Arbitrando el scrum derrumbado
Tomando la decisión lógica 
Por Tom Jones 
La intención de este documento es desmitificar las acciones y eventos que conducen al derrumbe del scrum, y en este contexto dar una estructura lógica para ayudar a los referís en la toma de decisiones apropiadas. El derrumbe debe manejarse correctamente – por los jugadores, que deben saber como minimizar los riesgos de lesión; por los entrenadores, que tienen la obligación de asegurar que los jugadores hayan practicado que hacer en ésta y demás situaciones del juego; y los referís que deben “aplicar las Reglas con justeza.” Pero aún así, ¿que pasa si se derrumba el scrum? 
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La Regla 20 provee –en 88 párrafos- una detallada enumeración de todo lo que hace al scrum: formación del scrum; posiciones; asimiento; introducción del balón; el comienzo y el .n del scrum; el giro; restricciones generales y el off-side. Además instruye al referí para que: suene su silbato inmediatamente si el scrum se derrumba; darle la introducción del balón al mismo equipo cuando no hay penal; penalizar al primera línea que gire o baje su cuerpo, empuje a su rival o haga cualquier cosa que lleve al derrumbe del scrum; penalice cualquier derrumbe intencional, caída o apoyo de la rodilla. Se suele decir que salvo que se haya jugado en la primera línea nunca se podrá entender el scrum. Puedo estar de acuerdo con que nunca sabremos que se siente estar allí dentro. Pero el entendimiento es distinto. En este sentido no hay misterios para el juego de la primera línea. No hay secretos. Todo sucede por las razones que se predican en: 

• Los requerimientos reglamentarios; 

• Lo que los jugadores quieren lograr, con cada equipo teniendo distintos objetivos, y 

• La mecánica y fuerzas que actúan a partir de lo que los jugadores tratan de conseguir. 

Es importante dentro del contexto recordar la naturaleza competitiva de los pilares – el deseo de la primera línea de dominar física, y consecuentemente psicológicamente, al rival de enfrente. Un primera línea dominado puede influenciar en la confianza de sus compañeros de línea, luego al pack y finalmente influenciará al resto del equipo. A veces, la necesidad de un pilar de lograr tal dominio, o la oportunidad de hacerlo, trasciende las reglas y cualquier otra lógica del juego. Por ende: pregunta: “¿Porqué el/ella hizo eso allí?” – Respuesta: “Porque se dio la oportunidad.” 

Los referís necesitan saber: 
a) ¿QUÉ están tratando de conseguir los jugadores? 

b) ¿CÓMO están tratando los jugadores de lograrlo? 

c) También, el derrumbe puede haber sido accidental, ocasionado por una patinada 

d) VER e interpretar correctamente la información visual 

Esta información se obtiene estudiando las reglas y los videos de partidos, en seminarios y discusiones con otros referís y jugadores, y arbitrando. Desarrollar un sólido entendimiento de las Reglas y su práctica y objetivos en todas las áreas del juego es básicamente la esencia del arbitraje. No obstante, habiendo desarrollado el entendimiento de lo que los jugadores intentan conseguir y las varias maneras de hacerlo, lo que el referí ve en definitiva indica si se quebró alguna regla que haya determinado la caída del scrum. 

¿QUÉ pueden ver? 
Equipo en defensa – fase de entrada 

• El movimiento previo o posterior al “cuclillas, esperen” con la intención de encerrar o separar al rival y forzarlo a mover sus pies antes del ingreso. Cualquier pilar puede hacer la acción hacia el costado. Esto normalmente sucederá del lado del scrum donde el referí no esté parado. Fíjense en una inusual demora en la tirada del balón y miren los pies del hooker con la tirada. El/ella no querrá estar acomodando sus pies. Si los pies del hooker están en movimiento será probablemente hacia los costados. 

• Los hombros debajo de la cadera en el pilar derecho y/o hooker. 

• Si el pilar derecho y el hooker le ganan la posición al hooker rival, encerrándolo. En este caso deberán ver si la espalda del pilar derecho está doblada hacia adentro con los pies bien separados. En algunos países esto se llama entrar “cruzado.” 

Equipo en ataque (introduce el balón) – después de la entrada 

• Antes de introducir el balón, si un jugador no está cómodo con su posición o fue forzado a una posición desventajosa o vulnerable puede derrumbar el scrum para forzar que se vuelva a formar y tener una nueva oportunidad de encontrar su posición. 

• Balón ganado, yendo hacia delante – estén atentos al giro por la acción del pilar 

• Balón ganado, yendo para atrás – estén atentos a que la primera línea rival saque su cabeza, saliendo por una fuerza hacia arriba, o por un colapso intencional del equipo yendo para atrás, indicado por los hombros debajo de las caderas o por la acción de tirar hacia abajo de los brazos que están tomados por afuera 

• Balón ganado, moción de giro…el derrumbe puede ser causado por el pilar derecho si el pilar izquierdo logra cruzarlo, a veces causando un giro rápido. 

Equipo en defensa – después de la entrada 
• Antes de introducir el balón, si un jugador está en una posición desventajosa puede derrumbar el scrum para forzar que se vuelva a formar al igual que arriba. 

• Balón perdido…estén atentos a un giro y la acción de tirar hacia abajo de un pilar 

• Balón perdido…estén atentos a que el pilar izquierdo trate de salirse del scrum dando un paso afuera intentando incomodar al pilar derecho causando un giro rápido. El giro puede generar que las piernas de la segunda línea se crucen y con el empuje hacia delante puede derrumbarse peligrosamente. Por supuesto, este paso es difícil de detectar porque el referí suele estar del lado donde se introduce el balón. Pero un referí que entienda la mecánica del scrum podrá buscar e identificar esta acción.

• Balón ganado, yendo para atrás…estén atentos a las cabezas de la primera línea rival, que se zafen o sean empujadas hacia arriba o por el derrumbe intencional causado por el equipo que retrocede, como arriba. 

Puntos generales 
Tras el ingreso, es virtualmente imposible para un jugador derrumbar el scrum si los cuatro pilares, una vez formados: 

• Mantienen “las espaldas-en-línea” con 

• Una “unión-de-brazos-horizontales”, y 

• Su tronco superior se mantiene paralelo a las líneas de touch y 

• Horizontal con el campo de juego. 

El no cumplimiento de estos cuatro puntos (in itálica) podría llevar a un penal temprano y prevenir el derrumbe del scrum. O en un scrum derrumbado llevar a identificar la causa. 

Un jugador que quiere hacer fuerza hacia abajo quedará en evidencia por: 

• Tener los pies bien atrás. (La posición de los pies dice mucho sobre las intenciones de los jugadores. Es difícil mover los hombros y caderas sin antes poner los pies en una posición que permita esto). 

• Tomarse con los codos bajos, tirando. 

Habiendo visto, tomado cuenta y actuado, el referí deberá estar atengo a las consideraciones tácticas de la situación previa al scrum. 

Consideraciones tácticas 
Si un jugador (o equipo) decide derrumbar el scrum, tendrá una razón para hacerlo. ¿Cuál es el contexto en que el scrum se derrumbó? 

• ¿Hubo un patrón de derrumbe? 

• ¿Cual era el score? 

• ¿El scrum está cerca de los postes y de un penal? 

• ¿Podría haberse anotado un try? 

• ¿Tuvo algún equipo dificultad para establecer una buena posición en el scrum? 

• ¿Tuvo el pilar izquierdo dificultades con la presión hacia abajo del pilar derecho? 

• ¿Estuvo el hooker bajo mucha presión’ 

O el “doble engaño.” Un scrum superior que derrumba varias veces la formación porque quiere que el referí penalice al equipo más débil haciendo parecer que son los débiles quienes intencionalmente derrumban por las razones tácticas que describimos arriba. Y siempre está la posibilidad de una patinada accidental. Estén atentos a los pies. ¿Porqué no asumir que la patinada es adrede, como derrumbando un ruck? 

Qué cobrar – La importancia de la lógica 
Este documento trató el marco lógico que ayudará al referí a acertar si es que un scrum se derrumba. Pero a veces el referí se equivoca. Los jugadores se enfadarán si el referí penaliza al equipo equivocado. Pero es mucho peor si el referí cobra mal y encima está cobrando en forma ilógica. Esto podrá generar problemas ya que los jugadores penalizados sentirán que están ante un referí ignorante – por lo que la única manera que podrán tener control de la situación es manejándola ellos mismos, ilegalmente. 

En el mismo sentido, si el referí se equivoca pero los jugadores saben – ellos siempre saben – que el referí tomó la decisión lógica correcta, esto genera respeto. Sabrán que están siendo arbitrados por una persona que entiende el rugby, conoce la primera línea y se tomó el tiempo para aprender y entender lo que los jugadores intentan conseguir dentro del contexto técnico. 

¿Cuan fuerte debe ser la lógica si el resultado de la decisión genera cinco o tres puntos que determinarán el ganador? Muy fuerte. El respeto genera buena relación. Buena relación y buen manejo del juego. Buen manejo del juego lleva a un buen partido. Buen rugby. 

Entonces, el consejo es: 

• Conozca las reglas 

• Desarrolle el entendimiento 

• Observe cuidadosamente las acciones de los jugadores 

• Interprete, dentro del contexto 

• Maneje 

• Penalice al jugador identificable, o 

• Si no está seguro, cobre con lógica. 

