2.8 Difesa Semaforo

Queste dispense sono una serie di appunti sulla difesa da un lato solo (anche detta semaforo"). Anche queste dispense sono nate perche' mi sono trovato a spiegare le stesse cose tante volte a tanta gente, e quindi e' piu' comodo scriverle e fotocopiarle che ripeterle in continuazione.

Ovviamente questo e' quello che so io, ognuno e' liberissimo (anzi, incoraggiato) di apportare modifiche e miglioramenti a questo documento. Fatemi sapere cosa ne pensate (peldi@ultilinks.com). Ho scelto di descrivere la difesa a destra perche' e' quella piu' efficace nel sud d'Europa, dove c'e' poco vento e sono comuni i lanci rovesciati hammers). Facendo lanciare a solo a sinistra un rovesciato bucherebbe la marcatura, mentre facendo lanciare solo a destra il rovesciato e' praticamente inutile, in quanto e' dalla parte libera, la stessa di un lancio dritto.

Tutti questi discorsi si basano sul fatto che la maggioranza dei giocatori sono destri, nel senso di non-mancini. Vedi dopo su come marcare i mancini.

Una difesa solo da un lato puo' essere anche utile in condizioni di vento laterale. In questo caso e' preferibile far lanciare nella direzione del vento, per cerchare di forzare l'attacco ad un lancio fuori dal campo.

Detto questo, e' ovvio che tutto quello che e' descritto in seguito e' valido anche per una difesa solo a sinistra, basta rovesciare il tutto.

2.8.1 Nozioni di base

Difendere da un lato solo vuol dire cercare di schiacciare l'attacco avversario il piu' possibile su una linea, in modo da restringere la parte di campo in cui gli avversari possono scattare.
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A sinistra si vede quanto spazio viene lasciato libero con una difesa al centro (FM: Forcing Middle).

Nella figura a destra si nota invece come lo spazio di gioco per l'attacco viene ridotto ad ogni passaggio. 

- Difesa sul giocatore con il disco.

In questa difesa e' fondamentale difendere bene la persona con il disco in mano. Farsi bucare e' pericolosissimo, in questo caso, l'attacco potrebbe per causa vostra avere vita molto facile. (vedi disegno qui a destra).
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I propri compagni di squadra, aspettandosi uno scatto nella parte libera (in grigio), saranno tutti in ritardo sugli scatti verso sinistra degli attaccanti, che potranno ricevere e rilanciare subito, in rapida (e dolorosa) sequenza.

Tanto per cominciare, bisogna tenere sempre in mente da che lato si e' deciso di marcare. Per semplicita' si puo' decidere un lato all'inizio della partita e mantenerlo per tutta la partita (per esempio il Cota Rica fa lanciare sempre e solo a destra ormai da anni). Questo solleva i difensori da un notevole sforzo mentale. Essi potranno quindi concentrarsi su altre cose piu' difficili.

Se avete problemi a distinguere la destra dalla sinistra (non e' poi cosi' raro), un trucco e' prendere dei punti di riferimento al di fuori del campo. Per esempio, in America e' molto usato chiamare Home o Away, cioe' Dove-ci-sono-i-nostri-zaini-etc.-etc. o Dove-non-c'e'-niente/ci-sono-gli-avversari.

In Olanda si chiama Tash o Baumann, cioe' Casa o Alberi. A Rimini dei tedeschi chiamavano Venezia e Brindisi (un po' estremo).

Per non farvi bucare, mettetevi completamente da un lato, praticamente perpendicolari al giocatore con il disco. Tenete le braccia ben aperte e state il piu' possibile vicino al lanciatore (al limite del fallo, cioe' un disco di distanza, 30cm). Dovete fargli sentire la vostra pressione, lui deve pensare: "Cazzo questo non lo buchero' mai, mi tocca lanciare dove lui vuole che io lanci".

- Difesa sugli altri attaccanti.
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Se il difensore sul giocatore con il disco fa bene il suo lavoro, potete stare certi che il vostro uomo cerchera' di ricevere il disco nella (pur striminzita) parte libera, lungo la linea (in grigio nelle figure precedenti).

Forti di questa convinzione, mettetevi fra il giocatore e la parte libera, in modo da anticipare (e scoraggiare) il suo scatto.

Se state marcando un attaccante vicino al disco, non lasciategli troppo spazio perche' un buon lanciatore cerchera' di bucare con un inside-out o un appoggino, e quindi dovete essere pronti ad intercettare tale lancio.

Se marcate l'ultimo lungo ricordatevi di stargli dietro, perche' magari il lanciatore in difficolta' cerchera' di sparare un lancione (huck), e quindi dovete essere pronti.

Se marcate un centro lasciategli un paio di metri dalla parte coperta, in modo che quando lui scattera' verso di voi sarete pronti a scattare davanti a lui.

L'unica cosa che dovete tenere a mente e' questa: "Il bastardo non riuscira' a fregarmi e prendere il disco nella parte libera".
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Ovviamente contemporaneamente l'attaccante vi guarda e pensa: "Ora ti faccio una finta dalla parte coperta, tu mi segui come un allocco, poi io cambio direzione e vado bello bello a prendere il disco lungo la linea, mentre tu mi insegui arrancando e forse imprecando".

E qui c'e' la nozione piu' importante nella difesa dalla parte libera: il principio del pantografo. Come un pantografo replica in parallelo quello che voi disegnate, cosi' voi dovete replicare i movimenti dell'attaccante che state marcando (nella figura a fianco voi siete il pallino nero).
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La cosa fondamentale e' che voi rimaniate SEMPRE alla destra dell'attaccante, non deve mai succedere che la vostra traiettoria si incroci con quella dell'attaccante (fig. a dx).

Esempio 1: finta e scatto verso la meta.
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Comportamento SBAGLIATO: L'attaccante (in bianco) e' giustamente alla vostra sinistra. Quando fa una finta nella parte coperta voi lo seguite (ci cascate), lui si gira e vi supera. Come si vede dalla figura alla fine l'attaccante e' alla vostra destra (o davanti a voi). Insomma, puo' ricevere tranquillamente dalla parte libera.

[image: image9.png]v e



Comportamento CORRETTO: Quando l'attaccante fa la finta dalla parte coperta, lasciatelo andare (ma non troppo), perche' tanto lo sapete che non potra' ricevere da quel lato. Quando lui girera' voi avrete due metri di vantaggio e sarete pronti a coprire la parte libera.
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Esempio 2: finta e scatto verso il disco (tipo corrone col twist).

[image: image12.png]


Comportamento SBAGLIATO: L'attaccante fa un twist verso la meta, voi vi avvicinate, lui gira e vi scatta davanti.
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Comportamento CORRETTO: Se il vostro uomo e' vicino al disco, siete praticamente sicuri che non partira' lungo (se lo fa chiamerete uno switch). Quindi non cascate nella finta, stategli paralleli e sempre tra lui e il disco.
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Esempio 3: scatto ad L.
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Comportamento SBAGLIATO: L'attaccante vi supera di potenza e va a prendere il disco.
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Comportamento CORRETTO: Se state marcando uno piu' veloce di voi, stategli un po' piu' lontani (piu' vicini al disco). Quando lui partira' verso il disco farete in tempo a coprire, e lui dovra' cambiare scatto.

RICORDATE:

Se il vostro uomo riceve dalla parte coperta e' colpa di chi marcava l'uomo con il disco (si e' fatto bucare).

Se invece il vostro uomo riceve dalla parte libera la colpa e' tutta vostra.

Quale di queste due possibilita' preferite?

2.8.3 Contromosse in attacco
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Questa difesa, se fatta bene, puo' mettere in seria difficolta' anche le squadre piu' forti. Una volta che si e' sulla linea gli spazi per giocare sono molto stretti, e' quello che si dice "giocare in un fazzoletto".

- Ribaltare.

Quando si arriva sulla linea la parte libera e' molto stretta. 
Con un dump al centro del campo si perdono pochi metri e si ricrea molto spazio nel quale scattare.

Per poter dare tale dump e' importante che non ci siano altre persone dietro all'uomo con il disco (ed i loro marcatori).

L'idea di base e' di creare spazio, allargare la parte libera. E' come quando bisogna snodare un nodo molto incasinato: allargare le maglie per capirci qualcosa. 
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- Il giochino.

Il giochino e' un modo per ribaltare o andare avanti lungo la linea. Si fa quando si e' proprio schiacciati sulla linea e lo spazio e' poco.

Per partire con il giochino un attaccante si mette in linea con l'uomo con il disco dalla parte opposta del campo. 
A questo punto deve far sapere a tutti che sta per fare il giochino, quindi lo urla forte: "Faccio il giochino! faccio il giochino!". 
E' importante che lo senta l'uomo con il disco perche' sapra' cosa aspettarsi, ma soprattutto lo devono sentire gli altri attaccanti perche' devono smettere di scattare e dare la precedenza al giocatore che fa il giochino, lasciandogli lo spazio necessario.

Il giochino ha tre varianti:
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A) FINTA E DUMP
L'attaccante si mette nella posizione iniziale (1), urla "Faccio il giochino!" e scatta veloce verso il suo compagno con il disco. Quando gli e' abbastanza vicino (2-3 metri) fa una finta (tipo twist) verso la meta e poi scatta indietro per un dump per ribaltare. Ricevera' il disco un po' indietro pero' avra' allargato la parte libera e guadagnato altri 10 secondi per lanciare. 

A) FINTA E AVANTI 

La partenza e' uguale al caso precedente, pero' al momento della finta si possono fare due cose:

1. superare il proprio marcatore di potenza ed andare a prendere il disco sulla linea, verso la meta;

2. fare una finta molto convincente verso il dump, poi cambiare direzione e passare dietro al proprio marcatore, che dovra' girare su se stesso ed inseguirvi.
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In entrambi i casi e' importante che il tutto sia veloce, e che il passaggio lungo la linea sia parallelo alla linea (anzi, magari anche fuori dal campo a rientrare), in modo che il difensore non possa arrivarci. 
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C) REGALO:

Questo e' un caso piu' raro ma comunque utile da sapere.

Se il vostro marcatore ha capito che farete il giochino (per esempio se ci e' cascato gia' piu' volte), puo' decidere di poachare molto per essere in anticipo (1).

Voi vi accorgete di questa situazione ed urlate al vostro compagno con il disco: "Regalo! Regalo!"

E scattate lungo la linea opposta a quella dove c'e' il disco. Il vostro compagno potra' quindi ribaltare completamente il gioco con un bel rovesciatone (o analogo), e la loro difesa sara' completamente da ricostruire.

Il vostro difensore pensava di essere furbo ed invece vi ha fatto un bel... "Regalo".

2.8.3 Nozioni avanzate 

  I seguenti trucchi possono sembrare difficili a prima vista, ma sono fondamentali per una buona riuscita della difesa a destra. Solo quando ogni giocatore conosce e riesce a mettere in atto tutti i seguenti accorgimenti la difesa a destra e' davvero efficace. 

- Ingolosisci!

Questo trucchetto serve per portare l'attacco verso la linea che si sta schiacciando (in queste dispense la destra). L'idea e' quella di lasciare libero il passaggio verso la destra (come da figura).

Se state marcando un giocatore che e' all'altezza del disco (o anche piu' indietro), fermo nella parte che voi volete rimpicciolire, staccatevi e poachate a braccia ben aperte.

Facendolo otterrete due ottimi risultati:

1) bloccherete il lancio verso gli attaccanti che vengono verso il disco dalla parte libera (oppure aiuterete il vostro compagno a marcare l'isolato);

2) ingolosirete il lanciatore a fare il passaggio al vostro uomo (libero). Ed una volta che questo succede, scatta la trappola (in figura): correrete a marcare il vostro uomo schiacciandolo sulla linea. Questa e' la situazione piu' difficile per l'attacco, e quindi tutti i vostri compagni faranno ora uno sforzo in piu' per sfruttare al meglio questa situazione (cioe' difenderanno con i denti!).
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Bisogna soprattutto stare attenti a bloccare il dai-e-vai (vedi par. 2.3.2).

 

- Aiuto! / Chiudi!

Questo e' forse il trucco piu' importante, se tutti i difensori lo sanno fare l'attacco sara' in seria difficolta'. E' qui che si capisce come l'ultimate sia un vero sport di squadra, in cui ognuno lavora anche per gli altri.

Cosa e' successo: l'attacco e' schiacciato sulla linea (bene), pero' il vostro uomo vi ha in qualche modo battuto e sta scattando dalla parte libera, per un passaggio in avanti (male).

In figura e' mostrato uno scatto tipico da dai-e-vai, pero' la stessa situazione si puo' verificare se l'attaccante sta facendo il giochino, o anche per un semplice scatto dalla meta verso il disco, nel quale non avete fatto bene il pantografo.

Cosa dovete fare: Qui dipende da voi. Se potete cercate di raggiungere il vostro attaccante e magari intercettare in tuffo da dietro (buona fortuna), se invece (caso piu' normale) siete veloci come (o meno) dell'attaccante che state inseguendo (vi ha fregato il bastardo), chiedete "Aiuto!" (oppure "Chiudi!") al vostro compagno che marca l'uomo con il disco. Urlatelo forte in modo che vi senta e possa reagire subito.

Se marcate l'uomo con il disco e sentite "Aiuto!": dovete reagire IMMEDIATAMENTE! Cambiate marcatura per un secondo, ovvero coprite anche la linea. 

Non c'e' neanche bisogno di muovere i piedi, basta che spostiate il peso sulla gamba destra (piegandola) ed allunghiate il braccio destro il piu' possibile. E' un movimento che si fa in mezzo secondo e con poca fatica. Se fatto al momento giusto (quando il vostro compagno e' in difficolta'), blocca completamente l'attacco, dando il tempo al vostro compagno di recuperare. Passato il secondo (ed arginato il pericolo), tornate nella posizione originale. Magari il vostro compagno quando avra' recuperato vi urlera' "OK!" o "Schiaccia di nuovo!".

Comunque non rimanete mai in questa posizione abbastanza a lungo da permettere al lanciatore di fare piede perno e bucarvi. 

- No dump!

Questo e' un'altro trucco basato sulla comunicazione fra voi ed il marcatore dell'attaccante con il disco.

Cosa e' successo: il vostro uomo e' andato dietro al disco per un dump, e voi siete dall'altra parte (per vostra scelta, avete preferito concedergli il dump sul giochino per esempio, oppure lo avete marcato bene durante un corrone e voi non lo avete seguito fino a dietro al disco).

Sebbene spesso convenga stargli vicino e marcare il dump, a volte voi ed il vostro compagno potete fare questo trucchetto. Un caso buono, per esempio, e' quando il lanciatore e' vicino alla linea ed il vostro uomo e' andato a prendere il dump vicino alla linea (come un idiota, ndr). Cosa dovete fare? dite al vostro amico: "No dump!". Se siete sul disco e sentite "No Dump!": sorridete compiacendovi di essere cosi' esperti, e spostatevi (fate due passettini) dietro all'attaccante con il disco (vedi figura). Questo puo' sembrare innaturale (siete dalla parte sbagliata), ma se lo fate e' perche' qualcuno vi ha fatto capire che davanti siete ben coperti. Ancora una volta avete bloccato il loro attacco. Se l'attaccante riesce a dare il dump (sara' lungo la linea), fate subito switch! Quindi chi marcava il lanciatore va di nuovo a marcare l'uomo con il disco, mentre voi che poachavate marcherete quello che ha appena lanciato (che vi verra' fra le braccia per togliersi dalla parte libera).

- Marcare gli ultimi 2 a zona.

 Anche questo trucco si basa su una forte comunicazione fra i difensori. Lo fanno i marcatori degli ultimi due attaccanti (le loro "punte"). Il piu' alto dei due difensori dice all'altro: "Staccati pure, ti tengo anche il tuo". Oppure il piu' veloce dice all'altro: "Tienimi il mio un attimo, io vado ad intercettare, tu aiutami ok?"

Ed e' proprio quello che succede. Se il disco e' lontano dalla meta, per alcuni passaggi e' difficile che le punte ricevano il disco, quindi un giocatore puo' marcarli entrambi. Bisogna che il difensore sia alto, per prendere gli eventuali lancioni (in inglese huck).

 E' importantissima la comunicazione, perche' il difensore che si e' staccato vi da le spalle (guarda verso il disco), e quindi non si accorge di quando parte uno scatto dal fondo. E' compito del difensore lungo di avvisarlo*: "Occhio che arriva a sinistra!" per esempio. Il giocatore che si e' staccato, infatti, dovra' fermare lo scatto (che sara' tipo un pescatore) verso il disco, indipendentemente da quale delle due punte lo effettui.

Un modo per bloccare questo accorgimento della difesa e' di far scattare entrambe le punte contemporaneamente verso il disco, uno da un lato e uno dall'altro. Se i difensori non sono attentissimi e pronti puo' darsi che vadano a marcare lo stesso giocatore, e quindi l'altro sara' libero (almento per qualche secondo). 

- Stringere a 7.

Se la difesa mette in atto tutti i trucchetti visti fino ad ora spesso il conto (stall count) sara' spesso alto (tipo a 7). Il lanciatore medio, avendo solo 3 secondi per lanciare, si innervosisce, o comunque e' in una situazione difficile. Se la difesa stringe i denti e non concede piu' nulla (vuol dire per esempio che se stavate poachando su un dump correte a marcarlo stretto), ci sono buone possibilita' che il conto arrivi a 10 (e per loro e' uno smacco), o che il lanciatore sbagli un lancio forzatamente difficile.
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* O anche dei giocatori fuori dal campo (in inglese, quelli sulla sideline). Dato che non stanno giocando, possono infatti concentrarsi sulla tattica e dare consigli ai giocatori, in certe situazioni. L'importante e' che tutti siano d'accordo sul da farsi e che non si parli tutti insieme. Spesso e' meglio se una persona che e' fuori si concentra su un solo giocatore del campo: "Tizio ascolta solo me, ti aiuto io!".





