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Algunos jugadores y entrenadores parecen pensar:

1. Que el entrenador está conectado con ellos de algún modo y les comunicará las decisiones correctas durante todo el partido.

2. Que el otro equipo jugará de acuerdo con sus movimientos y planes de juego.

3. Que los miembros de su equipo pensarán y jugarán perfectamente.

Si todo lo expuesto anteriormente es verdad, no sigas leyendo, ya tienes el equipo perfecto, jugando con el rival ideal, y siempre lo harás bien. El resto de nosotros, los mortales, tenemos que ir cada semana a entrenar al equipo con viento y con barro, y tenemos que pasar horas planificando las sesiones; entonces la mitad del equipo decide no acudir, prefiriendo permanecer en casa viendo la televisión. Pero siéntete orgulloso si eres uno de ese grupo; probablemente el 90% de nosotros hace frente a problemas como ese cada semana.

Una cosa es cierta. Si vamos a tener un equipo con éxito, necesitamos jugadores que puedan tomar decisiones bajo presión y puedan abordar lo inesperado. Por lo tanto, necesitamos crear condiciones de entrenamiento en las que el entrenador y los jugadores puedan contribuir, y esa asociación pueda llevar al equipo hacia delante. Durante los últimos 10 años he estado usando un sistema de entrenamiento de tres canales. Todo comenzó con un canal y gradualmente fui desarrollando el sistema hasta los tres que utilizo actualmente. Lo más reconfortante de todo esto es que puedes usar los canales con tan solo 3 jugadores, o con tantos como 30 y probablemente incluso con más. Podrás usar tanto campo como consideres práctico para grupos numerosos.

Diagrama 1
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Los canales están siempre numerados de izquierda a derecha de los jugadores situados de cara en la salida. Si estas utilizando la línea de ensayo como punto de salida, asegúrate de que dejas un pasillo de al menos 5 metros al exterior de los postes por cuestiones de seguridad.

• El canal 1 tiene 8 metros de ancho.

• El canal 3 tiene 5 metros de ancho.

• El canal 2 toma la anchura que resta.

• El canal 4 es la suma de los tres anteriores

• Para la longitud del área de juego, debería encontrarse entre los 15 y los 22 metros.

El área completa puede marcarse con conos, pero teniendo en cuenta que los conos que marcan horizontalmente deberían tener el mismo color para ayudar a los jugadores a identificar los límites con los que juegan.

Tendremos una línea de salida y otra de llegada y además otra línea situada a 3 metros de la de salida.

Para el ejercicio principal, aproximadamente entre 12 y 14 jugadores sería un buen número. El número puede reducirse hasta 3 jugadores pero para esto el entrenador necesitaría adaptar las dimensiones.

Dos equipos compiten al mismo tiempo. Divide los grupos por la mitad, defensores (preferiblemente con protecciones) y atacantes. Normalmente, el ejercicio es realizado sin restricciones, pero si sientes la necesidad de poner algún límite a nivel físico, puedes modificarlo y regularlo. De cualquier forma y debido a que los jugadores no corren con mucha profundidad, presentan una velocidad limitada. Todos los atacantes están constantemente atacando mientras que el entrenador controla cuantos defensores pueden defender. En primer lugar, el entrenador indica el canal de ataque, seguido del número de jugadores que deben defender. A la indicación de “uno, tres” significa canal uno con tres defensores.

Todos los jugadores, atacantes y defensores, comienzan a partir del cono exterior del canal 1 o 3, correspondiente a la línea de salida (Diagrama 2 – Ejemplo de ataque por el canal 1)
DIAGRAMA 2
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Los atacantes comienzan el ejercicio corriendo por el exterior del circuito en dirección al cono más alejado, girando alrededor de el y avanzando tres metros hasta el siguiente cono. Entonces ellos están en juego y se esfuerzan para conseguir un ensayo mediante cualquier método que esté permitido por las leyes del juego.

Los defensores pueden correr rectos hacia la salida para ocupar sus posiciones defensivas, sólo pueden tacklear cuando los atacantes estén en el interior del canal y hayan pasado la línea de los tres metros. Si permites a los defensores tacklear antes, inmediatamente después de penetrar en el canal, los atacantes nunca llegarán a saborear el éxito.

El entrenador, posteriormente, manipulará el juego, poniendo tantos defensores como atacantes arreglándoselas con ellos, aumentando gradualmente la defensa conforme los jugadores vayan tomando más confianza en su toma de decisiones. Los canales estrechos darán lugar a enfrentamientos más reñidos, los canales amplios a juegos más abiertos.

Esto encaja con el estilo de entrenamiento “todo/parte/todo”. El entrenador puede trabajar en primer lugar en un canal en el que considere que su equipo tiene una debilidad; esta podría residir en el juego abierto o en el cerrado. También puede entrenar a su equipo para diferentes papeles al mismo tiempo, ya que está entrenando a dos mitades del equipo a la vez.
DIAGRAMA 3


[image: image3] Al principio, algunos jugadores del equipo encontrarán estos ejercicios muy duros y pueden necesitar que el entrenador les indique donde correr y donde permanecer. Sin embargo, todos los jugadores pueden pensar si se les da una oportunidad, por lo tanto dales las responsabilidad en las sesiones de entrenamiento. Si les proporcionas algo de responsabilidad (si les dejas actuar), responderán y probablemente habrás descubierto a otro tomador de decisiones en tu equipo que no sabías que tenías.

Cuando te hayas centrado en una debilidad del juego del equipo pregunta a tus jugadores por su contribución al problema. Debes estar preparado ante la posibilidad de que puedan salir con una respuesta mejor que la que tenías pensada, ya que si los jugadores comprenden el problema y pueden proporcionar respuestas, tú has ganado. Después de todo, van a tener que hacerlo en el partido sin la ayuda del entrenador. Autorízalos a decir lo que piensan si que piensen que están humillándote. Esto puede ser ayudado por el entrenador mediante esta práctica, la cual después de todo es un mini-partido, tan fácil o tan duro como se necesite que sea. Esto puede conseguirse sólo cambiando el número de defensores y/o trabajando en canales más estrechos.

Hay un peligro real en la percepción de los jugadores, si trabajas todo el tiempo en canales estrechos, ya que los jugadores harán mauls continuamente. Esto puede ser superado tanto jugando más tiempo en canales amplios (i) incrementando el número de defensores o incluyendo la regla de que al silbato tengan que atacar en el canal de al lado (ii). (En el diagrama 3, los jugadores han atacado por el canal 3 y al silbato se han trasladado hacia el canal 2. Esto llega a ser más interesante cuando el ataque es en el canal 2 y los jugadores, a la señal, tienen que atacar por el canal 1 ó 3).
Puedes entrenar jugadores en este mini-juego o puedes sacarlos del juego y hacer ejercicios de habilidades. Es importante para el entrenador ser consciente de cuando los jugadores necesitan ser puestos bajo presión, y cuando necesitan mejorar una habilidad fuera de la situación de juego. Así es como el método “todo/parte/todo” funciona mejor.

Los errores comunes de los atacantes en este mini-juego son los mismos que aparecen en cada partido, tales como pérdidas del balón en el contacto, no buscar el espacio corriendo deliberadamente hacia los defensores. Tú, como los entrenadores, veis esos errores cada semana y no deseo aburrirte relacionándotelos. Esto, sin embargo, ayuda a los jugadores si puedes ver en video el trabajo en canal. Si los jugadores ven en una pantalla de televisión lo que han hecho, no podrán discutir al respecto y se sumirán en la realidad rápidamente. Intenta, si puedes, también grabar en video la próxima semana así tendrás un punto de comparación. Yo he encontrado muy productivo el grabar en video los ejercicios de canales, pero necesitarás una cámara con la cual puedas reproducir lentamente y parar la reproducción sin que se produzcan vibraciones, de otra manera perderás mucho del beneficio. Intenta conseguir cintas en las que puedas ver tanto a jugadores como entrenadores mejorando a lo largo de la temporada.

Los atacantes aprenderán rápidamente a poner en práctica las tácticas o movimientos que realizaban en el canal. Aprenderán a comunicarse antes de la entrada y una vez dentro del canal. Aprenderán a trabajar como un equipo, a como el juego de apoyo es un “deber” en áreas limitadas. Una simple pero importante faceta del juego es que los jugadores tengan en cuenta, a la hora de hacer el ejercicio, no dejar a los jugadores más pequeños entrar en el canal como portador del balón, y que hagan el contacto si hay disponibles opciones más fuertes, pero esto nos da a los entrenadores la oportunidad para indicar algo que ayude a futuras toma de decisiones.

El ataque debe llevarse a cabo por ambos lados, indicar 6 ataques por el canal 1 y 6 por el canal 3, de la misma forma necesitamos que los jugadores trabajen con ambas manos. Si estoy utilizando, principalmente, esos canales para atacar, siempre pondré a los defensores con trajes de contacto. Si, sin embargo, estoy utilizando esos canales como canales defensivos, entonces necesito que los defensores no lleven los protectores y usar petos para distinguir atacantes de defensores.

Los atacantes y los defensores entraran en los canales de la misma forma que indicamos anteriormente, pero podemos simular una situación que sucede en el partido cuando la defensa tiene más jugadores sobre sus pies que los atacantes, como generalmente sucede en las situaciones de ruck.

Durante este tiempo el entrenador nombraría el número del canal, el número de atacantes y después el número de defensores. Una llamada “uno, dos, tres” significa canal 1 con 2 atacantes y 3 defensores. De nuevo, al silbato o a una señal de voz, puedes hacer que los atacantes ataquen en otro canal y puedes variar las estrategias para probar a la defensa. Juega como en una situación de partido, deja que los jugadores se expresen y déjalos aprender de sus propios errores. Es mejor para ellos cometer esos errores en los canales, durante la práctica, que el sábado en el partido de liga.
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