En orden secuencial los Principios del Ataque son:

1. Obtener Posesión de la pelota,

2. usando la pelota para Avanzar
3. con el Apoyo de compañeros

4. para Mantener la Continuidad que

5. ejerce Presión que resulta en la Anotación de Puntos
Explicación

1. Obtener Posesión

Para Obtener Posesión el equipo debe estar capacitado en las destrezas individuales, de mini-unidades y de unidades requeridas en scrums, line-outs) comienzos y salidas.

Ello comprende las destrezas colectivas correspondientes a cada una de estas formaciones, como así también las destrezas individuales de:

- Ir y levantar la pelota, y patear la misma.

2. Avanzar
Con la posesión ganada, el equipo puede atacar, avanzando. Para ello se usarán las destrezas individuales de carrera evasiva, el pase y la patada como así también las de mini-unidades de apoyo y segunda fase, y las de unidades de ataque con los backs.

Las oportunidades de carrera evasiva ocurren cuando la defensa está desorganizada y/o sobran atacantes. Ello crea incertidumbre en la defensa y se abren brechas.

Esto ocurre porque los backs, organizando un ataque, han creado

- Los backs operando como una unidad crean el espacio para que uno de ellos avance así. Si se utiliza la patada para progresar puede resultar en la pérdida de pases. Ello es así porque se puede patear al touch para ganar territorio, o tácticamente para recuperar posesión; el resultado dependerá de la precisión y distancia de la patada.

Los rucks y mauls en particular también pueden usarse para avanzar con la pelota, siempre que la oposición no dispute la posesión (defensa desplegada).

La opción elegida dependerá de las virtudes y deficiencias del equipo, de la posición en el campo de juego, de las condiciones de juego, ej: clima y estado del campo de juego, del puntaje o resultado y tiempo faltante, entre otros factores.

3. Apoyo

El ataque se puede continuar con el apoyo de los compañeros. Pueden hacerlo estando listos para recibir un pase. Además, pueden usar su posicionamiento para impedir que los jugadores defensivos ayuden a tacklear al portador de pelota. Esto puede ocurrir porque si el defensor se mueve, el jugador en apoyo puede recibir la pelota y continuar el ataque.

El juego de apoyo es la destreza más frecuentemente utilizada por los jugadores dado que solo hay un jugador en posesión de pelota. De modo que la determinante del éxito del equipo es la efectividad del juego de apoyo al portador para vencer a quince oponentes.

Aquellos jugadores en apoyo deben ser usados por el portador, incentivándolos, para darle continuidad al apoyo. Una vez jugada la pelota, por el portador, inmediatamente debe convertirse en otro jugador de apoyo.

4. Continuidad

Si la defensa impide que el ataque continúe puede ser necesario formar un ruck o maul.

El fin del ruck o maul es permitir al equipo en ataque restablecer el espacio necesario para atacar.

Al formar rucks o mauls (a menudo llamado juego de segunda fase), las reglas re-establecen la línea del off-side. Se crea más espacio entre ataque y defensa, brindando tiempo para que el ataque continúe.

Además se crea espacio a través del campo de juego. Esto es porque los rucks y mauls son formaciones dinámicas. Para disputarlas, la defensa debe comprometer un número de sus jugadores en un pequeño espacio, creando espacio a través del campo de juego.

Si la defensa no disputa un ruck o maul, la formación puede avanzar hasta concretar un try.

5. Presión

Presión es aplicada obteniendo posesión de la pelota, posición del campo con respecto al equipo defensor. Para el equipo defensor por el equipo atacante avanzando rápido (con ritmo) y estar en una distancia más cercana posible a la ingoal o línea-de-gol, en lo posible, marcando puntos.

La presión entonces se basa en Posesión. Ritmo y Posición (en la cancha). 
Algunas sugerencias prácticas a tener en cuenta para trabajar el ataque desde una visión real para que los jugadores puedan trasferir en los partidos

“TODOS CONTRA EL MUNDO”
Se arman grupos de tres o cuatro jugadores, previamente marcados los límites del lugar de juego.

El objetivo de juego es que los que atacan aprovechen y tomen conciencia de la ventaja de poseer la posesión de la pelota para ganar terreno y/o buscar los espacios libres. Se trabaja en la percepción de las situaciones y la toma de decisiones más eficaces buscando la comunicación con sus compañeros. 
Paralelamente se hace énfasis en las acciones defensivas, estimulando la atención permanente y la visión perisférica, para avanzar y presionar al que ataca.
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En este sector juegan los que entran atacando e intentan hacer try al Mundo, transformándose ese grupo en Mundo. Acá la función es NO perder la posesión de la pelota y ganar terreno, RÁPIDAMENTE, para anotar try y convertirse en Mundo. 
A continuación se desglosan los principios claves de la defensa. 
Principios de la Defensa

En orden secuencial, los Principios de la Defensa son:

1. Avanzar para

2. aplicar Presión

3. con o en Apoyo de Compañeros para

4. Recuperar la Posesión de la pelota para poder atacar. (El objetivo de la defensa es recuperar la posesión de la pelota, aún cuando ello no sea realizado por el primer defensor).

Explicación

1. Avanzar

Al avanzar la defensa reduce el tiempo y el espacio para que el ataque prospere exitosamente.

Ello es más efectivo si la defensa cumple un modelo determinado, en el cual cada jugador tiene un rol.

El objetivo de este modelo es reducir las opciones del equipo atacante. Cuando una opción haya sido elegida es posible que no sea la más favorable y la defensa debe estar lista para reaccionar.

Además, la opción puede ser mal ejecutada. En ambos casos la posesión de la pelota puede ser recuperada.

Las destrezas individuales empleadas son el tack!e, levantar una pelota del piso y la recepción de una pelota pateada.
2. Aplicar Presión
La presión se aplica reduciendo el tiempo y espacio del equipo atacante y confinando sus acciones a un área del campo de juego.

Como ejemplo:

- ubicarse adelante del portador, forzando a éste a patear hacia afuera alejándolo del apoyo de sus compañeros y quitándoles espacio a estos.

- por ubicación para reducir opciones de patada, ya sea que la patada pueda ser cargada o forzada a un sitio de fácil recuperación.

-por disputa de formaciones fijas (scrums y lineouts) de modo de ensuciar o demorar la salida de la pelota, de formaciones estacionarias o en retroceso, para disminuir opciones.

Una vez recuperada la posesión, el equipo pasa a ser atacante y se deben aplicar los Principios del Ataque.
3. Apoyo

El primer defensor no siempre puede recuperar y retener la posesión sin el apoyo de sus compañeros

Este apoyo puede ayudar a completar el tackle, levantar una pelota suelta, arrancar la pelota de un contrario asido (tomado), o estando en mejor posición para recibir un pase.

Además, los jugadores de apoyo deben estar capacitados en la formación y disputa de rucks y mauls para recuperar la posesión de la pelota.
Análisis de Factores Clave de las Destrezas Individuales

Las destrezas individuales son las mismas que deben ser practicadas por los entrenadores de equipos infantiles.

Destreza -Juego con las manos (1) Pasar
Meta Resultante

Efectuar un pase, fácil de recibir, a un compañero en mejor posición y de forma tal que este pueda utilizar todas las opciones posibles y sobre todo, mantener la continuidad del juego.

Factores Claves
- Correr derecho

- Sostener la pelota con ambas manos

- Fijar o tomar a un defensor

- Apoyarse en la pierna de adentro

- Brindarle el costado al defensor y mirar (visión periférica) al compañero en apoyo (receptor)

- Hamacar los brazos en la del pase

- Usar codos y muñecas para controlar velocidad y vuelo de la pelota

- Completar el movimiento con las manos en dirección del pase (follow through)

- Apuntar con las manos al “blanco”, al nivel del pecho, justo por delante del receptor

- Apoyar al receptor después de completar el pase
Explicación

Al correr derecho hacia el “in-goal” contrario o hacia el defensor más cercano y volcando el peso hacia el lado contrario a la dirección del pase se fija o se toma la marca de uno o más defensores. Ello impide que puedan defender en otros sitios en su intento de impedir la continuidad de juego.

Una vez que la defensa ha sido fijada o comprometida se la puede mantener en esa posición apoyándose en la pierna interna, brindando el costado y girando sobre la defensa hacía el compañero en apoyo. Esta acción mantiene la continuidad del juego comprometiendo a la defensa, permitiéndole al portador las opciones de efectuar o amagar el pase.

Al girar hacia el compañero la velocidad y vuelo del pase se pueden estimar mejor para mantener la continuidad.

Finalmente en el juego de contacto al girar, el muslo y cadera, apuntan al tackleador reduciendo el riesgo de lesiones.

El movimiento de brazos permite efectuar el pase. Los codos y muñecas en particular se usan para el ajuste fino de velocidad y vuelo.
Si el receptor se encuentra alejado, a cierta distancia a través del campo, al hacer girar la pelota sobre su eje largo (Zepelin), se consigue mayor distancia. Sin embargo una pelota que gira no es tan fácil de tomar. En los pases cortos la pelota no se debe hacer girar.
Si el receptor se encuentra a cierta distancia detrás del pasador, un pase colgado o en globo le dará tiempo al receptor para tomarla.

Al completar el movimiento (follow through) el pasador guía la pelota al blanco. Este es casi al nivel del pecho justo por delante del receptor, el cual no tiene que reducir la velocidad de carrera para tomar el pase. Además el receptor puede tomar la pelota sin dejar de mirar hacia el frente, y te permite recibirla mientras observa a los contrarios.

Sólo después de completado el pase, el pasador debe apoyar al receptor:
“Un pase es sólo tan bueno como la facilidad con que se lo puede tomar “.
Destreza -Juego con las manos (2) Recibiendo un Pase

Meta Resultante

Tomar la pelota, reteniendo la visión de la posición de los contrarios, de modo que el receptor tenga tiempo de elegir la mejor opción disponible.

Factores Clave

- Posición tal que el receptor pueda correr hacia la pelota pasada

- Correr hacia el espacio creado por el pasador

- Extender o sacar las manos para anticipar la toma de la pelota

- Mirar la pelota hasta que esté en las manos

- Tomar la pelota con dedos y manos

- Una vez recibida la pelota, ejecutar la mejor opción
Explicación

Posicionado de modo tal que avance hacia la pelota pasada el receptor podrá mantener la velocidad de carrera y retener la visión de los contrarios. Si el receptor está poco profundo, el pase será precipitado, siendo más difícil de tomar.

En algunos casos los pases precipitados o rápidos deberán ser dirigidos al receptor y no al espacio delante del mismo, para evitar un pase hacia adelante o “forward - pass”. Ello forzará a que el receptor gire hacia el pasador, retirando la visión de los oponentes, limitando las opciones y retardando la capacidad del receptor de a su vez efectuar otro pase.

En la acción de pasar, el pasador se moverá a la derecha ó izquierda, creando espacio del lado contrario para que el receptor entre en ese espacio. Si ambos, pasador y receptor, se están moviendo en la misma dirección, el espacio se reducirá limitando las opciones.

Al extender las manos en la dirección que viene el pase, el receptor le ofrece un blanco al pasador. Además la pelota se puede tomar antes, el receptor tiene más tiempo para decidir sobre el próximo paso y la pelota se puede pasar en un sólo movimiento.

Y al tomar la pelota con los dedos y las manos (no con los brazos y el cuerpo), el receptor puede efectuar un pase inmediato, si ésta es la opción elegida.

Las opciones a elegir son pasar, correr ó patear dependiendo de la situación. Ello dependerá de la posición en el campo, pero en este nivel, ej.: de rugby juvenil o infantil mayor (M 13, M 14) dependerá en mayor grado del posicionamiento de los contrarios. Si los defensores están algo retirados el jugador tendrá lugar para correr con la pelota. Si están dentro de los 4 ó 5 metros tendrá que fijar o tomar a un defensor antes de pasar. Sin embargo, si el receptor se encuentra en mala posición y probablemente pueda ser tackleado al recibir el pase, el portador posiblemente tendrá que guardársela para retener posesión. En este nivel los jugadores necesitan de cierto tiempo para patear. Para que puedan tomar la decisión de patear con cierta precisión, tendrá que efectuarse, la decisión de patear, antes de recibir la pelota, y el pateador tendrá que ubicarse más profundo para tener tiempo y espacio.

Destreza - Juego con las manos (3) Recepción de la Pelota Pateada 
Meta Resultante

Recuperar la posesión de la pelota, agarrando o tomando la misma, y reteniendo la posesión una vez tomada.

Factores Clave

- Posición para moverse hacia la pelota.

- Evaluar si se puede tomar desde el suelo o hay que saltar a buscarla.

- Extender los brazos en dirección de la pelota, como guía.

- Ofrecer el costado a los adversarios.

- Pedirla gritando “propio nombre”.
- Mirar la pelota hasta que contacte con las manos. No sacar la vista de la pelota.

- Tomarla a nivel de los ojos, guiándola hacia las manos, brazos y finalmente el cuerpo.

- Ofrecer el costado a los contrarios.

- Preparar el cuerpo anticipando el tackle o golpe de contrarios.
Explicación

Al estar en posición para moverse hacia la pelota el receptor podrá saltar para tomarla, o al tomarla poder ir hacia o alejarse de los contrarios dependiendo de la situación. Estas opciones no están disponibles para el jugador que espera en forma estática.

La extensión de los brazos en dirección de la pelota permite al receptor usar su vuelo y con sus manos, brazos y finalmente a su cuerpo, embolsándola y asegurando la posesión. La colocación de costado hacia los contrarios presentando muslo, cadera y hombro a los mismos, protege al receptor en caso de tackle o golpe. Además, ello evita lesiones en caso de no poder tomarla limpiamente.

La comunicación es esencial para evitar que todos intenten tomar le pelota al mismo tiempo con riesgo de choques. El grito del nombre intenta evitar esto.

Los jugadores deben aprender a hacer contacto a nivel de los ojos con la pelota. Atraparla en una canasta, formada por los brazos y el cuerpo, a nivel de la cintura puede resultar en “knock-on”. Atrapando la pelota a nivel de los ojos, y a continuación dirigiéndola hacia el cuerpo con los brazos, evitará el knock-on.

Es importante que el receptor salte a buscar esa pelota, más aún si un contrario está en posición de ganar la posesión de la misma. El receptor, saltando a buscar la pelota, duplica todos los factores clave mencionados anteriormente. El salto será más alto y la embolsada mejor si el receptor está en posición de correr y saltar hacia la pelota.

Bibliografía consultada: Curso de Nivelación Nivel Uno para entrenadores, Programa de Desarrollo de Coaching, IRB, Unión de Rugby de Cuyo.
Adaptación de la situación práctica y breve explicación de ejemplo: Lic. Prof. Marcelo García
