INTO

(! )
0

WORLD

RUGBY.

RU

Probar - Modulo 1

Hay dos areas de trabajo principales en este Modulo 1 Probar

Habilidad 1a - Pasar y atrapar Habilidad 1b — Moverse hacia los

Los juegos estan disefiados para ayudar a los jugadores a familiarizarse gradualmente con los seis principios
delJuego.

Infroduccion - Juego General

Las reglas del Modulo 1 Probar son:

* Los jugadores seran divididos en dos equipos con un nimero igual de jugadores.
* El portador del balén no puede moverse, sélo pivotar sobre un pie.
* El portador del balon puede pasar la pelota en cualquier direccion.

* Los comparieros del portador del balén (los jugadores atacantes) pueden moverse en cualquier direccion
de la zona de juego y han de pedir el balén al portador.

* Los defensores s6lo pueden bloquear al portador del balén a una distancia de 1m y trafar de interceptar
el balén mientras esta en el aire

* Para marcar punfos, un jugador debe de afrapar el balon dentro de una zona de marca.
* El equipo defensor no puede enfrar en su zona de marca.
* Sia un equipo se le cae el balon 5 veces, éste equipo perdera la posesion y se le dara al equipo confrario.

Este juego ayudara a los jugadores a familiarizarse con un balén de rugby, cémo pasarlo asi como a cémo
moverse alrededor del portador del balén para marcar.

Areas a desarrollar - Habilidades

a. Pasary afrapar una pelota de rugby

b. Moverse hacia el espacio identificando y usando el espacio libre durante el juego para recibir el balon
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Probar - Modulo 1

Variaciones para facilitar o progresar la actividad

* Aumentar o reducir el nimero de zonas de marca

* Reducir o agrandar el area de juego

* Reducir o aumentar el nimero de jugadores en cada equipo.

» Otorgar puntos extra dependiendo del nimero de pases completados anfes de marcar.

Objetivos

Cuando sus jugadores sean capaces de:

* Pasar el bal6n con ambas manos
* Atrapar el balén satisfactoriamente
» Identificar y usar el especio libre en el juego para recibir el balon

Estara preparado para progresar al Modulo 2 Probar.
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Probar - Modulo 2

Hay dos areas de trabajo principales en este Modulo 2 Probar:

Habilidad 2a — Mantener la posesion Habilidad 2b — Marcar un ensayo/try

Los juegos estan disefiados para ayudar a los jugadores a familiarizarse gradualmente con los seis principios
delJuego.

Infroduccion - Juego General

El juego general del Mddulo 2 Probar es una progresion del juego presenfado en el Modulo 1 Probar.

La nueva regla es: Los equipos ahora tendran que marcar apoyando el balon sobre el suelo detras de
la correspondiente linea de marca. El resto de normas del juego del Médulo 1 Probar se siguen aplicando.

Este juego permitira a los jugadores el desarrollar sus habilidades de manejo del balén, aprendan como
marcar un ensayo/try y confinlen trabajando en la idenfificacion de los espacios y como usarlos.

Areas a desarrollar - Habilidades

a. Mantener la posesion de la pelotfa

b. Marcar un ensayo/try en una situacion de juego

Variaciones para facilitar o progresar la actividad

* Reducir o agrandar el area de juego
* Reducir o incrementar el niUmero de jugadores en cada equipo

* Oforgar puntos extra dependiendo del numero de pases completados satisfactoriamente antes de
marcar un ensayo/fry
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Probar - Modulo 2

Objetivos
Cuando los jugadores sean capaces de:
* Pasar el balon satisfactoriamente y manfener la posesion del balén para marcar defras de la linea de

marca
* |denfificar y usar el espacio libre para permitir la confinuidad en el juego

Estara preparado para progresar al Modulo 3 Probar
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Probar - Modulo 3

Hay dos areas de trabajo principales en este Modulo 3 Probar:

Habilidad 3a — Avanzar con el balon Habilidad 3b — Pasar el balo hacia atras

Los juegos estan disefiados para ayudar a los jugadores a familiarizarse gradualmente con los seis principios
delJuego.

Infroduccion - Juego General

Eljuego general del Modulo 3 Probar es una progresion del juego presentado en el Modulo 2 Probar. Las
nuevas reglas son:

* El portador del balon puede dar un nimero limitado de pasos

» Si el portador del balén pasa hacia delante o se le cae el balon, el equipo contrario refoma la posesion del
balon.

« El portador del balén sblo puede pasar el balon hacia atras (el balon ha de ir hacia su misma linea de marca
o paralela a ésta); por tanto, los jugadores atacantes han de estar colocados entre el portador del balény la
linea de marca para poder recibir el balon.

Durante el juego, el equipo azul trata de jugar el balon de izquierda a derecha y asi los jugadores
1, 2y 3 estan por detras del portador del balén (mas cerca de su propia line de marca) y por
tanto estan en juego - ellos pueden recibir el balon. Sin embargo, los compairieros 4y 5 estan
fuera de juego — por delante del portador del balon -y asi no podran recibir el balon a no ser que
vuelvan a una posicion en juego.
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Probar - Modulo 3

El resto de reglas del Modulo 2 Probar siguen aplicandose. Este juego ayudara a los jugadores a aprender
un aspecto Unico del Rugby, el pase hacia atras, al mismo tiempo que aprenderan la importancia de
moverse hacia delante y apoyar al portador del balon para poder marcar.

Areas a desarrollar — Habilidades

a. Avanzar con el balén reconociendo y usando el espacio de forma efectiva

b. Pasar el balon hacia atras a un compariero en mejor posicion

Variaciones para facilitar o progresar la actividad

* Permitir que el portador del balén pueda dar mas o menos pasos

* Reducir o agrandar el area de juego

* Reducir o aumentar el nimero de jugadores de cada equipo

* Oforgar puntos extra dependiendo del nUmero de pases completados antes de marcar.

Objetivos

Cuando los jugadores sean capaces de:

* Avanzar con el balén reconociendo y usando el espacio de forma efectiva
* Pasar el balon hacia atras a un jugador en mejor posicion
* Apoyar al portador del balén de forma eficiente para crear continuidad en el juego

Estara preparado para progresar al Modulo 4 Probar
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Probar - Modulo 4

Hay dos areas de frabajo principales en este Modulo 4 Probar:

Habilidad 4a - Ejecutar un tocado o Habilidad 4b — Alinear la defensa en

atrapar un fag la linea del fuera de juego

Los juegos estan disefiados para ayudar a los jugadores a familiarizarse gradualmente con los seis principios

delJuego.

Infroduccion - Juego General

ElJuego General del Modulo 4 Probar es una progresion del juego presentado en el Modulo 3 Probar, y se
llama Tocata o Tag Rugby. Las nuevas regalas son:

* El portador del balon puede ahora da un numero ilimitado de pasos bien sea andando o corriendo

* Para parar al portador del balén, los defensores han de atrapar y separar una cinta o tag del cinturén del
jugador o focar al portador del balén con dos manos entre las caderas y el pecho.

* Los defensores deben retirarse por detras de la linea de fuera de juego después de que una cinfa sea
atrapada, o un tocado sea efectuado.

El resto de reglas del Modulo 3 Probar siguen aplicandose. Este juego es la forma fradicional de rugby sin
contfacto, e incluye las Leyes y principios de juego mas importantes del Rugby.

Areas a desarrollar — Habilidades

a. Ejecutar un focado o afrapar un tag/cinta para defener el avance del portador del balén

b. Defender en linea respetando las Leyes del fuera de juego

Variaciones para facilitar o progresar la actividad

* Permitir que el portador del balon pueda dar mas o menos pasos
* Reducir o incrementar el nimero de jugadores en cada equipo
* Oforgar puntos extra dependiendo del nUmero de pases completados antes de marcar
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Probar - Modulo 4

Objetivos

Cuando los jugadores son capaces de:

* Aprender y entender el concepto de fuera de juego
* Refirarse a defender de forma ordenada y alinearse

* Ejecutar un focado de forma segura o atrapar un tag/cinta de forma segura para parar al portador del
balén

* Jugar y disfrutar un Tocata o un juego de Tag/cinta

Estara preparado para progresar al Modulo 5 Jugar o repetir cualquiera de los Modulos Probar para
reforzar los conceptos aprendidos hasta ahora.



