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Introduccion y Objetivos

El crecimiento en popularidad del Seven a side ha creado una demanda de instructivos en coaching y

como jugarlo.

Este curso esta basado en el mismo modelo genérico de coaching que fue utilizado en los cursos de nivel
Infantil, Nivel 1, 2 y 3 del iRB.

Primer Paso
Objetivos

periodo de tiempo.

S

Amplios objetivos [”:"::> Qué se tiene que lograr |]["::> Como las metas
en un determinado para que se alcancen los resultantes se deben

Sexto Paso
Evaluacion

Comparar rendimiento
con intenciones definidas
en los objetivos y metas
resultantes.

Segundo Paso Tercer Paso
Metas Resultantes Metas de Rendimiento

objetivos. lograr.
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Quinto Paso Cuarto Paso
<::||:||] Monitoreo <:||]|] Estrategia de Logros

Valoracion de la o Ejecucion
eficacia de las medidas Medidas especificas
tomadas. para lograr las metas de

rendimiento.

El Modelo Genérico de Coaching

Este modelo ha sido modificado para darle al curso un objetivo y para enfocarlo a los participantes en
las bases del juego de Seven a side.

Para conseguir esto, se usa la misma categorizacion de la informacion que fue utilizada en otros cursos.

Estas son las siguientes:

Metas Resultantes

Metas de Rendimiento

- Principios del Seven a side
- Perfiles del equipo y Plan de Juego

- Analisis de los factores clave
- Analisis de los roles funcionales
- Modelos o patrones de juego y tacticas
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El curso proveera a los participantes con conocimiento en Sevens, que podran aplicar a las imagenes de
los partidos.

Para ello el juego se analiza y se sintetizan soluciones para mejorar los estdndares de Seven. Esto se
continua con una evaluacion del juego.

Como modelo ciclico, esta evaluacion resulta en modificaciones en el paso inicial, €j. objetivos del
equipo, principios y plan de juego; y tacticas y patrones de juego.

Progresivamente esto se deberia definir con mayor precision a medida que la brecha, entre lo que se
quiere lograr y lo que se consigue, se reduce.

Para lograr esto el curso proveera a los participantes con el contenido del Manual de Seven y de expertos
en el juego de Seven a side.

Sin embargo la mayor parte del curso involucra trabajo en grupo aplicando estos conocimientos y cada
grupo retro-alimenta el curso con los resultados obtenidos de sus anélisis.
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Explicacion
Objetivo del Curso

Al finalizar este curso, los participantes seran capaces de aplicar el conocimiento obtenido para analizar
Sevens y utilizar este analisis para guiar a los jugadores y mejorar su rendimiento.

Metas Resultantes

Las Metas Resultantes del Seven son los Principios del Juego aplicados al juego reducido. Este es un
listado de qué se debe lograr para tener éxito cudndo se juega al Seven a side.

Principios del Seven

Ataque Defensa
Ganar la Posesion - Inicios y reinicios Disputar la Posesion
- Scrums
- Lineouts
Retener la Posesion Negar o Reducir Espacios
Creando Espacio - Espacio Lateral Tacklear al portador

- Espacio Linear

Penetrando utilizando Recuperar la posesion
espacios

Apoyo

Ademas del uso de los principios para analizar el juego, éstos se utilizaran para desarrollar el Perfil del
Equipo y su Plan de Juego.

Metas de Rendimiento
Las metas de rendimiento explican como se lograran los principios. Las metas de rendimiento son
usadas en el curso para asegurar que el participante sea capaz de aplicar tres técnicas para analizar el

juego.

Estas técnicas son:-

1. Analisis de Factores Clave de las Destrezas
2. Analisis de los Roles Funcionales de aquellos roles apropiados para el Seven a side
3. Plan de Juego basado en el perfil del equipo y que conduce al patréon de juego y tacticas
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Los ultimos tres pasos del modelo son explicados en el diagrama.

Objetivo

Formar coaches y
jugadores que
entiendan y
apliquen los
fundamentos del
Seven a side, de
manera que
jueguen en forma
exitosa.

/\

Metas Resultantes

P. Qué hay que lograr en un
partido de Seven para que

el equipo sea exitoso?

R. Un entendimiento de los
principios del juego que se
aplican al Seven. La
aplicacion de los principios
al Seven para que el juego
pueda ser analizado,
sintetizar las soluciones y la
evaluacion del resultado

Metas de Rendimiento

P. COmo podemos lograr
los Principios del Juego?

R. Llevando a cabo las
destrezas, roles, patrones
de juego y tacticas del
Seven exitosamente.

final para elaborar un plan
de juego.

MODELO PARA COACHING DE SEVEN

Evaluacion

Comparacion de los
patrones de juego y
tacticas que
pretendiamos (paso
tres), con aquellas que
si ocurrieron durante
la observacion (paso
cinco) para rever los
pasos 1,2 vy 3.

N/

Monitoreo

Observacion de la forma
de jugar durante los
partidos, utilizando las

Estrategias de Logro o
Ejecucion

Estrategias genéricas de
Deportes o especificas del
Rugby relacionadas con el
Seven y que contribuyan
con las tacticas y el patron
de juego del equipo.

variables basadas en el
plan de juego, los
patrones y las tacticas.
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MODULO DOS

Los Principios del SEVEN-A-SIDE
Objetivos del modulo

Al final de este modulo los participantes seran capaces de aplicar su conocimiento de los principios en
partidos.

1. Explicacion

Principios del Ataque

Ref. Manual de Coaching del iRB Seven-a-Side Paginas 7 — 27

NOTAS

Ganando la Posesion

Reteniendo la Posesion

iRB — U.A.R. Coaching
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Principios de la Defensa

Ref. Manual de Coaching del iRB Seven-a-Side Paginas 27 —43

NOTAS

iRB — U.A.R. Coaching
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Tackleando al Portador de la Pelota

iRB — U.A.R. Coaching
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2. Aplicacion

Objetivo Utilizar andlisis estadisticos de un equipo para desarrollar su perfil y plan de juego basado
en los principios del juego.

Método (1) Decidir que equipo se usara.
(2)  Decidir que variables se usaran para cada uno de los principios.

Nota: El analisis es para un solo equipo.

Ejemplos v analisis de las variables

< ATAQUE - El equipo atacante es aquel con posesion.
Ganando Posesion

Scrums / Lineouts: - Quién arrojo la pelota?
Puntapiés de Inicios y Reinicios: - Quién gand la posesion?
- El maximo numero de opciones estaban disponibles?
- Fue recuperada la posesion a partir del puntapié?
- Fue recuperada la posesion antes de la proxima detencion del
juego?

Reteniendo Posesion

- En cuantas ocasiones se perdid la posesion? Esto es turnover,
p.¢j. infraccion, perdida de la posesion.

- Cual fue la causa de cada turnover? (*)

- Antes del turnover cuantos pases se hicieron?

- Antes del turnover cuantas fases de juego se hicieron?

(*) Turnover: es cuando un equipo tiene posesion de la pelota y el equipo opositor la recupera.
Creando Espacio

Para cada ciclo de actividad, esto es: el periodo de tiempo ya sea entre una infraccion y la proxima, o
entre ganar la posesion y perder la posesion con el equipo opositor. Evaluar si se creo espacio de las
siguientes formas:

1) Reteniendo espacio a lo ancho del campo para retener espacio lateral (evitar agruparse).

2) Creando y reteniendo espacio a lo largo del campo entre los compaiieros y los adversarios,
esto es espacio linear.

3) Hay espacio disponible detras de la primera linea de defensa y mas all4 del barredor o libero?

4) Es el espacio utilizado con precision cuando las opciones de penetracion no estan
disponibles?

iRB — U.A.R. Coaching 9
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Penetrando

Cuando se crea espacio, el jugador que entra en este, es capaz de penetrar a través del mismo?
Si el jugador no puede penetrar, cual es la razon? Porqué?

Apoyo

Hay apoyo disponible para:

- mantener el avance una vez que el equipo penetrd, para continuar con el juego.
- retener posesion y restablecer el juego si el equipo no puede continuar avanzando.

Cuales son las razones por las cuales un equipo no puede seguir avanzando, p. ¢j. falta de velocidad del
portador, falta de jugadores en apoyo, apoyo muy plano (poco profundo), pobre calidad en las destrezas
de pase y recepcion.

< DEFENSA - El equipo defensor es aquel que no tiene posesion.

Disputando la Posesion

- Lineout e Se disput la pelota en el lineout?

e Se gano o perdi6 la posesion?

e Las opciones del adversario fueron reducidas por medio de la disputa en el lineout?
- Scrum e Se gano la posesion cuando introdujo la pelota el adversario ?

e Las opciones del adversario fueron limitadas por medio de la disputa en el scrum?
- Puntapiés e Se recuper6 la posesion?

e Se retuvo la posesion hasta la proxima detencion del juego?
Negando Espacios

- La defensa operd como una unidad para:-
e Reducir espacio lateral y forzar el agrupamiento, en torno a la pelota, por parte del ataque.
e Reducir espacio linear avanzando para presionar en forma alineada.
e Defender el espacio detras de la primera linea de defensa.

Tackleando al portador de la pelota

- Se realizé el tackle ( V), (esto se puede hacer como un equipo o por jugadores individuales usando la
camisa de rugby con el nimero del tackleador). Si el tackle es errado el nimero del tackleador debe
ser tachado ﬁvL).

- El tackle - impide ganancia territorial
- permite la recuperacion de la posesion
iRB — U.A.R. Coaching 10
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Recuperando la Posesion
Porqué método se recuper6 la posesion?

Levantando la pelota en el tackle

Interceptando un pase

Recuperando una pelota suelta

Obteniendo la pelota, en una formacion fija, echada por el adversario
Recibiendo una pelota pateada por el adversario

El namero del jugador ac4 puede ser ttil para identificar quién es el responsable del turnover.

iRB — U.A.R. Coaching
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MODULO DOS
PRINCIPIOS DEL JUEGO
Coleccion de Datos
ATAQUE
Equipo:
Partido: VvS.

Principios de Ataque

Primer Principio — Ganando Posesion

Arrojada por / Echo por Arrojada por / Echo por

(Equipo) (Equipo)

Ganada | Max. Opciones (V) Perdida

1. Inicios

2. Reinicios

3. Scrums

4. Linouts

Totales

Segundo Principio — Reteniendo Posesion

Turnovers
1. Numero
2. Causas - infraccion
- intercepcion
- pelota perdida (que se cae)
- perdida en el tackle
- otras
3. Previo al turnover - Nro. de pases
- Nro. de fases
4. Nro. de situaciones
en las cuales hubo
apoyo insuficiente

iRB — U.A.R. Coaching




Tercer Principio — Creando Espacios
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Numero de veces que el equipo:

1. Retiene espacio lateral

2. Retiene espacio linear

3. Dispone de espacio mas
alla de la primera linea
de defensa

4. Uso el espacio detras de

la primera linea de defensa

Cuarto Principio — Penetrando

Algun jugador ()
1. Penetro
2. Fallo en la penetracion
3. Razones por la falta de

penetracion:

- Pases pobres

- Recepcion pobre

- Falta de profundidad

- Mucha profundidad

- No se quito la defensa
del espacio

- Otras (especificar)

iRB — U.A.R. Coaching
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El apoyo esté disponible

2. Para continuar el juego
Si(V)
No (V)

2. Para retener la posesion
Si(V)
No (V)

2. Jugadores en apoyo por
nimero de jugador
p- €j. 1-2—3—59—-6

2. Razones por las cuales el
juego no puede continuar

- falta de velocidad del
portador

- falta de jugadores en
apoyo

- apoyo poco profundo

- pases pobres

- pobre recepcion

- otras (especificar)

iRB — U.A.R. Coaching
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Principios de la Defensa

Primer Principio — Disputando Posesion

Lineout - disputado

- ganado / perdido

- opciones limitadas
Secrum - ganado / perdido

- opciones limitadas
Inicios - posesion ganada

- posesion retenida

Segundo Principio — Negando Espacios

La defensa:-

1-. Redujo Espacio Lateral?

2-. Redujo Espacio Linear?

3-. Defendio el espacio por detras?

Tercer Principio — Tackleando al Portador — Usar el numero del Jugador

No No No No No
Tackle - hecho (V) 1 3 5 7 9
- fallado ( X)) 2 4 6 8 10

El tackle impidi6 la ganancia
territorial?

El tackle permiti6 recuperar la
posesion?

Cuarto Principio — Recuperando Posesion

Método

1-. Forzar la infraccion

2-. Ventaja desde una infraccion

3-. Pase interceptado

4-. Recuperar pelota en el tackle

5-. Recuperar pelotas sueltas

6-. Forzando un puntapié del adversario

7-. Otras

iRB — U.A.R. Coaching
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Perfil del Equipo
El perfil del equipo es un andlisis de las fortalezas y necesidades o debilidades del mismo.

Una vez completado el analisis estadistico luego de 1, 2 6 3 partidos, interpretar la informacion para
producir el Perfil del Equipo.

iRB — U.A.R. Coaching
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Perfil del Equipo -

(1) ATAQUE

Principio

Fortalezas

Necesidades

Ganando Posesion

Reteniendo Posesion

Creando Espacios

Penetrando

Apoyo

iRB — U.A.R. Coaching
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Perfil del Equipo -

(2) DEFENSA

Principio Fortalezas Necesidades

Disputando Posesion

Negando Espacios

Tackleando al Portador

Recuperando la Posesion

iRB — U.A.R. Coaching
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PLAN DE JUEGO

El plan de juego es lo que el equipo desea alcanzar en el campo de juego.
Este se puede subdividir para que un equipo tenga un plan de juego para atacar y otro para defender.

El plan de juego puede estar basado en la posicion en la cancha, sin embargo en el Seven, el tamafio del
campo y la menor cantidad de jugadores hace que la posicion en la cancha sea menos relevante.

Es mejor basar el plan de juego en el posicionamiento del equipo adversario.
Plan de Juego Lateral (sobre el ancho del campo)
Para darle a esto alguna forma se puede dividir en dos planes de juego, uno si los adversarios estan

dispersos o desparramados y el otro si se encuentran agrupados. Esto esta basado en la distribucion a
través de la cancha; posicionamiento lateral.

Plan de Juego Linear (sobre el largo del campo)

El segundo se basa en el espacio que existe entre el ataque, la defensa y el espacio mas alla de la ultima
linea defensiva.

Esto es, a lo largo de la cancha o espacio linear.

Ambos planes estan basados mas en el posicionamiento de la defensa que en que lugar del campo donde
se desarrolla el juego.

Plan de Juego Defensivo

El plan de juego defensivo esta basado en los objetivos de la defensa, que son impedir la ganancia
territorial y recuperar la posesion.

Fundamental para esto es el patron o modelo segun el cual el equipo esta jugando.

Esto se refiere a la formacion defensiva de la primera linea de defensa y en segundo lugar al uso de
barredores o liberos que tapan los espacios por detras de la defensa, cubriendo la opcion del puntapié.

Notas — Plan de Juego 1 pagina.

iRB — U.A.R. Coaching 19
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DESARROLLANDO EL PLAN DE JUEGO del ATAQUE

PREGUNTAS CLAVES

Mientras que algunos planes de juego involucran generalizaciones aplicables a todos los equipos de
seven, trate que el plan de juego sea dentro de lo posible, especifico al perfil del equipo, para que dicho
plan se acomode a las caracteristicas del mismo.

1. Ganando Posesion cuando nosotros tiramos (intoducimos la pelota)

Qué se tiene que lograr para ganar la posesion en scrums, lineouts e inicios y reinicios?

N.B. Nos estamos enfocando en que tenemos que lograr mas que en como podemos conseguir nuestro
objetivo — ganar posesion. Esto enfocaria la atencion de los jugadores en qué hay que lograr desde
donde emergeran los patrones describiendo cémo esto se puede obtener.

En consecuencia la respuesta a la pregunta clave es simple y no se necesita buscar muchos detalles.

2. Reteniendo Posesion una vez que se obtuvo la pelota.

Una vez mas esto es simple y conciso. Esto deberia incluir dos situaciones. Una cuando la defensa esta
desparramada y la segunda cuando agrupada.

Qu¢ hay que conseguir para retener la posesion?
Cuales deben ser las prioridades del portador?

Cuadles deben ser las prioridades de los otros jugadores para asegurar que la posesion es retenida?

3. Creando Espacio

Qué debe hacer el portador en funcién de crear espacio? Qué es lo mas importante de crear espacio
cuando la defensa esta desparramada y cuando esta agrupada? Esto pude ser mas de un principio y
podria incluir un orden de prioridad, p. ej. (1) el portador debe evitar contacto lo méximo posible,
(2) hacer contacto para crear espacio. (Esto también deberia incluir lo que no se debe hacer)

4. Penetrando

Qué debe hacer el jugador en apoyo en funcion de penetrar al espacio creado?
(Se asume que el espacio fue creado en el punto 3)

5. Apoyando

Una vez intentada la penetracion en gué deben concentrarse los jugadores en apoyo para asegurar la
continuidad del juego? Esto debe incluir el apoyo al portador y el juego que previene la total
concentracion de la defensa sobre el portador, desatendiendo a los compaifieros del mismo. También
deberia incluir el rol del jugador en apoyo, si el penetrador es tomado por la oposicion.

iRB — U.A.R. Coaching 20
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DESARROLLANDO EL PLAN DE JUEGO DEFENSIVO

PREGUNTAS CLAVES

1. Negando Territorio

Qué debe hacer el equipo en funcion de impedir la ganancia territorial?

Una vez mas esto es en gué debe centrarse el equipo y no explica cdmeo se debe lograr esto. Es en lo que
deben centrarse los jugadores.

2. Recuperando la Posesion

Una vez negada la ganancia territorial, qué debe hacer el equipo en funcidn de recuperar la posesion de
la pelota?

3. Disputando la Posesion

A qué debe apuntar el equipo cuando disputa la posesion de la pelota? Esto debe incluir la consideracion
de la situacion si la posesion es disputada y no ganada, por las implicancias en el juego que le sigue.

4. Tackleando

Cuando un jugador esta tackleando a un oponente, qué debe estar intentando hacer al contacto inicial?

Nota: Debido al tamafio del campo de juego, el escaso nimero de jugadores en la cancha y la limitada
especializacion de los mismos en las distintas posiciones del juego, el grado de variacion sobre el plan
de juego es limitada. Este ejercicio es para asegurar que el concepto del plan de juego es entendido y que
su rol es el de centrar la atencion de los jugadores en un solo rol por cada principio basado en la posicion
de los jugadores adversarios. En términos generales estan ellos agrupados o se encuentran
desparramados a través de la cancha. Recordar que este plan de juego es especifico para este equipo,
basado en su perfil. Debe reflejar el perfil de éste equipo.
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PLAN DE JUEGO

ATAQUE

Principio

Lateral

Linear

Desparramado Agrupado

Espacio por delante

Oposicion cercana

Posesion

Reteniendo Posesion

Creando Espacio

Penetrando

Apoyando

iRB - UAR Coaching
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PLAN DE JUEGO

DEFENSA

Negando Terreno de Juego

Recuperando Posesion

iRB - UAR Coaching
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MODULO TRES

METAS DE RENDIMIENTO

Como se debe lograr el Plan de Juego

Ref.: Manual de Coaching de Seven-a-Side del iRB — Paginas 43 a 99

Este curso utiliza el Analisis de Factores Clave, Analisis de Roles Funcionales, Patrones de Juego y
Tacticas para desarrollar las Metas de Rendimiento para el Rugby de Siete.

1. Analisis de Factores Clave

Listado del analisis de factores clave en orden secuencial de las acciones necesarias para lograr el
resultado deseado de una destreza.

El disposicion secuencial de las acciones individuales estan en orden de prioridad.

El resultado puede conseguirse sin completar todas las acciones. Por lo tanto, si el resultado no se
obtiene, los factores clave son una lista control que permite la identificacion y correccion de la destreza.

Consecuentemente el Analisis de Factores Clave puede usarse para analizar el juego durante un partido
para identificar como la Meta Resultante, esto es el Plan de Juego, se debe lograr.

Método

1) Explicacion de cada destreza utilizando el Analisis de Factores Clave.
2) Laaplicacion del Analisis de Factores Clave a ejemplos en video.

iRB — U.A.R. Coaching 24
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NOTAS: ANALISIS DE FACTORES CLAVE EN ATAQUE

Ref.: Manual de Coaching de Seven-a-Side del iRB — Paginas 43 a 85

Preguntas Clave:  Coémo se debe lograr el Plan de Juego para cada uno de los principios del
ataque?

Titulo de las Paginas Ganando Posesion

- Reteniendo Posesion Agregar pagina

- Creando Espacio de referencia del
- Penetrando manual mas tarde
- Juego de Apoyo

iRB — U.A.R. Coaching
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NOTAS: ANALISIS DE FACTORES CLAVE

EN DEFENSA

Ref.: Manual de Coaching de Seven-a-Side del iRB — Paginas 85 a 99

Preguntas Clave: = Coémo se debe lograr el Plan de Juego para cada uno de los principios de la

defensa?

Titulo de las Paginas

Disputando la Posesion ™\
- Negando Espacios

- Tackleando al portador
- Recuperando Posesion
- Incluyendo el rol
funcional del jugador

Agregar pagina
> de referencia del
manual mas tarde

barredor o libero S

iRB — U.A.R. Coaching
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MODULO TRES - METAS DE RENDIMIENTO

1. ANALISIS DE FACTORES CLAVE (Cuaderno de Trabajo del Participante)
Nota: A lo largo de este médulo marque con un (\/) si el factor clave se ejecutd correctamente o

con una (X) si se realizé incorrectamente, y poner N / A (No Aplicable) cuando el factor
clave no aplica.

ATAQUE

Objetivo:-  Ganar y retener la posesion de la pelota, penetrar la defensa y marcar puntos.

GANANDO POSESION

Analisis de videos ganando la posesion.
Explicacion

Para cada uno de los ejemplos del video usar los cuadros que acompafian para indicar si el factor clave

se ejecuto correctamente (\/) o incorrectamente (X) e indicar si los resultados se obtuvieron.
Explicar sus razones.

Resultado:- Obtener posesion que asegure que el equipo disponga de la mayor cantidad de opciones.
< PUNTAPIES
1. Inicios / Puntapiés recuperables — equipo pateador.

Resultado:- Recuperar el puntapié.

Factores Clave 1 2 3 4 5 6

1.- Altura del puntapié

2.- Distancia del puntapié

3.- Técnica del receptor

4.- Técnicay posicion de los
jugadores en apoyo

5.- Resultado logrado
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2. Inicios / Puntapiés recuperables — equipo pateador.

Resultado:- Ganar territorio y recuperar posesion en la préxima detencion del juego.

Factores Clave 1 2 3 4

1.- Largo del puntapié

2.- Posicion de la pelota

3.- Posicion de los adversarios

4.- Patron de carga de cobertura

5.- Técnicas de recuperacion

6.- Resultado logrado

3. Equipo Receptor

Resultado:- Ganar la posesion de la pelota.

Factores Clave 1 2 3 4

1.- Posicion antes del puntapié

2.- Disputando la pelota

3.- Recuperando la pelota

4.- Limpiando la pelota al espacio

5.- Posicionamiento para atacar

6.- Resultado logrado

« REINICIOS DE SOBREPIQUE
Resultado:- Obtener posesion de la pelota.

Factores Clave

Puntapiés Cortos 1 2 3 4

1.- Técnica del pateador

2.- Recuperacion de la pelota

3.- Posicion del apoyo

4.- Aciones del apoyo

iRB — U.A.R. Coaching
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Puntapiés Altos y 1 )
Poco Profundos
1.- Altura del puntapié
2.- Distancia del puntapié
3.- Posicionamiento y técnica
del apoyo
Puntapiés Largos 1 2

1.- Largo del puntapié

2.- Posicion de la pelota

3.- Posicion del adversario

4.- Patron de carga de cobertura

5.- Técnicas de recuperacion

6.- Resultado logrado

SALIDAS / RECEPCION DE SALIDAS

(El Analisis es para ambos Equipos)

Ejemplo Uno - Fiji vs. Japon
Ejemplo Dos - Fiji vs. Argentina
Ejemplo Tres - Australia vs. Nueva Zelandia

Ejemplo Cuatro Nueva Zelandia vs. Sudafrica

Ejemplo Cinco Nueva Zelandia vs. Sudafrica

Ejemplo Seis - Tunisia vs. Zebre
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< SCRUMS
Resultado:-

Obtener posesion asi el mayor nimero de las opciones de ataque estan disponibles.

Factores Clave 1 2 3 4 5

1.- Formacion / ensamble estable

2.- Coordinacion en el contacto,
introduccion y enganche

3.- Liberacion de pelota controlada

4.- Ejecutar una positiva opcion de
ataque

5.- Recuperacion de posesiones
desordenadas

6.- Resultado logrado

Ejemplo Uno - Samoa vs. Inglaterra (Scrum Inglés)

Ejemplo Dos - Australia vs. Inglaterra (Scrum Australiano)

Ejemplo Tres - Australia vs. Nueva Zelandia (Scrum Neocelandés)
Ejemplo Cuatro - Nueva Zelandia vs. Nueva Zelandia (Scrum Australiano)
Ejemplo Cinco - Ushuaia vs. C.P.D.C.C. (Scrum de Ushuaia)

iRB — U.A.R. Coaching



s LINEOUTS

Resultado:-

Marzo /2001

Obtener posesion asi el mayor nimero de las opciones de ataque estan disponibles.

Factores Clave

1.- Anticipar a los adversarios

ganando los espacios

2.- Lanzar con precision al espacio

3.- Saltar y agarrar la pelota

4.- Apoyar al saltador

5.- Ejecutar una positiva opcion de

ataque

6.- Resultado logrado

Ejemplo Uno -
Ejemplo Dos -
Ejemplo Tres -
Ejemplo Cuatro -
Ejemplo Cinco -

Ejemplo Seis -

Australia vs. Canada (Lineout de Australia)
Sudafrica vs. Canada (Lineout de Sudafrica)
Inglaterra vs. Australia (Lineout de Australia)
Sudafrica vs. Argentina (Lineout de Sudafrica)
Sudafrica vs. Argentina (Lineout de Sudafrica)

Nueva Zelandia vs. Sudafrica (Lineout de N. Zelandia)
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RETENIENDO LA POSESION

Analisis de videos reteniendo la posesion.
1. Juego General

Resultado:-

Retener posesion hasta que aparezca una oportunidad para penetrar.

Factores Clave 1 2 3

1.- Profundidad del portador

2.- Ancho de las formaciones

3.- En posesion evitar aislarse o cdo.
contactamos luchar para escapar

4.- Recuperar pelotas sueltas

5.- Moverse para asegurar
recuperacion

6.- Resultado logrado

2. Free Kicks

Factores Clave 1 2 3

1.- Retener posesion para atacar

3. Penales

Factores Clave 1 2 3

1.- Retener posesion para atacar

0 - Ganar terreno y recuperar
la pelota en el lineout

0 - Marcar puntos
0 - Sacarse presion

2.- Resultado logrado —
Un puntapié largo al fondo
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Ejemplo Uno
Ejemplo Dos
Ejemplo Tres
Ejemplo Cuatro
Ejemplo Cinco

Ejemplo Seis

Marzo /2001

Nueva Zelandia vs. Argentina
Inglaterra vs. Samoa
Argentina vs. Fiji

Argentina vs. Sudafrica
Nueva Zelandia vs. Australia

Nueva Zelandia vs. Australia
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CREANDO ESPACIO

Analisis de videos creando espacio.

Resultado:-

Crear espacio lateral a través del cual pueda penetrar un compaiero.

Factores Clave

l.-

S5.-

Posicionarse cerca para reducir
tiempo de reaccion (tan cerca
como permita la destreza)

Alinearse para crear espacio

Alinearse profundo respecto del
portador
Ejecutar una accion positiva si
el ataque perdi6 profundidad y
la defensa esta cerrando los
espacios.
Opciones:
a) Patear y recuperar
b) Pateary cargar
c) Patear a un compafiero
sin marca
d) Avanzar para penetrar o
buscar el contacto y
reciclar la pelota

Resultado logrado

Marzo /2001
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PENETRANDO

Analisis de videos penetrando a través de la defensa.
Resultado:-

Penetrar a través de la defensa para ganar terreno y marcar puntos.

Situacién 1(uno): Jugador individual

Factores Clave 1 2 K]

1.- Correr hacia el espacio donde se
paso la pelota 0 fijar a un
defensor y usar destrezas
evasivas para penetrar

2.- Agarrar la pelota

3.- Acelerar a través del espacio

4.- Ejecutar la mejor opcion
Opciones:

a) marcar puntos

b) fijar defensores y pasar a
un compaiiero al espacio
creado

c) retener posesion y liberar
la pelota a compafieros en
situacion de contacto

d) retirarse Q correr hacia un
lado para juntarse con el

apoyo

5.- Resultado logrado
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Situacion 2(dos): El equipo como unidad de ataque

Factores Clave

l.-
2.-

7-.
8-.

Situacién 3(tres): Igual nimero en ataque y defensa o donde la defensa supera al ataque

Factores Clave

l.-

2.-
3.-

. Ante el contacto asegurar la

Jugar a un patréon de juego

Pasar a der. o izq., cualquier lado
donde el ataque tenga mas
jugadores que la defensa

Retener espacio corriendo en lineas

. Si la defensa se mueve hacia fuera,

tomar el hueco
En la medida que el portador crea
espacio virando hacia adentro

. En la medida que el préximo

jugador en la linea busca afuera y
saca a su defensor del espacio

Pasar al jugador sin marca

Resultado logrado

Crear desorden y poner al
defensor en un uno contra uno

Atacar el espacio

Reaccionar a los defensores
escogiendo la mejor opcidn para
mantener la continuidad

continuidad reteniendo la
posesion de la pelota

Resultado logrado
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Ejemplo Uno
Ejemplo Dos
Ejemplo Tres
Ejemplo Cuatro
Ejemplo Cinco

Ejemplo Seis
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Nueva Zelanda vs. Sudafrica

Argentina vs. Fiji

Sudafrica vs. Canada
Sudafrica vs. Canada
Argentina vs. Sudafrica

Tunisia vs. Zebre
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JUEGO DE APOYO

Analisis de videos el juego de apoyo.
Resultado:-

Proveer del apoyo suficiente para asegurar la continuidad del juego.

Factores Clave 1 2 3

El Portador de la Pelota

1.- Correr para crear espacio para los
jugadores en apoyo

2.- Dejar o pasar la pelota con
precision al espacio

Jugadores en Apoyo

1.- Profundidad respecto del portador

2.- Alineamiento lateral respecto del
portador

3-. Acelerar en el espacio creado

4-. Agarrar la pelota y continuar el
juego

5-. Resultado logrado

Ejemplo Uno - Francia vs. Fiji

Ejemplo Dos - Australia vs. Canada
Ejemplo Tres - Fiji vs. Argentina

Ejemplo Cuatro - Sudafrica vs. Canada
Ejemplo Cinco - Nueva Zelanda vs. Francia
Ejemplo Seis - Nueva Zelanda vs. Sudafrica
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DEFENSA
Objetivo:-
Impedir la ganancia territorial y recuperar la posesion de la pelota.

DISPUTANDO LA POSESION

< SCRUMS
Resultado:-

Reducir las opciones de ataque en la fuente de obtencion de posesion.

Factores Clave 1 2 3 4 5 6

1.- Demorar el ensamble

2.- Crear pelotas sucias mediante:
Opciones:

a) hookeando la pelota

b) empujando

c) ser empujado rapidamente
hacia atras

d) girando el scrum

3.- Romper velozmente para unirse
a la pantalla defensiva

4.- Resultado logrado

Ejemplo Uno - Wizards vs. Georgia (Scrum Georgiano)
Ejemplo Dos - Wizards vs. Georgia (Scrum Wizard)
Ejemplo Tres - Wizards vs. Georgia (Scrum Georgiano / Scrum Wizard)

Ejemplo Cuatro

Ushuaia vs. C.P.D.C.C. (Scrum de Ushuaia)

Ejemplo Cinco Redingersians vs. Llanwit (Scrum de Llanwit)

Ejemplo Seis - Redingersians vs. Llanwit (Scrum de Redingersians)
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Resultado: - Reducir las opciones de ataque en la fuente de obtencion de posesion.

s LINEOUTS

Factores Clave

1.- Desafiar el lanzamiento o
defender el espacio
2.- Defender desde un modelo
3.- Recuperar pelotas sueltas
4.- Resultado logrado
Ejemplo Uno -
Ejemplo Dos -
Ejemplo Tres -

Ejemplo Cuatro

Ejemplo Cinco

% FREE KICKS o PENALES

Factores Clave

l.-

Jugadores 10 metros atras son la
defensa primaria

Jugadores cercanos en retirada
mirando al adversario

Estar alerta al puntapié y las
opciones de carga

Resultado logrado

% 22m DROP-OUTS

Factores Clave

l.-

2.-
3.-

Posicionarse para cubrir la
pelota larga y corta
Recuperar posesion

Resultado obtenido

Marzo /2001

Redingersians vs. Llanwit (Lineout de Llanwit)
Ushuaia vs. C.P.D.C.C. (Lineout de C.P.D.C.C.)
Ushuaia vs. C.P.D.C.C. (Lineout de C.P.D.C.C.)
Zebre vs. Tunisia. (Lineout de Zebre)

Wizards vs. Georgia (Lineout de Wizard)

Nota : Para inicios ver Ataque — Ganando Posesion
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NEGANDO ESPACIO

Resultado:-

Impedir que los contrarios tengan espacio y tiempo para atacar.

Factores Clave 1 2
1.- Avanzar en una formacion

determinada
2.- Identificar al portador de pelota

designado
3.- Defender de adentro hacia fuera
4.- Ampliar la vision para ver la

pelota y adversario designado

(en el carril)
5.- Nombrar y designar un barredor

(libero)
6.- Resultado obtenido
Ejemplo Uno - Japon vs. Fiji
Ejemplo Dos — Samoa vs. Inglaterra
Ejemplo Tres - Samoa vs. Sudafrica
Ejemplo Cuatro - Australia vs. Inglaterra
Ejemplo Cinco - Nueva Zelanda vs. Francia
Ejemplo Seis - Sudafrica vs. Argentina
Ejemplo Siete - Sudafrica vs. Argentina
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ANALISIS de ROLES FUNCIONALES

ROL FUNCIONAL - EL BARREDOR o LIBERO

Resultado:-

Defender el espacio entre la primer linea de defensa y la linea de gol.

Factores Clave

1.- Nombrar un libero o barredor

2.- Jugar con un modelo que

permita al libero cumplir el rol
3.- Recuperar toda pelota pateada

detras de la ler. linea de
4.- Reducir las opciones del

portador de pelota si la primer
linea de defensa es penetrada

5.- Resultado obtenido

Ejemplo Uno -
Ejemplo Dos -
Ejemplo Tres -
Ejemplo Cuatro -
Ejemplo Cinco -

Ejemplo Seis -

defensa

Fiji vs. Argentina

Inglaterra vs. Australia
Inglaterra vs. Australia
Sudafrica vs. Argentina

Nueva Zelanda vs. Sudafrica

Wizards vs. Georgia
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RECUPERANDO POSESION

Resultado:-

Recuperar la posesion

Tackleando al Portador de Pelota

Factores Clave 2
1.- Impedir el avance del portador

de pelota
2.- Impedir que el portador pase la

pelota
3.- Asistir en completar el tackle
4.- Recuperar la pelota (forzar un

turnover)

Opciones :

a) luchando por liberar la pelota

b) recuperar la pelota suelta

c) interceptar un pase

d) forzar a una infraccion
5.- Resultado obtenido
Ejemplo Uno - Fiji vs. Argentina
Ejemplo Dos - Fiji vs. Argentina
Ejemplo Tres - Nueva Zelanda vs. Francia

Ejemplo Cuatro -
Ejemplo Cinco -

Ejemplo Seis —

Marzo /2001

Australia vs.

Nueva Zelanda vs.

Nueva Zelanda

Nueva Zelanda vs. Sudafrica
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RESPONSABILIDADES POSICIONALES

ANALISIS DE ROLES FUNCIONALES

Explicacion

ROLES FUNCIONALES

Rol — Medio Scrum / Medio Apertura

Factores Clave

Defensa

Scrum

— posicionarse de modo tal de
defender ambos lados

0 - posicionarse al lado del
M. Scrum atacante para
disputarle la pelota

Ataque

Scrum

1) Agilidad para limpiar la pelota
2) Habilidad para explotar el

espacio, especialmente sobre la
derecha del scrum

Rol - Hooker

Factores Clave
1) Lineout — lanzamiento precisos

2) Scrums — enganche o hooking
rapido y controlado
3) Amplia habilidad en Seven

iRB — U.A.R. Coaching

44



Marzo /2001

Rol — Hacedor de Jugada o Playmaker

Factores Clave

1) Posicionarse de modo tal que

haya tiempo de tomar decisiones

una vez con posesion

2) Tomar una decision con

referencia a: juego para explotar

la ventaja

Opciones:

>

>

A\

pasar a un compaifiero que tiene
ventajas en el duelo
pasar para explotar un relevo

amenazar a la defensa y pasar a
un compaiiero en el espacio
pasar a un compaiiero para que
ponga la pelota adelante y
acomodarse para crear una
ventaja mayor la proxima vez
retroceder para crear espacio

asegurarse que la alineacion se
mantiene
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METAS DE RENDIMIENTO

2. MODELO o PATRON DE JUEGO

Explicacion:-

El perfil del equipo provee de la informacion para desarrollar el plan de juego del mismo. Esto es
logrado enfocando en que hay que conseguir, realizando cada uno de los principios.

La tarea es ahora explicar como cada una de las metas resultantes se deben lograr. Una vez mas, esto se
deberia basarse en al perfil del equipo.

Método

Refiriéndose al plan de juego, explicar al equipo cdmo cada uno de los principios se debe conseguir.

Principios ATAQUE DEFENSA
Ganando Posesion Disputando la Posesion
Reteniendo Posesion Negando la Posesion
Creando Espacios Negando Espacios
Penetrando Tackleando al Portador
Apoyando Recuperando la Posesion

Notas:-

1. Ganar la posesion se refiere a inicios, reinicios, scrums y linouts.
Creando espacio, penetrando y el apoyo se basara en la posicion del equipo opositor, esto es si ellos
estan agrupados o desparramados y cualquier espacio creado en su posicionamiento. A este nivel
esta generalizado o algunos argumentos pueden existir para un rango de formaciones defensivas.

Enlistarlos, priorizar y explicarlos codmo aquellos mas comunes deben ser aprovechados por el
ataque.

3. Apoyando se refiere al apoyo en el campo de juego y apoyo en los rucks y mauls.

4. Negando espacio en defensa incluye ambos, establecimiento de un patrén defensivo y su ejecucion.
Se deben hacer ajustes en el rendimiento basados en la reaccion de la oposicion al modo de ataque.

5. Los patrones se deben acercar entre ellos como partes continuas de un plan de juego simple.
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NOTAS — Se admite una hoja
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PATRONES DE JUEGO

ATAQUE

Principios del Ataque

Patrones de Juego para cada uno de los Principios
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PATRONES DE JUEGO

DEFENSA

Principios del Defensa

Patrones de Juego para cada uno de los Principios
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METAS DE RENDIMIENTO

1. TACTICAS

Explicacion

Las tacticas son los modelos de juego ajustados para enfrentar a un oponente especifico. Los
patrones no cambian, sin embargo algunos aspectos diferentes se resaltan mas que otros segun el
perfil del equipo adversario. Es cuestion de cambiar el énfasis.

Otros elementos influenciaran en la eleccion de las tacticas, algunos de estos factores son:

2.1  El tiempo — frio / calor; mojado / seco

2.2 Las condiciones del campo

2.3 Elreferi

2.4 Laposicion en el campeonato.
Esto es sumamente importante en Sevens ya que no solo importa el resultado final para
seguir avanzando en las zonas, sino que hay que tener en cuenta los puntos marcados y el
numero de tries conseguidos para la clasificacion en las zonas.

2.5 Eltanteador y el tiempo que resta.
El resultado del partido determinara el juego en la clasificacion y el destino del equipo
para luego de la primera rueda. Esto determina el modo de jugar de un equipo que esta
adelante por un lado o se viene arrastrando por el otro.

El espacio alrededor de los jugadores y el corto tiempo de juego, incrementa la importancia del
tiempo en los Sevens. El marcador puede cambiar muy rdpido. Es esencial que los jugadores sepan
el tiempo que les queda por jugar y el tanteador, y por ende jugar de acuerdo a estas circunstancias.

Sin embargo el factor mas importante es el juego del adversario. El trabajo mas importante es
desarrollar el perfil de juego del oponente.

Esto se consigue observando a los adversarios por lo menos durante tres partidos analizando sus
fortalezas y debilidades.

Las tacticas aplicadas derivan pues de ajustar el patron de juego del equipo teniendo en cuenta y
evitando cualquiera de los puntos fuertes del rival en donde seamos débiles y explotar sus
debilidades en aquellas areas donde nosotros seamos fuertes. Hay que tomar una decision en
aquellos aspectos en donde existen fortalezas y debilidades en comun.

Una vez desarrolladas las tacticas, basadas en el perfil del equipo, realice ajustes en otras areas.
Algunas seran poco relevantes mientras que otras pueden derivar en que el equipo tenga que jugar

sobre un modelo de juego en conjunto si se encontrase en una situacion particular como: partidos
con equipos ya clasificados en las siguientes rondas.
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En estos casos, los cambios tacticos se basan en las circunstancias y los adversarios.
Cual seria la politica a aplicar para una serie de situaciones parecidas

Algunos de estos podrian ser:

1. Lanecesidad de marcar mas tries para conseguir una mejor posicion en la segunda rueda.

2. Lanecesidad de restringir las posibilidades del adversario de marcar puntos haciendo el juego
mas lento y usando tacticas que utilicen el tiempo.

3. Lanecesidad de acelerar el juego para ganar y marcar puntos / tries.

4. Jugar para lograr una posicion en particular en la siguiente rueda. Esto puede significar
perder un partido o arriesgarse a perder un partido con una relativa impunidad. Esto tiene
implicancia sobre el modo de juego y el uso de cambios tacticos pensando en futuros
partidos.
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PERFIL DEL EQUIPO ADVERSARIO

MODULO DOS

Los Principios del SEVEN-A-SIDE
Objetivos del modulo

Al final de este moédulo los participantes seran capaces de aplicar su conocimiento de los principios en
partidos.

1. Explicacion

PRINCIPIOS del ATAQUE

Ref. Manual de Coaching del iRB Seven-a-Side Paginas 7 —27

NOTAS

Ganando la Posesion

Reteniendo la Posesion
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PRINCIPIOS de la DEFENSA

Ref. Manual de Coaching del iRB Seven-a-Side Paginas 27 — 43

NOTAS
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Tackleando al Portador de la Pelota
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2. Aplicacion

Objetivo Utilizar analisis estadisticos de un equipo para desarrollar su perfil y plan de juego
Basado en los principios del juego.

Método (1) Decidir que equipo se usara.
(2)  Decidir que variables se usaran para cada uno de los principios.

Nota: El analisis es para solo un equipo.

Ejemplos v analisis de las variables

s ATAQUE - El equipo atacante es aquel con posesion.
Ganando Posesion

Scrums / Lineouts: - Quién arrojo la pelota ?
Puntapiés de Inicios y Reinicios: - Quién gand la posesion ?
- El méximo niimero de opciones estaban disponibles ?
- Fue recuperada la posesion a partir del puntapié ?
- Fue recuperada la posesion antes de la proxima detencion del
juego ?

Reteniendo Posesion

- En cuantas ocasiones se perdid la posesion ? Esto es turnover,
p.¢j. infraccion, perdida de la posesion.

- Cual fue la causa de cada turnover? (*)

- Antes del turnover cuantos pases se hicieron ?

- Antes del turnover cuantas fases de juego se hicieron ?

(*) Turnover: es cuando un equipo tiene posesion de la pelota y el equipo opositor la recupera.

Creando Espacio

Para cada ciclo de actividad, esto es: el periodo de tiempo ya sea entre una infraccion y la proxima, o
entre ganar la posesion y perder la posesion con el equipo opositor. Evaluar si se cre6 espacio de las
siguientes formas:

1) Reteniendo espacio a lo ancho del campo para retener espacio lateral (evitar agruparse).

2) Creando y reteniendo espacio a lo largo del campo entre los compaiieros y los adversarios, esto
es espacio linear.

3) Hay espacio disponible detras de la primera linea de defensa y mas all4 del barredor o libero?

4) Es el espacio utilizado con precision cuando las opciones de penetracion no estan disponibles?
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Penetrando

Cuando se crea espacio, el jugador que entra en éste, es capaz de penetrar a través del mismo?
Si el jugador no puede penetrar, cual es la razon? Porqué?

Apoyo

Hay apoyo disponible para:

- mantener el avance una vez que el equipo penetrd, para continuar con el juego.
- retener posesion y restablecer el juego si el equipo no puede continuar avanzando.

Cuales son las razones por las cuales un equipo no puede seguir avanzando, p. ¢j. falta de velocidad del
portador, falta de jugadores en apoyo, apoyo muy plano (poco profundo), pobre calidad en las destrezas
de pase y recepcion.

+ DEFENSA - El equipo defensor es aquel que no tiene posesion.

Disputando la Posesion

- Lineout e Se disputd la pelota en el lineout ?

e Se gano o perdi6 la posesion ?

e Las opciones del adversario fueron reducidas por medio de la disputa en el lineout ?
- Scrum e Se gano la posesion cuando introdujo la pelota el adversario ?

e Las opciones del adversario fueron limitadas por medio de la disputa en el scrum ?
- Puntapiés e Se recuper6 la posesion ?

e Se retuvo la posesion hasta la proxima detencion del juego ?
Negando Espacios

- La defensa operd como una unidad para:-
e Reducir espacio lateral y forzar el agrupamiento, en torno a la pelota, por parte del ataque.
e Reducir espacio linear avanzando para presionar en forma alineada.
e Defender el espacio detras de la primera linea de defensa.

Tackleando al portador de la pelota

- Se realizé el tackle ( V), (esto se puede hacer como un equipo o por jugadores individuales usando la
camisa de rugby con el nimero del tackleador). Si el tackle es errado el nimero del tackleador debe
ser tachado ("W).

- El tackle - impide ganancia territorial
- permite la recuperacion de la posesion
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Recuperando la Posesion
Porqué método se recuper6 la posesion?

Levantando la pelota en el tackle

Interceptando un pase

Recuperando una pelota suelta

Obteniendo la pelota, en una formacion fija, echada por el adversario
Recibiendo una pelota pateada por el adversario

El namero del jugador ac4 puede ser ttil para identificar quién es el responsable del turnover.
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MODULO DOS
PRINCIPIOS DEL JUEGO
Coleccion de Datos
ATAQUE
Equipo:
Partido: VS.

Principios de Ataque

Primer Principio — Ganando Posesion

Arrojada por / Echo por Arrojada por / Echo por

(Equipo) (Equipo)

Ganada | Max. Opciones () Perdida

1. Inicios

2. Reinicios

3. Scrums

4. Linouts

Totales

Segundo Principio — Reteniendo Posesion

Turnovers
1. Niumero
2. Causas - infraccion
- intercepcion
- pelota perdida (que se cae)
- perdida en el tackle
- otras
3. Previo al turnover - Nro. de pases
- Nro. de fases
4. Nro. de situaciones
en las cuales hubo
apoyo insuficiente
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Tercer Principio — Creando Espacios
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Numero de veces que el equipo:

1. Retiene espacio lateral

2. Retiene espacio linear

3. Dispone de espacio mas
alla de la primera linea
de defensa

4. Uso el espacio detras de

la primera linea de defensa

Cuarto Principio — Penetrando

Algun jugador )

3. Penetré

3. Fall6 en la penetracion

3. Razones por la falta de
penetracion:
- Pases pobres
- Recepcion pobre
- Falta de profundidad
- Mucha profundidad
- No se quito la defensa
del espacio
- Otras (especificar)
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Quinto Principio — Apoyo
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El apoyo esté disponible

1. Para continuar el juego
Si(V)
No (V)

2. Para retener la posesion
Si (V)
No (V)

3. Jugadores en apoyo por
numero de jugador
p. ¢j. 1-2—3—-59—6

4. Razones por las cuales el

juego no puede continuar

- falta de velocidad del
portador

- falta de jugadores en
apoyo

- apoyo poco profundo

- pases pobres

- pobre recepcion

- otras (especificar)
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Principios de la Defensa

Primer Principio — Disputando Posesion

Lineout - disputado

- ganado / perdido

- opciones limitadas
Secrum - ganado / perdido

- opciones limitadas
Inicios - posesion ganada

- posesion retenida

Segundo Principio — Negando Espacios

La defensa:-

1-. Redujo Espacio Lateral?

2-. Redujo Espacio Linear?

3-. Defendio el espacio por detras?

Tercer Principio — Tackleando al Portador — Usar el numero del Jugador

No No No No No
Tackle - hecho (V) 1 3 5 7 9
- fallado ( X)) 2 4 6 8 10

El tackle impidi6 la ganancia
territorial ?

El tackle permiti6 recuperar la
posesion ?

Cuarto Principio — Recuperando Posesion

Método

1-. Forzar la infraccion

2-. Ventaja desde una infraccion

3-. Pase interceptado

4-. Recuperar pelota en el tackle

5-. Recuperar pelotas sueltas

6-. Forzando un puntapié del adversario

7-. Otras
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PERFIL del EQUIPO OPOSITOR
El perfil del equipo opositor es un analisis de las fortalezas y necesidades o debilidades del mismo.

Una vez completado el analisis estadistico luego de 1, 2 6 3 partidos, interpretar la informacion para
producir el Perfil del Equipo.

Apoyandose en el perfil del equipo opositor decidir en los objetivos del equipo para el proximo partido y
para el torneo.
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Perfil del Equipo Opositor -

(1) ATAQUE

Principio

Fortalezas

Necesidades

Ganando Posesion

Reteniendo Posesion

Creando Espacios

Penetrando

Apoyo
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Perfil del Equipo Opositor -

(2) DEFENSA

Principio Fortalezas Necesidades

Disputando Posesion

Negando Espacios

Tackleando al Portador

Recuperando la Posesion

iRB — U.A.R. Coaching




Para cada uno de los principios anotar como se cambiara el patron de juego para realizar las tacticas.
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TACTICAS

Principios del Ataque

Tacticas
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Para cada uno de los principios anotar como se cambiara el patron de juego para realizar las tacticas.
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TACTICAS

Principios de la
Defensa

Tacticas
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MODULO CUATRO

ESTRATEGIAS DE LOGRO

1. Explicacion

Esta indica cuando, como y dénde se incluiré la preparacion del equipo para el partido / torneo.

Estaran involucradas las estrategias tanto de deportes genéricos como las especificas del rugby.

Estrategias de Deportes Genéricos Estrategias Especificas del Rugby

Preparacion Fisica Rutinas Pre-partidos

Dieta Reuniones de equipo

Destrezas Mentales Sesiones de practicas
Regulaciones del Torneo
Logisticas del Torneo

Desarrollaremos las siguientes estrategias de logro:
1.1  Reuniones de equipo

Estas seran realizadas previas al torneo y durante el mismo, y deben explicar los siguientes detalles
durante la reunion:-

- Hora, lugar y duracion
- Agenda

- Meétodo de presentacion
- Contenido

- Involucrar a jugadores

- Resultado

1.2 Practica del equipo / uso de ejercicios de destrezas
Los siguientes detalles de las practicas del equipo seran explicadas:-

- Hora, lugar y duracion

- Objetivos relacionados con los patrones de juego y las tacticas

- Contenido de las practicas — ejercicios de destrezas

- Tiempo de duracion

- Meétodo utilizado para cada parte de la practica incluyendo los ejercicios de destrezas
- Participacion del jugador

Ademas el curso asistira a practicas para familiarizarse con el listado mencionado arriba y con los
ejercicios de destrezas utilizados por diferentes equipos.
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1.3

1.4
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Logistica previa al torneo y durante el mismo
- Rutinas
- Timing

Conferencias

Estas se utilizaran para informar al curso de programas de preparacion, fisiologia deportiva,
seleccion y estrategias especificas de equipo por miembros de su cuerpo / staff de coaches.
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Lista Control

1. Reuniones de equipo — x 2 (esto es: repetir)

Reunién de equipo — Uno — Resultado

1.1 Hora
1.2 Lugar
1.3 Duracion

1.4 Agenda

1.5 Método de presentacion

1.6 Contenido

1.7 Participacion del jugador

1.8 Resultado logrado
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Lista Control

1. Reuniones de equipo

Reunion de equipo — Dos — Resultado

1.1 Hora
1.8 Lugar
1.9 Duracion

1.10 Agenda

1.11 Método de presentacion

1.12 Contenido

1.13 Participacion del jugador

1.8 Resultado logrado
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2. Practica del equipo / Ejercicios de Destrezas

2.1

2.2

2.3

24

2.5

2.6

2.7

2.8

29

Hora

Lugar

Duracion

Resultado

Contenido de la practica y posicion en la misma de cada item
Método

Participacion de jugadores

Resultado

Resultado logrado

Lista Control de los Ejercicios de Destrezas

Resultado

Area

Organizacion de jugadores y jugador
Equipamiento

Método — (diagrama)

Resultado logrado

3. Lista Control de Logistica

Dia

Hora

Item
Accion
Rutina
Informar a
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Notas de la Conferencia — 3 a 4 paginas
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MODULO CINCO

MONITOREO

1. Anotar las variables clave de las tacticas que seran tenidas en cuenta durante el juego para
determinar el nivel alcanzado por el equipo mientras ejecuta las mismas.

2. Cbémo se medira cada una?

3. Observar el partido y recopilar opiniones y estadisticas, con referencia a éstas variables.

MODULO SEIS

EVALUACION
Comparar los patrones de juego y tacticas con los resultados del monitoreo para controlar cuén exitoso
ha sido el equipo en conseguir sus objetivos. Usar las fortalezas y necesidades que surgen para modificar

los objetivos, plan de juego y sus patrones.

Esto puede llegar a implicar la re-eleccion del equipo.
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