugadores

E 
COMPOR-
TAMIENTO

ÉTICO

33. Establecer un nivel alto de comportamiento
personal

34. Respeto por el Código de Conducta del
Coach

35. Exigir que los jugadores jueguen dentro del
espíritu del juego

36. Resolver comportamientos inapropiados de
los jugadores y/u otros en el ambiente de
juego

F 
AUTO-

REFLEXIÓN 
*Y PLAN DE

ACCIÓN

37. Buscar y responder positivamente a la
retroalimentación

38. Preparar el análisis posterior a la acción de
las prácticas y los partidos

39. Efectuar la autorreflexión en forma honesta y
precisa

40. Desarrollar planes de acción para mejorar el
comportamiento propio del coach
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Avance después del curso nivel 2 (para ser completado por el instructor)

Autorreflexión del coach sobre el curso

Situación Tildar Comentarios

EXCELENTE (E): Actuó más allá de los standards de
las competencias. Este estudiante recibirá la
acreditación.

COMPETENTE (C): Actuó dentro de los niveles
mínimos definidos por los criterios de
competencias. Este estudiante recibirá la
acreditación.

NO ALCANZA EL NIVEL (NYC): actuó por debajo de
los niveles mínimos. El personal del curso definirá
un plan de acción para que este estudiante reciba la
acreditación, por ejemplo: solicitarle trabajos
escritos, videos de desempeños, observación de
desempeño, etc. 

FIRMA DEL INSTRUCTOR FIRMA DEL COACH FECHA
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Objetivos de Rugby 

Se ruega completar las tablas siguientes para usted y su equipo para la próxima
temporada.
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Objetivos personales de coaching, temporada 20_________

1. Destrezas de Coaching 

2. Planificación y organización

3. Destrezas de Comunicación 

4. Adquisición de conocimientos teóricos

5. Otros
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Objetivos del equipo, temporada 20_________

¿Qué es lo que espera lograr como coach del equipo
en esta temporada?

¿Cómo intentará ejecutar sus Acciones?

1. 1. 

2. 2. 

3. 3. 

4. 4. 
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Glosario de términos de rugby 

Acciones
Lo que necesita realizarse para alcanzar los objetivos.

Análisis de factores clave
Es la aplicación de un listado de control de funciones,
secuencial y con prioridades. Al ejecutar estas
funciones se puede esperar que se cumplan las
acciones de cada destreza.

Análisis de roles funcionales
Es una técnica que permite que el coach juzgue si un
jugador en una situación ha adoptado el rol más
adecuado. Luego de hacer ese juicio, el coach podrá
comprobar si el rol fue cumplido exitosamente.

Estrategias
Las estrategias específicas que se utilizarán para
asegurar le ejecución de las Acciones. Pueden estar
directamente relacionadas con el modo de jugar o ser
periféricas al mismo. Pueden clasificarse en:
• Conocimiento del juego
• Planificación
• Administración
• Técnica.

Metodología
Cómo se ejecutan las acciones.

Objetivo
Lo que usted está intentando lograr al emprender esta
actividad.

Patrones de juego
Las pautas combinadas para ejecutar el plan de juego
del equipo.

Plan de juego
El plan de juego explica cómo el equipo va a cumplir
sus objetivos en ataque y defensa.

Principios de ataque y defensa
Un listado de control de principios, secuencial y con
prioridades, usado para analizar el juego de un equipo.

Principios de ataque
1. Obtener la posesión para
2. avanzar con
3. el apoyo de los compañeros para

4. mantener la continuidad
5. aplicando presión para
6. marcar puntos.

Principios de defensa
1. Disputar la posesión y
2. avanzar
3. aplicando presión para
4. impedir ganancia territorial
5. con el apoyo o apoyando a compañeros para
6. recuperar posesión y 
7. contraatacar.

Principios del juego
Son:
1. Disputa por la posesión.
2. En ataque: continuidad del juego.
3. En defensa: recuperar la posesión.
4. Juego multifacético.
5. Premios y castigos o penalidades.

Estos son los principios fundamentales para el juego de
dos equipos.

Nota: Son los principios del juego no los de un equipo.
Proporcionan el marco para analizar el partido para
garantizar que haya un equilibrio entre continuidad de
posesión y continuidad de juego. Esto se determina
mediante la disputa por la posesión junto con su papel
de creación de espacio.

Los principios de las identidades del juego
Componen un listado de control secuencial y con
prioridades de las funciones que, cuando sean
ejecutadas, resultarán en el cumplimiento de las
acciones requeridas para cada aspecto del juego, por
ejemplo: scrum, line-out, ataque de la línea de backs,
defensa, kicks de inicio y reinicio, juego de fases, rucks
y mauls y juego de apoyo en ataque y defensa.

Tácticas
Los patrones que se usarán contra un oponente en
particular. El énfasis dentro de los patrones de juego
variará dependiendo del perfil del equipo oponente.
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NOTAS
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MÓDULO  1 - Principios de ataque y defensa
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Unidad Uno: Conocimiento del juego

Módulo uno: Principios de
ataque y defensa
Contenido

Resultado del aprendizaje e Introducción  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
Los principios del rugby  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
El video del Documento  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
El modelo de desarrollo de las destrezas del rugby  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
Principios de ataque  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
Principios de defensa  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
Aplicación de los principios de ataque y defensa  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
Material de apoyo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33

Resultado del aprendizaje

Al finalizar este módulo los participantes podrán utilizar los principios de ataque y
defensa para analizar el juego de su equipo.

Introducción

En este módulo se aplicarán los principios de ataque y defensa al desempeño de
un equipo en un partido.

Los principios del juego se dividen en los principios de ataque y los principios de
defensa. Para ambos, ataque y defensa, se listan los principios en orden
secuencial, tal como ocurren en un partido.

Los principios de ataque se aplican cuando un equipo ha obtenido la posesión de
la pelota y los de defensa se aplican cuando el equipo ha perdido la posesión de la
pelota.

Esto le proporcionará a los coaches un método sistemático de identificación de las
fortalezas, debilidades y necesidades de juego de sus equipos.

Este análisis se utilizará para determinar el orden en el que se estudiarán las
destrezas en el segundo módulo. Estas serán las necesidades prioritarias del
equipo. Como tales, el curso reflejará el método de coaching.
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Los principios del rugby

El video del Documento

Por más de 100 años el rugby ha evolucionado hacia un deporte que satisface a una
diversidad de jugadores. La gran variedad de destrezas y requerimientos físicos
necesarios para los jugadores en el rugby de uniones lo hace un deporte único. Rara
vez otros deportes satisfacen esa diversidad. La diversidad se obtiene en el rugby
porque el deporte está basado en dos principios clave:

• El principio de disputa por la posesión de la pelota
• El principio de la continuidad del juego.

Las destrezas necesarias para disputar la posesión y para la continuidad del juego son
importantes, y pocos jugadores están dotados en todos los aspectos del juego al mismo
nivel de especialización. Esto lleva a la especialización.

Con la diversidad de destrezas especiales compartidas que han evolucionado en el
rugby, éste se ha transformado en un complejo deporte multifacético. El carácter
exclusivo del juego depende de poder mantener el equilibrio entre los principios de
disputa de posesión de la pelota y continuidad del juego.

Si un principio se vuelve más dominante esa diversidad se perderá. Esta particularidad
se aplica a la disputa de posesión de la pelota. Las destrezas requeridas son
diferentes de aquellas usadas en la continuidad del juego. La disputa por la posesión de
la pelota empieza en las formaciones.

En su carácter de ser la disputa física más pura del juego, el scrum pone a prueba la
técnica, fuerza y voluntad de los forwards. El line-out demanda agilidad y destrezas con
una cantidad de opciones en la elección de jugadas.

Una vez que el juego empieza a desenvolverse, la disputa por la posesión también
puede darse inmediatamente después de que un jugador resulta tackleado y en
rucks y mauls.

Un equipo en defensa puede decidir no intentar recuperar la pelota inmediatamente.
Puede limitarse a defender solamente tackleando y estableciendo un patrón defensivo,
pero debe tener oportunidades de recuperar la posesión de la pelota y jugar con ella.
Sólo participará en la disputa si tiene la posibilidad de volver a ganar la posesión.

La disputa por la posesión en scrums y line-outs se puede realizar si la pelota es
arrojada derecha por el medio. Esto le permite a ambos equipos tener la oportunidad de
ganar la pelota y por lo tanto disputar la posesión de la misma.

Una vez que el juego se desarrolla esta disputa debe continuar. La razón es clara.

Sin disputa el equipo en defensa no se ocupará en tratar de recuperar la pelota.
Sin disputa, después de un tackle, o en un ruck o maul, la oposición se limitará a
desplegarse para defender. Habrá pocos huecos a través de los cuales penetrar, y
esto reducirá sustancialmente las opciones disponibles para el equipo atacante
para seguir avanzando. 

Entonces, ¿Cómo podemos garantizar la disputa por la posesión de modo que el equipo
atacante tenga espacio para operar?

El modo más evidente es el de asegurar que los jugadores estén sobre sus pies cuando
intenten levantar la pelota del suelo después de un tackle. Los compañeros de un
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jugador pueden ser más rápidos que sus oponentes para colocarse en apoyo. Si eso
ocurre, podrán asirse entre ellos y empujar a sus oponentes alejándolos de la pelota.

Si hay jugadores yaciendo en el suelo y aún siguen participando en el juego, va a ser
imposible alejarlos empujándolos. Los jugadores no están autorizados a hacer esto ya
que las leyes no permiten estas acciones.

Por supuesto, si un jugador es muy veloz, la pelota puede ser levantada y si el portador
de la pelota es sostenido pero permanece sobre sus pies, el equipo oponente estará en
condiciones de intentar sacarle la pelota.

Cada una de estas acciones ofrece al equipo en defensa la oportunidad de recuperar la
posesión de la pelota, y si lo hacen, pueden armar un contraataque y lograr la
continuidad del juego.

Si la disputa por la posesión no resulta en una pérdida de posesión favorable al equipo
en defensa, estos terminan agrupándose en busca de esa posibilidad, y esto crea
espacio en el campo de juego. El hecho de participar en la disputa por la posesión
reduce la cantidad de jugadores disponibles en el abanico defensivo.

Dependiendo de la cantidad de jugadores de cada equipo comprometidos en la disputa
en cualquier momento del partido, se crean oportunidades para que los atacantes usen
sus destrezas de ataque, y para los defensores que reaccionen en defensa, mientras
disputan la posesión. El resultado de la disputa por la posesión es la creación de
espacio, y el espacio es necesario para la continuidad del juego.

De modo que este juego es tal que la disputa crea espacio para que el juego
continúe. Para que el deporte de rugby de uniones mantenga sus características
exclusivas, se debe lograr el equilibrio entre disputa por la posesión y continuidad del
juego.

Para el jugador la diversidad generada en muchos aspectos del juego es fuente de una
mayor satisfacción. Hay muchas disputas individuales y colectivas durante un partido. El
éxito en estas mini disputas puede no verse reflejado en el resultado al finalizar el
partido, pero permite que los jugadores terminen satisfechos por haberse probado
contra oponentes con una misión similar a la de ellos mismos.

Si un equipo es lo suficientemente bueno como para ganar la pelota, tiene la
oportunidad de hacer que el partido gane en continuidad, pero, si sus destrezas para la
continuidad no son tan buenas como las defensivas del otro equipo, puede llegar a
perder la posesión. El equipo oponente ahora atacará con la pelota.

Estos son los principios que gobiernan el juego, y es contra ellos que el modo de jugar
debe ser juzgado y analizado. Si el deporte se apartara de estos principios, perdería sus
características exclusivas de modo que estamos obligados a modificar nuestras
prácticas de coaching, manejo de arbitraje y leyes del juego para impedir que esto
ocurra. Estos principios nos brindan el contexto dentro del cual el rugby debe ser
practicado.

Los principios del rugby

• Disputa por la posesión
• Ataque: continuidad del juego
• Defensa: recuperación de la posesión
• Un juego multifacético
• Premios y castigos.
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¿Qué es este deporte llamado rugby?

El modelo de desarrollo de las destrezas del rugby

Tarea uno: ¿Qué significa cada cosa y que viene primero?

1. Asocie la pregunta de la derecha con el título de la tabla.
2. Indique el orden cronológico de los títulos en la columna ‘Etapa’.

Preguntas:

A. ¿Que es lo que quiero

lograr?

B. ¿Cuál es la metodología

para ejecutar las acciones?

C. ¿Qué medidas específicas

deben realizarse para

ejecutar la metodología?

D. Al finalizar, ¿Cómo

evaluamos lo que se ha

alcanzado a los efectos de

redefinir los objetivos?

E. ¿Qué debe realizarse para

alcanzar los objetivos?

F. ¿Cómo puedo estar seguro

que todo el esfuerzo está

canalizado hacia el objetivo

y el resultado durante la

ejecución?
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CONTINUIDAD DEL JUEGO CONTINUIDAD DE LA POSESIÓNVS.

VS.AUMENTO DE LA DISPUTA                                       
POR LA POSESIÓN

DISMINUCIÓN DE LA DISPUTA
POR LA POSESIÓN

¿QUÉ TIPO 
DE JUEGO 

QUEREMOS?

CARACTERÍSTICAS CARACTERÍSTICAS

MENOS 
Posesión

MENOS 
Defensores

MÁS
Disputa por la posesión
Espacio lateral/lineal
Opciones para avanzar
Opciones para penetrar / 
marcar tantos
Se requiere iniciativa del 
jugador para ‘leer’ el juego
Un deporte que es tanto 
mental como físico

MENOS 
Espacio lateral/lineal

MENOS 
Disputa por la posesión
Opciones para avanzar

Oportunidades para 
marcar tantos

MÁS
Posesión

Defensores
Juego territorial – traslados

Búsqueda de contacto y no de 
espacio

Juego Físico - De memoria

EL ÁMBITO DEL DOCUMENTO DEL JUEGO

Pregunta Título Etapa

Metodología

Objetivo

Monitoreo

Acción

Resultado

Estrategia
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La estructura del curso: presentación del programa 
de coaching

Aplicar el modelo a este curso de Desarrollo de las Destrezas del Rugby:

Etapa 1: OBJETIVOS
Capacitar a los coaches para que entrenen a los 
jugadores para que ejecuten exitosamente las destrezas 
y se sientan satisfechos cuando jueguen.

Etapa 2: ACCIONES
Aplicar al equipo los principios de ataque y defensa para 
identificar las fortalezas, debilidades y necesidades de 
juego.

Etapa 3: METODOLOGÍA
Aplicar el análisis de factores clave a las destrezas del 
juego. 

Etapa 4: ESTRATEGIAS
Unidad 1: Conocimiento del juego
 • Principios de Ataque y Defensa
 • Análisis de factores clave de destrezas
 • Relacionar los principios con el análisis de factores clave
Unidad 2: Planificación
 • Práctica: planificación y conducción del desarrollo de destrezas
Unidad 3: Administración
 • Ética y manejo de riesgos
 • Papel del coach
 • Comunicación
 • Crecimiento del niño y del adolescente
Unidad 4: Aspectos técnicos
 • Leyes
 • Estado físico

Etapa 5: MONITOREO
  Durante el curso

• Asistencia completa
• Alcanzar una calificación para aprobar en un test 
multiple choice de leyes y manual del curso

Después del curso
• Alcanzar una evaluación satisfactoria conduciendo una 
sesión de práctica de coaching de un equipo
• Completar satisfactoriamente una agenda de coaching 
de 12 semanas de un equipo para la temporada actual o 
la siguiente. La agenda proporciona evidencias sobre la 
capacidad del coach para aplicar el modelo ‘Plan, 
Ejecución, Revisión’

Etapa 6: RESULTADOS
• Acreditación del coach
• Certificado de asistencia

De la retroalimentación y evaluación del curso:
• Revisión
• Modificaciones
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Tarea dos: Principios de ataque y defensa

Los principios de ataque y defensa consisten en un
listado de lo que el equipo debe realizar para alcanzar
su objetivo. Se debe observar que no incluyen la
especificación de cómo deben hacerlo.

Ataque: Cuando el equipo está en posesión de la pelota.
Defensa: Cuando el equipo no está en posesión de la
pelota.

Fijar las prioridades de los siguientes principios
adjuntándoles un número de orden.
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DEFENSA

Orden Principio Explicación

Contra-
ataque

Cuando se recupera la pelota
el equipo está en mejor
posición en el campo de
juego para la próxima
disputa por la pelota.

Aplicar
presión

Estadística de tackles:
tackles efectuados, tackles
errados. 

Recuperar
posesión

En el juego general, ¿cuántas
veces el equipo en defensa
recupera la posesión de la
pelota?

Impedir
ganancia
territorial

¿Los tackles detienen al
portador de la pelota o el
ataque continúa, aunque con
una pequeña demora? 

Apoyo ¿Existe el suficiente apoyo
en el punto de contacto
como para, por lo menos,
demorar el traslado de la
pelota del equipo oponente?

Avanzar Cuando el oponente obtiene
la pelota, ¿los jugadores
avanzan como una unidad
manteniendo una línea
defensiva? La próxima
disputa por la posesión, ¿es
de nuestro lado o del otro
respecto de la línea de
ventaja?

Disputar
posesión

El equipo, ¿obtuvo la
posesión a partir del scrum,
line-out y kicks de inicio y de
reinicio? ¿Al desafiar la
posesión, el equipo redujo
las opciones del equipo
atacante?

ATAQUE

Orden Principio Explicación

Avanzar Se mide por el hecho de que
la próxima disputa por la
pelota en un tackle, ruck o
maul sea más allá de la línea
de ventaja de la formación y
de cada disputa sucesiva.

Marcar
tantos

Try, conversión, goal de
penal y drop goal.

Apoyo ¿Hay apoyo? ¿Lo usa el
portador de la pelota?

Mantener
continuidad

Cuando un equipo tiene la
pelota y forma un maul o un
ruck, ¿obtiene la pelota?

Aplicar
presión

Posesión: ver obtener la
posesión.

Obtener
posesión

Scrums, line-outs, kicks de
inicio y de reinicio solamente.
¿Se obtiene o no la
posesión?
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Tarea tres: Aplicación de los principios de ataque y defensa a un equipo:
análisis subjetivo

1. Ahora observarán el video de un partido. Usando la tabla que figura a
continuación, efectúe anotaciones sobre el desempeño de uno de los equipos. Le
serán asignados uno o más principios para poner foco en ellos, dependiendo de la
cantidad de gente en los grupos. Recuerde que por la naturaleza del juego habrá
más para anotar sobre los primeros principios que sobre los últimos.
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ATAQUE
1. Obtener posesión

Fortalezas Debilidades

2. Avanzar

Fortalezas Debilidades

3. Apoyo

Fortalezas Debilidades

4. Continuidad en rucks y mauls

Fortalezas Debilidades

5. Presión: posesión, posición en el campo y espacio

Fortalezas Debilidades

6. Pérdida de posesión: pelotas perdidas por su equipo
Fortalezas Debilidades
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DEFENSA

1. Disputa por la  posesión
Fortalezas Debilidades

2. Avanzar

Fortalezas Debilidades

3. Aplicar presión con el tackle 

Fortalezas Debilidades

4. Impedir ganancia territorial: calidad del tackle

Fortalezas Debilidades

5. Apoyo

Fortalezas Debilidades

6. Recuperar posesión / pérdidas de posesión: pelotas ganadas por su equipo
Fortalezas Debilidades

7. Contraataque

Fortalezas Debilidades
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2. Después de haber mostrado el partido un adecuado período de tiempo, el
instructor detendrá el video y utilizará la retroalimentación de parte suya y de los
otros coaches en su grupo para armar un perfil del juego del equipo. Se deberá
dejar registrado este perfil.

3. Ahora se deben fijar prioridades de las necesidades del equipo en base a la
combinación de la resolución de las debilidades y el mejoramiento de las fortalezas.
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Perfil del equipo

Prioridad Necesidades Razón para su clasificación Cómo se hará para satisfacer las
necesidades en las prácticas

1

2

3

4

5

6

7

8
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Tarea cuatro: Aplicación de los principios de ataque y defensa a un equipo – 
el análisis objetivo

Si usted se dispone a aplicar los principios de ataque y defensa a su equipo en un
partido usted debe contar con el significado preciso de cada uno de ellos. Esto
podrá ayudarlo en sus juicios y, si así lo deseara, los podrá utilizar estadísticamente.
A continuación se incluye un ejemplo de la definición de cada principio escrita en
forma de protocolo.

Principios de ataque: cuando su equipo tiene la pelota
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Principio Protocolos

Obtener posesión • Scrums, line-outs, kick de inicio y reinicio solamente.
• ¿Su equipo obtiene o no la posesión?

Avanzar • ¿Una vez que se ha obtenido la posesión, la próxima disputa por la pelota en un
tackle, ruck o maul es más allá de la línea de ventaja?

• ¿De cada disputa sucesiva, la posterior disputa por la pelota es más allá de la
línea de ventaja de aquella disputa?

Apoyo • ¿Resultan adversamente afectados el ritmo de juego y las opciones por la falta de
apoyo?

• ¿Resultan adversamente afectados el ritmo de juego y las opciones porque el
portador de la pelota no es capaz de utilizar el apoyo disponible?

Crear y mantener 
continuidad 

• Cuando su equipo tiene la pelota y forma un maul o ruck, ¿gana la pelota?

Aplicar presión • Posesión: ver obtener la posesión
• Posición en el campo: utilizar un plano del campo de juego para dibujar la

posición en cada reinicio del juego a los efectos de identificar la posición en el
campo.

• Ritmo: utilizar una evaluación subjetiva de la capacidad del equipo para mantener
el ritmo de juego.

Pérdida de posesión • Cuando su equipo tiene la pelota, ¿cuántas veces pierde la pelota en favor de la
oposición?

- Sacando la pelota al touch
- Cometiendo una infracción en la que la oposición tendrá la introducción

al scrum resultante
- Perdiendo la pelota en el juego general 
- Cometiendo una infracción sancionada con free kick o penal.
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Principios de defensa: cuando el equipo oponente tiene la pelota

Tarea cinco: análisis estadístico

1. Aplicar el protocolo del principio que usted está analizando a una cantidad de
‘episodios’ de juego de un partido, utilizando la tabla que se encuentra en las
páginas siguientes. Se considera un ‘episodio’ desde el reinicio del juego hasta
la próxima vez que el árbitro hacer sonar el silbato.

2. Si el principio ha sido ejecutado exitosamente, indicarlo con un tilde, y si no ha
sido realizado con éxito marcar con una cruz.

3. Resumir las estadísticas para cada principio sumando la cantidad de veces que
el principio fue realizado exitosamente y sin éxito, y expresar esto como un
porcentaje del total.

4. No hay que preocuparse por marcar cada principio en orden cronológico en
tanto toda la información de cada episodio quede registrada.

5. A causa de la velocidad del juego, puede ser mejor trabajar en parejas o en
grupos. Un coach puede ‘dictar’ la jugada en base a los protocolos, y el otro
puede registrar la información en el gráfico basándose en el dictado del primero.

Posición en el Campo

Si también desea analizar la

posición en el campo, dibuje

un gráfico del campo de juego

(o use el que está en la página

32 que se muestra como

modelo). El plano debe incluir

las líneas de goal, las líneas de

22m y de mitad de cancha.

Dibujando en el mapa la

posición de cada scrum,

lineout, ruck, maul y disputa

por la posesión, se podrá

tener una medida precisa de

la posición en el terreno. Al

final del partido podrá

calcularse el porcentaje de

juego en cada parte del

campo.
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Principio Protocolos

Disputa por la posesión • ¿Obtuvo su equipo la posesión a partir del scrum, line-out, kicks de inicio o reinicio?
• Cuando su equipo desafiaba la posesión, ¿logró reducir las opciones del equipo

atacante?

Avanzar • Cuando la oposición obtuvo la pelota, ¿sus jugadores avanzan como una unidad,
manteniendo una línea defensiva bien formada?

• La posición de la pelota en la próxima disputa por la pelota, ¿está a una distancia
igual a la posición en la disputa anterior?

Aplicar presión • ¿Cuántos tackles se intentaron?
• ¿Cuántos tackles se completaron?
• ¿Cuántos tackles se erraron?

Impedir ganancia territorial • Los tackles de su equipo, ¿detienen al portador de la pelota o el portador de la
pelota puede: avanzar a pesar del tackle, descargar durante el tackle, o hacer que
la pelota quede disponible a un compañero de equipo sin llegar a ser disputada?

Apoyo • En el punto de contacto, ¿existe apoyo que por lo menos demore la capacidad
del equipo oponente de reciclar la pelota?

Recuperar posesión • En el juego general, ¿cuántas veces el equipo en defensa recupera la posesión de
la pelota?

Contraataque • Cuando la pelota es recuperada, ¿el equipo está en una mejor posición en el campo
de juego que cuando la pelota fue recuperada en la disputa anterior de la pelota?

Pérdida de posesión • ¿Cuántas veces el equipo recupera la posesión tanto en el juego general, como en
penales o free kicks, y cuando la pelota es arrojada al scrum o al line-out?
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Episodio Nº
Principio

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

ATAQUE

1. Obtener
posesión

2. Avanzar

3. Apoyo

4. Crear
continuidad

5. Aplicar presión

6. Marcar puntos

7. Evitar pérdida
de posesión

DEFENSA

1. Disputar
posesión

2. Avanzar

3. Aplicar presión 

4. Impedir
ganancia
territorial

5. Apoyo

6. Recuperar
posesión

7. Contraataque
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Episodio Nº
Principio

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

ATAQUE

1. Obtener
posesión

2. Avanzar

3. Apoyo

4. Crear
continuidad

5. Aplicar presión

6. Marcar puntos

7. Evitar pérdida
de posesión

DEFENSA

1. Disputar
posesión

2. Avanzar

3. Aplicar presión 

4. Impedir
ganancia
territorial

5. Apoyo

6. Recuperar
posesión

7. Contraataque
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Principios
de ataque

✔ ✘ Total % ✔

1. Obtener
posesión

2. Avanzar

3. Apoyo

4. Crear
continuidad

5. Aplicar
presión

6. Marcar
puntos

7. Evitar
pérdida de
posesión

Principios
de defensa

✔ ✘ Total % ✔

1. Disputar
posesión

2. Avanzar

3. Aplicar
presión 

4. Impedir
ganancia
territorial

5. Apoyo

6. Recuperar
posesión

7. Contra-
ataque

Línea de 
pelota muerta

Línea de
pelota muerta

5 metros 5 metros10 metros10 metros

Línea de goalLínea de goal 22 metros 22 metros

Plano del campo de juego para dibujar la posición en el campo
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Material de apoyo: principios de ataque y defensa

Los principios del juego identifican lo que un equipo intenta lograr para desempeñarse
exitosamente en un partido. Le proporcionan al coach un listado de control que puede
usarse para analizar el juego del equipo.

También le proporcionan al coach categorías mediante las cuales puede analizar las
fortalezas y debilidades del equipo. Esto ayudará a determinar el plan de juego y
patrones del equipo.

Los principios del juego se subdividen en principios de ataque y principios de defensa.

Ataque es cuando el equipo tiene la posesión de la pelota. Defensa es cuando no 
la tiene. 

Principios de ataque

En orden secuencial, los principios de ataque son:

1. Obtener la posesión de la pelota
2. Usar la pelota para avanzar
3. Con el apoyo o apoyando a los compañeros
4. Para mantener la continuidad que
5. Ejerce presión en la oposición que resulta en
6. Que se marquen puntos

1. Obtener posesión

Para obtener posesión de la pelota el equipo debe ser competente en las destrezas
individuales, de mini unidad y unidad necesarias en scrums, line-outs, salidas y reinicios.
Esto implica las destrezas colectivas de cada una de esas formaciones así como las
destrezas individuales de atrapar, levantar la pelota y patear.

2. Avanzar

Una vez que se ha obtenido la posesión, el equipo puede atacar al ir hacia adelante.
Para hacer esto se usarán las destrezas individuales de correr eludiendo, pasar y patear,
así como las destrezas de mini-unidad de apoyo y juego de fases, y las destrezas de
unidad de ataque de la línea de backs.

Las oportunidades para correr eludiendo ocurren más frecuentemente cuando la
defensa está desorganizada y/o resulta superada en número. Esto genera incertidumbre
en la defensa y tras eso aparecen los huecos.

Esto ocurrirá porque los backs, al montar un ataque han creado incertidumbre. Operar
con la línea de backs permitirá crear la oportunidad de que un back quiebre la defensa y
corra en profundidad.

La utilización de los kicks para desplazar la pelota hacia adelante puede resultar en la
pérdida de la posesión. Esto ocurre porque la pelota puede ser pateada para ganar
territorio. En esta situación la distancia ganada en el campo de juego compensa la
pérdida de posesión.
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También pueden usarse los mauls para desplazar la pelota hacia adelante si el equipo
oponente no disputa la posesión.

La opción elegida dependerá, entre otros factores, de las fortalezas y debilidades del
equipo, la posición en el campo de juego, las condiciones del juego, por ejemplo:
condiciones climáticas y del terreno, el resultado y el tiempo restante del partido.

3. Apoyo

El ataque puede continuar mediante la utilización de los compañeros de equipo que
corren en apoyo del portador de la pelota en posición para recibir un pase.

Alternativamente, el jugador de apoyo puede colocarse en una posición tal como para
atraer la atención de un defensor. Si el defensor ignora al jugador de apoyo, el jugador
de apoyo podrá recibir la pelota y estar en mejor posición que la que estaba el portador
de la pelota. La atracción de la atención de los jugadores defensores de este modo
garantiza que no estén disponibles para tacklear al portador de la pelota.

El juego de apoyo es el que los jugadores diestros van a practicar la mayor parte del
tiempo, porque está claro que sólo un jugador puede estar en posesión de la pelota. Es
la efectividad del juego de apoyo combinado para batir a los quince defensores lo que
determinará el éxito del equipo. Los jugadores de apoyo deben ser usados por el
portador de la pelota para que resulten alentados a continuar con el apoyo. Una vez que
la pelota ha sido pasada, el portador de la pelota debe inmediatamente transformarse
en un jugador de apoyo.

4. Mantener la continuidad

Si la defensa impide que el ataque pueda continuar, puede ser necesario formar un ruck
o un maul. El papel de los rucks y mauls es el de permitir al equipo atacante
reestablecer el espacio necesario para el ataque.

Formando rucks o mauls (frecuentemente denominado juego de fases), las leyes del
juego reestablecen las líneas de off-side. Entonces, se dispone de mayor espacio entre
el ataque y la defensa proporcionando al equipo atacante tiempo para continuar su
ataque.

Además, se crea espacio a través del campo de juego. Esto ocurre porque los rucks y
mauls son formaciones dinámicas de avance. Para detener el avance y disputar la
pelota, el equipo en defensa debe comprometer una cantidad de sus jugadores en un
muy pequeño espacio, creando espacio a lo ancho del campo de juego.

Si la defensa no disputa el ruck o maul, la formación puede avanzar hasta marcar el try.
Esto resulta difícil si se forma un ruck ya que la pelota está en el suelo y no puede ser
levantada hasta que salga del ruck. De modo que la principal ventaja del ruck es la
velocidad con que la pelota es liberada. Esta debe ser rápida de modo que la defensa
no tenga tiempo para reorganizarse.

Cuando se forma un maul la pelota está en manos de los jugadores y el asimiento
colectivo de los jugadores alrededor del portador de la pelota puede hacerlos avanzar
en el campo de juego. Si el maul no resulta disputado puede marcarse un try, y si
resulta disputado, la pelota puede ser liberada desde el maul y pasada al espacio
dejado libre por la defensa y de ese modo efectuar un avance.
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5. Aplicar presión

Se aplica presión al equipo en defensa por parte del equipo atacante mediante la
obtención de la posesión, el avance rápido hacia adelante y desplazándose hacia una
posición en el campo de juego lo más cercana posible a la línea de goal del equipo en
defensa.

Entonces, la presión se basa en la Posesión, el Paso (ritmo) y la Posición (en el campo).
Las tres ‘P’ crean presión sobre el equipo en defensa ya que este deberá reaccionar
ante la elección de opciones del equipo atacante.

Elección del tipo de ataque más eficaz

El tipo de ataque que se elija dependerá de las fortalezas y debilidades relativas del
equipo.

Entre las opciones están:

• Atacar cerca de la fuente de posesión usando el maul y llevando el juego adelante
mediante los forwards. Hay una considerable cantidad de compañeros de equipo para
ayudar, pero igualmente una considerable cantidad de oponentes en defensa

• Atacar a uno o dos pases de la fuente de posesión donde hay más espacio, menos
oponentes pero también menos compañeros

• Atacar a cuatro o cinco pases de la fuente donde hay todavía más espacio e inclusive
menos oponentes, pero también menos compañeros para ayudar

• Atacar pateando la pelota en profundidad, tan lejos, que aunque el equipo oponente
recupere la posesión, tenga dificultad para poner la pelota en juego 

• Atacar pateando la pelota más allá o a través de la defensa de modo que pueda ser
recuperada por compañeros que salgan en persecución.

En caso de que todas las cosas den lo mismo, es decir, que los equipos tengan
aproximadamente la misma potencia, las variables que ejercen su influencia sobre la
mayoría de las decisiones son:

• Posición en el campo: tanto a lo ancho como a lo largo del campo de juego
• Fuente de posesión: scrum, line-out, ruck, maul, pelota recuperada
• Condiciones climáticas: especialmente la dirección del viento
• El resultado del partido en ese momento y los minutos que restan de partido
• El espacio disponible en base al posicionamiento de la defensa

- Si los defensores están agrupados, la pelota puede ser desplazada con
pases lejos de ellos buscando el espacio para poder avanzar

- Si están desplegados, habrá huecos entre los defensores que permitirán que
el ataque avance y atraviese la defensa.

La continuidad en el ataque se logra cuando se satisfacen las siguientes condiciones:

• Posesión mantenida
• Portador de la pelota elige una opción eficaz
• Los otros jugadores atacantes se ubican para apoyar al portador de la pelota
• Después del contacto, se mantiene la posesión y la pelota es liberada de modo que el

ataque pueda continuar.
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Las destrezas son:

• Toma de decisiones
• Pase
• Correr
• Juego en apoyo
• Ruck y maul
• Patear.

Cuando un ataque tiene la habilidad de retener la pelota durante un largo período de
tiempo es muy probable que termine marcando tantos. Con el tiempo, la defensa se
terminará desorganizando y aparecerán los espacios.

Principios de defensa

En orden secuencial, los principios de defensa son:

1. Disputar la posesión para
2. Avanzar con un patrón
3. Aplicar presión para 
4. Impedir ganancia territorial
5. Con el apoyo o apoyando a compañeros para 
6. Recuperar la posesión para
7. Contraatacar

El objetivo de la defensa es recuperar la posesión de la pelota, si bien esto puede no
llegar a lograrse por parte del primer defensor. Será parte de un esfuerzo colectivo que
progresivamente se encamina hacia esa meta en la medida que la defensa aplica
presión defensiva al ataque.

1. Disputar posesión

La disputa por la posesión se cumple en el scrum, line-out, y kicks de inicio y reinicio. En
todas estas situaciones, la intención de las leyes es la de alentar al equipo en defensa a
disputar la pelota para recuperar la posesión y convertir la defensa en un ataque.

Resulta fundamental para esta disputa la creación de espacio para atacar. Esto se
producirá porque la defensa, ya sea porque la obligan las leyes o para disputar la
posesión, comprometerá jugadores para disputar la pelota.

Las leyes contribuyen a crear espacio garantizando que ambos packs de forwards estén
agrupados en el scrum y el line-out. El ataque debe actuar en sintonía, de modo que
quienquiera que gane la disputa desplace la pelota rápidamente lejos del lugar de la
disputa encontrando espacio para avanzar.

Los line-outs y scrums demandan especialización posicional para garantizar que el
equipo tenga oportunidad de obtener la pelota

La altura en el line-out, junto con las destrezas del salto, atrapar la pelota y la fuerza
física en el scrum, combinados con el asimiento y empuje, son esenciales para
garantizar que el equipo pueda estar en condiciones de competir por la pelota. Por el
hecho de que los jugadores necesitan estar especializados en destrezas de obtención
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de pelota, pueden llegar a no ser habilidosos en las destrezas de ataque y defensa. 
Esto creará oportunidades para el ataque o la defensa en la medida que se produzcan
desajustes en números en el juego general.

Sin embargo, si el equipo no tiene éxito en ganar la posesión deberá apuntar a reducir
las opciones disponibles para sus oponentes disputando vigorosamente la pelota de
modo que la fase de juego de sus oponentes sea desprolija, y de ese modo se vean
limitadas sus opciones de ataque.

La disputa es, por lo tanto, el primer paso de un patrón de defensa eficaz, limitando las
opciones del ataque y trabajando con miras a una oportunidad de recuperar la posesión. 

2. Avanzar

Mediante el avance la defensa reduce el tiempo y el espacio del ataque que se acerca.
Esto resulta más exitoso si la defensa utiliza un patrón de defensa. Dentro de este
patrón, cada jugador participante tiene un papel por cumplir.

El objetivo del patrón será reducir las opciones del equipo atacante. Esto traerá como
consecuencia que la opción elegida por el equipo atacante no será la mejor opción, y la
defensa deberá estar lista para reaccionar a esto. O que la opción sea mal ejecutada.
Ambas posibilidades pueden crear una situación que permita recuperar la posesión.

Las opciones del equipo atacante pueden verse reducidas por:

• Colocarse del lado de adentro del portador de la pelota, forzando al jugador a jugar
lejos del apoyo y hacia el espacio exterior, usando el espacio que necesitan los
compañeros de equipo del atacante

• Posicionándose para reducir las opciones de patear de modo que el kick pueda
efectuarse de forma apresurada o patearse a una zona del campo en que la pelota
puede ser fácilmente atrapada y armado un contraataque

• Disputar las formaciones fijas (scrums y line-outs) de modo que la salida sucia y demorada
de la pelota de una formación fija estacionada o en retroceso, reduzca las opciones.

3. Aplicar presión

La presión se aplica mediante el tackle al portador de la pelota de modo que la
posesión de la pelota pueda ser disputada. Después de un tackle, la defensa puede
tener que ajustar el patrón de detener al portador de la pelota que corría por el campo
de juego, y redefinir el patrón ya que los portadores de la pelota habilidosos pondrán la
pelota a disposición de sus compañeros de equipo.

La clave es la paciencia. Intentar recuperar la posesión en forma inmediata puede
resultar en una infracción o en dedicar a ello un excesivo número de jugadores. Lo
primero terminará con un penal en contra y lo segundo permitirá crear espacio para la
penetración del ataque oponente.

4. Impedir ganancia territorial

El éxito en esto depende de la calidad de los tackles que se hagan, ya que el objetivo
de un tackle es detener al portador de la pelota inmediatamente y no dejar que el
jugador pase a través del tackle más allá del punto de contacto. En el juego cercano
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esto es muy importante ya que cualquier ganancia territorial, aunque sea menor, puede
permitir al equipo atacante utilizar el impulso.

5. Proporcionar apoyo

El tackleador normalmente necesita apoyo de compañeros de equipo para poder
recuperar la pelota. El apoyo puede contribuir mediante:

• Completar el tackle
• Levantar una pelota suelta
• Arrancar la pelota de un oponente que es sostenido
• Interceptar un pase.

Además, los jugadores de apoyo deben ser habilidosos en la formación de rucks y
mauls para disputar y recuperar la posesión.

6. Recuperar posesión

El resultado de la recuperación de la posesión es lo que constituye el hecho que
completa la fase defensiva del juego a partir de la cual el equipo puede revertir el
proceso y atacar.

Es la culminación de los otros principios que en forma progresiva erosionan el tiempo y
el espacio del ataque. A medida que se aplica la presión el equipo será premiado con
oportunidades que le permitirán recuperar la posesión.

7. Contraataque

Cuando la posesión es recuperada, el equipo inmediatamente debe reaccionar y atacar.
En caso de haber alguna demora el equipo habrá perdido la oportunidad de sacar
ventajas de la momentánea indecisión de sus oponentes.

El contraataque puede ejecutarse siempre que cambie la posesión en el juego dinámico.

Convencionalmente, la patada de la pelota a un jugador por parte de la oposición es
vista como la oportunidad más usual de contraataque.

Otras oportunidades se presentan siempre que ocurre una pérdida de posesión, cuando:

• Se juega ventaja después de una infracción
• Se toma una pelota suelta
• Se intercepta un pase
• Se roba la pelota a un oponente 
• Se recupera la pelota después de un tackle.

La pelota es un imán, que atrae a muchos jugadores. Cuando se recupera la posesión,
el juego que se desarrolla en las inmediaciones del lugar en que ocurrió la pérdida de
posesión, será más fácilmente disputado a su vez por la oposición. Por consiguiente, la
mejor oportunidad para efectuar un contraataque se ofrece desplazando la pelota lejos
de la congestión al espacio a lo ancho del campo de juego.

Una vez que el ataque se inicia los principios de ataque se aplican nuevamente.
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MÓDULO  2 - Análisis de factores clave de las destrezas
1. PASE Y RECEPCIÓN
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Unidad uno: Conocimiento del juego

Módulo dos: Análisis de factores
clave de las destrezas

1. PASE Y RECEPCIÓN
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Resultado del aprendizaje 

Al final de este módulo los participantes podrán aplicar el análisis de factores clave
a las destrezas del juego para identificar y resolver problemas.

Introducción

Los principios de ataque y defensa determinan lo que debe lograrse mientras que
la ejecución de las destrezas individuales es el camino para alcanzarlo. Por lo tanto
existe un vínculo entre cada principio y las destrezas usadas para cumplir el
principio. Este vínculo se muestra en la tabla que figura en la página siguiente.
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ATAQUE

Principios del juego
Ejemplos de destrezas

Destrezas individuales Destrezas de mini-unidad / equipo Destrezas de unidad

1. Obtener la posesión
para

Atrapar
Levantar

Scrums
Line-outs
Salidas
Reinicios

2. Avanzar con Pasar y recibir
Eludir
Líneas de carrera
Patear

Ataque de juego de fases Ataque de la línea de
backs
Maul

3. El apoyo de
compañeros para

Pasar y recibir
Líneas de carrera

Juego de apoyo

4. Mantener la
continuidad del
juego ejerciendo

Caer en el tackle
Disponibilidad de la pelota
en el contacto

Post tackle
Ruck
Maul

5. Presión para marcar
puntos

DEFENSA

Principios del juego
Ejemplos de destrezas

Destrezas individuales Destrezas de mini-unidad / equipo Destrezas de unidad

1. Disputar la 
posesión y

Atrapar
Levantar
Destrezas de contacto

Scrums
Line-outs
Salidas
Reinicios

2. Avanzar Líneas de carrera Defensa de los tres de atrás
Primera línea de defensa
Defensa del juego de fases

Defensa con la línea de
backs

3. Aplicando presión
para 

Tackle, recuperación de la
pelota en contacto

4. Impedir ganancia
territorial

Tackle

5. Con apoyo o
apoyando a
compañeros para 

Completar el tackle
Disputar posesión

Post tackle
Ruck
Maul

6. Recuperar la
posesión y

Recuperación de la pelota
en contacto
Atrapar, levantar

Defensa en ruck y maul

7. Contraatacar Destrezas de correr y eludir
Pase
Patear
Atrapar
Levantar

Apoyo
Ruck
Maul
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Aplicación de factores clave al video

1. Observar a su turno cada ejemplo en el video y analizarlo usando la tabla de
abajo (para el jugador que efectúa el pase) y la tabla en la próxima página (para
el receptor).

2. Decidir si se logró el resultado deseado. Si es así poner un tilde, si no poner una
cruz, y si no se aplica al ejemplo, poner N/A.

3. Luego analizar cada uno de los factores clave que pueden haber contribuido al
éxito o fracaso del resultado. Poner un tilde, cruz o N/A al lado de cada factor
clave.

Se deja espacio para que se puedan analizar hasta cinco ejemplos.

Resultado

Efectuar un pase que se atrape fácilmente a un compañero que esté en mejor
posición que el jugador que efectúa el pase para dar continuidad al juego.

¿Qué es el análisis
de factores clave?

El análisis de factores clave

toma cada una de las destrezas

del juego y proporciona un

resultado a ser alcanzado

mediante la correcta realización

de esa destreza. Esto genera un

listado de acciones (factores

clave) que tras ser ejecutados en

orden secuencial, producirán el

logro del resultado. Cada

destreza puede ser entrenada

mediante

• explicación de los factores

clave

• demostración práctica de los

factores clave

• aplicación de los factores

clave al video de la destreza 

• utilización de los factores clave

para identificar los problemas y

soluciones para una situación

planteada en un escenario.

PÁG. 41COACHING NIVEL 2

PASE 1 2 3 4 5

¿Se alcanzó el resultado?

Factores clave

1 Correr derecho

2 Sostener la pelota con las dos manos

3 Encarar a un defensor

4 Apoyarse sobre la pierna interior

5 Ponerse de costado al defensor para dar el frente al receptor en apoyo

6 Balancear los brazos en dirección al pase

7 Utilizar codos y muñecas para regular la velocidad y vuelo cuando suelte 
la pelota

8 Acompañar con las manos la dirección del pase

9 Pase a la zona ‘objetivo’ a la altura del pecho al frente del receptor

10 Apoyar al receptor una vez que el pase se haya completado
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Aplicación de factores clave a escenarios

1. Asegurarse que el escenario(s) que usted haya explicado sea entendido en su
totalidad.

2. Identificar el error.
3. Identificar al jugador(es) responsable del error. En algunos casos, puede haber

más de un jugador responsable, aún cuando se trate de una destreza individual.
Por ejemplo, cuando un pase no resulta esto puede deberse a una falla del
jugador que efectuó el pase, o al receptor, o un poco a cada uno.

4. Analizar las causas del error con su grupo, usando los factores clave como
listado de control. 

5. Listarlos en orden de prioridades.

En la tabla de la página siguiente:
1. Denomine la destreza
2. Explique el error
3. Identifique a los jugadores responsables
4. Discuta a fondo y fije prioridades a las causas posibles.

Escenarios

1. El pase del medio scrum no

llega al apertura de modo que el

receptor tiene que agacharse

para levantar la pelota. 

2. El Nº 12 se la pasa al Nº 13

de un modo que es necesario

mirar hacia abajo para agarrar la

pelota.

3. Cuando el Nº 10 pasa la

pelota al Nº 12, el receptor debe

disminuir la velocidad para

atrapar la pelota.

4. Cuando el Nº 15 entra a la

línea de backs y recibe la pelota,

siempre hay varios defensores

para tacklear.

5. Cuando el wing recibe un

pase, siempre parece que

maneja torpemente  la pelota y

rara vez el jugador se encuentra

en posición de superar al

defensor.

6. Los jugadores tienden a

desviarse en dirección del pase.

Ellos efectúan el pase sobre su

pierna exterior para alcanzar una

mayor distancia pero esto

acentúa el desvío.
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RECEPCIÓN DE UN PASE 1 2 3 4 5

¿Se alcanzó el resultado?

Factores clave

1 Ubicarse para poder correr hacia la pelota en su vuelo

2 Correr hacia el espacio creado por el jugador que efectuó el pase

3 Extender las manos para agarrar la pelota en forma temprana

4 Seguir con la mirada la pelota hacia las manos

5 Agarrar la pelota con dedos y manos

6 Una vez que la pelota ha sido agarrada elegir la mejor opción
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Esce-
nario Destreza Error Jugador Causas

1

2

3

4

5

6
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El pase
“La calidad de un pase la determina lo fácil que resulta agarrarlo”

Resultado

Efectuar un pase que sea atrapado fácilmente a un compañero que está en una
mejor posición que el jugador que efectúa el pase para mantener la continuidad del
juego.

Factores clave

• Correr derecho para encarar a un defensor
• Sostener la pelota con las dos manos
• Apoyarse en la pierna interior
• Ponerse de costado al defensor para dar el frente al receptor en apoyo
• Balancear los brazos en dirección al pase
• Utilizar codos y muñecas para regular la velocidad y vuelo cuando suelte la pelota
• Acompañar con las manos la dirección del pase
• Pase a la zona ‘objetivo’ a la altura del pecho en el frente del receptor
• Apoyar al receptor una vez que el pase se haya completado

Explicación

El jugador que efectúa el pase arrastra a un defensor corriendo hacia un oponente.
Es mejor que éste defensor sea el oponente más cercano en la dirección en que se
realizará el pase. Esto crea espacio para el receptor e impide que el defensor
acuda en defensa en otro lugar.

Una vez que la defensa ha sido arrastrada se puede hacer que ellos se queden en esa
posición si el jugador que efectuó el pase se apoya en la pierna interior y gira para
quedar de frente al receptor en apoyo. Esta acción ayuda a mantener la continuidad
del juego al obligar a la defensa a permanecer comprometida, permitiendo que el
portador de la pelota ‘amague’ un pase si la defensa se llegara a desplazar.

En segundo término, al quedar de frente al compañero en apoyo al que la pelota va
a ser pasada, se puede administrar mejor la velocidad y vuelo del pase,
permitiendo que el receptor mantenga la continuidad de su carrera. Esta acción
muestra al receptor lo que exactamente va a realizar el portador de la pelota, de
modo que es más probable que el pase sea exitoso.

Finalmente, al girar, el muslo y cadera del portador de la pelota gira hacia el
tackleador reduciendo el riesgo de lesiones.

La acción de balancear los brazos permitirá que el pase se haga con mayor
precisión y fuerza. Los codos y las muñecas en particular pueden usarse para
hacer la sintonía fina de la velocidad y vuelo del pase.

Si el receptor está a cierta distancia en el campo, al hacer girar con efecto la pelota
sobre su eje mayor (en espiral), se puede alcanzar una distancia mayor. 
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Sin embargo, una pelota girando es más difícil de atrapar. Para pases más cortos la
pelota no debe ser girada, o sólo girada suavemente, de modo que pueda ser
cómodamente atrapada por el receptor.

Si el receptor está a cierta distancia detrás del portador de la pelota, hacer flotar la
pelota en al aire le dará tiempo al receptor para llegar hasta la pelota y atraparla.
Los pases flotantes son los más fáciles de atrapar, siempre que el receptor esté lo
suficientemente atrás para correr hacia el pase. 

Al acompañar con los brazos el pase, el portador de la pelota podrá guiar la pelota
hacia la zona objetivo, la cual es aproximadamente a la altura del pecho en el frente
del receptor. Si el pase es enviado a la zona objetivo, el receptor podrá atrapar la
pelota sin reducir su velocidad de carrera. Además, el receptor podrá atrapar la
pelota sin tener que desviar la mirada hacia abajo, y entonces podrá al mismo
tiempo vigilar la aproximación de los defensores.

Una vez que se ha realizado el pase, el jugador que efectuó el pase debe brindar
apoyo al receptor. Pero si hace esto durante la acción del pase permitirá que la
defensa se desplace y entonces, las opciones del receptor para mantener la
continuidad se verán reducidas. El pase es una acción distinta cuyo resultado solo
puede lograrse si se completa antes de hacer cualquier otra cosa.

El pase en espiral
Resultado

Incrementar la distancia, velocidad y precisión del pase.

Explicación

El pase en espiral se basa en la aerodinámica de la pelota para alcanzar su
objetivo. Cuado se tiene que efectuar un pase a cierta distancia, el giro en espiral
de la pelota permite que la misma mantenga su ruta de vuelo y precisión. Al mismo
tiempo que la velocidad del pase y su rotación contribuyen a esto, también hacen
que la pelota sea más difícil de agarrar. Si los pases en espiral se hacen en
distancias cortas el jugador que efectúa el pase debe hacer que el giro sea suave
de modo que no sea tan difícil atrapar la pelota. En consecuencia el pase en espiral
debe usarse cuando resulte necesario limpiar la pelota rápidamente de una zona
congestionada a una menos congestionada donde haya mayores oportunidades
para atacar.

Factores clave

• Atrapar la pelota con las dos manos
• Girar la pelota de modo que su eje mayor esté a aproximadamente 30 grados del

plano horizontal
• En la acción del pase use la mano de arriba para dar potencia y provocar el giro
• Usar la mano de abajo para asegurar la estabilidad y la dirección.
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El pase para limpiar
Resultado 

Limpiar la pelota de una fuente de posesión a la línea de backs.

Explicación

El pase para limpiar es un pase en espiral que viaja a una distancia suficiente como para
permitir que el receptor reciba la pelota con tiempo y espacio para iniciar un ataque. Ya
sea que la pelota esté o no esté en el suelo, debe ser pasada inmediatamente en un
movimiento para ahorrar tiempo. Esto se logra hundiendo las caderas y doblando las
rodillas. Sin embargo doblar demasiado las caderas creará inestabilidad. Al colocar un
pie al lado de la pelota se obtendrá la suficiente potencia y el jugador es menos probable
que tenga que hacer dos movimientos antes del pase, lo cual demoraría el pase. La
acción en espiral puede ser causa de que la pelota haga una curva en el aire. El medio
scrum y el receptor deben esperar que esto ocurra. Esto se puede corregir hasta cierto
punto acompañando el pase con la mano que efectuó el pase de modo que termine
apuntando directamente a la zona objetivo.

Factores clave: pase desde el suelo

• Cuerpo en cuclillas
• Hundir las caderas, doblar las rodillas
• Pie derecho a la pelota cuando haga el pase con la mano derecha y pie izquierdo a la

pelota cuando pase con la mano izquierda
• El otro pie a una distancia cómoda para mantener la estabilidad, apuntando en

dirección del pase
• Cabeza sobre la pelota, la vista en la pelota
• Cuando el pase sea a la derecha usar la mano derecha para estabilidad y la izquierda

para potencia
• Cuando el pase sea a la izquierda usar la mano izquierda para estabilidad y la derecha

para potencia 
• Obtenga mayor potencia en el pase usando sucesivamente cada grupo de músculos

en una muy rápida sucesión desde el pie hasta la mano que efectúa el pase
• Acompañar dejando que la mano que efectúa el pase apunte en dirección del receptor.

Errores frecuentes

Levantar la cabeza. Esto reduce la potencia y eleva el vuelo de la pelota
Estirarse en busca de la pelota en vez de poner el pie al lado de la pelota. Esto
reduce la potencia y las manos del jugador que efectúa el pase pueden ser golpeadas y
desviadas tan pronto como tocan la pelota
Estar perpendicular a la formación de los forwards de modo que se tenga que hacer
un ajuste a la posición del cuerpo para pasar a la izquierda o a la derecha. El jugador
debe decidir la dirección del pase antes de llegar
Pasar a la izquierda desde el scrum usando la mano derecha. Si bien esto puede
parecer la mejor manera de pasar a la izquierda, la posición del medio scrum oponente
le permite interferir con el pase. Para impedir esto, el medio scrum debe poner el pie
izquierdo al lado de la pelota, colocando el cuerpo ente la pelota y el oponente. En vez
de pasar a la derecha el jugador puede pivotear y pasar a la izquierda. De este modo las
manos y brazos del jugador estarán protegidas del medio scrum oponente por el cuerpo
del jugador que pasa la pelota.
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El pase en zambullida
Resultado 

Pasar la pelota rápidamente, sin interferencia, a los backs.

Explicación

Este tipo de pase termina con el medio scrum en el suelo y fuera de juego a la
finalización del mismo. Sin embargo, considerando la dificultad de tacklear a un
jugador cuando efectúa un pase en zambullida, permite garantizar que el pase va a
ser completado. Por lo tanto este tipo de pase puede usarse para limpiar la pelota
en condiciones difíciles, especialmente en terrenos mojados o cuando la entrega de
la pelota es sucia.

Tácticamente, puede permitir que el medio scrum recupere la prestancia cuando
experimente dificultades utilizando los otros pases.

Debe haber una línea directa ente el jugador que efectúa el pase y el receptor, de
modo que todo el esfuerzo sea en una misma dirección. Al hundir las manos
debajo de la pelota se podrá controlar una pelota mojada o embarrada. Es
importante evitar que el jugador que efectúa el pase sea agarrado cuando tenga la
posesión, detrás de los forwards. En condiciones difíciles, el pase en zambullida es
una forma de evitar esto.

Factores clave

• Posición para ver la pelota y al receptor en la misma línea de visión
• En posición de cuclillas, dirigirse a la pelota
• Hundir las rodillas, doblar las caderas, acercarse a la pelota
• Separar los dedos para hundirlos debajo de la pelota tomándola con las manos
• Darse impulso con las piernas y al mismo tiempo efectuar el pase de la pelota a

la zona objetivo usando las dos manos
• Acompañar y usar ambas manos para controlar la dirección, velocidad y vuelo de

la pelota.
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El pase en globo
Resultado 

Efectuar el pase a compañeros en el espacio que dejó libre el portador de la pelota.
Recordar el principio: “el espacio que usted crea es el espacio del que ha salido,
no el espacio al que usted se dirige”. De modo que es a este espacio al que se
deben dirigir los jugadores de apoyo para agarrar la pelota.

Explicación

Los portadores de la pelota deben ser capaces de efectuar el pase al espacio del
que han salido. Si están corriendo hacia la derecha ese espacio está a la izquierda,
y si están corriendo hacia la izquierda ese espacio está a la derecha.

Esto con frecuencia ocurre cuando un jugador intenta eludir a un oponente. Si la
evasión ha sido sólo parcialmente exitosa, el jugador puede ser que no llegue a
penetrar y marcar puntos. Sin embargo, la defensa habrá resultado arrastrada hacia
el portador de la pelota y lejos del espacio interior.

A veces el portador de la pelota no podrá enderezarse. Esto dificulta el pase
porque la defensa está en posición de interceptar un pase ortodoxo. Se podrá
disponer de poca potencia porque la línea de carrera del jugador está lejos del
espacio al que el pase está dirigido. Entonces se efectúa el pase en globo para
evitar al defensor.

El pase debe otorgar a los jugadores en apoyo el tiempo para alcanzar el pase y
atraparlo. El pase en globo les otorga a los jugadores en apoyo ese tiempo que
necesitan.

Factores clave

• Con las dos manos en la pelota, empujar las manos hacia adelante y ligeramente
hacia arriba

• Usar las muñecas y dedos para efectuar el pase en globo al hueco. 
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El pase en el tackle
Resultado 

Efectuar el pase a los jugadores en apoyo que corren hacia el espacio del cual el
portador de la pelota ha sacado al tackleador.

Explicación

Este es un pase que se hace en apoyo cuando los atacantes han sido superados
en número por los defensores. El portador de la pelota ataca el espacio y acepta el
tackle girando para efectuar el pase al lugar del que ha salido el tackleador.

El impacto del tackle girará al portador de la pelota en la misma dirección en la que
provenía el tackle. Cuando un jugador es tackleado desde la derecha, el jugador
será girado para enfrentar a la derecha y cuando resulta tackleado desde la
izquierda girado a la izquierda.

Para mantener los brazos libres para poder hacer el pase, el portador de la pelota
puede necesitar levantarlas. Hay dos métodos para asegurarse que los brazos
queden libres:

1. Atacar el espacio entre dos defensores. Para poder tacklear ellos tendrán que
salir del espacio que estaban defendiendo y el tackle normalmente será abajo,
dejando libres de ese modo las manos del portador de la pelota.

2. Encarar al defensor corriendo hacia él y después eludiéndolo hacia la izquierda o
la derecha. Nuevamente esto terminará en un tackle abajo.

El pase resultante es normalmente realizado a los jugadores en apoyo del lado de
adentro del portador de la pelota. Esto es porque, especialmente en el juego de
backs, los tackleadores los tacklean desde adentro hacia afuera, girando al
portador de la pelota en aquella dirección. Es muy difícil y con frecuencia peligroso,
girar el cuerpo de modo que el pase se pueda realizar en la dirección opuesta. Para
hacer esto es mejor atacar al tackleador desde adentro de modo que el portador
de la pelota sea girado hacia el espacio exterior.

Factores clave

• Sostener firmemente la pelota con las dos manos para resistir el impacto del
tackle

• Inicialmente aguantar al tackleador antes de atacar el espacio de cualquiera de
los dos lados

• Cuando resulte tackleado, gire con el impacto del tackle
• Mantenga los brazos libres encima del nivel del tackle
• Antes de caer al suelo, pase la pelota al espacio al cual se está desplazando el

receptor.
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El pase en pantalla
Resultado

Efectuar el pase, en forma precisa, junto con el contacto.

Explicación

En situaciones de congestión en las que el portador de la pelota está en contacto,
resulta difícil efectuar el pase en forma precisa. Empujando sobre uno de los
costados del defensor en una posición de apuntalamiento de costado, se puede
proteger la pelota. Si el defensor está sobre la izquierda del portador de la pelota,
el empuje debe hacerse con el hombro derecho y si está sobre la derecha con el
hombro izquierdo. Se debe tener cuidado de no estar muy cerca del tackleador ya
que esto puede hacer que el portador de la pelota sea fácilmente dado vuelta
quedando de cara a la oposición.

El cuerpo del portador de la pelota quedará entre el tackleador y la pelota. El
portador de la pelota debe apurarse en girar antes que demorarse, ya que el giro
con el contacto permite al tackleador tirar del jugador sacándolo de la dirección en
la que el pase iba a realizarse.

Para permanecer de pie el portador de la pelota debe asegurarse de tener las
piernas abiertas con los pies en línea con los hombros. El centro de gravedad debe
ser bajo. Esto puede lograrse hundiendo las caderas y doblando las rodillas en vez
de doblar la cintura.

Cuando se efectúe el contacto, el jugador debe girar para darle la espalda al
tackleador. Los jugadores entrando con su hombro derecho deben girar hacia la
derecha y los que lo hagan con el hombro izquierdo deben hacerlo hacia la
izquierda. Al llevar los talones atrás, y no la punta de los dedos adelante, la pelota
quedará protegida de la defensa por una pantalla.

El receptor debe estar lo suficientemente profundo para ajustar su línea de carrera
hacia el lado en que ha girado el jugador que va a efectuar el pase, para obtener la
ventaja de la pantalla del cuerpo del jugador que efectúa el pase.

El largo del pase depende de la cantidad y la posición de los defensores. En zonas
congestionadas, el receptor debe correr cerca del jugador que efectúa el pase de
modo que la pelota pueda ser colocada en las manos del receptor.

Factores clave

• Empujar de un lado del defensor
• Tras el contacto permanecer de pie
• Girar llevando el pie atrás
• Efectuar una pantalla sobre la pelota impidiendo interferencias
• Efectuar un pase corto a un compañero.
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Recepción de un pase
Resultado

Agarrar la pelota mientras se mantiene la visión en la posición de los oponentes de
modo que el receptor tenga tiempo para elegir la mejor opción disponible después
de la recepción del pase.

Explicación

Al ubicarse de modo que el receptor pueda avanzar hacia la pelota en su vuelo, el
receptor podrá mantener la velocidad de carrera y mantener la visión de los
oponentes. Si el receptor está demasiado plano, el pase deberá ser efectuado de
apuro haciéndolo un pase más rápido que es difícil de atrapar.

En algunos casos los pases apresurados pueden tener que ser efectuados al
receptor y no al espacio en frente, para evitar un pase hacia adelante. Esto obligará
al receptor a girar hacia el jugador que efectúa el pase, reduciendo la visión de los
oponentes y limitando sus opciones. Esto también demorará la capacidad del
receptor de pasar la pelota a otro compañero de equipo, ya que el ajuste a esta
situación le llevará tiempo.

En la acción del pase, el jugador que efectúa el pase se desplazará a la izquierda o
a la derecha, creando espacio del otro lado para que el receptor penetre al mismo.
Si el receptor y el jugador que efectúa el pase están ambos desplazándose en la
misma dirección, el espacio se verá reducido y las opciones limitadas. En este caso
la línea de carrera del jugador que efectúa el pase permitirá a la defensa correr
acompañando la pelota hacia el receptor. Si esto ocurre, el receptor se debería
desplazar al espacio interior del jugador que efectúa el pase ya que este espacio
ha sido creado.

Al extender las manos en dirección en la que viene el pase, el receptor le presenta
un objetivo al jugador que efectúa el pase. La pelota ahora puede ser atrapada
antes, dando al receptor más tiempo para decidir lo que va a hacer después y
puede ser pasada nuevamente en un solo movimiento. Un pase recibido en el
medio del cuerpo deberá ser movido de nuevo en dirección del pase antes de que
se mueva para el otro lado, todo lo cual lleva tiempo. Atrapando la pelota con los
dedos y las manos (no lo brazos), el receptor puede efectuar un pase inmediato si
fuera esta su opción elegida.

Las opciones que pueden elegirse son hacer un pase, correr o patear, dependiendo
de la situación. Esto dependerá de la posición en el campo de juego y de la
posición de los jugadores oponentes. Si los defensores oponentes están a cierta
distancia el jugador tendrá espacio para correr con la pelota.

Si los oponentes están dentro de los cuatro o cinco metros el jugador podrá
encarar a un defensor antes de efectuar un pase. Sin embargo, si el receptor está
en una mala posición y probablemente termine tackleado cuando reciba el pase, el
portador de la pelota podrá tener que mantener la posesión y aceptar el tackle
haciendo la pelota disponible, colocándola del lado de sus compañeros de equipo.
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Recepción de un pase (continuación)

Los jugadores adolescentes y preadolescentes con frecuencia necesitan cierto
tiempo para patear la pelota. Para tener tiempo para patear con precisión, la
decisión puede tener que hacerse antes de obtener la posesión y el pateador
puede tener que pararse más profundo teniendo de ese modo más tiempo y
espacio para efectuar el kick.

Factores clave

• Ubicarse de modo que se pueda correr hacia la pelota en su vuelo
• Correr hacia el espacio creado por el jugador que efectúa el pase
• Extender las manos para atrapar la pelota tempranamente
• Observar la pelota que entra a las manos
• Atrapar la pelota con los dedos y las manos
• Una vez que la pelota ha sido atrapada, elegir la mejor opción.

Entrenamiento de destrezas
de pase y recepción
Familiarización
con la pelota

Los jugadores trabajan
individualmente con una
pelota por jugador.
Los jugadores se
familiarizan con la pelota
efectuando estas
actividades una cantidad
determinada de veces:

1. Pase alrededor de la cabeza.
2. Pase alrededor de la cintura.
3. Pase alrededor de las rodillas.
4. Pase alrededor de los tobillos.
5. Pase formando Ochos a través de las piernas.
6. Arrojar al aire, dar un paso adelante y atrapar atrás de la espalda.
7. Pase entre las piernas, dejando la pelota en un lugar y cambiando de manos de

izquierda adelante, derecha atrás, a izquierda atrás, derecha adelante.
8. Correr por el campo pasando la pelota entre las piernas.
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Variaciones

1. Con los ojos cerrados.

2. Hacer las actividades

corriendo.

3. Usar pelotas especiales de

ejercicios.

Puntos clave

• Separar los dedos

• Pelota en ambas manos

para control máximo

• El control de la pelota es

más importante que la

velocidad de carrera.
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Pases en Zig-zag 

Ubicar a todos los
jugadores en dos filas
enfrentadas
aproximadamente a 4-6
metros de distancia.
Entregar al primer
jugador de la hilera
tantas pelotas, una por
vez, como lo permitan
las destrezas de los
jugadores. Se deben
hacer pases en zig-zag de una línea a la otra. Una vez que todas las pelotas hayan
sido manejadas por un jugador, ese jugador corre al final de la fila a recibir
nuevamente las pelotas. El ejercicio continúa a lo ancho del campo y vuelta.

Pase en grupo

Los jugadores trabajan
en tres grupos de tres
en un canal de 15
metros por 20 metros.
El grupo A empieza en
el centro del canal y los
grupos B y C en las
puntas del canal. El
grupo A tiene la pelota y
corre hacia el grupo B
haciendo tantos pases como sea posible. Cuando llegan al grupo B entregan la
pelota al grupo B que hace tantos pases como sea posible corriendo hacia el
grupo C. El grupo C luego cruza el canal hacia el grupo A y el ejercicio continúa.

Softball

Organizar a los
jugadores en dos
equipos iguales. Usar
conos para definir un
‘diamante’ de 15 a 20
metros cuadrados.
Colocar los conos en
cada rincón para que
sirvan de ‘bases’. Un
equipo batea y el otro
está en el campo. Los miembros del equipo que batea patean la pelota con
cualquier tipo de kick hacia el campo y tratan de llegar tan lejos de las bases como
pueden. Si el kick es atrapado, el jugador queda afuera. Si la pelota es pasada a
una base antes que llegue el jugador que corre, el jugador queda afuera. Tres
jugadores afuera significa el equipo afuera. Jugar nueve innings por equipo.

Puntos clave

• Pelota en ambas manos

• Proporcionar un objetivo con

las manos al jugador que

efectúa el pase a la altura del

pecho

• Pasar al objetivo

• Estirarse para recibir el pase

• Pasar sólo a un jugador que

esté listo.

Variaciones

1. Incorporar pases específicos.

2. Colocar 1-2 defensores en el

canal para reducir el tiempo

que los jugadores tienen para

hacer el pase. 

Puntos clave

• Pelota en ambas manos.

• Estirarse por la pelota; atrapar

tempranamente.

• Pase delante del receptor.

• Receptor lo suficientemente

profundo para correr hacia la

pelota.

• Inmediatamente volver a pasar

la pelota nuevamente.

Variaciones

1. Se debe hacer una cantidad

determinada de pases para

retornar la pelota a la base.

2. Retornar la pelota pateándola

o con un tipo de pase

específico.

3. Los fielders no pueden correr

con la pelota: deben pasarla o

patearla.

Puntos clave

• Factores clave para patear y

pasar

• Buscar y patear a un espacio

• Atrapar / buscar  la pelota

limpiamente

• Atrapar antes de pasarla.

PÁG. 53COACHING NIVEL 2

AC B




