4.3 Il cane 

Lasciare il minor numero di persone nello spazio di campo più ampio possibile rende sempre molto più semplice il gioco d’attacco. Lo scopo di queste 2 particolari tattici (il cane e la box) è di lasciare quasi tutto il campo a disposizione di soli 3/4 giocatori.

All’inizio ci sarà molto più spazio libero in profondità (vicino e dentro la zona di meta avversaria), per cui, se è possibile, è bene sfruttarlo subito. Con lo svilupparsi del gioco la situazione si dovrebbe equilibrare. Fondamentale per la riuscita dei 2 schemi è che buona parte dei giocatori sia in grado di effettuare lanci lunghi.
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4.3.1 Disposizione iniziale e requisiti dei ruoli 

Portatori (1-2-3): si dispongono quasi in linea orizzontale (i 2 senza il disco devono stare un paio di metri dietro la linea del disco); almeno uno dei portatori deve saper effettuare lanci abbastanza lunghi.

Isolato (7): si dispone sulla linea laterale, nel lato chiuso, a pochi metri dalla linea dei portatori (circa 5 m).

Cani (4-5-6): si dispongono quasi in linea orizzontale all’altezza della linea di metà campo; è importante che 5 e 6 stiano molto larghi, quasi sulla linea laterale.

4.3.2 Modalità di gioco

Lo sviluppo del gioco dipende fondamentalmente dai movimenti dei 3 cani; essi correranno verso il disco o in profondità a seconda della posizione dei rispettivi difensori.

La regola di base per i movimenti del cane è la seguente: chi è marcato da dietro va verso il disco, chi è marcato da davanti va lungo in meta.

Durante lo svolgimento del gioco i cani si muoveranno sempre “a pendolo”, lunghi fino quasi in meta, indietro fino quasi al portatore, avanti ancora verso la meta (movimento sbagliato: i cani vanno avanti 5-10 m e poi tornano indietro altri 5-10 m, oppure restano fermi; non otterranno mai l'effetto desiderato). In questo modo ci si troverà sempre in una situazione in cui almeno 1 giocatore sta venendo incontro al disco e almeno 1 sta andando lungo. Il ritmo del gioco, una volta che i portatori hanno passato il disco ai cani, sarà: 1 cane con il disco, 1 cane che va incontro, 1 cane che va lungo.

Nell'esempio in FIG2, mentre 5 andrà lungo, 4 e 6 potranno andare incontro (4 e 6 però non devono fare questo movimento nello stesso momento!)

I portatori dovranno sempre avvicinarsi all’azione, rimanendo però ad una distanza tale da lasciare spazio ai cani di giocare da soli in tutto lo spazio di campo rimanente; devono servire solo per l’eventuale dump in caso che l’azione dei cani si dovesse bloccare (vedi movimenti di base dei portatori)

Il compito dell’isolato (7) è di portare lontano dall’azione di gioco il suo difensore. In particolari situazioni di gioco può partecipare attivamente all'azione. Esempi: quando un cane inizia ad essere stanco, l'isolato può inserirsi al suo posto; quando i cani finiscono per trovarsi tutti molto vicini al disco e si libera un corridoio lungo, l'isolato può correre verso la meta per ricevere un lancio lungo; quando il suo difensore fa poach in mezzo al campo (vedi difesa con poach e FIG7), l'isolato è libero di ricevere il disco dai portatori.
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4.3.3 Azioni tipo

Vediamo ora come dovrebbe essere la nostra azione ideale:

-A) FIG2 - 5, che è marcato da davanti, parte subito lungo e 3 gli lancia il disco scavalcando tutta la difesa; non è fondamentale che il disco arrivi in meta, l’importante è che 5 guadagni molto campo.

-B) FIG2 - 4 (oppure 6, come già detto prima), che è marcato da dietro, corre incontro ai portatori, mentre 5, che è marcato da davanti, è andato lungo.

FIG3 - 4 riceve e guarda dove si trova 5; se 5 è ancora libero in profondità, gli lancia il disco lungo.

FIG4 - se 5 ha fatto un cambio di direzione e sta tornando indietro, 4 può lanciare corto a 5 (A) o lungo a 6 che nel frattempo è corso verso la meta (B).
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FIG5 - 5 è tornato indietro ma non è riuscito a ricevere, mentre 6 non è riuscito a smarcarsi in profondità; 5 cambia ancora direzione e va lungo, mentre 6 cambia direzione e va incontro (movimento a pendolo di 5 e 6); 4 può dare a 5 lungo (A), a 6 corto (B) oppure un dump ai portatoti che seguono sempre l'azione (C); nell'ultimo caso i cani tornano a posizionarsi come nella disposizione iniziale.

Attacco ideale:

Se durante una partita si riesce a effettuare un buon numero di lanci lunghi (questo è il primo scopo della tattica cane), allora la difesa cercherà di adattarsi lasciando un pò più di spazio agli attaccanti che vanno incontro al disco. Alternando il gioco sui lunghi con il gioco sui corti, l'attacco riuscirà sempre ad avanzare in maniera abbastanza fluida, raggiungendo il suo obiettivo.

ATTENZIONE

Come già in precedenza spiegato, la scelta dei cani che vanno lungo e che vanno incontro al disco dipende esclusivamente dalla disposizione assunta dalla difesa: chi è marcato da dietro va verso il disco, chi è marcato da davanti va lungo in meta.
Nelle situazioni di gioco fin qui analizzate il lavoro svolto da 4 poteva essere allo stesso modo svolto da 6; basterà una parola, uno sguardo o il semplice affiatamento, per fare in modo che il movimento dei due attaccanti non sia identico e simultaneo.

Il discorso vale anche nel caso in cui 2 cani siano marcati da davanti ed 1 solo da dietro (FIG1 - 5 e 6 potranno andare lunghi, mentre 4 andrà incontro).

4.3.4 Difesa e contromosse in attacco

- Modo semplice

Difesa - Il modo migliore di difendere sui cani è che i rispettivi difensori effettuino molti switch (scambio di marcatura tra due difensori). In particolare un difensore marcherà da dietro e si occuperà di controllare gli scatti in profondità, mentre gli altri due marcheranno da davanti e si occuperanno degli scatti incontro al disco (FIG6A). Questo vale indipendentemente dal tipo di difesa utilizzato: centro, solo destra o solo sinistra.

Contromossa in attacco: i difensori difendono facendo molti switch; se i portatori continueranno con pazienza a girare il disco e se i cani continueranno a muoversi "a pendolo" (cercando di portare i difensori che marcano da davanti in una situazione di inferiorità numerica), prima o poi verrà commesso negli switch un errore che si dovrà sfruttare innescando il gioco dei cani come da azione tipo.
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E' sempre buona norma per i cani cercare di tenere lontani i difensori tra loro (per esempio stando molto larghi), in modo tale da rendere più difficili gli swicth.

Difesa - La difesa può scegliere anche di difendere da dietro con 2 giocatori e da davanti con 1 solo (FIG6).

Contromossa in attacco: 2 cani andranno incontro al disco contemporaneamente in modo da trovarsi in una situazione di 2 contro 1; se i cani staranno abbastanza distanti tra loro, uno dei due risulterà sicuramente libero di ricevere (FIG6B).

- Difesa con poach

Difesa - I precedenti concetti sulla difesa sui cani rimangono validi. Il difensore dell'isolato si andrà a piazzare nel mezzo della zona aperta cercando di coprire i passaggi sugli attaccanti che vengono incontro al disco (FIG7).

Contromossa in attacco: si deve cercare di sfruttare l’isolato che è stato lasciato solo; i cani che vanno incontro al disco possono anche proseguire la corsa fino all’altezza dei portatori; la cosa importante rimane sempre cercare di muovere i difensori per indurli in un errore durante gli switch e i poach.
CONCLUSIONI

Il modo più efficace per la difesa di difendere contro la tattica del cane è di effettuare molti switch. I cani dovranno fare in modo di rendere tali switch più difficili possibili (seguendo quanto detto prima). L'equilibrio si spezzerà a favore dell'attacco solo se riuscirà a conservare il possesso del disco fino a che uno switch non sarà sbagliato dalla difesa.

