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Prof. JUAN CARLOR CUTRERA

Egreeé del Imetituto Necionsl-de E-
ducacidén Fisice "Ceneral Belgrano® en
el aflo 1952 y su sctuscidn a partirde
dicha Techa muestre uns marcads ten-
dencie & la especializacién de estaag
tivided, el rughy. ' =

Desde el afic 195] actia como entre-
nador y profesor de los equipes de
rugby de la Fundecidn Atensc de la-Jdu
ventud, revistendo ademds comc refe-
ree ofidicl de le Unibn Argentina de
Rugoy deede 1957. Sus conocimientos y
vesta experiencle en la meteria lo lle
varon en el aflo 1958 a) dictado de la
Cdtedra de Rugby en el Instituto Na-.
cional de Educacion Fisica "Gener al
Belgrano", cargo éste que decsempefia
en la actualidad.

En dicho Instituto dietd durénte el
afio 1955 la Cdtedra de Hecreecidn, ag
tividad ésta pars la cual tiene una
peraonalidad definida, merced a la ver
eatilidad de los recursos gue poaee,

Los Cursos de Actuslizacion y Fer-
feccionamiento de los afics 1959 y 1960
utilizaron sus servicios, hebiendo dic
tado en dichee cportunidedes las asig
naturas de Softbol y Recreacidn res-
pectivamente. El Centro de Educacidn
Fl{aica lo tiene en la ndmina de sue
profesores, desempefidndose en dicho or
ganiemo con €l cargo 8e Regente.

Becadc pot la Direccldn Generzl de
Educacidn Fielce, asistid en el afio
1959 al VIII Curge de Perfeccicnamiep
to Téonico Pedaglgico que organizara
la Asociscidn de Profescres de Educe-
cidn Pisice del Estado ds San Pablo-
Brasil-.

8u inquietud por acregentar sus co=-
nocimientos, lo llevd a visitar nue=
voe centiroe de estudioe en la viejs
Buropa, donde visitd durante los afios
1955/56 diversos pafses, opertunidad
que supc aprovechar para desarrollar
agquellaa aciividades gque conforman hoy
su personalidad.



INDICE

1 —RECEPCION DE LA PELOTA ., . . ... .Pdg. 7
2—LA CARRERA . . . . . .. v 5 s s o oPAZ10:

3 —METODOS DE EVASION . . . . . . .. .Pdg.12

=Bl PABE < o st = - o p 3 =5 % 58 Phe16
5 —LOS PUNTAPIES . . .. .. vo o | ipde.22
6—EL DRIBBLING . .-. . - . . . . . . .Pég.28
7—EL TACKLE . . ... [T IR - RN T

'EL ESPIRITU DEL RUGBY Y
SU PODEROSO VALOR EDUCATIVO . . . .pdg.34




En la ensefianza de los deportes
la experiencia se ha encargado de de-
mostrar la eficacia del método globel
(sintesis -gndlisis- sintesis). Bvi-
dentemente, el aprendizaje drido del
fundamento de juego, sin una motiva-
cidén oportuna, hace que el educando
plerda a breve plazo su interés. Si
@ ésto agregamos (en nuestro caso mr
ticular) el complejo mecanismo de un
deporte profuso en "se puede" y '"no
8e puede" reglamentarics, poco hare-
mos en beneficio de tal.

De ghf, entonces, la necesida d
del “pradeportivo". Para esta elabo-
racién ‘debemos plantearnos siempre
(cualquiera sea el deporte gue nos g
cupe) dos interrogantes:

1l.- De tal deporte, cudl es laac
.eidn que -naturalmente- mayor satis-
faceidn produce en el alumnp, &

2.- Y cudl es la accién de esede
porte que -naturalmente- mayores di-
ficultades le zcarrea?

51 observdrzuwos un grupo de alum-
nos que entra en ung cancha debasqpet
DOl veren.os Jue su PI‘imEI‘d aCLlOL sSg
rd tomar lus pelotas que encuentre y
comengzar a efectuar lanzamientos in-
controlados al cesto.Y allf tenemos la

RUGBY

respuesta -en el caso basguetbol- &
la primera de les proguntas. Fero si
le explicemos gue para tener derecho.
a ese lanzamiento debe eludir a suri
val o acercarse al cesto botando ls
glota, y que tiene absolutamente pro
hibido permenecer mds do tres segun-
dos dentro de la zona...ete,le priva
remos prontamente de ma gusto natural.
Entonces, hagdmosle gustar de "su" bas=
quetbol jugando sencillamente a pa=-
sarse la pelota y lanzar sl cesto.

A nuestro favor el.factor embu-
sizsmo (de primordial imyortanoia pe
dagovicamente), iremos incluyendo u=
ne a uno los fundamentos que confiju

 rardn en definitiva el Basquetbol que

deseamos. Y el aprendizaje metddico
serd para =l educandn una . necesidad
objetiva gue verd de por of.

Trasladémonos al Rugby, y del a=-
ndlisis de sus "prc" y sus "contra’ze
desprende:

1.- Al slumco le gusta!correr con
" 1a pelote;
patear la pelotaj
derribar al rival que 1la
transports, ¢ por lo menos
detenerlo.
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2.- Al alumpno no 1& gusta:(le re-
gulta anti-natural)
pasar la pelota hacia atrds;
guardar ung “oslcién determ-
nada en el campo;
formar "scrum M.

En ocnsecusneia, para iniciar al
alumnado en la préctica del Rugb} se
accnseja en ung primera clase el si-
guiente juego: Cantidad de jugadores:
libre.

Campo_de juegp: libre (con prefe-
rencia, ceésped, aungque puede utilizay
ge piso duro).

Pelota:
te, de Rugby).

Reglas de juego: Se obtienen pun-—
tos apoyando la pelota en el suelo dg
tras de la "inea fipnal de” 4uipo ad-
versario;

~la pelota puede llevarse, pasarse,
golpearse ¢ patearse en cualguier cip
cungtancia y en cualguisr dlrecclon,

-los jugmdores pueden cesplazarse 1i
bremente por el cempo y tomar la ubi-
cacién que deseen.

A efectos de evitar.enriedos 0 si
tuaciones rieBgosae, se agregan laasl
guientes rsglas: '

-todo jugador debe soltar inmediata-
mente la pelota al ser tomado por un
contrarioj

-ningun jugador gue no Ee encuentra
en posesidén de la pelotlzs podréa ser ta
mado por un advarsario;

—cugndo la pelota estd en el suelo ¥
entran en disputa un jugador de cada
bando, debe despejarse con el pie.

1 Frofesor tendrd sumo cuidado en
el contralor de estas pequefias regla—
mentaciones gues de ello dependerd el
éxito del juego.

Como corolario de esta primeracla

1 Frofesor su
2géegandoleela m%a%%a§%r;a deaég%g%gg
a quien corre con la Eelota... ¥y aq'a{
el fundamento TACKLE, elemento tal
vez "anti-natural", pero muy aprecia-
do por los educandos en general.

En la clase siguiente se puede co
menzar mgstrando y haciendo practicar
la "mejor forma de manejar-la pelota"
(forms de correr con ella, forma 4 e

recibirla, forma de levantarla del si:

b

cualguiera (preferiblemen

1o, etc.) concluyendo siempre con l&

préctica del juego gue hen aprendido

vy guetddo en la clzse anterlor.

Puede tomarse upe nueva clase pa-
ra la ensefianza de las diversas fo r-
mas de patear l= pelota y, cuando s8e
0hn51dere ﬂ,uruunorlncluwr el pase a-
tras., Tuege, paulatinamente, un "scrud’
elemental de tres jugadores por bando,
lo gue ya requerird ciertas nociones
(también elementales) de puestos y u-
bicanién en . el cempo; asi se diferen-
ciarsn después los forwards de los
backs, delimitdndose sus ‘fungiones de
vghastecimiento” de pelotas 1os wunos
y de avance los otros y pocc & .ROCO
se Lrd llegande sl Rugby total.

En resumen, que COMeNzanos JUuAN—
DO y conelufmos también JUGANDO. ¥ la
ensefianza y praﬁ?ica de los diversos
fundamantoa no sers mAs gue ura ape-
tencia 1ldgica de los educandos en 8u
afan dé jugar mejor aquel "su" Rugby.

SABER CAER..

, Slendo el Rugby un deporte de a-
bundantes choques, caidas.y conftac-
tos personsles, es muy importante an
tes de su aplicecidn en-nifios o jéve
nes, que éstos conozean el "arte” de
evitar los golpes, o al menos de a-
mortiguarloes, -De ahi gue en la escug
la secundaria es preferible su inclu
eidn espups de un adecuado trabajo
gimndstico y especialmente de "tum-.
bling" (volteos, saltos, efc.); gue
capacite al alumno en el dominic de
su cuerpo en posiciones diversas a
le normal,.como asi también gue lo &
costumbre 'a su "redondeo" en las cai
dag. . 4 (S . *
Debe mostrarse al educando la for
ma elemental de proteccidn en sl sue
lo, cuando una montafia humana cae sQ
bre 61, haciéndole ver coro haciendo
se una "bolita" en el. ‘'suelo (sl men-
t6n contra’el pecho; lz nariz entre
las rodillas y las manos sobre la nu
‘ca, tocando .con los codos ambas rodi
1lzs), es inwvulnerable,

Gsta tendencia al “"redondeo" de-
ve también tenerse'en cuentsz en las



cafdas, tanto de frente comec de es-
paldas o de costado, procurando sien
pre evitar la presentacidn de éngﬂps
0 palancas de choque, como lo serfan
los brazos fuertemente extendidos, o
los codos firmemente flexionados,ola
cabeza en extensidn,

Sabiendo caer, comprobando que de

la viclencia de un chogue ha salid o !

més brioso que antes, sintiendo schre
sf mismo y dispuesto a multiplicarse
8in desmeyos. Por el contrarie, un
mal ﬂﬁlpe en sy etapa de aprendizaje,
serd el arma podercsa que lo acobar-
de y le gquite por completo el entu-
slesmo bajo los designios del temor.

Es fundamental, entonces, gue el
educando compruebe gue es fuerte,sa-
biende rodar y acostumbréndose a so-
portar choques y pescs. Esto lo pue-
de obtener fiecilmente el Frofesor eon
los miltiples medios que la Educacidn
Fisica le brinda.

En el Proresor estd el manejar es
ta gufa dédndole la infinidad de varkm
tes que crea oportunas y que su pro-
pla experiencia le dicte. Para cada
uno de los fundamentos existen y pue-
i den crearse numerosos juegos de apli-
cacién o 51stemaa de introducecidn.

A continuacidn, entonces, tode la
gama de FUNDAMENTOS DEL JUEGO DE BUGEY.
Todo jugador de Rugby debe saber:
~Sostener la pelota y correr.con e-
1la.
-Recibirla.
-Pasarla con las dos manos y con una.
~Levantarls del suelo a la carrera.
.~Patearla con las dos piernaas en las
#r'es formas (de "aire", de "sobrepigue"
¥y del suelo).
=Llevarla en "dribbling".
=Taconearla. J
~Tacklear & un contrario.
~Esquivar o parar un tackle,

En la prdctica, es convenlente &~
doptar la progresidn siguiente: l- ae=
Jjecucidn correcta del motimiento; 2-
busqueda de la precisidénj 3- adquisi-
cion de velocidad en la ejecucidn; 4=
busgueds de la potencia.

1 —_RECEPCION DE LA PELOTA

En la Recepeién de la pelota, 1a |
cintura, los brazos Yy las menos hacen
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las veces de amortiguadorep arvicula-
das y muy flexibles 'destinados a ase-
gurar cdon suavidad y a la perfeccidn
el control de la pelota. Ia manera'de
actuar varfa segin el fngulo de caida,
la altura, la libertad de movimientos
del jugador, su mevilidad y, por fin,
el estado de la pelcia. Ademds dsbe
tenerse en cusnta otro Ffactor de sums
importancia: la fuerza y direccicdn del
viento. :

Deetreza y soltura son condiclc-

'req indispensables en toda buena re-

cepcidén de pelota. Se podria decir que
ambas son condlclonea "innatas". Pero

es comprobado 4ue un buen entrena-

miento puede acrecentar la destreza y

"ablandar" a un jugador pocc suslto.
Supongamos una cafda 1deal de la

‘pelota: seca, en un éngulo de 30 gra-

dos con rel.cidn a la vert: ..l, desde
unos diez metros de altura y el juge-
dor inmdvil y sin adversarios a lavig

‘ta. Bl jugador deberd, como primerame

dida, prever el punto.de cafds tan a-
certadamente como le sea posible. En
una palabra, deberd colocarse "debajo"
de la pelota. Alargara los brazos ha-
cia adelante con sus manos bien abler
tas a la altura de.la cebeza. Con e-
113& formara una "cuna" que acompafig
réd 3 la pelota hasta su llegada allme
co del abdomen. Bste punto formard con
ambos brazos y el pecho una "bolsa "
que alojard seguramante a-la pelota.

Nunca se recibird la pelota dejando a
un brazo el cuidado de amortiguar la
caida por dcbajo y al otro el de apri
sionarla desde arribe. Este movimien-
to no permite asegurarse el control de
la pelota con certéza ni tampoco efeg
tuar un pase inmediatamente. Heaumlen

dot el jugador deberd adoptar con su

cuerpo una posicibn coineidente con el
dngulo de cafda de la pelota,orientan
do de esta forma la colocacidn méas

-propicia del eje de la "canasta" for-

mada por el hueco del abdomen.
Ahora bien; consideremos los cesos
"no ideales" para una recepcidn de pe

lota; supongdmosla resbaladiza. Enton-'

ces el papel de las manos se reducira

congiderablemente. Las manos ya no sg
, o :

réan sino gufas para facilitar y orien

8

tar el deslizamiento d= la pelota ha-
cie el fondo de la "canasta", donde g
rribard tras un trayecto "canalizado"
por ambos brazos y antebrazos.

Otro caso se nos presenta al ser
obstaculizados por un adversario,como
ocurre muy a menudo. Entonces habra
que tratar en todo caso de usar siem-
pre las dos manos en la recepcidén..la
especie de juego malabar gue. consiste
en asir la pelota "al vuelo" con una
sola mano cuando algo se opone a la
acecidn tranquila, debe ser descartado-
totalmente. Sélo se la tolera para ca
805 desesperados, come por ejemplo el
intento de una intercepcidn, dnico ¥
dltimo recursc a falta de tackle para
detener un avance contrario.

El jugador cargado o tackleado al
recibvir la pelota debe tener como uni

el asegurarse la posealcn.
de la misma. Evitando mirar al adver-
sario, sélo debe concentrar la vista
en la pelota.

Para conclufr dejaremos sentado
que, en cualguier circunstanecia, todo
Jugador debe estar giempre listo para
recibir una pelota, venga ésta de un
.contrario o de un compafiero. No se ad
mite que jugadores "al trotecito",con
los brazos cafidos, sean sorprendi dos
por la llegada de la pelota, indpina-
da para ellos. El jugador de rugby deg
be estar siempre alerta y listo para



recibir la pelota, venga de donde .ven:
ga y cualesguiera sean las circunstan
cias del momento.

ENSEVANZA DE Li RECEPCION DE LA PELO-

TA.

Expllcar'—que lo mis importante escon
servar la vista en la pelo—
ta -y no en los adversarios

que se acerguen. Sin estere

quisito, no importa la téc-
nice perfecta del recepton
la pelota no serd correcta-
mente tomadej
-gque, por cuanto la pelota no
debe rebotar en ningin sen-
tido, debe ser tomada con ex
trema firmezaj;

-que es mucho mds fdcil co-

rrer hacia adelante para to
mar la pelota gue retroce =
der;

—-que la pelota no debe caer
en la "canasta" formada por
el cuerpo del jugador, sino
que debe ser acompafiada deg
de poco mas arriba que 1 a
-cabeza.

Demostrar:la posicidn de los brazos y
la soltura de los dedos cuan
do el receptor se encuentra
debajo de la pelota;

—-el "acunamiento" de la pelo
ta entre los dedos sin ten-
#idn, los antebrazos y el
abdomen - con los brazos
bien flexionados para cons-
tituir la base de la canas-
ta;

-el giro hacia le linea late
ral de la cancha no bien la
pelota ha sido tomada, para
bresentar el hombroa los
posibles contrarics y para
asegurarse de gue la pelota
no se caerd hacia adelante,
pero podré hacerlo hacia el
lado menos vulnerable de la
1inea de "touch";

-la flexién de las rodillas
para amortiguar la recepcién.

Hacer practicar:en parejas, lanzando
la pelota el uno al otro,sin
efectuar el giro del cuerpo;

—-en parejas, como en el ejer

cicio anterior, pero giran-
do el cuerpo para colocar el
hombro como defensa;

—en parejas, lanzdndosela pe
lota el uno al otro de mang
ra gue exija un desplazamien

%0 hacia adelante o hacia a
tris;

-en parejas, patenaﬂo ( aguf
8e comblnara, logidamente,
la préctica de ambos funda~
mentos).

JUEGOS DE APLICACION:
"Eliminacidén".- De trdmite sencill o,
conaiste en la agrupacién dg, los alum
nos en un sector determinado, dondees
perardn el envio de la pelota gue el
Profesor efectuard mediante un punta-
‘pié desde distancias gradusbles ( al
principio. cerca, alejéndose luego).
Cuando la pelota llega a su punto mas
alto, el Profesor pronunciard el nom-
bre de uno de los alumnocs, guien debe
ré correr ¥ reciblr limpiamente.le no
hacerlo asi{, serd eliminado. El Juego
contimia hasta AQue guede un sélo alum
no, gue sera el vencedor.
"Gana terrenoc".- Se constituyen equi-
pos de hasta cuatro Jjugadores. Cada e
quipo toma ubicacidn en su linea de 25
‘yardas y uno de los participantes ini
cia con un puntapié de aire. La pelo—
ta debe ser pateada en direccibén a1l
in-goal contrario, tratando el patea-
dor de hacerla picar fuera del alcan-
ce de sus oponentes. Si la pelota es
recibida limpiamente, el-receptor tig
ne derecho a correr cuatro pasos ha-
cia adelante antes de devolver con un
kick similar. De lo contrario, deberd
tomarse el puntapié desde el lugar en
que la pelota haya tocado el suelo.Si
la pelota pica fuera del campo, el e-
quipo receptor tendrsa derecho a efec-
tuar una carrera de cuatro pasos des-
de un lugar equidistante al punto de
cafda antes de efectuar su devolucién.
El objeto del juego es lograr gque
la pelota toyue el suelo detrds de la
linea de goal del bando contrario, o
sobrepase la de pelota muerta. En ta-

les casos se adjudicard un punto al
|
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bando gque lo logre, reanudando el e~
Yuipo vontrario desde sus 25 yardas,

Variante: sea o no tomads: la pelo
ta, una vez que ha trangpuestc la 1{-
nea de goal contraria, d4 dergcho 8l
Jjugador gque lc ha logrado a tonar un
puntapié del suelo o un puntapié deso
brepique al gcal, desde un punto ubi-
cado sobre una linea imaginaria- per-
pendicular a la de goel y gue pase por
el lugar en que la pelota ha trans-
puesto dicha linea.

Este juego ejercita la perfeccidn
en la colocaclon de los puntapids yad
cportunidad a una préctica intensa -de
la recepcidn de la pelota. Es bastan-
te vigoreso y jugado duranis ﬁiez 0
quince mi . 1t08 pPor grup L en mucho
éxito. 8u deilLﬁad, tal ueé, ;adlque
en el hecho de gue lcs kicks ( punta~
piés) son a tr:vés del campo y no bug
cando el "touch! (1fnea de toque). Pe
ro-ypuede hacerse, tal vez, de méa;mag

icidad, adosando ciertas obligacio-
nes, como ser: patear con una y otra
plerna, patear de "drop" (sobrepiqae)
etc.
"Volley-kicks", En un sector delimitg
do por ambas lfness de 25 yds.,unz de
las lineas laterales y una linea ima-
- giparia que pese por witad de canche
(sobre ésta, en su punto,medic, se u-
bicard el Prcfescr), se colocerdn a
une y otro lado de la 1inea de mitad
de campo dos equipos de seis jugadores
cada uno. El dbjeto del juego es - lo=
grar gue la pelota pique en el
dentro del sector adversaric, para lo
cunl deberd ser pateada hacia arriba.
Se adjudica un punto por pelota que
Plque en campo. Cuando un jugador,con
su puntapié, hace gue la pelota pigue

fuera de los limites sefalados, se ad -
judicard un punto el eguipo adve r sa- .

rio, Puede ;ugarse a diez o mis pun=-
tos.

Nota: en un comienzo, puede lan-
zarse la pelota con una mano (“torpe-
dc"), pare gue la elevacidn sea mini-
ma. Entonces habrd que reducir los 1i
mites del sector de juego.

10
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2— LA CARRERA

Cuando se corre con la pelota, es
aconsejable asirla con las dos manos,
sin mayor tensidn, a la altura del ab
domen. Se deberd retener 11geranlente

por debajo de su eje menor. Los tazos
deben mantenerse suclios y conservauy
ciertoc balanceo que permita la carre-
ri. Este movimiento de balancec adgqui
rird toda su amplitud en el moren t o
del pase.

Lu carrers llevandc la pelota a-
pretada con un solo brazo hacia un lg
do del cuerpo, debe ser reserveda al




jugador que, ya 1i-
bre de adversarios,
huye hacia
En este ¢
zo que ha quedado]i
bre facilita la ca-
rrera medisnte suba
lanceo,y puede usar
8e en la aplicacidn
del "hand-off", re-
chazando a un contra
rio con la mano bien
abierta. El éxito en
la carrera con la pe

lota depende del equlllbrio y del’ con
trol, condiciones gue unidas a una bug
na aceleracién ¥ a una abgoluta deci-
sién hacén del mtacants un verdadero
puntal.

ENSENANZA DEL MANEJO DE LA PELOTA:
Explicar:- que una carrera equilibra-
da, mids que pura velocidam
es el fundamento bdsico en
que sé apoya el éxito del
rugby; e
-que una rdpidea aceleracién
-presteza en .la ‘desmarca=
cidn- es el complemento i-

deal de una carrera veloz;
=que un hombre con la pelo-"

ta, provisto de dominio en

el "arte" de correr, serd.

31empre capaz de vencer a
un defensor. W
Demostrar:-aceleracidn, mostrando que
la presteza en la desmarca

"cién depende de: lro. co-

rrer, literslmente, en pun

.tas de pies; 2do. np dete~

_nerse sino moverse giempre

hacia adelante, o "bailar"

sobre la punta de los pies;

jro.un vieolento impulso so’

bre el pie de atrds, segui
do de algunos pasos cortos
¥y ligeros; 4to. buenos ta-
-pones en los botines.

Hacer practicar: (Tan pronto como sea

( posible, todo jugador debe
ll>var una pelota durante
estas préctices).

-los jugadores en una fila,
con ung seperacidén de dos
metros ‘aproximadamente el
uno del otrc. Cuando el en
trenador hace scnar su eil
bato, todes trotan hacia
adelante. Al sepgundo silba
to aceleran, para volver a
retomar el trote al tercer
silbato, y asi sucesivamen
te. El Profesor podra agre
gar variantes en la longi-
tud del paso, pero deberd -
mantener los periodos . de
-plgue muy cortos-lo sufi-
ciente para gue 105 Jjugado
res alcancen su mdxima ve-
locidad; :
<la misms prdctica, pero en
este caso los jugadores co

. rren a velocidad moderada
en vez de trotar, alternan
do piques con carreras mo-
deradas;

=-partidas de’ carrera;

~los jugadores | formados iso
bre la 1fnea de pelota mer
ta. Cuando el silbato sue-
na, deben correr hacia . la
1f{nea de goal, tocarla con
una mano.y volver velozmen
te a tocar la linea de par
tida, obteniéndose con es-
te éjercicio velccidad en
el giro y acelerac;éﬁ.

JUEGOS DE APLICACION: - .
"Posta del vaivén": Los jugmuvres di-
vididos en tres eguipos, se sentardn
en tres hileras distanciadas 2 mts.una
‘de otra., Frente a la hileras ‘central y-

.8 una distancia de 20 mts. se dibuja-

T una circunferencia (en césped colo
cer una soga), en el interior de la
cual se colocardn -tres pelotas. A la

.derecha y a la izquierda de esta cir-
.ecunferencia (aproximadamente 20 mts.a

cadh lado) -8e colocardn sendas bande-

" ras. El primer jugador de cada.equipo

tendra una pelota, con la que, al sil |

n




beto, (1) iniciard su carrera hacia el
eirculo marcado al frente. All{ cam -
biard la pelota que lleve por unz . de

las gue encuentre (2), dirig’ _dose de
inmediato a la bandera de la derecha
(3). La rodeard y regresard al circu-
lo(4), donde nuevamente cembiaré la

pelota para dirigirse a la bendera de

3 — METODOS DE EVASION

Bxisten cuatro medios principales
para desbaratar la accidén de un posi-
vls tackleador cuando, & la carrere,se
lleva la pelota: el cambio de paso,el

pagso lateral ("side-step"), el. extra-
vio {"swerve) y el "hand-off" (gene -

relmente utilizado en combinacidn con

el extravio o el paso lateral).

a) Cambio de Paso.- Aungue generalmen

" te acompafia 2 un pasc lateral (si-
de-step) o a un extravio (swerve),
el cambio 42 paso puede ser utili-
zade por si solo pera evitar un ta
ckle. Consiste en un alargamient o
o un acortemiento de la longitu d

i

la izquierda (5), rodearla y regresar
al eirculé nuevamente. Tras un nuevo
cambio de pelota(6) ee dirigirs a su
hilera, donde la entregard sl compafig
ro siguiente, quien repetira {ntegra-
mente la operacidn. El juego eoncluye
como cualquier relevo. .

del paso, gque var{a bruscamente la
velocidad. Una rédpida aceleracidn
después de una semidetencién, geng
ralmente brinda al corredor la o-
portunidad de sortear ficilmente. a
un tackleador, a quien seguramente
dejard fuera de posicidn y fuera
de equilibrio, Para esto, el cam-
bico de paso debera efectuarse en
el momento exacto en que el defen=-
sor se ha lanzado al tackle.

b) El "swerve" o evasidn.- Se realiza
apoyando el cuerpo hacia afuera y.
llevéndolo afuera de la l{nea ori-
ginal de ataque, corriendo scobreel
borde exterior del pie de afuera y
el borde interior del pie de aden-
tro. Asf, un swerve a la derecha se
efectiia inclinando el cuerpo hacia
la derescha, de modo que el peso se
concentre sobre el borde externo
del pie derecho. El pie izquierdo
se cruza por delante del derecho
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Fie:

para mantener el equilibrio y para
extender el "swerve". Il siguiente
paso con el pie dereche es enton-
ces hecho, no zn la direceidn de la
linea original, sino a su derecha
(fig. “An).

Una efectiva variante d e 1
"swerve" gue encierra un doble cru
ce, comienza con un falso movimien
to del pie en una direccién opues-
ta a aquella an que se realizardel
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c)

"extravio". Para su realizacién a
la derecha, por ejemplo, el pie de
recho cruzard sobre el izguierdo ,
mientras el peso del cuerpo se va
asentando sobre el borde extern o
del pie derecho, cuyos dedos apun-
tardn hacia la derecha. El pie iz-
gquierdo, con el peso 'sobre su bor-
de interno, se translada ahora a
la nueva direceidn que ha tomado el
derecho. (Esta nueva direccidn, si
el cence inicial ha dado resultado,
engafiando al tackleador, no necesi

TFlg "B")

También es posible efectuar

un "swerve" sin cambiar de direc~*

cidn, echando la cadera hacia afue
ra a cualguier lado. Esto tiene la
ventaja de apartar la cadera del
posible tackleador, cuando el espa
cio no permite un pleno cambio de
direcciodn.

Muchos jugadores tienen la
tendencia a esquivar mds sobre un
lado que sobre otro habitualmente.
Pero la habilidad de hacerlo a am-
boa ladeos es de grande importancia
-especialmente para los in-siders-
ya gue una mercada tendencia hacisa
un sole lado puede ser fdcilmente
descubierta por los adversarios.
El "side-step" o paso lateral. E s
un medio para efectuar'un rapid o
cambio de direccién. Requiere con-
treol, equilibrioc y es préctlcamen-
te imposible de realizar a max1ma
velociéad de carrera. al pnm_
pecto, cabe recordar gue la carre-
ra a mixima velocidad queda reser-
vada al jugador que corre librede
adversarios en procura de la 1i-
nea de goal.

Para un paso lateral ( side-
step) hacia la izyuierda, la carre
ra es primero guebrada llevandc el
pie derecho violentamente abajo.Es
to tiende a echar el cuerpo hacia
la izquierda, y este movimiento es
activado por un envidn sobre el bor
de interno del pie derecho y lle-
vando el pie izquierdo hacie la iz
guierda. El pie derecho continiaen
la nueva 1linea de atague, paralela

13
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a la lfnea original. El pie ' dere-

cho, puede ir entonces adelante,si -

guiendo la l{nea normal ¥y centinuan
do as{ la cerrera, o bien pusde co
locarse inmediatamente detrds y a
la derecha del izquierdo, con  lo
gue dard un nuevo impulsc de “arran
que", ideal compensacidn del logi—
co detenimiento gue produce en ' lg
carrers la realizacion del " side-
BtG'D"_ (Fig.\ ngn ¥ uDvr)__

LIMEA de Car:ri{lrl:umi
IMPULSO

d) Bl "Hand-off".- Método de defensa
frente a un posible tackle. Exig-
ten dos métodos; uno empleado para

.detener tackles altcs y el otro
cuande el tackle es efectuado a la
altura del muslo.

En ambos casos, el hand-off debe e
fectuarsé briosamente. 3i el ta-
ckleador aparenta intentar un ta-
ckle alto, el hand-off se hace de
la siguiente forma: mientras el tz
ckleador se aproximes, el corredor
coloca la pelota en su brazo mas
alejado del tackleador, -y mantiene
su brazo libre flexionado, con 1la
mano abierta. Fija su vista en el
"blanco" (la cara del tackleador)
Yy mientras éste se acerca lo empu-
Ja con un movimiente firme de ex~
tensidén del brazo hacia.arriba.

Tratédndose de eludir un te-
ckle bajo, el "blanco" sers la fren
te o el hombro y el empuje seri ha
cia afuera y abejo. Al misme tiem-
po las caderas del corredor se a-
pertardn lo mds p081b1g del taclkdea
dor. El corredor verd como é1 mis—
mo sers repelldo al igual que elta
ckleador.

El hand-off debe ser hec ho

con la mano abierta y no con el pu
flo; ¥y se debe recordar muy especial
mente gue es un emEu;on ¥ noun gol
pe. Sin embargo, debe ser efectua-
de con fuerza y decisidn.
FINTAS: Algunos jugadores poseen el
arte de eludir oponentes aparentan
do realizar movimientos evasivos .
El tackleador es engafiado por wun
instante -durante el cual el corre-
dor retoms su paso original o su
direccidn iniciel, sorteando al ta
ckleador gue guedarz fuera de equi
librio. El "amague" es el eJemplc
tipico, aungue existen otros méto-
dos de engafio que pueden efectuar-
se con la pelota o con los pies:

&) "Ofreciendo" la pelota al opo
nente y retiréndola a uditimo momen
to.

b) Amagando patear adelante fren
te 2 1a salida de un defensor. Es-
ta accidn debe tener el efecto de
confundir al tackleador; é1 sabe




'que s1 el puntapié adelante se efec
tda, estard en desventaja en la con
siguiente ecarrera por 1la pelota, ya
que deberd darse vuelta. No blen el
tackleador se detiene, el corredor
.acelere para pasarlo. Esta fint a
deberd realizarse a pocas ya rdas
+del oponenta, pues de otra menera
el tackle serfa inminente. 3dlo se u-
tilizard en ocasiones bien claras,man
do no haya ningin oponente detrds del
corredor.
e) El corredor puede también amagar
bor movimientos de sus pies. Hara cre

er a sus contrarios gque efectuard un

"swerve" o un "side-step!.

d) Lae impresién de que se efectuard
un cambio de direccién puede ayudarse
pasando la pelota a un brazo como pa-

ra realizar un "hand-off" con el otro..
As{, un répido movimiento de la pelo-

ta a2l brazo derecho, inclinard al opg
nente a suponer gue se intentard un
"swerve" a la derecha; si el oponente
acepta esta suposicidén y se mueve ha-
cia su izquierds, el corredor podrs f4
cilmente eludirlo corriendo derecho o

realizando un "aida—atep" hacia la iz

quierda.

ENSENANZA DE LOS METODOS DE EVASION:
Explicar:-que hay tres formas, ademds
del paso alargado, de batir
& un posible tackleador, s i
el corredor es diestro:
1) el "swerve"
2) el "side-step"
3) el cambio de paso
todos los cuales tienen el g

fecto de apartar al corredor

del lugar al cual el de de=

fensor ha calculado lanzarfia .

su tackle.

Demostrar:-el "swerve", haciendo ver:
a) su téecnicae (primero lenta
mente, luego en velocidad).
b) el momento correcto de co
menzarlo.

-el "side-step" (idem "swer—
ve").

=8l cambio de paao. destacan
dot -
a) como, continuando y alar-
gando o acortando el paso, ©
mediante una violenta acele-
racién, es posible desorien-
- tar al tackleador (primer o
lentamente, luego en veloci-
dad) ;
b) la importoncis del "tiem=-
po", y de un disimulado cam-
bio de paso.

Hacer practicar: Swerve y Side-step

—-jugadores en hilera, a in-
tervalos de dos metros:
a) la técnica en forma lenta;
.b) la técenica al trotej
¢) la tégnica a toda veloci
dad.
Légicamente todos los Jjugado
res deberdn efectuar su "swer .
ve" en la misma direccién pa |
ra evitar colisiones, pero de
berd ser hecho alternativ'a-
mente hacia la derecha y ha-
cia la izquierda;
-individualmente, aprovechan
do un poste o un jugador pa-
rado, primero esquivando ha-
.cia la izquierda, luego repi
tiendo con un esquive a lade
recha; i
-en parejas; el corredor a-
proximdndose al compafiero en
movimiento (primero caminan-
do, seguidamente al trote ¥y
luego a toda carrera);
-en parejas o trios pasdndo-
se la pelota. El jugador es-
quiva antes de pasar la pelo.
ta y los demds deben mantener
. la correcta distancia entree
-1llos.
Todo el sistema precedente es
aplicable también al cambio
de paso. %

JUEGOS DE APLICACION:

"Posta del esguive".- Equipos de seis
Jugadores. Cada equipo fogma en una

~hilera, a una distancia aproximada de

un metre y medio uno.de otro. El juga

15
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EQUIPO €™ MOSTRANDD ULTING JUGADOR

dor a la cabeza de cada equipo ecArre
hasta la linea de toque (frente a 1s
cual, a ci:co metros, est .. formad 08
los equipos) y regresa para recorrer
todo su equipo esquivande uno a-uno a
Sus compaileros. Llegado al dltimo, lo
rodea y vuelve esquivando uno a une
hasta llegar a su puesto. Agui le en-
trega la pelota al segundo, quien tras
esquivar al primero repetird integra-
mente su accidn, entregindole luve gc
la pelota al tercero. Ganard el team
que logre recorrersge integramente mds
rédpido.

“"Yosta circular“.- Los jugadores de
cada equipo forman una hilera detrds
d= la lines de partida, y deben co-
rrer, & su puntc, alrededor de un cur
80 previemente establecido con bande-
rag o estscas, llevando la pelota.

-

- E1 Jjuegc es iniciado por el jugador

Nre.6 ds cada squipo, quien efectuard

LT NPT

o
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Q{lypﬁ-ﬂe simple desde la banderilla "AY
omando ubicacidén de inmediato al fon
do de su hilera. Entonces el jugador
1, receptor del pase, efectuard la tra
Yectoria sefialada esquivando las ban-
derillas hasta volver a la "A", desde,
'donde volverd a hacer un pase simgle (al
Nro.2), tomando & su vez ubicacién al fon
do de su hilera. Asi sucesivamente has
ta que corresponde el turmo al juga-
dor 6, gquien trasefectusar la wvuelt a,
entregard la pelota al Profesor, ubi-
cado en la linea de llegade entre am-
bos equipos. Ganard el eguipo cuy-o
Nro. 6 alcance a entregar la pelota
Primero.

4 —EL PASE

El pase consiste, para el jugador
en poseeidén de la pelota, en dirigir-
la hacia un compafierc mejor cologad o
que €1, con el objeto de inieiar o con
tinuar un movimiento de atagque, o de
despejar. Por lo tanto, nunce debe po-
garse la pelota a un compafiero gue no
esté indiscutiblemente mejor colocado
para jugerla.

Ante todc, debemos tener en cuen-
te dos méximss esenciales:

a) el éxito de un pase depende mu-
cho mds de la forma &n que se ejeouta
que de la destreza de su destinatario;

b) la eficacia de un pase bien he=
che &8s el resultado directo de su 0=
portunismo, es decir del momento y el
lugar en gue es ejecutade, y también
del ritmo de quien pese y de su comps
flerc. J
Como_debe hacerse un pase: ante todo,
?:Eéamca en cuenta dos principios fun
gementales: 1) sostener le pelota en
lh?_ﬂunogiﬁawgfnt!e ‘gue su eje mayor:
e Hblibac con relacién al suelo (la
¢ypireliided suberior hacia el cuerpo),
cor las manos ligeramenie por debajo




del eje menor; y 2) hacer girar el
tronco en la direccidn del pase y "a-
compafiar” a la pelota hasta el dltimo
momento gue las msnos puedan,dirigién
dola a la altura de la cintura del
compafiero. No hay pase posible sin
upna buena rotacidn del tromeo. Es t o

exige un entrenamiento constante, con’

el objeto de conservar una gran soltu
ra en el tronco y en la cintura.Si el
pase se hace a la izquierda, el codo
derecho estard mis alto que el izquier
do. En este ¢aso, es la mano derecha
la que imprime el movimienteo gque s&i-
gue la izquierda, asegurandec al mismo
tiempo la direcc¢idén del envio median-
te la extensidn amplia y nitida de es

te brazo. Tratdndose de un pase a la

derecha, se invierten las posicilones.

Es indispensable no perder de vis
ta el lugar "spuntadoe" (aproximadamen
-te 1 metro delante de la cintura del
destinatario).

No mirar al adversario bajo nin-
glin concepto, sino mirar al compafiero
que ha de recibir el pase. No hacer
nunca un pase al agar, obrando siem-
pre de modo que cada pase tenga un
destinatario bien determingdo.

Debe recordarse siempre que el pa
se se descompone en tres faces princi
pales: 1) buena posicién de brazos ¥y
manos (tomar bien); 2) girar el tron-

co (evitando 21 descenso del bombro
“de adentro"), mirando al receptor;3i)
impulsar correctamente la pelota. Sin
tetizando, diriamos: lro, tomar; 2do.
girar y mirar, y 3ro, pasar.

Para conseguir el mdximo de efica
cia en un atague de linea, un pase de
be hzcerse antes de que guien llevala
Pelota haya sido obligado por un ad-
versario a disminuir su velocidad. De
lo contrario, el destinatario del pa-
se, llevado por su impulsc, se adelan
taré a quien la hace, colocdndose off-
side. Si para evitar ésto, el destina

tario reduce también su velocidad, el .

atague perderda su fundamental agresi-

vidad. De donde la necesidad imperio-

sa de quien ejecuta un pase, de hacer
lo en el momento més oportunc. Entién
dese por tal, el hacerlo no tan tem-
prano que quien la lleva pierda posi-
bilidades de ganar terreno, ni tan tar
de que la accidén del defensor altere,
con su proximidad, el atague eficaz.

Para que’ un pase sea verdaderamen
te exitoso, deberd ser:

Pdcilmente tomable: la pelota debers
atravesar el aire lo mis a-
proximadamente posible e 1la
posicién vertical, sin rota-
ciones, debiendo arribar a




velocidad '‘moderade & un pun=
to ubicado frente s gpuien la
recibird;

Ripids en el aire: la pelota debe &-

travesar el aire con la fuer’

za gue le imponge el acompa-
flamiento de todo el cuerpo,
en una . ireyectoria recia. No
pesademente ni en " globito'

Dadc sobre la méxime wvelocidad: el ju
gador no debe detener su ca-
rrere ‘para efectuar ¥l pase;

Exactamente ublicado: la pelata débers
llegar lo suficlentemente a—
delante de guien la recibirs
de tel modo que no se vee o-
bligedo a detensr su carrers
para tomaris; muy por el con
wrardio, obligpe:usle 2 gcelg-
rar pera poder hocerse de la
pelota;

Realizedo justo & tiempo: el pase de~
be encontrar al recibidor zn
un momento en que tenga reel
mente lugar para continuar &l
movimlento de etaque.

Algo mis sobre la mecénica del pase!

pasar debe ser un movimiento natural

¥y fdedl, ouyo reguisitc indispensable
es lag necesidad de impertir una direc
cidn y una "travesis" seguras a la pelota.

Un moviniento pretaratoric my amplio, no

8élo da & conoder con demasiada ante-

lacidén las intenciones del jugadar si
ne que también implde un pase rﬂpido.

Esencialmeiite, el Secreto radica an

girar la cabeza y ¢l cuerpo desde ls |
J rpo 88308 28 |

caders hacia el receptor, sin cam=
biar la dirsccién de marcha.

Le pelota serd acompafiada con los
dedos. Los brazoe estarin extendidos,
peroc no vigorosamente.

"La fuerza del pase proviene de un
"ewing" o impulsc de los brazos y hem
'bres, zcentuado a Uliimo momento an-
tes de que la pelota deje las manos,
por un envidén de los dedoe y mufiecas.

ENSERANZA DEL PASE: ‘

Exglicar--&ue un pase,para ser efectli
vo, debé ser rapido y exsc-
to;

I

~que para ello es necesario:
a) mirer donde ve el pase;
b) Jdenzerlc exactamente g
-fiempo en relacién al
movimiento de loa ples;
¢) acompefiar con el cuer-
po la trayectoria de
la pelota.
Demostrar:
1) 4 ple firme:

~lg accién de la cabeza, los
brazos y el cuerpo;

-obmo se sostiene la pelo ta
para efectuar el pase;

-la posicidn de los ples en
el momento del "langzamiento"
de los brazos (pie derecho
adelante para un lanzamien-
to a la izquierda);

~la posicidén de los

. durante el pase; .

-el movimiento de la cadera;

~el movimiento total del pa-
ge, en forme lenta.

2) Bn movimientor Al
=la necesidad de girar las
caderas e iniciar el "con-
tra-movinmiento® de los bra-
zos (ligeroc descenso hacia
el lado opueeto al pase) lo
suficientemente tempranc co
me para permitir gue la pe-
lota sea soltade cuando los
pies se encuentren en la co
rrecta posicicdng
la n%cesidad de pasar a, un
metrec por delante del reci-
bidor (puede ejemplificarse
perfectamente la accidn mel
realizada, haciendo un pase
directo hacia un jugador gue
camine hacia adelante mien-
tras el pase es efectuado.
Légicamente, la pelota 1le
pasard por detrds, aungue so
lamente camine).

hombrog

" Hacer oticar:
1) pie Ffirme:

practicardn
del pase,s=in

-los jugsdores-
el movimiento
la pelotaj

-los jugadores en un c{rculq
separados por una distancia
de pase (aprox.3 metros) mi-



rando hacia adentro, de mo-
do que todos puedan ver los

pases de sus compafleros.los '

Jugadores colocardn su pie
izquierdo adelantado cuando
pasen havia la derecha,y vi
ce~verse. Invertir la dlrec
eidén del pase de tiempo en
tiempo.

=igual que en el ejercicic an

terior, perc esta vez loa
Jugadores mirando hacia a-
fuera (de espaldas al cen-
tro del circulo). Easte posi
cidn ubics al jugador en la
sitvaeidn corrscta con res-
pecto al recibldor, exigien
deo &l mismo tiempo la rota-
‘cidn de cederas necesaria;
—=por "ternas" (se forman gru

poe de tres, que ven alter-.

nandc su posicidn cada se-
rie de viente o freinta pa-

" ses, y la pelota vé ¥ wvuel-
ve en velecldad.

2) Bn movimiento:

-individualmente, con .o sin
pelota. Cade jugador camina

a través del campo,realizan

do el mecanismo del pase.Es
necesario insistir en que
el momento del "desprehd i-
miento"debe venir cuando el
pesc del cuerpo estd sobre
el pie mds alejado.

~1gual gque en el ejerecicio an
terior, pero esta vez al tro
te (muchos alumnos encuen =~
tran ‘gran dificultad en coor
dinar la adaptacidon d e 1
"swing" de los brazos con
la posicidn de los pies; u-
na intensa prdctica de los
dos puntos precedentes ‘es
imprescindible;

-los jugadores en una linea
(£ile) 2 una distancia de
tres metros uno de otro ¥
diferencisndose un metro ca
da uno en distanciz hacia a
trds ("en profundidad"). A
velocidad moderada se despla
za esta formacién, pasdndo-

se la pelota hasta llegaral

dltimo. Todos dan entonces

media vuelta y retorna la
sucesidén de pases;

el "ternas"; prictica simi-

lar a la efectuada a ple fir

me. Los jugadores vény "vuel
ven pasdndose la pelota ¥y
alternandc en cada carrera

sus posiciones. (En estos a

vances en grupos de 3,es im
portante inculcar la noeidn
del "apoyo"; esto es,que al
efectuar el pase, el juga-
dor debe "aflojar" ligera~-
menve su carrera para permi
tir gue guien la ha tomado

pase delante de'él, estando
entonc¢es en condiciones de
recibir nuevamente la pelo-
ta);

-cuando los alumnos estén en
condiciones de pasarse impe-
cablemente la pelota a ve-
locidad moderzda, convendrd
acostumbrarlcs a sccionar &
un ritmo cada vez mis acelg
rado.

JUEGOS DE APLICACION:

“"Le rueda".- Los equipos forman lecs
rayos de una rueda (ver diagrama). El
jugedor interior de cada equipa tiene
una pelota, que ird pasando rapidamen
te hacia el Ultimo de los suyos.Este,
al recibirla, correrd con ella alreds
dor de la rueda, retornando a su equi




‘po, donde se ubicard en la posicidn

anterior, repitiendo la operaqién de
pasar la pelota hacla atrds hasta gue

1legue a guien shora ocupae la Ultima
colocacidn. De esta forms se continus
ra el juego hasta gue guien en un co=

mienzo era Jjugader interior haya retc
mado su posicidén inicial. (Todos los
Jugadores se desplazzan hacia atris,ig
mando la posicidn siguiente en su e~
quipc durante la carrera del ultimo ,
a efectos de dejar lugar en el centro
para el corredor gue retorna & toumer
su ubicacidén y pasar la pelota).

"Pogta de los Pases".- Los equipos se
colocan en hileras distanciados un mg
tro y medio un jugador de otro. El 1i
der de cada equipo tiene una pelots,la
que hard pasar hacia el dltimo hombra,
Este la lleva a la cabeza de ‘su egui-
po nuevamente (pudiendo agregdrsszlela
obligacidn de llegar hasta una l1fnea
distanciada antes, o de pasar esgui~

vendo unc & uno a sus propios compafie

ros). Llegado a la cabeza de 1z forma
cidén, la pelote eas pasada nuevamente,
y asi sucesivamente hasta que todos
en cada equipe hayan tenido un turno.
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El primer equipo en nacer llegsr su
dltimo jugador de nuevo 2 su lugar o-
riginal, serd el ganador.

"Pasando ¥y corriendo".- Jugado por
dos equipos con igual mimero de juga-
dores, uno de "hombres de pass" y oO-
tro de "corredores". Los primeros se

/]

ubicardn espaciadoas alternativamente
(ver diagrams), de modo gue cada uno
quede en lugar exacto para reeibir el
pase de su compafiero, detrds y al cos
tado de éste. Todos miran & un mismo
lado, y el lider tiene una pelota.los
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corredores seé encontrardan 2l mismo
tiempo formados en una hilera, detrds
de una linea de partida, aproximada-
mente a diez metros del lider de 1los
“"hombres de pase", y enfrentdndolos.A
la voz de mando, €1 lider de los hom-
bres de pase pasaré la pelota al se-
gundo de su equipo (el pase hacia la
izquierda en la parte "a" del diagra-
ma de la pdgina anterior), gquien pasa
ré al tercero, y asi sucesivamente has
ta gue la pelota llegue al ultimo hom
bre. Todes los hombres de pase, enton
ces, giran sobre si mismos y la pelo- |
ta es pasada de regreso (parte "b" del
diagrama). Llegada la pelota &l primg
ro, vuelven a girar y repiten conti -
nuamente su aceidn.

Al mismo tiempo, y obedeciendo a
la misma voz de mando para cqmenzarel



lider de los corredores ha corrido al
rededor de los "hombres de pase"y re
gresado a la 1fnea de partida ( parte
"g" del diagrama), donde le entiega la
pelota al segundo. Bste repite la ca-

rrera de su predecesor, entregdndoleal

tercero, y asi sucesivamente hasta que
la pelota llegue al dltimo hombre, vol
viendo éste a la 1fnea. Los hombres de
pase han continuado pasando la pelota
hacia arriba y abajo en su columna,
hasta que el Ultimo de los corredores
haya llegado a la partida. Serd lleve
do en cuenta por el Profesor, el mime
ro de pases que se van efectuando, de
teniéndose 14 cuenta en eae instante.
Y entonces los Jjugadores alternardn su
posicidén: los "hombres de pase"” pasa-
réan al puesto de corredores, y vice-
versa. Ganard el equipo que haya lo-
grado efectuar mayor cantidad de pa-
ses durante la carrera de sus adversa
rios, .

"Iome y Traiga".- Jugado por dos ban-—
dos de siete jugadores cada uno.Se di
bujan en el sueloc dos sectores de cug
tro circulos cada uno (ver diagr&m&)
& unas distancia aproximada de 4 mt s,
Cuatro jugadores de un equipc se ubi-
can dentro de sendos circulos, mien -
tras sus tres compafiercs ocupan el es
pacio comprendido entre los circulos
del sector rival. El juego consiste en
efectuar pases entre sf los hom b r ed
de los circulos, evitando gue lo= tree

adversarios "interceptores" toyuen la'

pelota. Se obtiene un punto cada vesz
que la pelota vuelve de inmediato al

»

Jugador 48l circulo que la acaba de re
sar ("A" - "B". - WAn), ‘Toda vez gue
un jugador "interceptor" toca la pelp
ta, la recoge y la pasa de 1nmedia'to
8 sus compalieros de equipo (en los c1r
culos), para que éstos intenten entre
8f sus pases de ida y vuelta.

Los jugadores "interceptores" pue
den desplazarse libremente por todo
el sector de juego; no asi los jugado
res de criculos, quienes deben mante-
ner permanentemente por lo menos un
pié dentro del mismo.

_Se puede jugar pér tiempo o por
tantos, siendo aconsejable rotar la
posicidén ("cizculo" a "interceptores")
periddicamente.

El juego se inicia mediante " un
"serum" minimo (1 jusador de cada e-
quipo), gque tratardn'de "hookear" (en
ganchar con el pie) hacia sus compafie
ros interceptores, la pelota echad a
por el Frofesor entre ambos, sobre la
"1{nea de iniciacién". En el diagrama
se observa el funcionamiento del jue-
go entre dos equipos: el integrado por
"A", "B", “C“, upn " "E", ngw 3, “G", y el
integrado por |_|1u,|l2n,n3u'n4u'n5u’||6r!
¥y "7". El1 "Profesor" inicia el juego,
colocando la pelota entre "5" y "E".
"5" la taconea hacia su compafiero "6
quien la recoge y la pasa a "4". Este
pas= a "1", éste a "2", gquien devuel-
ve a "1 (prlmer tanto). "I la vuel-
ve a pasar la pelotaz a "2"™ (segund o
tanto), y éste, «ante la obatrucecid n
de un "interceptor" (que se hubier ¢
desplazado con ese dbjeto) le pesa a
"3n, pero este pase 28 interceptado por

q Pb\ ﬂ\'D

.Zlﬂ"a RJC
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"PY, que pasa a "G" para que este ha-
bilike = sus compafieros de circulo.Di
ficultade por su distancia, prefiere
"&" pasar previamente a "E", quien en
trega & "B" para la contimuacion del
Juego. Durante todo el transcurso,los
Jjugaderes "interceptores" se han movi
do en todas direcciones en procura de,
l= xnterrupclon de los pases entre losg
"hombres de cfrculo" adversarios, gue
:on los unicos que pueden obtener pun
o8, ;

5 —LOS PUNTAPIES

El puntapié es un elemento esen-
cial del juego. Interviene en todas
las faces del partido, tanto en las sa
lidas, jugadas, como en las distintas
tentativas de goal. Constituye,al fin,
un medio de ataque y de defensa de los
més eficaces. Pero nunca debe ser em~
pleado con exceso. Suele observars e
con frecusncia (sobre todo en .parti-
dos de novieios), un juego totalmente
deslucido e inoperante debido a la pro
fusidén de puntapiés indtiles y faltos
de todo sentido. En estos casos, e 1l
puntapié es el recurso unico del juga
dor inhdbil y carente de inteligencia.

Todo jugador, cualquiera sea el
Puesto que ocupe en el equipo,debe po
seer una técnica lo mids perfecta posi
ble del puntapie. El manejo de ambas
piernas es, ademis, de suma utilidad.
En todos los casos la cualided primor
dial del puntapié es la precisidn. Es
menester también que el puntapié sea

efectuado con rapidez. Cudntos "tryes"

han sido marcados porque un jugador,
demasiado lento en despejar su campo,
ha pateadc contra el pecho de un ad-
versario gue cargaba, gquedando a este
dltimo el recurso de seguir en pose-
‘'sién de la pelota. )

*,» La poteneia en el puntapié es es=
timable pero no primordial. Lo gque im
porta, ante todo, es enviar la pelota
al punto deseado.

2z

‘a una posicién.del cuerpo que

1l.- El1 puntapié de aire ("punt").-

La pelota se sostigne con ambas
manos a lo largo de sus "gajos", apun
tando en la direccidn que se procuraa
travesar. Es aconsejablé colocar una
mano-en-la parte alta y otra en la pag

ite baja de la pelota.En el caso de un

jugador gque utilice su pierna derecha,
¥y considerando la pelota colocada pa-
ralelamente al &uelo ¥y perpendicular-
mente al plano transversal del cuerpo,

serfa: la mano derecha, en el costado
derecho de la pelota, y cerca del ex-
tremo mds cercano al cuerpo; la mano
izquierda, en el costado izquierdo ¥y
cerca del extremo mds distante de 1
del euerpo. 4

Lanzar la pelote hacia arriba, no
s6lo constituye una perdida de tiempo,
sino que dificulta grandemente su con
trol al aumentar virtualmente su peso.
Por eso‘la pelota debe:ser "colocada®
sobre el empeine en el momento exacto
en que el pie va completando el movi-

‘miento de "catapulta" que le imprime

la pierna.

El puntapié en sf, o sea el impag
to sobre la pelota, deb®e ser impuesto
con el empeine. Para obtener precisidn,
es necesario primero asegurarse la "di
reccion”. Iuego proporcionar la fuer-
ze del puntapié de acuerdo a la dis-
tancia deseada, es necesario mirar el
punto que se guiere alcanzar y colo-
carse adecuadamente. La pierna que de
be.patear, realizard su movimierto pen
dular dentro de un plano que pase por,
el punto a alcanzar. Esto corresponde
puede
definirse diciendo que la linea de los



hombros del jugador, debe estar sen-
siblemente perpendicular & la trayec-
toria que debe seguir la pelota para
alcanzar la meta fijada.

Resumiendo:

1) Mirar wédpidamente el punto
a alcanzar;

2) Mantener la vista fija so-
bre la pelota (asida con
ambas manos),colocédndose;

3) No perder mds la pelota de
vista;

4) Soltarla simplemente con

‘ambas mznos & la vez (ho &
rrojarle al aire) y patear
la antes gue toque el sue-
lo;

5) Procurer que la pelota se
ubique sobre el pie orien-
tando su eje mayor en la
direceidén deseada;

6) seguir "a fondo" el movi-
miento de extensidén de la
pierna luego de haber .pa-
teado.

Recomendacién: contra viento, pa-
tear bajo;

a favor de viento,
alto.

patear

El puntapié corto: su objeto es pasar
la pelota por sobre las cabezas de los

‘oponentes inmediatos, procurando gque
caiga a una distancie tal que sea fa-
cilmente tomable por el mismo patea-
dor o por sus compafieros. La pelota

se suelta sobre el pie, y el puntapié
se efectia con la rodilla ligeramente
flexionada. Es imprescindible no acor-
ter el paso, puesto gue el objeto es
obtener nuevamente la pelota antes gque
los oponentes consigan volverse.

El puntapié de arrastrén: es una va-
riante del anterior, y se realiza pa-
ra cortar la linea coniraria, aprove-
chando algin "agujero" que ésta hay a
dejado entre sus hombres. Ldgicamente
este "corte" serd mucho mds exitoso si
la pelota, transpuestos diez o gquince
metros, bota en sus puntas hacia arri
ba, de tal forma que pueda ser - toma-
da a toda carrera. Fara ello la jpelo-
ta debe ser pateada de forma gue rue-
de prédcticamente de punta, lo que se
obtiene efectuando el impactc casi si
multdneamente con el togue de la pelo
ta en el suelo, tratando de que los dg
dos del pie apunten hacia abajo en el

‘momento del impacto.

ENSENANZA DEL PUNTAPIE DE AIRE:

Explicar:-que todo jugador en el cam-
po debe ser capaz de patear
en forma correcta con ambos
pies-y que le exactitud es
mds importante que la exten
sidén de la patada;

-gque todo jugador puede a-
rrender a manejar perfecta-
mente sus dos piernas, sola
mente si se toma el trabajo
de practicar intensamente.

Demostrar:como sostener la pelota;

-como se ajusta'al empeine en

. el momento.del puntapie;

-como "colocar" la pelota en
el empeine; :

—el "tiempo" de extensiodn de
la plerna, y cémo el peso
del cuerpo estd sobre la pe
lota; (muestre cuan fdcil-
mente abandona el pie sin
el usc de fuerza).

=-la utilidad de patear con
las dos piernas si se obser
van los principios bdsicos
¥ no se intenta hacerlo con
mucha violencia.

Hacer practicar:-sin la pelota: movi-
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miento de colocar la pelota
sobre el empeine, efectuan-
do al mismo tiempo el  en -
vién de la pierna;

-en parejas, separsdos apro-
ximadamente cinco metros.Pa
tear muy suavemente, impri-
miendo cierta altura a la pe
lota para que "caiga" sobre
el compafiero. La distancia
debe ser muy corta, justa-
mente para gue exista un ma
yor control, que es lo ° que
interesa inicialmente;

-igual que en el caso ant e~
rior, agregando ahora el ca
minar., ‘Se puede incluir, co
mo autocontrol, la pronun-
ciaecién de "uno!, dos!,tres)
kick!" (al apoyar el pie iz
quierdo, pie derecho, otra
vez izquierdo y puntapieres
pectivamente). Légicamente
la distancia entre ambos ju
gaedores serd mayor, para per
mitir el desplazamiento;

-el mismo mecanismo anterioxn
realizado ahora con el pun-
rapié sobre el pie izguier-
do (la cuenta se iniciar &
sobre el derecho);

-agrandar la distancia entre
ambos jugadores, exigien do
siempre exactitud en la ubi
cacién del puntapié, y ase-
gurendo gue el pie "débil™"
(izquierdo en general),es u
sado al fin tanto como el
otro;

-gradualmente cambiar la mar
cha por trote y carrera an-
tes del puntapié;

-cuando el alumno va ganandc
confianza, puede practicar
(siempre en parejas),la bus
queda del "toueh", colocdn-
dose ambos & uno y otro la-
do de una linea.

NOTA: La practica de los puntapiés pue

de muy bien 1levarse al gimnasio u o-

tro lugar cerrado, utilizando pelotas ,

en desusc rellenadas con estopa u o-
tro material.

.

2.~ El puntapié de sobrepigue ("drap—

kick") -

., La accién es similar a la del pun

tapié de sire, con la diferencia de
que la pelota rebote en el suelo an-
tes de ser impulsada.
El empeine, con los dedos hacia abajo,
toma contacto con la pelota en el mo-
mento en gue ésta toca el suelo.Es im
prescindible terminar a fondo el movi
miento de extensidén de la pierna. E1
éxito o la falla de este puntapié, de
penderé en grado sumo de la exactitud
con que la pelota es pateada. Debera
rebotar score su punta, y algo incli-
nada hacia el pateador.

ENSENANZA DEL FUNTAPIE DE SOBREPIQUE:

Explicar y demostrar:-la forma en que
+  la pelota debe "colocarse"

en el empeine; .

-la forma correcta de dejar-
la caer para que encuentre
el empeine;

Hacer practicar:-los mismos ejercicios
gu e en el puntapié de aire;
=individualmente, el -punta-

pié de sobrepique al "goal"

3.- El puntapié fijo o d®l suelo("pla-
ce=kick"):

Es este, probablemente, el tipo de
puntapié mds descuidado en genersdl, con
el inconveniente de que el resultado
de la mayoria de leospartidos depende
del éxito o falla del pateador.En con
secuencia, requiere mucho mis prdcti-
ca que los otros tipos de puntapiés.Se
usa tanto para la salida (kick-off )
como para intentar la conversidén d e
un goal.

Colocacidn de la pelota: el méto-
do mds usual es, para puntapiés cortos,
colocar la pelota parada o ligeramente
inclinada hacia el arco. Cuanto mayor
sea la distancia, mayor serfa la ineli

nacidén yue se le dé. Pero esta es una
simple orientacidn, ya que cada patea-
dor debe encontrar la mejor forma par-
ticular de colocar la pelota (hay gquis




nesg la inelinan hacia atrds, y obtie-
nen muy buer resultado).

Preparado el hoyo, el jugador to-
mard la pelota por su parte inferion
formande una pequefla "cuna' con s8sus
mancs, y depositdndola suavemente (nun
oa presionadc de arriba a abajo)sobre
dicho hoyo. La posieidén ideal del
cuerpo pare esa colocacidn, es en cu-
glillas o "media arrodillsda", pex o

‘glempre mirando hacia el arco. Para

tomar una orientacion en cuanto & 1la
‘direccibn del puntapié, se aconseja u
tilizar como gufe le lfnea de costura
de la pelofa, procurendo gue el "tien
to o el orificio para inflar guede del
lado del arco, ya gque su rugosidad pue
de decviar el impulso del zapato.

El hoyo: el tipo de hoyo depende-
rd de cémo el jugador desee coloeca r
la pelota. Para una colocacidn total-
mente vertical (pelcta "parada'), se
golpeard -el taco contra el suelo, gi-
rando luego sobre €1, obteniéndose un
hoyo circular. Para apoyarla tneclina-
da hacia adelante, podra "patearse'el
suelo con la punta del zapato (ho yo
en "U") o bien, dando espaldas al ar-
co, clavar fuertemente el taco. Algu-
nos jugadores prefieren hacer una es-
pecie de escalén para apoyar la punta
de le pelota cuando se proponen incli
narla hacia el arco, marcando un se-
gundo hoyo més pequefo dentro del an-
terior. Es el método mds usedo para
kicks largos. ;

' Ahore bien; cualquiera sea el ti-
po de hoyo, es aconsejable "alisarlo"
con las manos, para gue sus parede 8
" sean simétricas y llanas, evitando de
esta forma gue algin pedregullo inecli
ne la pelota al ser colocada.
Técnica del puntapié: el largo de la
carrera previa depende de cada Jjuga-
dor y de la distancia del kick. PFPara
puntapiés cortos, una carvera de uno
o dos pasps es suficiente. Es necesa-
rio comprender gue es el tiempo ¥y no
la fuerza quien dard exactitud al pun
tapié. La carrera debe ser medida de
tal forma que el pie no pateador se a
siente a un costadoc de la pelota. Es
una buena costumbre el medir estos pa
808 a la inveresa, O sea colocdnd o8 e

junto a la pelota y retrocediendoc =a
pasos largos hasta el punto en gue se
iniciard la carrera.

Una vez iniciada su carrera, el pa
teador mantendrd su vista fija en el

punto :de la pelota en que aplicard el

puntapié, evitando levantar }Q cabeza
hasta gque no haya completado el movi-
miento de extensidn total de su pier-
na. : :

Si la pelota estd colocada "para-
da" o ligeramente inclinada hacia adg
lante, ‘el pie debe encontrarse con e-
1la en el punto mds bajo visible. Es-
tando muy inclinada (casi acostada,pa
ra puntapiéa muy largos), el impacto
deberd tomar su punta visible.

Cuando la pelota estd mojada, es
necesario secar la porcidn del impac-
to con la camiseta, al igual gue el
extremo del' zapato.

Existen jugadores partidarios del
puntapié de costado, comunmente llama
do "de guadafia". Este tipo de punt a-
pié reguiere una técnica especial,ba-
sada en una prdctica intensa. La ca-
rrera previa se tomard hacia atras y
hacia la izquierda (si el pateador es
derecho) y el apoyo del pie no patea-
dor se hars algo mds lejos de la pelo
ta y tal vez por delante y al costado.

ENSENANZA DEL PUNTAPIE DEL SUELO: .

Explicar:-que los partidos son a ve-
ces ganados o perdidos a cau
sa_de los puntapiés;

-gue un jugador con aptitu-
des para patear es un verda
dero capital para su eguipo
y tiene la obligacidn d e
practicar siempre que tenga
oportunidad;

—-que la prdctica debe serpro
gresiva; es una pérdida de
tiempo el intentar largo s
kicks cuando atn no se domi
na totalmente la patada de
frente a los "palos"' ]

Demoetrar.ulos diversos métodos de ha
cer el ["hoyo";
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-los diversos modos de
la pelota;

—el punto de la pelota an gue
se efectia el impacto de la
punta del pie (expligue que
s86lo en este tipo de ratada
se utiliaa 1a punta del pie);

-1k posicidn del p e no pe-
teador;

--el balanceo rapldo de la pier
na, la extﬂnSion de 1ls ro-
dzlla, ¥ la ripidg continuz
cién "a fondo" del movimien
to total después del impac-
toj

-la posicién de la cabeza ¥y
el peso del cuerpo,

~la carrera previa.

Hacer precticar:-individualmsnte, sin

parar

pelota, haciendo una marca

en el suelc para represen-
tar la pelota, colocando el
pie no pateador en la posi-
¢idn correcta y realizand o
el "swing" de la pierna del
puntapie;
~igual que en el ejercici o
anterior; pero esta vez a-

gregando carrera previa (pri,

mero caminando lentamente ,
luggo mds ligero, para con-
cluir a la carrera). Bs a-
consejable comenzar con el
pie de impacto en posicid n
Junto a la pelota, y retro-
ceder los pasos necesarios
sin sacar la vista del lu-
gar que la representa;

aproximada de veinte metros;
patear del suelo, tratando
de ubicar la patada "en las
manos" del compafiero. A me-
dida gque la seguridad lo per
mita, ir alargando dista n-
cias;

préactica individual del pan
tapié al arco, graduandodis
tancias de acuerdo a la se-
guridad;

en parejas, a una distancia:

JUEGOS DE APLICACION DE PUNTAPIES EN
GENERAL:

"Gana terrénn”.- (Ver "Recepeidn de la
pelota”, Juegos de aplicacidn, pdgina
9).

"Al pie".- Este juego se efectia en
una cancha comin (puede ser de fithbdl),
pudiendc intervenir cualguier nimero
de jugadores. La inica forma de consg
guir puntos es convirtiendo un "dorp-
geal" (puntapié al goasl de sobrepigue)

"No existe off-side ni tackle. Todo ju

gador en posesién de la pelota, debe
soltarla no bien ha sido tocado por
un adversario. Un jugador puede co-
rrer con la pelota, o pesarla hacia
cualquier lado (incluso adelante, se
entiende), unicamente por medio de pun
tapiés. )

"Sobrepigues" (para dos jugadores).-
Un jugador colocado z cade lado de un
arco. El jugador en posesidn de la pe
lota, patea de sobrepigue con inten-
cién de pasarla por sobre el travesa-
flo, pero de tal manera gue su oponen-
te no pueda tomarla sin gque togue tig
rra. Si se le cae,; el pateador se ano
ta un punto; si la toma l1mp1ament e,
no hay punta;e. El puntapié de devolu
cidén se tomard ahora desde el punto
donde la pelota fué recibida, o (si
no lo fué), donde haya detenido su en
vién. Si la pelota no cruza el trave-
safio o la linea de goal, los jugado-
res cambien de lado. Este juego es u-
%1l para acrecentar la velocidad y la
seguridad en el puntapié, ya que ‘cuan
do el oponente ha sido enviado a lar-
ga distancia de los "palos" la idea
es patear la pelota sobre el travesa-
fio sin demora antes de que pueda avag .
2ar para tomarls. ‘
"Competericia de puntapiés".- Estas com
peticiones toman un-largo perfcdo de
tiempo, pero son utlles, del momen t o :
que hacen®. mucho wmds interesante 1 la,
prdctica de los puntapiés, y. acrecien
tan la seguridad. Cada competicidn in
cluird puntapiés de sire y de sobrepi,
que con ambos pies, y puntaples del
suelo.

lra. etapa: de aire. Se colocan d o s
banderas sobre la 1lines dg mitad d e
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campo, separsdas dos metros una de o-
tra, y aproximadamente en el punto me
“dio entre el centro de lu cancha y la
linea lateral. Otraus banderas se colo
cardn también a lo largeo de esta 1i-
nea de toyue, 3 uno y otro lado de la
1linea media, y separadas de 5 a 10 me
tros entre una y otra. Cada jugador
tiene opcidn a tres puntapiés de aire
con cada pierna, gue tomard de entre
las dos -banderas de la linea media,
dédndose vuelta (por supuesto) para la
ejecucidn con la' pierna izguierda, ad
judicdndose puntos por cadu pelota gue
caiga directamente en "touch". For pun
tapiés que pasen entre la primera ¥
segunda bandera de la lfnea de togue,
UN PURTO; entre segunda y tercera,DOS

PUNTOS, y asi sucesivamente. Son nece

sarios jueces en la lfnea de toque, y
un apuntador de tantos.
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2da. etapa: de sobrepique ("drop").Se
colocan benderas sobre la linea d e

goal, a amhos lados del arco y aproxi

madamente & 10 mtg., de cada pcate. El
Jugador tomard sus puntapiés desde a-
tras de la linea de 25 yds., efectuan
do tres puntariés con la pierna iz-
quierda desde frente a la bandera de
la izguierdaj tres con la pierna dere
cha desde frente a la bandera de 1la
derecha, y tres con la pierna de su
preferencia, desde frente al arco. Se
computarin tres puntos por goal obte-
nido. i

3ra. etapa: puntapiés del suelo ("pla

‘ce-kicks"):Cinco banderas serdn colo-
cadas a lo largo de la linea de goal,
de esquina a esguina. El pateador ten
drd dos puntapiés al goal desde fren-
te & cada una de las banderas, desde
‘cualquier distancia y con el pie gque
prefier=. Tres puntos por goal,
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6 —EL DRIBBLING

Poderoso medio de ataque, el dri-
bbling reguiere unz grsn préoticaﬁieg
do lamentable ver en muchos partidos
"carreras & las gue se da el aparato-
80 nombre de dribbling”, gue no son
mis yue "caricaturas" del mismo,ya que
consisten en meras carreras desenfre-
nadas tras una pelota gque va botando
Yy "recibiendo patadas a la buena . de
Dics".

Fara llevar la pelota en dribbling,
(esto es, con los pies), nunca debe
ser pateads con la punta del zapato,
sino con la parte interna u, ocasio-
nalmente, externa del mismo. El cuer-
E0 debe llevarse bien adelantes,con la
cabeza sobre la pelota y las rodillas
ligeranente flexionadas, de forms de
mantener con las "cunillas" el control
¥ el eguilibrio. Los brazos ayudan
también a mantener el equilibrio,y la
vista se muntiene permanentemente so-
bre la pelota.

Su objeto es conservar la pelota
moviéndose a lo largo de unz 1inea,
de pte a pie, y a una distancia mdxi-
ma de 1 mt. de ellos, de modo de di-
ficultur a un adversario el echarse sg
bre ella. El control es mucho mds im-
portante gue la velocidad. Es posible,
cuando slgunos compafiercs apoyan ese
dribbling, evibtar la accidn de un ad-
versaric mediante un pase corto y cru
2ado, a la manera del fUtbol. Con un
buen apoyo y bien controlado, un dri-
bbling es muy dificil de detener.

Dado que la pelota, en la trayec-
toria de un dribbling, va efectuand o
botes gue la elevan, ningin intento
debe ser hecho de recogerla del suelg
especiilmente cuando estd seca, hasta
tanto por =i sola se eleve 1o sufi-
ciente como para ser facilmente toma-
da. De lo contrario, sobrevendrd un
"knock-on" (infraccidn de juego).

P

‘be primero captar el ritmo del

Parada y "levantada" del dribbling: Co
mo contra todos los métodos de atagum
existe la parada del dribbling. Deje-
mos sentado, primero, gue un’dribbling
no se detiene con los pies. Tal vesg
una pelota redonda de posibilidad pa-
ra ello. Fero nunca debe intentar s e
con la pelota ovalada. También es e-
rréneo creer gue ruede detenerse u n
dribbling solamente con acostarse so-
bre la pelota. Wsta es sdélo una deten
cidén momentdrnea del atagus, ya que al
jugador en el suelo debe desprenderse
de la pelota o intentar incorporarse
con ella, cosa harto diffcil. Por 1o
tanto, se estime que el dribbling pue-
de y debe ser recogide o/ "levantado
Hay gue pracbicarlo. Pars ello se de-
dri-
bbling yue se avecina. No esperarlo a
pie firme, sino ir a su encuentro, lo
més oblicuamente posible con respecto
al dribbleadcr, de manera de esquivar
lo apenas se haya apoderado unc de la
pelota. Hay gue mirar fijamente la pe
lota, con le firme voluntad de sgarran
la.

ENSEVANZA DEL DRIBBLING

Explicar:-que la tnica forma de condu
eir ragzonablemente una pelo
ta gue rueda, es botando de
punta a punta. El objeto del
dribbleador debe ser in i-
clar y mantener la rotacidn
de este modoj;

-que si la pelota va rodando
de esta forma, tarde o tem-
pranc botard de forma de ser
facilmente tomada;

-gue sblo en ese caso
ser tomada; ¥

-gue tode jugador debe llegar
a ser un compstente dribblea
dor, con suficiente practi-
ca; y gue sdlo con ella se
consigue.

Temostrar:-la técnica al paso; el uso
de las psrtes interna y ex-
terna del piej 21 uso de_

debe



las “eanillas"; el dngul o
del cuerpo;

-la técnica aumentando velo-
cidad, mostranda lo cerca

" que debe mantenerse la pelg
ta para &jercer control so-
bre =2lla;

~gomo iniciar el dribbling;

—como eludir a un posible des
baratador del dribbling,me-
diante un pase corto al com
paflero;

-el dribbling en "blogue",con
cuatro jugadores; unc a ca-
da flanco y uno por detris,
en prevenciodn. :

Hacar ‘precticar: -llevando la pelota,
rodando de punta a punta ¥y
conservandc ese movimient o
e velogidad moderada,en cual
‘quier direccidn;

-a’ la misma velocidad,conser
vando la pelota entre dos
1fneas a cinco metros de dig
tancia una de otra;

-igual, 4umentando la velocy
dad; .

~esquivando postes colocadls
a cinco metros uno de otro;

-en parejas, cruzando el dri:
bbling (primero sin oposi-
tor 'y luego con él;

-dribbling en blogue ( 4 o 5
jugadores).

JUEGOS DE APLICACION:
Se aconsejz adaptar al dripblin
1.- Relevos simples;
2.- "Posta circular" (Pdg.16);
3.- "la rueda" {(Pdg. 19).

ERSENANZA DE 1A FORMA DE DEIENER O LE-
ValiTaR UN DRIBBLING.

1l.- Recoxer la pelota: (esta habili-
dad se apliga también a muchas si
tuaciones de juego, en que la pe-
lota gusda "perdida" en el suelo,
requiriéndose suma presteza en su

_ posesidn). '
Explicar:-la necesidad de mantener la

vista sobre la pelota;

-1a necesidad de un buen tra
bajo de piernas y de un buen
control del cuerpo;

-=la necesidad de actuar modg
radamente, sin echarse so-
bre la pelota con apresura-
miento;

-2l mejor angulo de aprove=-
chamiento de la pelota.

Demostrar:-en actitud estable, la po-
sicidn de los pies;

-2n movimiento, como se toma
una pelota estacionaria;

-en movimiento, como se toma
una pelota gue ruedaj;

—-como Se recoge la pelota de
entre los pies del dribblea
dor, "entrando" por un cos-
tado y echdndose sobre 1la’
pelota en definitiva,si la
toma no se realiza;

Hacer Eractlcar.—1ndiv1dualmente, TO=
mando en movimiento una pe-
lota estacionaria (al prir
cipio lentamente, luego ‘a-
crecentando la velocidadj;de
be procurarse recoger alter
nativamente con mano -dere-
cha e izquierda;

Ejercicio de.coordinacién para la pric-
tica de carrera, toma de la pelota del
suelo y pase:
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"A" zorre apoyado por "B"; en, (1)
recoge 1la pelota y tras una corta oca-
rrera sfectia el pase a "Bn (2),conti
ruande su carrera hasta detrds de "EN
entretanto "B" corre un tracho con la
pPelota y la coloca en el suelo frente
2 la hilera opuesta (3); de donde ha
partido "H" abnvado por "G'" para repe
tir 1la operacidn.

-l mismo ejercicic - combi-
nado, haciendo rodar 1a pe-
lota en vez de apoyarla;

-8n parejas, uno trae dri-
bbling ¥ el otro lo "levan-
ta" para luego invertir;
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AN, ‘WBH# g ngn Q) evan dribhling;
D", apoyado ror "E" y "F" recoge
la pelota, gue pasa rdpidamente a
"B" y éste a "F". Giran, y ahora
"D, "B" y "F" traen el dribbling

2.- Echarse sobre le pelota:
Explicar:i-gue esta constituye un arma
poderosa para contener un a
vanece impetuoso de los for-
wards adversarios;
~Gue cuuntoc mas prestamente
la accidn se ejecute, antes
se detendra el avance con-
trario;
-gue, mientras no se formesun
'scrum" alrededor de &1, el
Jugador pusde levantarse con
la pelota; pero gue si seha
formado un scrum, debe sol-
tarla de inmediato.
Demostrar:-la correcta posicidn en el
suelo, con 21 abdomen Dbien
protegido y la velota utili
zable con facilidad para su
equipo, dando la espalda a

~UNA REGLA "DE QRO":

los oponentes;

-la sgeldin en movimientos muy
lentos;

~la accibén a toda velocidad,
haciendo ver como los adver
sarios son obligados a sal-
tar sobre su espalda. ]

Hacer practicar:-en parejas (posicién

fija, sin movimiento);

-en parejas, caminando;

-en parejas, corriendo ( di-
recciones opuestes o angula
das);

-en parejas, ambos jugadores
corriendo en la misma direg
cion, intentvande el une lle

ar el dribbling y el otro
arrojarse sobre la pelota;
~tres contra uno (traen dri-
bbling, gue el cuarto deten
drd).

Ante la duda o 1la
inseguridad de deftener un dribbling ,
ECHESE SOBRE LA PELOTA!

7—EL TACKLE

Es el medio mAs prdctico de deto-
ner a un adversario gue lleva la pelo
ta. El mejor dngulc pare encerar a un
adversario es de entre el -frente ¥y un
costado. Esta aproximacidn diagonal
significa que el atacante podrsd efec—
tuar fintas en una sola direccidn (a-
lejéndome-del tackleador), y, dado que
el tacklemdor va en velocidad y con
decisidn, su esquive no sera suficien
te para eludirlo por completo.

Nunca se debe esperar al hombre
con la pelota para correr luego rag
de é1. Si sale a su encugntrol_podggg
atejarle por el mejor angulo.Ademds,el
atacante tendrd por 16gica,;menos posi
bilidades de esquive que si el tackles
dor lo eeperara parado.



EL TACELE BAJO:

1) For el costado: Las bases del ta-
ckle bajo de costadc, son "apuntar" a
uan luzar del cuerpo del correder ubi-
cado cerca de la mitad del muslo, v
gambullirse hacia é1. En un tackle des
de la derscha, el hcmbro derecho gol-
pea la parte citada del muslo, y la
cabeza se coloca detrds de ambos mma-

-
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los del corredor. No vien el hombro to
ma.contacto con el muslo, los brazos
encierran las piernas del corredor,"ec
lazando" sus musles y traccionando.De
este modo, si la fuerza del impacto
no ha sido suficiente, la presidn de
108 brazos hard gque el corrsdor cai-
ga..Los principios bédsicos, entonces,
geran: :
a) una carrera diagonal y a velo-
cidad, con la vista fija en el
"planca" (mitad del muslo);

b) una zdmbullida, d-spegando am-
bos pies del pisc, para llevar
el hombro con viclencia contra
el "blanco";

la cabeza tras sus muslos;

los brazos encerrando sus dos
piernas y traccionando de sus
muslos cuando se ha producid o
el impacto.

(-1 ¢}
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2) De atrds: Cuando un oponente ha de
ser alcanzado y tackleado de atrds la
_téunica es ligeramente diferente, da-
do gue es practicamente imposible de-
rribar al corredor mediante el 'golpe"
del hombro. 36lo se consigue por la
presidn de _-¢ brazos envolviendo las
piernas del contrario.

El tackleador, por supuesto, corre
rd a mdxima velocidad y, sin deca er
su paso, lenzarse scbre su oponente

eri el momento en gue lo alcance (n o
antes). Hay jugadores gue, = més de un
metro de su rival, se lanzan en espec
tsoular zambullida, con el unico re-:
sultado de una initil cafda. Para po-
der accionar debidamente, 21
dor debe alcanzar zl corredor.

tacklea




El punto de atague ("blanco"),se-
ré la parte baja del pantalén, sitiv
en que, prédcticemente, se unen ambas
piernas, permitiendo uns toma
(mitad del muslo).
ne u otro lado del cuerpo,

Los brazos son lanzados alrededor de
los muslos del oponente, y deben en-
lazarlos y aprisionarlos tenazmente
de- inmediato, deslizando hacia abajo

para ihpedir la secuencia del movi-
miento alternativo de ambas pi ernas

3) De frente: cuando el tackleador no
bha tenido tiempo de colocarsé y debe
ser usado un repentino tackle frente
a un corredor, el procedimiento varia
de Bcuerdo a la posicidn de ambos ju-
gadores, Si el contrario estd deteni-

do, 0 en muy poco movimiento, una zam

bullida violenta lo derribard. El hom
bro se dirige a los muslos, y la oabe
za ird a uno u otro lado de las pier—
nas. Pero cuando el tackleador es el
que estd detenido y el oponente corre
la zambullida fallard y serd riesgosa.
Entonces lanzard su hombro sobre los
mislos del adversario. Légicamente,el

tackleador serd impulsado hacia atrds,'

. con sus brazos enlazados alrededor de
las piernas del corredor, pero debe
procurar, en su cafda, girar con su o
ponente de forma de caer sobre é1.

EL TACKLE ALTO:

Consiste en tomar al hombre y la
pelota simultdneamente y serd utiliza
do s6lo para impedir al oponente pa-
sar la pelota, o dejarse caer sobr e
el "in-goal", cuando un tackle bajo
no impedirfa un "try". Es usadc més
por los .forwards gue por los backes,par
ticularmente para impedir un pase des
de un "line-out".

ENSENANZA DEL TACKLE:

Tacklear consiste en conocer la |

técnice y tener la confianza de-spli-

carla. Muy pocos jugadores jévenes tig

nen realmente el coraje necesario pa-

ra tacklear; lo que necesitan es ad-
1

3

segura
La cebeza ird a u-

quirir la téenica perfects, aconfian-

zarse y practicar intensa y progresi-

vamente con compafieros de su misme ha

bilidad. .

Explicar:-la técnica del tackle ds cog
tado, destacando gue eg el
impacté del hombro del ta-
ckleador el gue realment e
hace el trabajo;

-que es imposible obtener é-
xito, =1 no se lanza tfodo
el peso del cuerpo.

Demostrar: Tomendo como blanco un ju-

gador de elevada estatura, en posi=-

¢idn estdtica:

g) La posicién de la cabeza del

tackleador.

b) El punto de impacto del hombro.

c) El uso de los brazos.

d) E1 tackle al paso.

e) El tackle a toda carrera.

£) El correcto dngulo de aproxima

cidn.

Hacer practicar:-En parejas, en movi-
mientos muy lentos, tratan-
do de obtener perfeccidn en
los detalles posicionales ex
puestos;

-en parejas, al trote;

-grupo versus grupo, tratan-
do los unos de pasar corrien
do y los otros de impedirlo
mediante tackle.

Los tackles de atrds y de frente
necesitan muy poca- explicacidn una vez
que los jugadores han conocido la tég
nica del tackle de lado y han ganad o
confianza. De todos modos se recomien
de el mismo mecanismo para su demo s-
tracidén y prédctica, consistente en:

a) e pie firme, mostrar posici o -

nes;

b) a pie firme, hacer practicar po

siciones; o
¢) al paso exagerado (largo)prac-
ticar para captar el sentidodel
"lazo" que forman los brazos;
d) al trote;
e) a la carrera.




JUEGOS DE _APLICACION:

"Parejas".- Se limita un sector de a-
proximadamente 15 x 15 metros ( puede
ser cfrculo). Uno de los jugadores es
designado tackleador, y su compafiero
n"fugitivo". Ambos "gatean" dentro del
sector y cuando suena el silbatoel ta
ckleador trata de tacklear a su persg
guido antes de gue éste consigna esca
par corriendo de la zona.

"Perro Guardign".- Alinear apar eados
dos grupos de alumnos, colocando & u-
nos 15 metros delante una pelota. Al
primero de una de las hileras se leda
la voz de partida para gue corra en
procura de la pelota. Un instante des
pués de la partida de agquél se da la
orden al primero de la otra hilera pa
‘ra que trate de tacklearlo una vez yue

i 2 .-lpciota-_
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aquél, que "ha tomado la pelota,:mc;e
Bu carrera en cualguier direccidn.
"Dog Perros para un Hueso".- Se colo-
ca una pelota entre dos filas de cin-
* go jugadores cada una, enfrentadas ¥
a 20 & 30 metros de distancia. En ca-
da fila los jugadores estdn numerados
de 1 a 5. El profesor pronuncia cual-
quiera de los 5 mimercs y ambos juga-
dores designados con tal, corren en di
reccién a la pelota. Se obtiene un pun
to; bien tomando I1a pelota y llegando
con ella a la linea del propio equipo,
o0 bien tackleando al adversaric que

{4 o1
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corre con tal objeto. Cualquiera de
los dos jugadores puede tomar la pelo
ta.

"Frente a Frente".- Dos egui.posendos
filas sentados frente a frente a me-
dio metroc de distancia y con una sepa
racién de dos mebtros entre pareja ¥y pa
reja. Se fijan detréds de ceda fila 1f
neas 1fmites (pueden ser ambas lineas
de "touch" o de 5 yardas). Se da un
nombre o un mimero 2 cada eguipo y el
gue es nombrado por el profesor debe
levantarse, girar y correr en procura
de su 1fnea fipal, en tanto su conten
dor trata de. tacklearlo de inmediu t o
o antes del arribo a la 1linea final.
Se cuentan puntos tanto para los gue
consiguen llegar = la meta como para
los que consiguen tacklear. 2
"Quién uedd?".— Un jugador es elegi-
do como primer tackleador. Se para en
el medio del drea de juego(para 12 ju
gadores podrd ser un rectdngulo de 20
x 30 metros) y los restantes jugado-
res se alinean a lo largo de una de
las lineas mayores. A la sefial, tra-
tan de atravesar el drea sin ser ta-
ckleados. Cualyuiera tackleado en e 1
camino, se une al tackleador original
como ayudante y nuevamente 1los restan
tes tratan de atravesar la zona. El
juego continda sucesivamente hasta gue
un jugador quede sin heber =ido ta-
ckleado.




EL ESPIRITU DEL RUGBY Y

SU PODEROSO VALOR EDUCATIVO

El 'Profesor de Educacién Fisica
tiene en sue mancs m&s que ningmin o-
tro profesor la formacidn del cardec-
ter de los alumnos. Es -tal vez-quien
uds puede hacer por su educacidn psi
co-gspirituzl, pese a gue su =accidn
renetra por lo bioldgico. En este en
riyueciriento 8e la integralidad del
alurno, ocupa un papel preponderante
el deporte, como crisecl de esfuesrszos,
templanzas y voluntades.

El Rugby =-deporte del caballero
leal-~ ofrece al Profesor un medio de
aquilatada valia para el desenvolvi~
miento de personalidades sanas, res-
petuosae,. viriles y controladas, va-
lores éstos gue hoy en dis la juven-
tud estudiosa necesita sostener fren
te al avance incesante de la corrien
te negativa que va razgando las men-
telidades jdvenes.

In .el Rugby hay brusquedad extre
ma. Un jugador de Rugby que no ss lan
za "con todo" al chogue con el rival,
carece de valor tecnico. El- Bugby es
un, juege fuerte: En é1 hay contimias
situaciones favorables para hacer que
de lo brusco se pasg fdcilmente & 1@
mal intencionado. Y es justamente fren
te a tales situaciones que el alumno
debe pener en juego todas sus virtu-
des morales en busca del ohaetivo e
L,

Ese rival que not derribé violen
tamente con un potentisimo tackle y
gue de inmediato nos tendid su mano
amiga para ayudernos'a que prestamen
te continuemos en la brecha, nog di-
ce a grandes voces gue su espirituam
blio goza en este juégo. Y de esta
forma es como se ejercita el alma en
el buen hacer. En sintesis, brindamos

al joven la oportunidad de expresar—

8e_con violencia y ternura; con fu-

ria ¥ sin¢ero afecto. Es 1a gimnasia

del caracter.

U

Otro de los grandes valcres gue
ofrece el Rugby es el sentido absolu
to y obligado de cooperacidn. En bas
quetbol, un "mago" del balén puede
miy bien inclinar el tanteador y las
acciones a su favor mediante accio-
nes netamente personales (hebile s
dribblings, lanzamiéntos de media dis

tancia, etc.). Lo misme sucede en Dt

bol y otros deportes. Pero he aqui
que en el Rugby existe un elementoque
,pone freno al afdn ihdividualista.ls
‘el pase hacia atrds. Un futbolista sa
be que su accidn golitaria, -de resul‘
tar fallida, le ha hecho genar terre
no, y puede cconcluir adelantando la
pelota. Un rugbyer que se lanza ve-
locz hacia el in-goal sdversario,pre-

‘tendiendo esquiver a cuantos le sa-

len al paso, sabe que matard el jue-
£0, pues gl no buscar el ‘apoyo de sus
compafleros, y no pudiendo lanzar la
pelota adelante, deberi “"morir" con
ella, desperdiciando as{ el esfuerzo
que todes sus compafiercs han realiza
do para brindarsela.

En el simple fundamento “pase a-
trds", estd involucrado todo el espi
ritu cooperativo gue destaca a eat e
noble deporte. El amige "a" brinda to
do su esfuerzo para gunar terreno,sa
biendo que su intimo amigo "b" lo si
gue. Y cuando aprecia gque su ssfuer-
zo caduce, ashi va el testimonio dees
ta posta de la amistad y el compafie-
rismo; ahi va esa pelota impregnada
de unidad 'de espiritus; ahi va el la
z0 gque rubrica la confianza en ELher
mano de pujanza. "A" la lanzéd hacia
atrds; es decir que - literalmente -
deshizo parte de lo que tanto le cos
t6... pero ahf esta "b", su continua *

"dor.

Y... qué decir del forward?Quién
mejor que él1 para cantar a los cua-
tro vientos el placer de poner todo



de si para la satistaceién comin?...
El forward se toms y empuja. De su
‘fuerzs depende la obtencidén de la pe
lote. El medic-scrum recibe el pro-
ducto del esfuerzo de aguél y también
‘lo brinda... y de este modo tan gen-
til se desarrclls fodo el juego. Va-
lor inconmensurable del hacer por to
dos. El Fhugby brinda -yz lo hemos di
cho- 12 posibilidad de recrearse en
funcidén de una vibrante ejercitaecidn
del espiritu.

Vigor en el: "poner el hombro“j;in-
teligencia en el desplazamiento; po-
lencia en el choque defensivo del ta
ckle; sutileza en el amague y la fin
ta; c_o,operacign ‘en el esfuerzo mituo;

‘honor y altura en el triunfo o la de

rrota.




Se
termi-
né de im-
primir este fo
lleto en Buencs 4l
res, el dia 30 de ju
nio de 1960, en 1la Divi-
sién Difusidén e Infor
macién de 1la Di-
reccibn Gral.de
Educacidén
Fisi-
~ - eca
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