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1. INTRODUCCION







1. INTRODUCCION

¢ Qué se pretende con este manual?

El objeto de este manual es explicar las caracteristicas de un instrumento de
observacion (Anguera, 1988; Anguera, 1990;Anguera, 1993. Anguera, 2003; Anguera,
Blanco, Hernandez-Mendo, y Losada, 2011) y de la hoja de registro creada para el
estudio de las fases de posesion del balon en rugby de alto rendimiento. Este
instrumento esta disefiado para recoger la informacién de acciones técnico — tacticas en
de posesion del balén a partir de las grabaciones de partidos de rugby. Se considera
fase de posesion del balén la accién de juego que ocurre cuando el balén esta en
posesion de un equipo y el balén y los jugadores estdn en movimiento.

¢Cudl es lafinalidad de la observacion?

La observacion y el posterior analisis técnico-tactico de los partidos persiguen conocer
las caracteristicas mas relevantes del juego en ataque. La relevancia del analisis técnico
y tactico reside en que afianza y desarrolla el conocimiento general y particular del
deporte, obtiene datos objetivos, tanto de acciones de juego como de resultados en
competiciones y entrenamientos, cuantifica y valora objetivamente la influencia del
entrenamiento dentro de la competicién, permite cotejar la eficacia de los
planteamientos tacticos del equipo en funcién del equipo adversario, permite un control
de errores técnicos y tacticos individuales y colectivos, y permite comparar la eficacia
de equipos ganadores y equipos perdedores (Hernandez — Mendo y Molina 2002).
Concretamente, la informacién que se obtenga de este manual permitira conocer las
diferencias entre equipos ganadores y perdedores, comparar el rendimiento de los
equipos exitosos y no exitosos, determinar puntos fuertes y debilidades en el juego de
ataque y validar un sistema de observacién en rugby para analizar el juego en posesion

del balén.

¢Qué informacioén se recoge en la observacion?

Se recoge la informacién relacionada con el contexto (equipos, torneo, afio, etc.)
caracteristicas generales de la posesion del balon (lugar del campo, tiempo de juego,
forma de inicio de la posesion, etc.) y la informacion técnico — tactica sobre las

posesiones de balon (jugadores, pases, puntapiés, etc.).



¢, Como se ha confeccionado este manual?

Este manual fue realizado por los autores en colaboracidon con entrenadores de la
Federacion Espafiola de Rugby y la Unidon Cordobesa de Rugby (Cérdoba-Argentina).
Se ha tomado como referencia para la realizacion del mismo, el manual del instrumento

de observaciéon, TEVOL (Palao y Manzanares, 2009).

¢, Qué informacion recoge el manual?
El manual explica las categorias del instrumento de observacion y la planilla de
observacion. La planilla se divide en dos grandes partes (llustracion 1):

a) Informacion general. La primera parte de la planilla (INF_GRL) agrupa la
macro categoria informacion general de la fase de posesion (llustracién 1). Esta
a su vez se divide en 10 categorias. Estas categorias contienen las variables a
registrar, en relacién al nombre del equipo que inicia la posesion del balén, el
rival, el resultado del partido, el lugar de campo de inicio de la posesion, etc.

y b) posesiéon del balén. La segunda parte de la planilla (POSESION DEL
BALON) agrupa el grupo de macro categorias posesion del balon (llustracion 1).
En este grupo de macro categorias se registra la informacion técnico — tactica de
la posesion del balon. Este grupo de macro categorias se divide en tres macro
categorias (inicio, desarrollo, y final), que a su vez estan divididos en categorias,

las cuales contienen las variables a registrar.

INF_GRL

DESARROLLO
N° Jugadores|Tipo de jugadores | Canales de juego|Eficacia ||

Comp | Gen | Part | Res | Part | Puntl | Punt2 | Equip1 [Equipo2| L C

llustracion 1. Planilla de observacion.
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2. DEFINICIONES, FORMA DE REGISTRO DE LAS VARIABLES Y FIGURAS.
INFORMACION GENERAL DE LA FASE DE POSESION

En la primera parte de la planilla se anota la informacién general sobre la posesion.

(INF_GRL). Esta ha sido ordenada en 10 bloques de categorias (llustracion 2).

INF_GRL

Compw Gen W Part | Res 1 Part 1Punt1 ‘ Punt 2 |Equip1|Equipo 2| LC

llustracién 2. Informacion general.

2.1. Competicién (Comp)

Definicion de la categoria: competicion a la que pertenece el partido observado de
dicha competicién. Si todos los equipos analizados pertenecen a la misma categoria
esta informacién puede omitirse.

Registro: En el caso de que en la observaciéon se analicen varias competiciones, esta
variable se registra como categ6rica nominal, dandose un valor numérico a cada una de
las competiciones analizadas, tal y como se hace en el ejemplo que se muestra a

continuacion (llustracion 3). Esta variable sera tratada como categorica.

Comp Nen W Part ‘ Res W

1- Seis Naciones
2- Tres Naciones
4- Copa del Mundo

5- Heinecken Cup
6- Challenge Cup
7- Liga Local

llustracion 3. Competicion (Comp).



2.2. Género (Gen)

Definicion de la categoria: género del equipo observado.
Registro: Esta variable sera tratada como categoérica nominal. Género femenino sera

registrado como “1”, género masculino como “2” (llustracion 4).

i 2- Femenino

llustracion 4. Género.

2.3. Partido (Par)

Definicion de la categoria: cédigo identificativo del partido disputado.

Registro: Esta variable en funcion del tipo de analisis sera de control o de analisis. Para
el establecimiento del codigo del partido se emplea normalmente el cédigo asignado por
la propia competicién (nimero identificativo del partido). Este cédigo se puede obtener
normalmente en el calendario de la competicién, en el acta del partido, o en el informe
del partido. En caso de que no se pueda acceder a dicha codificacién o que no exista
(caso de entrenamiento), se asigna un codigo por parte del investigador/res o del
observador/res. En algunos casos también es recomendable la inclusién de la fecha de
realizacion del partido o del entrenamiento. El formato que se utiliza para el registro de

la fecha seré: dia, seguido del mes y del afio (dd/mm/aaaa) (llustracion 5).



Part R

llustracion 5. Partido.

2.4. Resultado (Res)

Definicion de la categoria: resultado final del partido para el equipo analizado.
Registro: Esta variable es tratada como categdrica nominal. Los partidos perdidos seran
registrados como “1” (“ganador”), los partidos ganados seran registrados como “2”
(“perdedor”), y los partidos empatados seran registrados como “3” (“empate”). En caso
de no conocer el resultado del partido esta informacion se rellenara a posteriori o0 se
dejara en blanco (llustracion 6).

Part | Res h Par

- Ganador

llustracion 6. Resultado.

2.5. Parte (Part)

Definicion de la categoria: periodo de juego analizado.
Registro: Esta variable es tratada como categérica nominal. La primera parte del partido
sera registrada como “1” y la segunda parte del partido sera registrada como “2”

(llustracion 7).



INF_GRL

1 Part Mntl | Punt

llustracion 7. Parte.

2.6. Puntuacion equipo 1 (Punt 1)

Definicion de la categoria: puntos obtenidos por el equipo “1” en el momento de registrar
cada variable.
Registro: Esta variable es tratada como categérica ordinal. En caso de no conocer el
resultado del set esta informacién se rellenard a posteriori o se dejard en blanco
(llustracion 8).

GRL

Puntl | Pu

llustracién 8. Puntuacion equipo 1.

2.7. Puntuacién equipo 2 (Punt 2)

Definicion de la categoria: puntos obtenidos por el equipo “2” en el momento de registrar
cada variable.
Registro: Esta variable es tratada como categorica ordinal. En caso de no conocer el
resultado del set esta informacion se rellenard a posteriori 0 se dejard en blanco
(llustracion 9).



Punt 2 | Eq

llustracién 9. Puntuacion equipo 2.

2.8. Equipo 1 (Equip 1)

Definicion de la categoria: equipo que posee la posesion del baldon. Esta variable sera
tratada como categorica.

Registro: El registro de esta categoria se realizard segun la codificacion numérica
asignada a cada equipo en la columna “Equip 1” (llustracién 10).

Ejemplo: 1-Argentina; 2- Australia; 3- Canada; 4- Inglaterra; 5- Fiji; 6- Francia; 7-
Georgia; 8- Irlanda; 9- ltalia; 10- Jap6n; 11- Namibia; 12- Nueva Zelanda; 13-
Portugal; 14- Samoa; 15- Escocia; 16- Sud Africa; 17- Tonga; 18- Estados
Unidos; 19- Gales; 20- Rumania.

Equip 1 |Eq

llustracién 10. Equipo 1.

2.9. Equipo 2 (Equipo 2)

Definicion de la categoria: nombre del equipo contra el que se enfrenta el equipo
considerado como “1”.
Registro: El registro de esta categoria se realizar4 segun la codificacion numérica

asignada a cada equipo en la columna “Equipo 2” (llustracion 11).

Ejemplo: 1-Argentina; 2- Australia; 3- Canada; 4- Inglaterra; 5- Fiji; 6- Francia; 7-
Georgia; 8- Irlanda; 9- Italia; 10- Jap6n; 11- Namibia; 12- Nueva Zelanda; 13-
Portugal; 14- Samoa; 15- Escocia; 16- Sud Africa; 17- Tonga; 18- Estados
Unidos; 19- Gales; 20- Rumania.
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Equipo 2

llustracién 11. Equipo 2.

2.10. Lugar del campo

Definicion de la categoria: Por “Lugar del campo” se entiende el area de juego donde

comienza la posesion del balon. Esta categoria sera tratada como categorica.
Registro: El registro de esta categoria se realizar4 segun la codificacion numérica
asignada a cada parte del campo en la columna “Lugar del Campo” (llustracién 12). La

codificacion es la siguiente:

1-Defensa derecha; 2- Defensa centro; 3- Defensa izquierda; 4- Medio campo
defensivo derecho; 5- Medio campo defensivo centro; 6- Medio Campo defensivo
izquierdo; 7- Medio campo ofensivo derecho; 8- Medio campo ofensivo centro;
9- Medio campo ofensivo izquierdo; 10- Ataque derecho; 11- Ataque centro; 12-
Ataque izquierdo; 13- Zona de marca rival; 14- Zona de marca propia.

[Lugar de inicio
1- Defensa derecha
2- Defensa centro
3- Defensa izquierda
4- Medio campo defensivo derecho
5- Medio campo defensivo centro

6- Medio Campo defensivo izquierdo
7- Medio campo ofensivo derecho
8- Medio campo ofensivo centro

9- Medio campo ofensivo izquierdo
10- Ataque derecho

11- Ataque centro

12. Ataque izquierdo

15- zona de marca rival
16- zona de marca propia

llustracion 12. Lugar del campo.

Definiciones de los niveles de la categoria "lugar del campo":



Defensa derecha: Zona del campo delimitada lateralmente por la linea de touch
(a la derecha) y la linea discontinua de 15 mts. (a la izquierda), por delante la
linea de 22 mts. y por detras la linea de marca.

Defensa centro: Zona del campo delimitada lateralmente por las lineas
discontinuas de 15 mts. (a la izquierda y a la derecha), por delante la linea de 22
mts. y por detras la linea de marca.

Defensa izquierda: Zona del campo delimitada lateralmente por la linea de touch
(a la izquierda) y la linea discontinua de 15 mts. (a la derecha), por delante la
linea de 22 mts. y por detras la linea de marca.

Medio campo defensivo derecho: Zona del campo delimitada lateralmente por la
linea de touch (a la derecha) y la linea discontinua de 15 mts. (a la izquierda),
por delante la linea de centro. y por detrés la linea de 22 mts.

Medio campo defensivo centro: Zona del campo delimitada lateralmente por las
lineas discontinuas de 15 mts. (a la izquierda y a la derecha), por delante la linea
de centro. y por detras la linea de 22 mts.

Medio Campo defensivo izquierdo: Zona del campo delimitada lateralmente por
la linea de touch (a la izquierda) y la linea discontinua de 15 mts. (a la derecha),
por delante la linea de centro. y por detras la linea de 22 mts.

Medio campo ofensivo derecho: Zona del campo delimitada lateralmente por la
linea de touch (a la derecha) y la linea discontinua de 15 mts. (a la izquierda),
por delante la linea de 22mts. y por detras la linea de centro.

Medio campo ofensivo centro: Zona del campo delimitada lateralmente por la
linea discontinua de 15 mts (a la derecha y a la izquierda), por delante la linea
de 22 mts. y por detras la linea de centro.

Medio campo ofensivo izquierdo: Zona del campo delimitada lateralmente por la
linea de touch (a la izquierda) y la linea discontinua de 15 mts. (a la derecha),
por delante la linea de 22mts. y por detras la linea de centro.

Ataque derecho: Zona del campo delimitada lateralmente por la linea de touch
(a la derecha) y la linea discontinua de 15 mts. (a la izquierda), por delante la
linea de marca y por detras la linea de 22 mts.

Ataque centro: Zona del campo delimitada lateralmente por las lineas
discontinuas de 15 mts. (a la izquierda y a la derecha), por delante la linea de
marcay por detras la linea de 22 mts.

Ataque izquierdo: Zona del campo delimitada lateralmente por la linea de touch
(a la izquierda) y la linea discontinua de 15 mts. (a la derecha), por delante la

linea de marca y por detras la linea de 22 mts.
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Zona de marca rival: Zona del campo delimitada lateralmente por las lineas de
touch (izquierda y derecha), por delante la linea de marca, y por detras la linea
de balon muerto.

Zona de marca propia: Zona del campo delimitada lateralmente por las lineas de
touch (izquierda y derecha), por delante la linea balén muerto, y por detras la

linea de marca.

Sentido del ataque
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llustracion 13. Zonas del campo diferenciadas en la variable "lugar del campo".
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3. DEFINICIONES, FORMA DE REGISTRO DE LAS VARIABLES Y FIGURAS.
INFORMACION SOBRE LA POSESION DEL BALON (INICIO)

En la segunda parte de la planilla se registra la informacion técnico — tactica sobre la
posesion del balon. Esta dividida en tres macro categorias: Inicio, desarrollo y final.
(llustracion 14). En esta primera macro categoria de la plantilla se registra la accion
técnico — tactica que da inicio a la posesion del balon. Esta organizada en cinco

categorias donde se agrupan distintos tipos de variables.

DESARROLLO FINAL
2 Jugadores |Tipo de jugadoreﬂ Canal de ataque EficaciaIMetros Gall Tip_FIhs/mm/ss

llustracion 14. Posesion del baldn.

3.1. Tiempo de inicio de la posesion (hs/mm/ss)

Definicion de la categoria: momento en que cualquier jugador del equipo analizado juega
el balon. El balén es jugado cuando es pasado, transportado, o pateado por un jugador.
Registro: El formato que se utilizara para el registro del tiempo de inicio de la posesién
sera: horas, seguido de minutos seguido de los segundos, sin separacion entre

caracteres y puntos intermedios (hm.mm.ss) en la columna “hs/mm/ss” (llustracion 15).

llustracion 15. Tiempo de inicio de la posesion.

3.2. Numero de fases (N° Fase)

Definicion de la categoria: cantidad de veces que dentro de una secuencia de juego se
produce un ruck o maul y se aplica la regla de juego 11 (offside en el juego general). La

secuencia de juego son las acciones de juego que transcurren desde que el arbitro

17



ordena el juego del balén, hasta que el arbitro ordena detener el juego. Esta variable
sera tratada como categédrica. Nota: Las acciones que se ponen en juego desde una
fase de conquista o lanzamiento hasta que se llega a un punto de encuentro (ruck o
maul) se denominan juego en primera fase. A partir de este punto de encuentro puede
haber otras fases de juego. Estas empiezan y terminan con otros puntos de encuentros.
Registro: En este blogue se registrara el nimero de fase a que corresponda la posesion
analizada. El registro sera el numero de la fase de juego. Primera, segunda tercera, etc.

segun corresponda. Se registraran en la columna “N° Fase” (llustracion 16).

llustracion 16. Numero de fase.

3.3. Primera Fase (1° Fase)

Definicion de la categoria: acciones técnicas, tacticas y reglamentarias que se ponen en
juego desde una fase de conquista o lanzamiento. Esta variable sera tratada como
categodrica.

Registro: El registro de esta variable se realizard segun la codificacion numérica
asignada a cada tipo de inicio en la columna “1° Fase” (llustracion 17). La codificacion

es la siguiente:

1-Melé; 2-Touche; 3- Saque de 22 metros; 4- Saque de centro; 5- Golpe de
castigo; 6- Golpe franco; 7- Combinacion.



1-Melé
2-Touche

3- Saque e 22 metros

4- Saque de centro

5- Golpe de castigo

6- Golpe franco

7- Combinacion (ej: Touch
+ ruck + maul)

llustracion 17. Primera fase.
Definiciones de los niveles de la categoria "Primera Fase":

Melé: Una melé se forma en el campo de juego cuando ocho jugadores de cada
equipo, agarrados en tres lineas por cada equipo, se juntan con sus oponentes
de modo que las cabezas de las primeras lineas quedan intercaladas. Asi se
forma un ttnel al cual el medio melé introducira el bal6n para que los jugadores
de las primeras lineas puedan disputar la posesion taloneando el balén con
cualquiera de sus pies. Nota: Las meles que sean derrumbadas y vuelta jugar no
seran registradas.

Saque lateral: El saque de lateral es la formacion fija que se utiliza para reiniciar
el juego, después de que el balén ha salido al lateral, con un lanzamiento entre
dos hileras de jugadores o un saque lateral rapido.

Saques de 22 metros: Se utiliza un saque de 22 metros para reiniciar el juego
después de que un jugador atacante ha puesto o llevado el balén a la zona de
marca, sin infracciones vy, alli, un jugador defensor ha hecho muerto el balén, o
se haido al lateral de marca o sobre o mas alla de la linea de balébn muerto. Un
saque de 22 metros es un puntapié de botepronto efectuado por el equipo
defensor. Puede ser realizado desde cualquier punto sobre o detras de la linea
de 22 metros.

Saques de centro: El saque de centro se efectla en el comienzo del partido, en
el reinicio del mismo después del descanso o después de haber marcado un
tanto o un anulado.

Golpe de castigo: Los puntapiés de castigo se otorgan al equipo no infractor
cuando el equipo contrario infringe ciertas reglas.

Golpe golpes francos: Los golpes francos se otorgan al equipo no infractor

cuando el equipo contrario infringe ciertas reglas.
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Combinacion: Una combinacién es cuando después de un saque lateral se juega

un maul o un ruck.

3.4. Segunda fase (2° Fase)

Definicion de la categoria: fase de relanzamiento del juego por la cual se inicia la
posesion del balon. Esta categoria sera tratada como categorica.

Registro: El registro de esta variable se realizara segun la codificacion numérica
asignada a cada tipo de inicio en la columna “2° Fase” (llustracion 18). La codificacién

es la siguiente:

1- Ruck; 2- Maul.

segunda fase
1- Ruck
2- Maul

llustracion 18. Segunda fase.

Definiciones de los niveles de la categoria "Segunda Fase":

Ruck: Un ruck es una fase del juego donde uno o mas jugadores de cada equipo,
sobre sus pies, en contacto fisico, se agrupan alrededor del balén que esta en el
suelo. El juego general ha terminado.

Maul: Un maul se produce cuando un jugador portador del balén es sujetado por
uno 0 mas oponentes, y uno o mas compafieros del portador del bal6n se
agarran al mismo. Un maul por tanto se forma con al menos tres jugadores, todos
de pie; el portador del balén y un jugador de cada equipo. Todos los jugadores
involucrados deben estar dentro o agarrados al maul y deben estar sobre sus

pies y moviéndose hacia una de las lineas de marca.



3.5. Balon recuperado

Definicion de la categoria: cuando el equipo sin posesion del movil pasa a poseerlo
estando el bal6n vivo. Las recuperaciones de bal6n pueden darse en el juego abierto o
en las fases de conquistas, lanzamientos o fases dinadmicas. Esta categoria seré tratada
como categodrica.

Registro: El registro de esta categoria se realizar4 segun la codificacion numérica
asignada a cada tipo de recuperacion del balon en la columna “Balén Recup” (llustracion

19). La codificacion es la siguiente:

1- Intercepcion del balén; 2- Balon suelto; 3- Balén robado en un punto de
encuentro; 4- Balén recuperado después de un puntapié contrario; 5- Balén
recuperado después de un puntapié propio; 6- Balon recuperado en un ruck; 7-
Balén recuperado en un Maul; 8- Balén recuperado en un saque %; 9- Balon
recuperado en un saque de 22 mts; 10- Balon recuperado en una melé; 11- Balon

recuperado en un saque lateral.

Balén recuperado

1- Intercepcion del balon
2- Balon suelto

3- Baldn robado en un punto de encuentro
4- Balon recuperado después de un
puntapié contrario.

5- Baldn recuperado después de un
puntapié propio

6- Baldn recuperado en un ruck

7- Baldn recuperado en un Maul

8- Baldn recuperado en un saque 1/2

9- Baldn recuperado en saque 22mys

10- Baldn recuperado en una melé.

11- Balén recuperado en un saque lateral.

llustracion 19. Balon recuperado.

Definiciones de los niveles de la categoria "Balon recuperado™:
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Intercepcién: Cualquier jugador contrario al equipo que tiene la posesion del
balén coge el mévil y lo juega después de que un oponente ha intentado realizar
un pase.

Balon suelto: Cualquier jugador contrario al equipo que tiene la posesion del
balén coge el movil y lo juega estando este en el suelo.

Balon robado en un punto de encuentro: Cualquier jugador contrario al equipo
que tiene la posesion del baldén coge el movil y lo juega después de que esto dos
producen un punto de encuentro sin que se forme un ruck o maul

Balon recuperado por un puntapié contrario: Cualquier jugador contrario al
equipo que tiene la posesion del balén coge el movil y lo juega después de que
un oponente ha realizado un puntapié.

Balon recuperado por un puntapié propio: Cualquier jugador del equipo que tiene
la posesién del balon coge el movil y lo juega después de que un jugador de su
equipo ha realizado un puntapié.

Balon recuperado en un ruck: Cualquier jugador contrario al equipo que tiene la
posesion del balén coge y juega el balén en un ruck.

Baldn recuperado en un maul: Cualquier jugador contrario al equipo que tiene la
posesion del balon coge y juega el balén en un maul.

Balon recuperado en un saque 1/2: Cualquier jugador contrario al equipo que
tiene la posesion del balén coge y juega el bal6n en un saque de mitad de campo.
Bal6n recuperado en un saque de 22 mts: Cualquier jugador contrario al equipo
gue tiene la posesion del balén coge y juega el bal6n en un saque de 22 metros.
Balon recuperado en una melé: El balén es recuperado en una mele cuando sale
por cualquiera de los canales de la mele del equipo que no introdujo el balén en
esta.

Balon recuperado en un saque lateral: El balén es recuperado en un saque lateral
cuando es jugado por cualquier jugador del equipo que no introdujo el balén en

el alineamiento.



4. DEFINICIONES, FORMA DE
REGISTRO DE LAS VARIABLES Y
FIGURAS. INFORMACION SOBRE LA
POSESION DEL BALON (DESARROLLO)
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4. DEFINICIONES, FORMA DE REGISTRO DE LAS VARIABLES Y FIGURAS.
INFORMACION SOBRE LA POSESION DEL BALON (DESARROLLO)

En este grupo de macro categorias se describen algunas acciones técnico — tactica
gue ocurren cuando uno de los equipos obtiene la posesién del balén (llustracion 20).
Este grupo de macro categorias se divide en las siguientes categorias: N° Jugadores,
tipo de jugadores y canal de ataque.

DESARROLLO
N2 Jugadores |Tipo de jugadores |Canal de ataque

llustracion 20. Desarrollo.

4.1. Numero de jugadores en ataque (N° Jugadores)

Definicion de la categoria: describe la cantidad de jugadores del equipo que tiene la
posesion del balén y que juegan el balén con un pase, patada, se arrojan sobre él o lo
transportan después de una fase de conquista, lanzamiento o relanzamiento del juego.
Estas categorias seran tratadas como categoricas.

Registro: El registro de esta categoria se realizara apuntando en la columna “N°

Jugadores” la cantidad de jugadores que participan en ataque (llustracion 21).

N2 Jugadores

llustracion 21. Numero de jugadores.
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4.2. Tipo de jugadores

Definicion de la categoria: rol en el juego de los jugadores que juegan el balon con un
pase, patada, se arrojan sobre él o lo transportan después de una fase de conquista,
lanzamiento o relanzamiento del juego. Esta variable sera tratada como categorica.

Registro: El registro de esta categoria se realizard segun la codificacion numeérica
asignada a cada tipo de jugador en la columna “Tipo de jugadores” (llustracion 22). La

codificacion es la siguiente:

1- Tres cuartos; 2- Delanteros; 3- Combinado.

Tipo de jugadores Tﬁ\anal

Tipo jugadores
1- 3/4

2- Delanteros
3- Combinado

llustracién 22. Tipo de jugadores.

Definiciones de los niveles de la categoria " Tipo de jugadores":

Tres cuarto: Grupo de jugadores formados por el apertura (dorsal 10), centros
(dorsales 12 y 13), alas (dorsales 11 y 14) y zaguero (dorsal 15).

Delanteros: Grupos de jugadores formados por los Pilieres (dorsal 1 y 2),
talonador (dorsal 2), segundas lineas (dorsales 4y 5) y terceras lineas (dosrsales
6,7,y 8).

Combinado: Tres cuartos y delanteros.

4.3. Canales de juego

Definicion de la categoria: zonas del campo que se utilizan para jugar el balén. Los
canales de juego estan determinados en funcién de la proximidad o lejania a las fases
de conquistas, fases de lanzamiento, ruck o maul previa al juego del bal6n. Esta

categoria es tratada como categoérica.



Registro: El registro de esta categoria se realizard segun la codificacion numeérica
asignada a cada canal de juego en la columna “Canales de juego” (llustracién 23). La
codificacion es la siguiente:

1- Canal 1; 2- Canal 2; 3- Canal 3.

res kanales de juegp‘

llustraciéon 23. Canales de juego.

Definiciones de los niveles de la categoria "Canales de juego":

Canal 1: Zona del campo mas cercana a las fases de conquistas, fases de
lanzamiento, ruck o maul (exceptuando cuando se juega con canal cerrado) que
se utiliza para avanzar con el balén. Nota: Para el registro de esta variable se
tomara como referencia el espacio del campo que va desde el alineamiento hasta
él apertura o jugador que ocupe su posiciéon en el campo.

Canal 2: El canal 2 es la zona intermedia entre la zona 1 y zona 3 que se utiliza
para avanzar con el balon. Nota: Para el registro de esta variable se toma como
referencia el espacio del campo que va desde la posicion que ocupa el apertura
(o jugador que ocupa su posicidn) en el campo hasta el segundo centro (o
jugador que ocupa su posicion).

Canal 3: El canal 3 es la zona del campo mas alejada de las fases de conquistas,
fases de lanzamiento, ruck o maul que se utiliza para avanzar con el bal6n. Nota:
Para el registro de esta variable se toma como referencia el espacio del campo
gue va desde la posicion del segundo centro (o cualquier jugador que ocupe esta

posicion) a la linea de touche.
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5. REGISTRO DE INFORMACION SOBRE EL RESULTADO FINAL DE LAS
ACCIONES

En esta macro categoria, “Final de la posesion” se registra la acciones técnicas -

tacticas y reglamentarias que dan final a la posesion del balon como también el tiempo
en que finaliza la jugado y el lugar del campo donde tiene fin la jugada (llustracién 24.
Final.)

FINAL

| Tip_F |hs/mm/s:

llustracion 24. Final.

5.1. Eficacia

Definicion de categoria: resultado final de la posesiéon en funcién de los puntos
obtenidos, penalizaciones al rival, metros avanzados o/y continuidad de la posesion del
bal6én. Esta categoria es tratada como categoérica.

Registro: El registro de esta variable se realizara segun la codificacion numérica segun
la eficacia final de la posesion en la columna “Eficacia” (llustracion 25). La codificacion

es la siguiente:

1- Ensayo; 2- Drop; 3- Golpe; 4- + mts + pos; 5- + mts — pos; 6- - mts + pos; 7- -
mts — pos; 8- =mts + pos; 9- =mts —pos

4- + mts + pos
5- + mts - pos

6- - mts + pos

7- - mts - pos

8- =mts + pos

9- =mtis - pos

llustracion 25. Eficacia.
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Definiciones de los niveles de la categoria "Eficacia™:

Ensayo: El jugador atacante es el primero en apoyar la pelota en la zona de
marca de los oponentes.

Drop: El jugador atacante realiza un puntapié de botepronto en el juego general.
Por puntapié de bote pronto se entiende un puntapié que se realiza dejando caer
el balén de la mano (o manos) al suelo y pateandolo al primer bote al elevarse.
Golpe: Sancién grave del reglamento (regla 27) pitada al equipo defensor.

+ mts. + pos.: El equipo con posesion del balén gana metros en el campo y
mantiene la posesion del balon.

+ mts. — pos.: El equipo con posesién del balon gana metros en el campo pero
pierde la posesion del baldn.

-mts. + pos.: El equipo con posesion del bal6n pierde metros en el campo y
mantiene la posesion del balon.

-mts. — pos.: El equipo con posesion del balén pierde metros en el campo y pierde
la posesién del baldn.

=mts. + pos.: El equipo con posesion del baléon no gana ni pierde metros en el
campo y mantiene la posesion del balén.

=mts. — pos. El equipo con posesion del balén no gana ni pierde metros en el
campo y pierde la posesién del balén.

Nota: Se gana o pierde metros con respecto al primer jugador que inicia la

posesion del balon.

5.2. Tipo de final

Definicidn de la categoria: acciones técnicas, tacticas o reglamentarias que finalicen la
posesion del balon.

Registro: El registro de esta categoria se realizara segun la codificacién numérica segun
el tipo de final que se produzca en la posesién del balén en la columna “Tip_F”

(llustracion 26). La codificacion es la siguiente:

1-Ruck; 2-Maul; 3-Patada; 5-Error de manejo; 6-Portador del balén fuera; 9-
Ensayo; 10-Golpe castigo favor; 11-Golpe castigo en contra; 12-Pierde el baldn;
13-Anulado; 14-Mark; 15-Golpe franco favor; 16-Golpe franco en contra.



FINAL
Eficacii Tipﬂﬁs‘(mmf
; L \)‘.ﬁf

?TIPD FIMNAL:
1-Ruck

2-Maul

3-Patada

5-Error de manejo
&6-Portador del balon fuera
9-Ensayo

10-Golpe castigo favor
11-Golpe castigo en contra
12-Pierde el balan
13-Anulado

14-Mark

15-Golpe franco favor
16-Golpe franco en contra
ol i o}

LN
i

llustracion 26. Final.

Definiciones de los niveles de la categoria "Eficacia":

Ruck: Un ruck es una fase del juego donde uno o mas jugadores de cada equipo,
sobre sus pies, en contacto fisico, se agrupan alrededor del bal6n que esta en el
suelo. El juego general ha terminado.

Maul: Un maul se produce cuando un jugador portador del balon es sujetado por
uno 0 mas oponentes, y uno o mas compafieros del portador del bal6n se
agarran al mismo. Un maul por tanto se forma con al menos tres jugadores, todos
de pie; el portador del balén y un jugador de cada equipo. Todos los jugadores
involucrados deben estar dentro o agarrados al maul y deben estar sobre sus
pies y moviéndose hacia una de las lineas de marca.

Patada: Un puntapié se efectla golpeando el balon con cualquier parte de la
pierna o el pie excepto el talén, desde la rodilla a la punta del pie pero sin incluir
la rodilla; un puntapié debe impulsar el bal6n a una distancia visible fuera de las
manos o a lo largo del suelo

Error de manejo: Se considera error de manejo el avant y el pase adelantado.
Portador del balon fuera: El portador del balén esta fuera cuando el bal6n es
portado por un jugador y toca la linea de lateral o el suelo méas alla de la linea de

lateral. También el portador del balén esta fuera cuando atrapa el balén y ese
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jugador tiene un pie sobre la linea de lateral o sobre el suelo méas alla de la linea
de lateral. Nota: Si un jugador tiene un pie en el campo de juego y un pie en
lateral y agarra el balén se considera portador del balén fuera.

Ensayo: Se ha marcado un ensayo cuando un jugador es el primero en hacer un
tocado en tierra en la zona de marca de sus adversarios y el arbitro pita la accion.
Golpe castigo atacante: Golpe de castigo del equipo que tiene la posesion del
balén y el arbitro pita la accion.

Golpe castigo defensor: Golpe de castigo del equipo que no tiene la posesion del
balén y el arbitro pita la accion.

Golpe franco atacante: Golpe franco del equipo que tiene la posesién del balon
y el arbitro pita la accion.

Golpe franco defensor: Golpe franco del equipo que no tiene la posesiéon del
balén y el arbitro pita la accion.

Perdida del bal6n: El equipo que posee el balén pierde la posesién de él.
Anulado: Se ha marcado un anulado cuando un jugador es el primero en hacer
un tocado en tierra en la zona de marca de su equipo y el arbitro pita la accién.
Mark: El jugador con posesion de balén, coge el balén directamente de un

puntapié oponente, y al mismo tiempo gritar “jMark!” y el arbitro pita la accion.

5.3. Tiempo de finalizaciéon (T_F)

Definicion de la categoria: tiempo final de la posesion. Se contabiliza desde que el balén

pasa a estar muerto. El bal6on esta muerto cuando momentadneamente no se puede

jugar. Esto ocurre cuando el arbitro pita para detener el juego, o después de un intento

de transformacion sin éxito después de un ensayo.

Registro: El formato que se utilizara para el registro del tiempo de finalizacién seré:

horas, seguido de minutos seguido de los segundos, sin separacidn entre caracteres

(hmmss) en la columna (hs/mm/ss) (llustracion 27).

JAL
F |hs/mm/

llustracion 27. Tiempo de finalizacion.
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6.2. Glosario

Anulado: Accion reglamentaria que ocurre cuando un jugador que esta en juego lleva
el balén a la zona de marca propia, o el balén est4 en la zona de marca propia y
lo pone en contacto con el suelo; o coloca su mano o su brazo sobre él, ejerciendo

una presion vertical hacia abajo.

Avanzacon el balén: Accién del juego que ocurre cuando el jugador portador del balén

corre con el balén en la/s mano/s.

Balon fuera: Accion reglamentaria que ocurre cuando el balon toca una linea de lateral,
o el suelo, 0 a una persona, o0 un objeto, sobre 0 mas alla de esta linea. También
es considerado balén fuera cuando lo porta un jugador y el balén o el jugador tocan

una linea de lateral, o el suelo mas alla de esta linea.

Balon jugado: Accion de juego que ocurre cuando el balén es tocado, pasado, oly
pateado por un jugador.

Balén muerto: Accion reglamentaria que ocurre cuando el balén, no se puede jugar.
Esto sucede cuando el arbitro pita para detener el juego, o después de un intento

de transformacioén sin éxito después de un ensayo.

Balén perdido: Accién de juego que ocurre cuando el equipo en ataque deja de tener

la posesion del balon.

Balén recuperado: Accion de juego que ocurre cuando el equipo defensor pasa a

obtener la posesién del balon.

Canal de juego: Espacios del campo usados para delimitar las

Equipo atacante: Se considera equipo atacante al equipo que tiene del balén.

Equipo defensor: Se considera equipo defensor al equipo que no tiene posesion

posesion del balon.

Error de manejo: Accion reglamentaria que ocurre cuando un jugador da un pase, o se

le cae el balén hacia la zona de marca contraria.
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Golpe de castigo: Accion de reglamentaria que ocurre cuando un jugador (o varios)

infringen ciertas reglas de juego (regla 27.).

Golpe franco: Accion de reglamentaria que ocurre cuando un jugador (o varios)

infringen ciertas reglas de juego (regla 28).

Introducido o lanzado: Accién de juego que ocurre cuando un jugador introduce el

balén en la melé o lo lanza en la touche.

Jugadores de la primera Linea: Jugadores pilar izquierdo, talonador y pilar derecho.
Linea de fuera de juego: Es una linea imaginaria, paralela a las lineas de marca, que
va de una linea de lateral a la otra linea de lateral; la posicion de esta linea varia

segun la accion de juego.

Melé: Accion reglamentaria que se produce cuando ocho jugadores de cada equipo se

juntan en una formacion.

Numero de jugador: Dorsal del jugador.

Pase: Accion técnica y tactica de lanzar el bal6n con las manos hacia un jugador de su
equipo y que este lo coja. Solo se considera pase si el balén es cogido por un
compafiero. Si después de lanzar el pase el balén toca el suelo pero es cogido por
un compafiero se considera pase. Si después de lanzar el balén este toca a un
rival o compariero pero no son cogidos por ellos pero el balén finalmente es cogido

por un campanero se considera pase.

Placaje: Accidn técnica, tactica y reglamentaria que ocurre cuando un jugador portador
del balén es sujetado por uno o mas adversarios de forma que, mientras esta asi
sujeto, es derribado sobre el suelo o el bal6n entra en contacto con el suelo. Si el
portador del balén esta con una o ambas rodillas o sentado en el suelo, o encima

de otro jugador que esta en el suelo, es considerado como derribado en el suelo.

Portador del balén: Jugador que posee el balén en su/s mano/s.

Posesion del balén: Accion de juego que ocurre cuando un jugador o varios portan el

balén.



Puntapié colocado: Accion técnica y tactica que se efectia pateando el balon después

de haber sido colocado en el suelo con ese objetivo.

Puntapié de botepronto: Accidn técnica y tactica que se efectla dejando caer el baldén

de la mano, o de las manos, al suelo y pateandolo en el primer bote al elevarse.

Puntapié de castigo: Accion técnica y tactica que se otorga al equipo no infractor por
una infraccion de sus oponentes; el Puntapié de Castigo se otorga en el lugar de

la infraccién salvo indicacién contraria.

Puntapié de volea: Accibén técnica y tactica que se efectia dejando caer el balén de
la/s mano/s y pateadndolo antes de que toque el suelo.

Puntapié franco: Accion técnica y tactica que se otorga al equipo no infractor por una
infraccion de sus oponentes; el Puntapié Franco otorgado por una infracciéon se

otorga en el lugar de la infraccion salvo indicacion contraria.

Puntapié o patada: Accién técnica, tactica y reglamentaria que se ocurre cuando se
golpea el baldn con cualquier parte de la pierna o el pie (excepto el talén), desde
la rodilla a la punta del pie. Un puntapié o patada debe impulsar el bal6n a una

distancia visible fuera de las manos o a lo largo del suelo.

Ruck: Accién técnica, tactica y reglamentaria que ocurre cuando el bal6n esta en el
suelo y uno o mas jugadores de cada equipo, de pie y en contacto fisico, se

agrupan alrededor del balén que se encuentra entre ellos.

Tarjeta amarilla: Accién reglamentaria que ocurre cuando el arbitro muestra una tarjeta
de color amarillo a un jugador. Este jugador sera suspendido temporalmente

durante 10 minutos de tiempo de juego.
Tarjeta roja: Accién reglamentaria que ocurre cuando el arbitro muestra una tarjeta de

color rojo a un jugador. Este jugador sera expulsado al infringir la regla 10 (Anti-

juego).
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6.3. Planilla de registro manual
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6.4. Planilla de recordatorio de variables y cédigos
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s, Diego Hernan Villarejo Garcia. Doctor en Ciencias de la Actividad
Fisica y del Deporte. Entrenador Nacional de Rugby.







