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En este articulo sobre los principios basicos del juego, Jean-Luc Barthes,
Gerente Regional de Desarrollo para el Africa de habla francesa, revisa los
conceptos claves de otros importantes tedricos franceses, particularmente
René Deleplace y Pierre Villepreux:

IR HACIA DELANTE para poner presion sobre el rival, y crear CONTINUIDAD
de juego atraves del APOYO efectivo en todos los aspectos del juego, con o
sin posesion del balén.

1) Ir hacia delante (avanzar)

2) Apoyo

3) Continuidad

1) Ir hacla delante

1) Ir hacia delante
En todos los juegos de conjunto en los que el objetivo es anotar puntos llegando a

algan tipo de gol, el principio fundamental es ir hacia delante para acercarse a ese



objetivo. En el caso particular del rugby, el objetivo para el equipo en posesion (la
linea de ensayo) es muy ancha (hasta 70 metros), lo que afecta directamente la
diversas formas en las que se juega al rugby.

Si mafiana los legisladores del rugby fueran a decidir que los ensayos sélo pueden
anotarse entre los palos, la forma de jugar al rugby cambiaria significativamente.
Las reglas le permiten al defensor tener contacto directo con el portador del balon
por lo que los jugadores de ambos equipos pueden “ir hacia delante”: el equipo
atacante en un esfuerzo por anotar puntos, el defensor para prevenir que el
atacante le marque puntos. EI movimiento simple hacia delante no significa que
siempre serd posible marcar puntos — o prevenirlos; no obstante permite a uno u
otro equipo avanzar mas alla de la linea de ventaja y trasladar el punto de
contacto con el rival, nuevamente, hacia el territorio del otro equipo (figura 1).
Eventualmente, veremos que las reglas del rugby y el espacio disponible en el

campo generaran distintas formas de avance.

Figura 1
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ende, la linea de tadele — el punto en el que o defersor hage contacto con al portader

1.1 Presion
Cuando hay oposicion, cada equipo sale a dominar a su rival. Esto significa
presionarlo, forzarlo a jugar desde una posicion de desventaja, limitando sus

acciones en tiempo y espacio y poniéndolo a la defensiva. Los equipos tienen



fortalezas y debilidades particulares por lo que tiene sentido enfrentar fortalezas
con debilidades. La presién puede aplicarse a través de buenas decisiones
tacticas (manteniendo el balon y con los jugadores moviéndose al espacio) o a
través de mayor fortaleza fisica (donde haya contacto fisico entre equipos — sea

individual o colectivo).

1.2 Avanzar con el balén

El equipo que porta el balon intentara ir hacia delante, explotar los agujeros en la
defensa lo que le permitira seguir avanzando y eventualmente marcar puntos.
Reconociendo las reglas especificas sobre el fuera de juego, pase adelantado y el
tamafo del campo de juego (hasta 70 metros de ancho por 100 de largo), habra

varias opciones para mover el balon avanzando en las diversas fases de juego.

1.2.1 Tipos de juego

Hay varias formas de mover el balén avanzando:

» Abriendo hacia los extremos (desplegado).

* Penetracion.

* Patadas tacticas.

Con la excepcion de las formaciones fijas, cuando la defensa hace espejo con el
ataque, la decision tactica de como mover el balén avanzando deberia ser
determinada por donde estan los rivales en todo momento. Por ejemplo,
deberiamos abrir el balén a los extremos cuando el rival est4 agrupado en una
parte del campo y no porque se decidio abrir el balén antes de ver como estaba

planteada la defensa.

Caracteristicas de cadatipo de juego:

Abrir el balon hacia fuera — Esto significa que el equipo en posesion abrird el
bal6on a lo ancho del campo, buscando formas de avanzar, cruzar la linea de
ventaja, y eventualmente marcar puntos.

El objetivo sera:

- Superar la defensa al jugar ancho (yendo por afuera de los rivales).



- Penetrar a través de un agujero defensivo (moviendo el balén hacia fuera y luego

penetrando el agujero. Figura 2).
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- Estirar la defensa a lo ancho del campo para que los agujeros a explotar sean

mas grandes.
Este tipo de juego se usara primariamente contra una alineacion defensiva

concentrada en un sector del campo y no tan bien organizada a lo ancho del

campo.

Penetracion — Este tipo de juego lleva el balon directamente a través de la linea
de ventaja y eventualmente conduce a cruzar la linea de ensayo.
Los objetivos son:

- Avanzar a traves de los agujeros en la defensa.
- Forzar a las defensores dispersos a ir hacia donde hay que frenar el ataque, para

luego superarlos en la siguiente fase.
Suele ser mas efectivo cuando los defensores estan distribuidos en todo el campo,

a lo ancho y profundo, pero con agujeros entre los defensores.

Patadas tacticas — Las patadas trasladan el bal6n hacia el fondo del campo, a
través de la linea de ventaja.

Los objetivos son:
- Poner el balon en el espacio detras de la defensa.

- Recuperar la posesion méas adelante en el campo.



Se utiliza generalmente para contrarrestar una potente alineacién defensiva a lo
ancho pero con espacios detras de la defensa. Estos tres tipos de juego pueden

usarse en tres fases de juego.

1.2.2 Fases de juego

* Juego general, que es el movimiento de los jugadores y el balon después de una
formacion fija;

* “Formaciones espontaneas” o juego de fase, rucks y mauls, cuando no suena el
silbato y el juego continla, los jugadores avanzan pero el balén no;

» Formaciones fijas, laterales, melés, saques, cuando el arbitro sefialo una
infraccion, el juego esta parado y los jugadores momentaneamente estan

inactivos.

La eleccion del tipo de juego se haré:

En juego general, los jugadores necesitaran “leer” donde estan situados los
rivales si quieren tomar la mejor decisién tactica sobre donde y como atacar (figura
3). Para poder hacer esto durante el partido se necesita enfatizar en el
entrenamiento el desarrollo de la habilidad para leer y entender el juego y
reaccionar adecuadamente en un partido, asi como en las habilidades

individuales. De las dos, la habilidad de leer tacticamente el juego es mas

importante.
Figura 3
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En las formaciones espontaneas (juego de fase), la ubicacion del ruck y maul

con respecto a la linea de ventaja determinara que equipo tiene mas



oportunidades. Esto a su vez condiciona lo que sucedera luego, aunque la
decision final siempre debe tomarse en funcion de la alineacion defensiva, como

en el juego general. (Figura 4).
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Por ejemplo cuando la formacién espontanea quedo detras de la linea de ventaja:
muchos de los jugadores de apoyo estan por delante del portador y deben correr
hacia su propia linea de ensayo para proporcionar apoyo, mientras que los
defensores corren hacia delante. En este caso, usar una patada puede aliviar la
presion. Si los defensores avanzan en una forma desordenada, y hay espacio
cerca de la linea de lateral, jugar abierto puede ser una buena opcién para
explotar este espacio abierto manteniendo ademas la posesion (que no es el caso
cuando el balon se patea).

Una buena decision tactica se tomara solamente si el primer reflejo del jugador es

mirar la alineacion defensiva antes de decidir que hara.



De formacion fija — los jugadores se alinean uno frente al otro antes de que
recomience el juego. No hay, a priori, ventaja numérica por lo que el primer
movimiento del equipo buscara crear esa ventaja en algun lugar del campo.
Entonces la decision sobre el tipo de juego a utilizar al comenzar la jugada debe
tomarse antes de poner en juego el balon. Esta serd una decision estratégica mas
que tactica. Tan pronto como recomience el juego, los jugadores se moveran y

comienza nuevamente el proceso de toma de decision tactica. (Figura 5)

Flgura 5 ATACQUE Y DEFENSA EN FORMACION FIJA

1.3 Avanzar sin el balon

Si aceptamos que el equipo atacante es el que avanza hacia la linea de ensayo
del rival, entonces el equipo sin el balén al avanzar en defensa y poner al equipo
en posesion bajo presion, estara atacando. El objetivo es prevenir al rival de
marcar puntos cerrando agujeros y recuperando la posesion para poder contra-
atacar. El equipo en posesion puede seguir pasando el balon (moviéndolo,
penetrando o pateando), por lo que los defensores deben organizarse para

controlar estos tres tipos de juego.

Alineacion defensiva:
* Una primera linea defensiva para contrarrestar el juego de pases del rival,
incluyendo una significativa cantidad de jugadores para defender a lo ancho del

campo y anular al portador.



* Una segunda linea defensiva para cubrir las patadas cortas y defender la
penetracion de jugadores que cortan la primera linea de defensa, esta segunda
linea incluye a unos pocos jugadores que, la mayor parte del tiempo, correran
paralelo a la primer linea.

* Una tercera linea defensiva para cubrir las patadas largas y defender sobre
jugadores que hayan cruzado la primera y segunda linea defensiva, en ella se
incluyen uno 6 dos jugadores bastante detras de las otras dos lineas defensivas,

gue se mueven en la mayoria de los casos, paralelo a las otras dos lineas.

2) Apoyo

2.1 Apoyo con el balén

A veces el portador podra avanzar solo pero, la mayoria de las veces, tendra que
depender del apoyo para mantener el balébn avanzando. Cuando no es posible
avanzar por si solo, el portador deberéa pasar el balén a un compariero para que el
movimiento no se detenga. El apoyo necesita estar organizado alrededor del

portador de manera que el portador siempre tenga varias opciones. (Figura 6).



Figura 6
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Tan pronto como el baldbn comienza a moverse deberiamos poder ver:

BC portador

IS (apoyo interno) el dltimo jugador en pasar queda por dentro (profundo en
relacion a BC para poder explotar por adentro de BC o ir a colaborar con él si es
frenado).

OS (apoyo externo) va por fuera de BC para mantenerse abierto, atraer al
defensor y complicar la defensa (sélo colaborara en el placaje si hay peligro de
perder el baldn).

DS (apoyo profundo) hizo el pase previo al ultimo (u otro jugador) apoyando a BC
por detras. Se queda dentro del hombro interno del portador para tener la opcion

de ir por dentro o afuera, directamente sobre el bal6n o hacia el abierto.

2.2 Apoyo sin el balon

Los defensores deben organizarse en tres lineas si se van a defender contra los
tres tipos de juego. Cuando el jugador ya no sirve en una particular linea
defensiva, va hacia donde se lo necesita. Por ejemplo: cuando el balén se abrio
hacia fuera, no sirve que los defensores internos mantengan esa primera linea
defensiva, entonces bajan a la segunda para estar en apoyo de los compafieros

gue sigue en la primera linea.



3) Continuidad

3) Continuldad

3.1 Continuidad en ataque (con el balén)

Aun cuando el portador esté yendo hacia delante, con apoyo organizado y los
jugadores ejecutando un particular tipo de juego, en algin momento este tipo de
juego puede no seguir siendo efectivo para avanzar.

Dependiendo de la situacion de los rivales, el equipo atacante debe cambiar su
forma de ataque e intentar encontrar otro patron de juego mas efectivo.
Llamaremos a esto una “transicion” disefiada a mantener el balon en movimiento
hacia delante.

Cuando la transicién se hace mediante un pase, podriamos llamarla “directa” y
cuando la transicién ocurre mediante un ruck o maul podriamos llamarla
“indirecta”.

El pase es preferible ya que no le da a la defensa tiempo de reorganizarse y
reposicionarse. La transicion indirecta debe ser lo mas veloz posible, con rucks o

mauls rapidos (participan una minima cantidad de jugadores).

3.2 Continuidad en defensa (sin el balon)
Avanzar sin el balén para prevenir una anotacion, cerrando los espacios abiertos y
recuperando la posesion del balon. Cuando se recupera la posesion, la

continuidad de juego se mantiene al organizar inmediatamente un contraataque.



El tipo de contraataque depende de donde se recupero la posesion:

- Tipo I: contraataque desde la primera linea defensiva.

- Tipo II: contraataque desde la segunda linea defensiva.

- Tipo llI: contraataque desde la tercera linea defensiva.

La situacion especifica de los compafieros y los rivales en cada situacion
determinaré la forma del contraataque.
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Posesion recuperada en la primera o segunda linea defensiva
Caracteristicas:

- Numerosos jugadores bajo mucha presion.

- Los rivales convergen hacia donde se inicia el contraataque, lo que significa que
habra espacios por afuera.

Principios:

- Avanzar tan rapido como sea posible, pasando o pateando.

- Mover el balén lejos del punto de contacto para poder trasladar la presion del
lado del campo de donde esta viniendo el balén.

- El jugador que toma el bal6n lo pasa directo a un jugador en apoyo por fuera (OS
en Figura 6); si el defensor previene que se haga el pase por fuera, el pase sera

para un apoyo profundo (DS en Figura 6) que luego atacara por fuera.



Es esencial que el jugador que recupera la posesion del balén no corra con él sino
que actie como pivote.

Esto requiera unarapida reaccion de los jugadores en apoyo para:

- Crear opciones alrededor del jugador que recuper6 el balon (jugadores llegando
por dentro).

- Crear opciones por fuera del jugador que recupero el balon (hacia el ancho).

Posesion recuperada en cobertura defensiva profunda (la tercera linea
defensiva)

Caracteristicas:

- Superados en numero.

- Varia la profundidad del contraataque.

Principios:

- Réapida lectura de si es posible 0 no el contraataque.

- Fijar a los primeros defensores.

- Decidir hacia donde dirigir el contraataque en relacion a donde esta el rival, y

cuando espacio hay para contraatacar.

Los principios basicos

idarear puricE N Evitar que marquen punios

1) Avanzar Creando espacios Cerranclo espacios
Recuperando posesion

El objetivo: aplicar presion Juego global: Organizacion en lineas para

Ssando los tres tipos de jJuego  * Marcas individuales y chocar con los tres tipos de

en relacion al patrén defensivo colectivas para las jugadas de  juego en las tres fases del juego

en estos tres tipos de juego los jugadores en relacion al

* Juego global movimiento del balén

* Arreglando fases * Sequir en el mismo maovimiento

* Fases estdticas con la misma velocidad de

balén fi pasar antes del tackle

Arreglando fases:
* Elija la forma (maul, ruck) elija la
forma de comenzar nuevamenta

Fase estatica:

* Estrategia - elija como
comenzar la jugada

* Elija como estructurar la

formacion fija
2) Apoyo Organizar el apoyo en todas las  Organizar el apoyo en las lineas
formas de juego de la forma de juego, moviendo
de una linea a otra
3) Continuar Opciones de juego en el movimiento:  Tras recuperacion confra-atacar sobre:
* favoreciendo los directos * Linea 1
* los indirectos: favoreciendo * Linea 2

rucks y mauls rapidos * Linea 3



