RUGBY DE MOVIMIENTO - ATAQUE

Espana Rugby



Entrenamientos basados en el juego

* Mejoran la toma de decisiones y las destrezas basicas

* Son muy buenos para mejorar la condicidn fisica

* Trabajamos el ataque y la defensa al mismo tiempo

e Desarrollan la competitividad

* Replican situaciones reales de juego

* Ponemos el énfasis en mejorar el proyecto de juego

* Tenemos 5-7 juegos esenciales que utilizamos consistentemente

* Exponemos a los jugadores a una muy alta intensidad y complejidad para

optimizar la toma de decisiones y la ejecucidon bajo presion maxima



Puntos clave

Defensa excepcional

Rugby Total — Rugby de Movimiento
* Ganando balones de calidad
* Generando balones ultra-rapidos

* Ganando la espalda a la defensa

Hacer las cosas simples de forma excelente

Aprovechar nuestras oportunidades



Rugby Total

Tanto en ATAQUE como en DEFENSA avanzamos o ayudamos
a nuestros companeros a avanzar de manera organizada en el
contacto, o en los espacios libres, para marcar o modificar a
nuestro favor la relacidon de fuerzas presente en
configuracion dinamica de juego.

Estabilidad propia .- Desestabilizar al adversario



Transicion Ataque =2 Defensa

Ataque Defensa

Transicion Defensa=»Ataque



eficaz del espacio

=>» Lucha por el balén y por el espacio = ;quién soy? 5 Ocupacién del espacio
=> Avanzar y asegurar la continuidad = ;qué tengo que hacer? 3 Circulacién de jugadores
del movimiento que avanza = :cémo lo hago? 3 Circulacién de balén

=» Modificar la relacion de fuerzas



Conservar el balén

Defiende la posesion
del BALON

Equipo con posesion

Ataca el ESPACIO

Crear y preservar el espacio libre

AVANZAR

Recuperar el baldn

Ataca la posesion
del BALON

Equipo sin posesion

Defiende el ESPACIO

Evitar la progresion del adversario
cerrando los espacios libres



Organizacion Ofensiva
=>» Buscar/crear espacios por los que avanzar

=>» Desorganizar y desestabilizar la estructura defensiva del adversario para obtener ventaja de la
desorganizacion

Transicion Ataque => Defensa

=» Presionar al PB y espacio cercano para reganar la posesion o,

=>» Tener tiempo para volver a una organizacion defensiva con estabilidad y sin espacios
vulnerables = recomponer rapidamente la 12 y 32 cortina defensiva

Organizacion Defensiva

=>» Limitar, dirigir y presionar al adversario para cerrar y negar espacios para provocar errores o
contactos ganadores que nos permitan ganar la posesion del balon

Transicion Defensa => Ataque

=>» Sacar el baldn de la zona de presidn (espacio critico) para sacar ventaja de la posible
desorganizacion del rival:
=>» Llevar el balén rapidamente a los espacios abiertos
=» Mantener la posesion del baldn y entrar en la organizacion ofensiva



Rugby de Movimiento &
Avanzar

Mantener la continuidad del movimiento que avanza
Desestabilizar
Ejercer Presion 4} Ocupacion del espacio

Ser util
Intensidad

Ocupacion del espacio eficiente

Generar avance
Distribucion de jugadores eficiente

Encadenamientos dindmicos
- offloads
- rucks ultrarapidos

SISTEMA

Estructuras sobre el balon

El balén no se detiene
Estructuras sobre el espacio

El juego evoluciona hacia espacios
con menor densidad de jugadores

Transformaciones rapidas de juego Circulacidn inteligente de baldn y jugadores

Alternancia JP — JD —J Pie

Conservar la dinamica del movimiento que avanza
Impedir la estabilizacion del adversario




Modificar a nuestro favor la relacion de fuerzas
presente en configuracion dinamica de juego

Ataque Defensa

Ampliar el espacio Reducir el espacio
Abrir espacios Cerrar espacios

Generar incertidumbre Reducir opciones
Tener muchas opciones Reducir incertidumbre

Mantener el baldn vivo Detener el movimiento
Evitar que la defensa se coloque Tener tiempo para colocarse

&



U

Mantener la estabilidad para generar escenarios favorables
(relaciones de fuerzas) que nos permitan:

* En Ataque =2 Crear huecos

* En Defensa=» Recuperar el balén



Avanzar

}

que no se pare

}

para crear huecos

}

para marcar



Jugar en movimiento

Crear movimiento
=» Generar avance y que no se pare
=» Familia del baldn

Mantener movimiento
=>» Asegurar el flujo del juego + prepararse para intervenir + ocupacion del

espacio + recolocacion continua
=» Familias exterior, interior, reserva

Imponer movimiento
=» Desorganizar al adversario
=>» Lectura de juego

=>» Atacar la dimension débil



&
Principios
de accion

(prioridad a la lectura del juego )

Crear
movimiento




Crea

Leer la situacion de juego para detectar los puntos débiles
a explotar. Proponer una organizacién fuerte en la
dimension débil del dispositivo adversario

Provocar una desorganizacion en el dispositivo
adversario anticipando la propia reorganizacion con el
objetivo de explotar el desequilibrio creado.

Imponer Movimiento

Los jugadores alejados del baldn se organizan
para asegurar el flujo del juego = Ocupacion
Optima del espacio +

Siempre somos Utiles

Si el baldn se aleja le sigo,

si el balon se acerca me desmarco

r Movimiento

Avanzar con el mayor nimero posible de jugadores
organizados, asegurando la continuidad del movimiento que
avanza

Familia de la vida del balén

Responsables de avanzar y de que el baldn no se pare

PB =» Avanza o hace avanzar, conserva avanzando
(mantiene el balén vivo)

Apoyo cercano=» recibe acelerando, ayuda a mantener el
baldn vivo.

Mantener Movimiento

Desplazarse y recolocarse para prepararse a intervenir sobre
los ejes de juego previstos o probables. En los momentos y
lugares previstos o probables.

Familia del interior
Familia del exterior

Familia de reserva /




CREAR MOVIMIENTO = Grupo del balén vivo

Avanzar + Balén Vivo + Apoyo en el Eje con Profundidad y Velocidad
No ser una Amenaza, Ser un Peligro.

Ganar los Duelos 1 contra 1 = Microavance

Comportamientos PB

Avanzar en los Intervalos con velocidad = mover pies

Hacer Avanzar a un Compafero por medio de un pase

Hacer Disponible el Balon

No dejar que bloqueen el Balon

Provocar Duelos, No Contactos =» “Atacar las ramas, no el tronco”

Apoyo Profundo en el Eje
Intervenir con Velocidad: Acelerar antes de coger el balon
Identificar la accidn eficiente sobre el Bloqueo del Baldn o del Movimiento




Focalizar la atencion e intervencion sobre el baldn o sobre el espacio en funcidn de su situacion en la accion de
juego

Jugadores Cerca del Balon = intervienen para garantizar la conservacién del balén y la dindmica de
avance del movimiento

Jugadores que se van quedando al interior del balon = siguen el movimiento garantizando los
mas proximos la conservacion del balon y del movimiento que avanza y los que se van quedando alejados se
recolocan dando opcidn para el juego si el baldn vuelve hacia ellos: El baldn se aleja de mi, sigo el baldn sin
adelantar el hombro interno de mi compafero

Jugadores al exterior del baldn = garantizan el juego al exterior: Si el balén se dirige hacia mi, me
desmarco (salvo el primer jugador al exterior del baldn) y me coloco con profundidad

Jugadores retrasados en el eje del baldn = son la reserva del juego para jugar en el lugar que
demande la accién de juego

Ocupar el campo de forma simultanea organizando 4 Grupos de Accidn (alrededor del Balén, en el Eje del Baldn,
al interior del Baldn, al exterior del Balon

&
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Identificar el contexto de Presion, édonde somos mas? ¢estamos avanzando? ¢ddnde hay espacio
libre?
Avanzar en el eje de juego utilizando todas las opciones posible para mantener la dinamica de avance
Mantener la estructura de ocupacion del espacio en los otros ejes de juego para garantizar la
transformacion de juego
Sacar el baldn del eje antes de que se produzca un bloqueo del balén y de la dindmica de avance
Un apoyo permanentemente en el eje del balén (hombro interno del portador del balén)
Si hay un agrupamiento el balén esta disponible antes de 2 segundos
Si el movimiento
=» avanza, privilegiamos el juego con pases sin detenciones, en el mismo sentido de juego
=>» se para, relanzamos lo antes posible, con prioridad a construir un nuevo balén rapido
=» retrocede, inferioridad,
1. estabilizar el movimiento,
2. después jugar hacia el lado débil de la defensa o al pie con presion organizandose para jugar
sobre la posible recuperacién del baldn



Organizacion Ofensiva &

=>» Buscar/crear espacios por los que avanzar
=» Desorganizar y desestabilizar la estructura defensiva del adversario para obtener ventaja de la desorganizacion

Organizacion posicional:
*  Abrir el equipo = Abrir el campo = Abrir el espacio utilizable para atacar
*  Juego posicional

*  Formacion de estructuras con amplitud y profundidad

*  Creacion de multiples opciones

Desorganizar y desestabilizar al oponente =» Crear y penetrar espacios

*  Posesion y permanente circulacion del balon para desorganizar-desestabilizar al adversario para obtener ventaja o crear/abrir
espacios en la estructura defensiva

*  Creacién de una dindmica ofensiva =» Ejercer presion ofensiva

Patrones de la dinamica ofensiva (encontrar/crear espacios)
* Distribucién optima de jugadores
* Apertura del equipo y buen juego posicional
e Circulacion del balén (balén en movimiento)
* Circulacién de jugadores para buscar ventajas y crear espacios para avanzar
* Alternancia de juego para llevar la iniciativa
* Alternancia entre juego en penetracion y juego desplegado
* Alternancia entre jugar en sentido y cambiar el sentido
* Alternancia entre jugar a la mano y jugar al pie



> Equilibrio

Desorganizar - Desestabilizar

¥

No conseguimos <€— Ejercemos presion —> Conseguimos
desestabilizar Abrir el campo Desestabilizar

Circulacién de baldn y jugadores
Fases de combate

Mantener Movimiento Crear Movimiento Imponer Movimiento

Buena ocupacion Avanzar Lectura
Circulacién de baldn y jugadores Que no se pare Atacamos dimension débil

\’
Marcar
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El juego se reinicia desde una situacion de
tedrico equilibrio

y los balone

ia atras

Si vamos haE }
ensa)

(no podemos batir la de

SOJ

lentos

es muy dificil desequilibrar el
sistema defensivo

Si co|nseguimos avanzar

(Ponemos el balon ¢n la espalda de la defensa)

y liberamos balones rapidos

N

es mas facil conseguir un
desequilibrio en el sistema defensivo




El juego se reinicia desde una situacién de tedrico equilibrio &

‘gl ataque se coloca y lanza un
. q. .y ., > Marcar
movimiento con la intencion de

¥

Provocar una desorganizacion en el dispositivo defensivo al mismo tiempo
gue nos recolocamos (SISTEMA) para anticipar una organizacidon gue nos
permita explotar los posibles desequilibrios que se creen

Desequilibrio favorable Equilibrio

¥ ¥

Seguimos con el sistema hasta
conseguir un desequilibrio favorable

Lo explotamos



Cuando estamos
Delante de la defensa

Si hay desequilibrio favorable
® |dentificarlo
® Comunicarlo
® Explotarlo
Si hay equilibrio
® Crear un desequilibrio
Si hay desequilibrio desfavorable

® Recuperar el equilibrio
® Invertir el desequilibrio
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Cuando estamos enfrente de la defensa o
mmmm) Crear un desequilibrio

y hay equilibrio

bjetivo =»Poner al portador del balon detras de la defensa
Medios =» Atacar los intervalos

e Crear incertidumbre

 Mantener o abrir los intervalos entre defensores

 Situar a un Portador del Balon en posicion de romper la
linea defensiva a maxima velocidad

* El penetrador debe estar apoyado por un companero
(incluso dos) en el mismo intervalo.



Decisiones en el ruck ==ajp Encontrar espacio  =mmjp Llevar el balon

= Limpiar i
=>» Recibir offload al espacio
=>» Pickand go
Mantener Evitar defensores
el balén vivo \ éConfrontar?
‘ Avanzar y que no se pare l
Apoyo No aceptar

=>» Ser Util cerca del baldn
=>» Esperar el baldn

\ Trabajar duro ¢ Luchar duro /

en el suelo para ganar metros

el placaje



Companero detenido de
pie (sin pase)

Placador sobre
portador

* Trabajar juntos

Golpe al

placador/ponerse de
pie rapido

APOYOS =2 TOMAR EL EJE

Pescador con

espacio SN Ganar el abajo

Pescador sin espacio = Trabajan dos, hacer

espacio y meterse



Escenarios posibles para el APOYO en el Ruck

Comparnero detenido .
Trabajar juntos
de pie (sin pase)

APOYOS

FISCACORSOBIE Sglcpaedglr/ponerse de
GANAR o pEliEEEr vie r4pido
“CARRERA
ad Pescador con :
Ganar el abajo
espacio
\ .
Trabajan dos, hacer
escador sin espacio ;
espacio y meterse
N _




