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Resumen

El presente documento se dirige a investigadores de Geometria Computacional.
Contiene propuestas de investigacion de diversa complejidad para la aplicacion de
la Geometria Computacional a la llamada Teoria del Futbol. Esta teoria postula que
el fatbol no es un juego, sino dos que conviven en una aparente unidad. Por un lado
existe el juego con baldn, visible para todo el mundo. Consiste en el manejo del
baldn, en la disputa por el balén asi como en los desplazamientos sobre el campo
hechos por atacantes o defensores en apoyo o detrimento de la jugada
intencionada. Se trata de la parte dificil del futbol. Por otro lado existe el juego de
marcaje , que por diversos motivos queda oculto. Este Gltimo es el principal objeto
de investigacion de la Teoria del Fatbol. Se trata del orden geométrico del juego al
cual se deberian atener los jugadores por pertenecer a la esencia del fatbol. El
juego de marcaje es la parte facil del fatbol. Sin embargo, se ve eclipsado por el
juego con balén. Por ello no es requisito para realizar los proyectos el ser aficionado
al fatbol: los desinteresados del fatbol estan libres de los prejuicios causados por la
contemplacién exclusiva del juego con balon.
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1 Problematica

Paralainvestigacion de la Teoriadel Futbol es adecuado considerar conjuntos de puntos en €l
plano bidimensional. Al contrario de la Geometria Computacional mas clésica, esredista
considerar un nimero de puntos finito. Mas exactamente se trata de dos conjuntos de puntos
(dos equipos), lo cual podriallevar a un bonita subrama de la Geometria Computacional con
problemas llamados algo asi como «closest opponents» 0 «k-nearest opponents» (ver parrafo
3.2.2).

1.1 Delo que se trata: La Teoria del Fatbol

LaTeoriadel Futbol investigala hipétesis de que el futbol no es un juego, sino dos que
conviven en una aparente unidad. Por un lado existe €l juego con balén, visible paratodo €
mundo. Consiste en el mangjo del balén, en ladisputa por € balén asi como en los
desplazamientos sobre el campo hechos por atacantes o defensores en apoyo o detrimento de
lajugada intencionada. Se trata de la parte dificil del fatbol. Por otro lado existe el juego de
mar caj e, que por diversos motivos pasa desapercibido. Este Ultimo es e principal objeto de
investigacion de la Teoria del Futbol.

Sirvalasiguiente analogia con la pintura artistica parailustrar dicha dualidad: La
perspectivalineal proporcionaun orden geométrico alos cuadros, que seriainconsciente y
torpe de no haber sido investigado cientificamente. Una perspectiva tosca e imperfecta produce
cuadros feos. De igual manera, un marcaje tosco e imperfecto produce partidos de futbol feos
devery jugar.

En los siguientes parrafos se resume brevemente la Teoria del Futbol. Para una presentacion
completa de ella constlltense los libros de su fundador (ver 4.1.1) asi como € web
www.soccer theory.com, publicado en variosidiomas.

1.1.1 El fundador de la teoria

La Teoriade Fatbol fue fundada por Don Ricardo Olivés Arroyo. El nacio en 1910 en
Valverde del Camino, en la provincia espafiola de Huelva. Pudo seguir practicamente desde los
comienzos toda la evolucion del futbol como jugador o espectador. Gracias a su capacidad de
generalizacion ha desarrollado una Teoria del Futbol cuya hipotesis es valida paratodas las
épocas del futbol. De profesién abogado, ha escrito en sus ratos de ocio libros sobre la Teoria
y la ha divulgado vehementemente en la comunidad futbolistica.

1.1.2 Eljuego de marcaje

El juego de marcaje es parte esencia del futbol. Consiste en reducir de manerainmaterial el
ataque colectivo de un conjunto de jugadores que se pasan € balon entre ellos a un ataque
individual. El juego de marcaje requiere un orden geomeétrico en el juego, a cual se deberian
atener estratégicamente los jugadores. El juego de marcaje esla parte facil del fatbol. Sin
embargo, se ve eclipsado por € juego con balén, que es de naturaleza tactica. Asi, enla
historiadel futbol ha quedado desapercibido por todos. Los métodos del juego de marcaje
fructificaban solo inconscientemente tras largos afios de experimentacién durante los partidos,
lo cual causd extensos periodos de incultura futbolistica.

1.1.3 La Regla del fuera de juego

Al futbol 1o reglament6 la experiencia. Innumerables partidos forjaron en € siglo XI1X las
simples reglas que definen el juego del fatbol. De todas | as reglas que fueron acogidas en €l
primer Reglamento de 1863 destaca por su carécter estratégico la Regla del fuera de juego:
«Un jugador esta en fuerade juego s se hallamas cerca de la linea de meta contraria que el
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bal 6n en el momento de pasarselo un comparfiero». Aungue nadie fuera consciente de ello, esta
Regla erafundamental parael juego de marcaje. De ella se deriva que los jugadores del equipo
en posesion del baldn no pueden pasarsel o a voluntad. Es una manerade reducir el ataque
colectivo a un atague individual, lo cua eslagraciadel juego de marcge (ver 1.1.2).

El fuerade juego original eramuy severo para €l equipo atacante. El portador del balén debia
luchar contra diez defensores para adelantarlo. A fin de suavizar la Regla, el Reglamento de
1866 contempl 6 una nueva definicién del fuera de juego: «Un jugador esta en fuera de juego,
s en e momento de pasarle e baldn un compafiero se halla méas cercade lalinea de meta
contraria que € antepenultimo adversario». Al contrario de la Regla original, esta nueva nunca
fue probada antes de ser reglamentada. Sus efectos en la manera de jugar tampoco se
estudiaron tedricamente. Su introduccién dio paso a unalargafase en la que se tuvieron que
descubrir atientas nuevos métodos convenientes para el juego marcaje.

En lasligas profesionales inglesas, unatrampadel fuera de juego muy perfeccionada restaba
atractividad a futbol, 1o que llevd en 1925 a quitar hierro ala Reglade fuera de juego: «Un
jugador estd en fuerade juego, s en e momento de pasarle e balén un compariero se halla méas
cerca de lalinea de meta contraria que €l penultimo adversario». Esta Regla esla que
sustancialmente todavia tiene vigencia en la actualidad. Igual que su predecesora, nunca fue
probada ni préctica ni tedricamente. De nuevo los futbolistas estuvieron condenados a
encontrar |os nuevos métodos adecuados al juego de marcaje a base de disputar muchos
partidos.

1.1.4 La estrategia

L a estrategia consiste en decisiones béasicas sobre laeleccion y el orden de las jugadas que son
vélidas paratodos los partidos y contra cualquier equipo adversario. Dalas soluciones para
encarar el planteamiento esencial de todo partido, que consiste en:

— marcar a cada atacante contrario cuando se defiende
— desmarcar a rematador y entregarle la pelota cuando se ataca.

L os métodos estratégi cos estaban influenciados decisivamente por |as Reglas de 1863 y 1866,

gue llevaron alos respectivos sistemas en equilibrio:

— LaReglade 1863 obligd a un sistema supeditado al baldn, €l sistema antiguo.

— A causadelaRegla de 1866 surgi6 un sistema supeditado a zonas en el campo, € sistema
clésico.

Tan solo cuando |os sistemas arriba mencionados se impusieron, 11egé a saber cada jugador su
tarea en €l juego. Cada uno conocia su posicion sobre el terreno. Defensay ataque estaban
ordenadas.

En 1925, la Regla del fuera de juego se transformd en la Regla que actual mente sigue vigente.
El sistema clésico perdié inmediatamente su validez. Un nuevo sistema moderno para afrontar
los retos estratégicos del juego aln no ha cristalizado en todos estos decenios. Ello se debe a
lo siguiente:

— LaReglade 1925 no tienerelevancia para € juego de marcgje, a contrario que sus
predecesoras.

— No se hace caso del juego de marcaje estratégico. El mundo futbolistico se concentraen el
juego con baldn, que es de naturaleza tactica. Al contrario de la estrategia, la tactica decide
pragméaticamente, segiin la jugada concreta.

Lafata de un sistema en la época moderna conduce a lainestabilidad. Muchos partidos
resultan insatisfactorios para jugadores y espectadores, mientras que algunos partidos salen
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bordados sin saberse el porqué. La Teoria del Futbol postula que en la época moderna ha de
abrirse paso tarde o temprano un nuevo sistema en equilibrio, como ya ocurriera anteriormente
en los casos del sistema antiguo y del clasico.

En d sistema antiguo, |os jugadores se fijaban al balon. En el sistema clésico se fijaban a zonas.
¢A gué se deberan fijar los jugadores en €l sistema moderno, todavia por llegar? La Teoria del
Futbol pretende demostrar que, en el sistema moderno, cada jugador se fijaa un contrario
diferente. Para confirmar esta hipétesis ha de ser investigada cientificamente.

1.1.5 Lainvestigaciéon

LaTeoriadd Fuatbol intuye el lado ordenador y geométrico del futbol. Los libros de Don
Ricardo Olivos Arroyo son un primer paso en ladireccion correcta. Mas la Teoriadel Fatbol
no podra dominar cientificamente € juego de marcaje sin la colaboracién de la Geometria
Algoritmica

1.2 Delo que no se trata

LaTeoriade Futbol revela que tras un cambio sustancial de la Regla estratégica transcurre un
largo periodo de tiempo antes de que los futbolistas [leguen a descubrir 1os métodos adecuados
para €l juego de marcaje. Dichos periodos son afios de incultura. Por este motivo no es Uil
paralainvestigacion del juego de marcagje €l analisis empirico de partidos jugados en fases de
incultura como las que todavia en la actualidad perduran.

Tampoco se trata de estudiar tactica, es decir las reacciones de | os jugadores durante €l
partido supeditadas al balon segln la situacion concretadel juego. La Teoriadel Futbol se
concentraen el estudio de la estrategia valida para todos |os partidos, por ser intrinseca a
juego mismo.

En las siguientes secciones se describen brevemente direcciones de lainvestigacion futbolistica
gue se basan mayormente en analisis empiricosy tratan de aspectos tacticos.

1.2.1 Analisis de jugadas

Se dedican enormes esfuerzos ala coleccién y andlisis cientifico de datos sobre partidos del
futbol. Para estos fines se acrecienta el uso de instrumentos multimediales. Por g emplo, la
seleccidn nacional francesa utilizd con éxito un sistema de andlisis multimedial 1lamado Amisco
parallegar a ser campeonadel mundo en 1998.

Para aumentar la eficiencia de los andlisis se ha desarrollado sistemas notacionales. Cabe
destacar aqui los trabajos de M.Hughes und I. Franks (ver 4.2.2).

Unasdlidatradicion tienen € andlisisy lamodelacion del fatbol mediante enfoques sistémicos.
Loslibros de Gréhaigney Castelo (ver 4.2.1) son Utiles introducciones a estos campos. Dichos
model os sistémicos utilizan en parte conceptos geométricos, como por gemplo el espacio de
juego (capa convexa) y los gjes de inercia de Gréhaigne o los calculos de la gravedad de
Winkler (ver 4.2.3).

1.2.2 Simulaciones, investigacion del trabajo de equipo

Aparte de los videojuegos de futbol cabe resaltar en € campo de las simulaciones la
competicion cientifica Robocup (www.robocup.org). Esta competicion internacional da
oportunidad alos investigadores de Inteligencia Artificial de estudiar robética asi como
model os de colaboracion mediante el jemplo préactico de partidos de ftbol. La competicion
tiene lugar en dos modalidades: juego con robots o pura simulacion en ordenador.
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En e campo de lainvestigacion de trabajo en equipo durante partidos hay que destacar las
aportacionesde T. Taki et al. (ver 4.2.2).

1.2.3 Teoria del juego segun J. von Neumann
Palomino et a. (ver 4.2.2) han investigado € futbol desde el punto de vistade lalégicade la
competencia, segun la Teoria del Juego de J. von Neumann. Postulan que el comportamiento
de un equipo depende del estado de juego (marcador, tiempo restante). Han construido un
correspondiente modelo matemético y lo han verificado con datos de casi 3000 partidos
jugados en ligas profesionales.

Esta interesante investigacion no tiene evidentemente relacion alguna con |os aspectos
geométricos del futbol.
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2 Condiciones marco

2.1 Finalidad de los projectos

L os proyectos tienen como objetivo el dar un fundamento geométrico-computacional ala
Teoriadel Futbol. Deben ayudar a demostrar o refutar la hipétesis de la Teoria del Fatbol.

2.2 Mandatarios

Mandatarios son |os estudiantes y demés investigadores de Geometria Computacional o
campos afines, que realizan |0s projectos como parte de sus programas de estudio o
investigacion.

2.3 Mandantes

El papel de mandante pueden desempefiarlo

— uninstituto académico de deportes

— unaingtitucion naciona o internacional de futbol

— www.soccertheory.com (research@soccertheory.com).

2.4 Beneficiarios

El beneficiario principal de estos proyectos es la comunidad futbolistica. No se puede dejar de
recalcar que, por motivos histéricos, € juego de marcaje ha permanecido siempre difuminado,
por lo gue muchos partidos de fitbol de todos los niveles han resultado insatisfactorios para
jugadores y espectadores. Los proyectos son pilares importantes de la Teoria de Futbol: como
fundamento geométrico-computaciona y como arma de divulgacién. Un categoriaimportante
de beneficiarios son los técnicos de futbol (entrenadores, profesores de fitbol) que por €l
momento siguen Unicamente e juego con baldn y modas tacticas.

2.5 Realizacién

L os proyectos se realizardn segin los usos y normas de calidad de los institutos de
investigacion y de lacomunidad cientifica.

2.6 Coordinacion

L os diversos proyectos seran administrados mediante |os canal es habitual es en la comunidad
cientifica. Ademas, www.soccertheory.com se ofrece ajugar un papel coordinador:

[0 convocando proyectos

[0 mediando entre mandatarios y mandantes

[ publicando el estado de |os proyectos

[0 publicando informes sobre proyectos

[0 manteniendo un forum.

Estas tareas de coordinacién deberan ser ef ecutadas tarde o temprano por uno 0 mas institutos
de investigacion que dediquen a este campo amplio espacio en sus programas de estudio. |deal
seria el mantenimiento de un sitio web www.soccertheory.org (analogo a www.robocup.org,
ver seccion 1.2.2) que cubririatoda la parte de investigacion cientifica, mientras que
www.soccertheory.com se ocuparia de la parte de divulgacion.
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3 ldeas para proyectos

L os proyectos se presentan por orden creciente de complejidad. Por conveniencia podran ser
combinados, ampliados o modificados.

3.1 Idea 1: Campo de juego interactivo

El resultado principa del proyecto «Campo de juego interactivo» es un campo de juego donde
se pueden visualizar 1os elementos fundamentales de la Teoria del Fitbol, o seadel juego de
marcaje. Este campo de juego se manipula en interaccién con € ordenador.

3.1.1 Finalidad y usuarios

Este programa gréafico sirve para

[ paravisualizar de forma dinamica situaciones de juego puramente desde € punto de vistade
laTeoriadel Futbol, o seadel juego de marcaje.

[0 como framework, para integrar en €l los resultados de otros proyectos.

El programa se pondra a disposicién
» como freeware, para popularizar la Teoriaded Fuatbol;
e COMO programa open source, para otros proyectos de investigacion.

3.1.2 Funciones y datos

El sistema administra dos equipos con un niimero cuaquiera de jugadores. El sistema dgja
escoger laRegla de fuera de juego: 1863, 1866, 1925 o ninguna. El sistema conoce las
correspondientes zonas de defensa asi como la zona activa. Para cualquier atacante sabe si éste
Se encuentra en esas dos zonas.

Un estado del sistema es una escena de juego, en lacual sefija
* laposicién detodosy cada uno de los jugadores de ambos equipos
* laposiciony posesion del balon.

Para cada jugador hay unavelocidad maxima de carrera. Cadatransicion a siguiente estado

significa que ha transcurrido un periodo de tiempo (por g emplo 10 segundos). A un nuevo

estado se pasa

» moviendo € usuario € baldn a una nueva posicion;

» moviéndose |os jugadores de ambos equipos, ya sea manuamente por € usuario, ya sea
automati camente después de un calculo del sistema basado en métodos de defensa o ataque
programados.

De utilidad podrian ser funciones para salvar escenasy animar series de ellas.

3.1.3 Interfaz de usuario

L os conocimientos de informatica de |os usuarios pueden variar ampliamente. Por €llo, €
interfaz de usuario debe de ser ergondmicamente apto. También debe posibilitar su uso en
varios idiomas.

L os siguientes aspectos deben ser visibles permanentemente o mediante facil acceso:

— zonaactual de defensa (seguin la Regla de fuera de juego escogida)

— Zzonaactiva actual

— El atacante estd en fuera de juego (en la zona de defensa)

— El atacante esta en lazona activa

— Circulo de movilidad de cada jugador (para un determinado periodo de tiempo).

Ademas podran ser visualizados aspectos correspondientes a otros proyectos como

8

No license: PDF produced by PSiill (c) F. Siegert - http://www.this.net/~frank/pstill.html



— lasfijaciones (emparegjamientos de marcaje, ver idea de proyecto nimero 2)
— €l grado de desmarque de cada atacante (ver idea de proyecto nimero 3).

El interfaz grafico permite al usuario desplazar jugadoresy balon. Le permite también de
comienzo elegir la Regla de fuerade juego asi como las estrategias de defensay ataque. Puede
propiciar latransiciéon de un estado al siguiente explicitamente mediante pul sacion de boton.

3.1.4 Portabilidad y extensibilidad

El programa debe poder ser g ecutado en ordenadores de institutos pero también en
ordenadores privados. El sistemadebe ser flexible y ampliable, afin de que puedan ser
integrados otros proyectos. Ello se puede garantizar mediante

[0 un sdlido modelo de clases

O laeleccién delibrerias, interfaces y lenguajes de programaci én estandar

[ el uso de patrones (patterns) de disefio como por jemplo € patrén de estrategia.

3.2 Idea 2: Estrategia de defensa

Laidea de proyecto «Estrategia de defensa» consiste en definir mediante estructurasy
algoritmos propios de la geometria computacional la estrategia de defensa postulada por la
Teoriadel Futbol. Debe dedicarse especia atencion ala estrategia del sistema moderno (propio
de la época a partir de la Regla de 1925).

3.2.1 Posicionamiento en relacién al par asignado

En e marcge del sistema moderno, cada jugador de campo tiene asignado un oponente. Para
marcar, € jugador se coloca més cercade lalinea de meta propia que € oponente asignado,
para poder enfrentarse a él. Se trata de investigar métodos adecuados que calculen las
posiciones Optimas (distancia, direccion respecto alalinea de meta). Soluciones posibles son:
— Lalinea que une jugador marcador y jugador marcado es perpendicular alalinea de meta.
— Lalineaque une jugador marcador y jugador marcado cruza el punto medio de la porteria.
— Ladistanciade marcaje es proporciona aladistanciadel contrario de lalineade meta, es
decir: Cuanto més lgjos esté e atacante de la porteria atacada, mayor serala distanciade
marcge.
— El posicionamiento depende de |la estrategia de ataque del contrario. Esto supone una
investigacion complegjaligada alaidea de proyecto niUmero 3.

3.2.2 Asignacién dinamica de las parejas

Laasignacion que estipula qué jugador marca a qué oponente podria ser decidida segun
proximidad y eficacidad (minimalidad) de desplazamientos. Ello abre e planteamiento de una
serie de nuevos problemas como por g emplo «closest opponents», «nearest opponent» o «k-
nearest opponents», que aportarian la solucion de la asignacion dindmica de oponentes en el
juego de marcaje.

3.2.3 Comparacion entre asignacion fija y dinamica de las parejas

En d sistema moderno, la manera méas simple de marcaje es que |os emparejami entos sean fijos
de principio afin de partido. Esta manera de marcar debe ser comparada en términos de
eficacia con € marcaje dindmico, sugerido en laseccion 3.2.2.

3.2.4 Abstracciones, comparaciones laterales

Aparte ddl futbol hay otros deportes de marcaje, como por gjemplo €l baloncesto o €
balonmano. Seriainteresante investigar desde la perspectiva geométrica-computaciona si
existen relaciones entre
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[1 zonas de acceso restringido (zona de fuera de juego, zona de meta)
[0 y emparg amientos
como medio de marcar a equipo contrario.

Otro aspecto secundario de la estrategia de defensa es € reflexionar s €l portero realizatareas
de marcaje de lamisma indole que los jugadores de campo. El se esfuerza en evitar el pase més
doloroso, €l pase alared de la porteria (=gol en contra). Sin portero habria muchos mas goles,
como se puede constatar en €l baloncesto. Se podria puesinvestigar si el portero «marca» en el
sentido que la Teoriadel Futbol daal término. ¢Significa marcar «poder oponerse al contrario
en su camino ala porteria» o también «evitar pases»?

3.3 Idea 3: Estrategia de ataque

Laidea de proyecto «Estrategia de atague» consiste en definir mediante estructurasy
algoritmos propios de la geometria computacional la estrategia de atague postulada por la
Teoriadel Futbol. Qué significa «desmarcar a rematador»? Qué significa «entregar la pelota al
rematador?». Debe dedicarse especia atencion alaestrategiadel sistema moderno (propio de
la época a partir de la Regla de 1925).

Base de la estrategia seria un grafo direccionado, con los jugadores del equipo poseedor del
bal6n como nodos. Los arcos entrantes serian las posibilidades de recibir €l balén. Los arcos
salientes serian | as posibilidades de entregar € bal6n. Estas posibilidades de pases se podrian
valorar. Casos extremos serian:

[0 «pase» ala porteria contraria con valoracion «infinita» (=gol)

[0 «pase» alapropia porteria con vaoracion «menos infinito» (=autogol).

Lavaloracién de los arcos entre dos jugadores contribuirian a calcular €l «grado de
desmarque», siendo asi mismo parametros las distancias alos contrarios y ala porteria.

De la estructura arriba indicada se desprenderia e método de atague, que revelaria qué
jugadores se deben desmarcar (aumentando €l grado de desmarque) y qué circulacion del balon
es Optima para conseguir un tanto. Para ello se podria considerar un cOmputo recursivo, con
éxitos parciales hastala metafinal: la consecucion de un tanto, de valoracion infinita.

L as consideraciones arriba mencionadas podrian dar lugar a una nueva definicion delazona
activa (donde son posibles |os pases (tiles para conseguir un tanto): subgrafo en vez de
rectangulo.

3.4 Idea 4: Abolicién del fuera de juego

Una afirmacién importante de la Teoria del Futbol es que la Regla de 1925, todavia en vigor,
no tiene ninguna relevancia estratégica. Esto significa que no juega un papel principal en €
juego de marcaje, a contrario de las Reglas predecesoras de 1863 y 1866. El objetivo del
proyecto «Abolicion del fuerade juego» seriael demostrar esta afirmaci dn geométricamente
comparando escenas de juego con y sin aplicacion de la Regla de fuera de juego.

3.5 Idea 5: Juego de tablero

Parailustrar y popularizar 1os resultados de |os demas proyectos se podria concebir un juego
de tablero basado en la Teoria del Futbol. Lo mas importante seria que €l juego sin baldn
(juego de marcaje) quedara en primer plano. El juego podria ser realizado como clésico juego
con tablero, figurasy dadosy también como juego de ordenador.
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4.3 Glosario

CONCEPTO EXPLICACION

atacante Jugador perteneciente a bando en posesion del balon.

atague Ordenacion de las jugadas para conseguir €l gol.

cultura Conocimientos adquiridos por 1os miembros un grupo humano
por experienciay mediante los cual es satisface sus necesidades
materialesy espiritualesy se ordenay organiza como grupo.

defensa Quien se opone alos contrarios sin baldn. En el sistema antiguo,
el balén. En & sistema clasico, € antepentltimo defensor. En €
sistema moderno, todos y cada uno de los jugadores del bando
sin balon.

defensor Jugador que se opone al contrario en pos del balon.

deporte Actividad que requiere fuerza o habilidad muscular para
conseguir lavictoria.

esguema Formacion arbitraria desde el punto de vista estratégico.

estrategia Decisiones fundamental es, tomadas antes del juego, sobre la
elecciony e orden delas jugadas. La estrategia nos ensefia a
crear ocasiones favorables para ser aprovechadas tacticamente.

fijarse Tomar como punto de referencia para colocarse en e campo.

ignorancia Ajenidad al grupo creador de la cultura.

inculto Perteneciente a un grupo gue todavia no ha desarrollado su

cultura.

investigacion cientifica

Estudio de una culturay descubrimiento de las causas de los
fendmenos aparecidos en lamisma.

juego Ordenacion de las jugadas dirigida a conseguir la victoria sobre
el bandorival.
jugada Tramo de gjecucion en un juego.

Linea de meta

Las lineas de meta delimitan € final del campo en su longitud.
Sobre cada linea de meta esta situada una porteria.

marcaje Procedimiento para transformar el ataque colectivo en un ataque
individual del portador de bal on.

plantear 1. Trazar o estudiar €l plan [de una cosa] para alcanzar el acierto
endla
2. Tratdndose de problemas o cuestiones, presentarlos,
proponerlos.

préctica Juego desordenado de las fases de incultura.

praxis Juego ordenado de las fases de cultura.

sistema Orden basado en ciertas leyes derivadas de un principio
fundamental.

tactica Decisiones tomadas durante la dindmica del juego. Latécticanos
ensefia a aprovechar las ocasiones favorables que creala
estrategia.

teoria Explicacién racional de un conjunto de fendmenos. Conjunto de
ideas que se abstraen en unos hechos ya demostrados.

zona activa Espacio por delante del balon.

zona de defensa Espacio que solamente puede pisar el portador del balon, detras

de lalinea de fuera de juego.
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