Stack Corto alla “Milanese”
Lo scopo di questo testo è di spiegare le regole che definiscono il Nostro stack milanese. In questa sezione, sono sviluppati seguenti punti: 
1. Ruoli,
2. Posizione dello stack,

3. Gerarchia di taglio, 
4. Il Flusso

5. Soluzioni per certe posizioni chiave
1. Ruoli:
Sulle 7 persone in campo, 3 tipi di ruoli sono definiti come segue:

· Portatori (handlers): sono i 3 che giocano i primi dischi (di solito i più difficili) perché hanno più esperienza con il disco e anche perché possono lanciare lungo come prima scelta: 2 sul disco e uno nello stack.
· Centri (Middles): sono i 2 generalmente veloci e con buone prese. Devono far guadagnare metri all’attacco e sono generalmente quelli che ricevono il secondo passaggio. La chiave per questa posizione è il timing.
· Punte o Lunghi (Deeps): sono veloci e atletici e il loro ruolo è segnare il punto. Senza fatica, devono saper offrire opportunità di lancio. Ancora il timing è la chiave.
I centri e le punte si devono dare un ordine. Ci sarà il centro #1 e il #2 e uguale per le punte. Il #1 parte per primo sull’aperto e il #2 sul chiuso a secondo dello schema.
[image: image1]Qui sotto è riportato lo schema di un attacco eseguito da #1, #2 e #3 i portatori, #4 e#5 i centri e #6 e #7 le punte.
Il flusso (flow) è anche quello che si vede su questo disegno: in pratica, se i tagli di #4, #5 e #6 sono stati fatti bene, al 100% con potenti cambi di direzione, e soprattutto al momento giusto, allora il gioco si sviluppa veloce e fluido.
Per ottenere questo risultato, ci vuole un timing perfetto da parte dei membri della squadra e un ordine predefinito, in modo da non creare confusione. Se, in qualche modo, il flusso viene fermato, perché un attaccante non riesce a smarcarsi, allora ci si riposiziona e si prova di nuovo, applicando magari un altro schema. 
2. Posizione dello stack:
E’ sempre molto importante formare uno stack pulito che lascia le 3 aree libere da persone ferme. Ci sono 3 posizioni del disco importanti da considerare a seconda della posizione del lanciatore (centro o su un lato del campo) e della difesa (forza centro o linea).
La lunghezza totale dello stack deve essere di 20 metri al massimo. Il primo uomo deve essere a 7-8 metri dal disco, per poter ricevere facilmente su un buco o a scavalcare.
· Lanciatore in centro:

La posizione è ideale (fig. 2) perché si possono raggiungere le tre zone libere senza molta fatica. Il dump è posizionato dietro il portatore del disco, a 3 metri per poter prendere un disco facile (3 soluzioni).


[image: image10.bmp]
· Lanciatore sul lato:

Quando il disco è sul lato dobbiamo considerare due situazioni a seconda che la marcatura sia centro (fig. 4) oppure linea (fig. 3). 
Quando la marcatura lascia aperto il centro, è da notare la posizione del dump che si mette a 45 gradi dietro il portatore del disco a 5 metri. Un passaggio nell’area aperta non dovrebbe essere troppo difficile, in particolare se viene l’ultimo uomo dello stack, marcato da dietro. Nel caso fosse necessario un dump, il lancio più facile ed efficiente è il lancio a banana a scavalcare il difensore.
Quando la marcatura lascia aperta la linea, ci si trova nella situazione ideale, poiché si cerca in tutti modi di bucare, sia con un dump con “giochino”, sia con un lancio nello spazio, swing, per il portatore dello stack. 
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3. Sequenza di discesa:
Avendo visto come si divide la squadra, ogni sottogruppo si distribuisce il compito di sapere chi parte per primo e chi per secondo. A seconda della chiamata iniziale, l’ordine della discesa seguirà questa sequenza: 
· Lato Aperto (fig. 5), chiamato con una parola che comincia con la “A”, (tipo Achille, Aperitivo…): inizia il gioco il primo centro dello stack (che non si trova necessariamente al primo posto, ma piuttosto all’ultimo) per prendere il primo disco. L’altro centro parte un secondo prima che il primo riceva il disco. Quindi, anticipando la presa del secondo centro, una punta parte per prendere il disco in meta. Nel frattempo, gli altri salgono per essere disposti nel modo giusto; solo una persona rimane dietro il disco per prendere il dump. In ogni caso, chi dà il disco si mette a correre subito per riposizionarsi nello stack.
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· Lato Chiuso (fig. 6), chiamato con una parola che comincia con una “C”, (tipo Carioca, Clessidra…): parte per primo il portatore dello stack e riceve il tiro a bucare del suo compagno. L’altro metodo è di giocare sul dump che può bucare subito con uno swing nella parte chiusa. Le mosse successive saranno del centro (il secondo, non l’ultimo uomo che è il centro che va sull’aperto) e della 2° punta che partiranno appena prima della 1° presa.
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· Lungo (fig. 7), chiamato con una parola che comincia da una “L”, (tipo Linux, Limbo…): una delle punte parte per ricevere un lancio lungo. Probabilmente non funzionerà perché la difesa avrà schierato un uomo per coprire il lungo. In questo caso, conviene che l’ultimo (#1) inizi il suo scatto perpendicolarmente allo stack, e faccia poi una finta verso il lungo di 2 o 3 passi, quindi torni verso il disco correndo lungo la sideline. Lo scopo è d’impegnare l’ultimo uomo. Nel frattempo, l’altra punta (#2) farà il suo scatto nel lato chiuso, e poi scatterà verso il lungo stando leggermente sul chiuso. Il primo taglio (#1) permette di impegnare l’ultimo difensore perché nel momento in cui l’attaccante fa la finta lungo e torna, il difensore non guarda più lo stack ed è il momento giusto perché l’altro (#2) parta.
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Nel caso in cui il flusso si ferma, tutti si rimettono in posizione e si riparte, però parte questa volta l’altro centro e lungo. La prima mossa deve essere quella di riportare il disco al centro del campo per poter avere le 3 scelte di gioco, aperto, chiuso e lungo. 
Nota bene:

Il modo in cui è fatto il taglio è molto importante. Ci sono globalmente 3 tipi di tagli che possono essere considerati (fig. 8).
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I tagli #1 e #3 permettono di avere più tempo e quindi di ottenere il flusso nel gioco in modo più facile perché allungando la distanza da percorrere, c’è più margine di tempo. Nel caso del taglio #2, se il lanciatore non è veloce abbastanza a girarsi e dare il disco o ha un secondo d’esitazione, allora l’attaccante dovrà rallentare e c’è un altissimo rischio d’intercetto. 
Per cui i tagli #1 e #3 devono essere utilizzati il più possibile, anticipando la partenza nel momento in cui il disco è lanciato. 
4. Il Flusso (Flow):
Per guadagnare metri con lo stack, la soluzione la più facile è di passare sul lato chiuso, perché la difesa è ovviamente tutta schierata sul lato aperto. In qualche modo, c’è un’autostrada che si deve prendere, però l’entrata non è facile da imbucare!

Partire direttamente sul lato aperto è più difficile, perché gli scatti e i cambi di direzione devono essere fatti veramente a 100%. Per ottenere il flusso, la partenza dell’attaccante deve essere perfetta, usando tutti trucchi possibili per lasciare il difensore dietro:

· Scatto a V,

· Osservare il difensore e partire quando si è distratto (guardando il disco),

· Scattare verso di lui in modo di fargli scegliere un lato dove girarsi per poi cambiare direzione.

Quando il disco è partito e cambia posizione, dal centro alla linea per esempio, lo stack deve cambiare angolazione per adeguarsi alla nuova posizione. Così una persona nello stack che non deve fare lo scatto subito, rimane attiva e cambia posizione. Questi continui movimenti destabilizzano i difensori perché devono sempre cercare la posizione migliore.

Questo può funzionare soltanto se il disco si muove velocemente (conteggio massimo a 3).

Per ottenere il flusso è necessario:

· Muovere velocemente il disco (la prima possibilità è la buona)

· Avere un buon timing

· Avere uno stack pulito

· Appena ci si è bloccato su una linea, cambiare il lato con un dump e swing.

5. Soluzioni per certe posizioni chiave:
· Uscire della linea:

Queste soluzioni sono molto importanti per ottenere un gioco fluido. Su una difesa a uomo che forza solo un lato, lo scopo della difesa è di mandare sulla linea il disco perché i passaggi avanti sono molto più difficili e perché le soluzioni sono meno. Uscire della linea con un “dump+swing” permette di guadagnare tanti metri e di offrire soluzioni varie. 
Il solo dump non è accettabile: se ci fossero soluzioni davanti al portatore, andrebbero certamente usate per uscire della linea; ma se non ce ne sono, si esce con il dump. Chi prende il dump, non deve pensare di poter risolvere quello che il suo compagno non è riuscito a fare. Il dump è il passaggio più intelligente, se seguito da uno swing che riapre il gioco.
Nel caso specifico A (fig. 9-a), quando il difensore lascia prendere il disco davanti, si deve provare a sviluppare la scelta del lato aperto: quindi l’ultimo uomo dello stack, un centro, verrà sul lato aperto. Se i difensori poachano, allora si riparte da capo, provando ad effettuare il dump e swing.
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· Soluzione in meta:

Quando ci si avvicina alla meta, la difesa è molto più aggressiva ed è di conseguenza più difficile segnare. Per questo è necessario definire alcune regole per poter segnare di sicuro con scelte facili ma efficaci. L’importante è mettere le persone giuste al posto giusto. Se una delle scelte è uno scatto sul lato aperto, è meglio mettere il più veloce per fare questo scatto, o scegliere il mismatch migliore.

Fondamentalmente, ci sono 2 approcci possibili alla soluzione in meta: Isolato (un passaggio solo) o 2 passaggi.
L’isolato corrisponde al taglio di una persona designata all’inizio. E’ importante sapere chi segnerà in modo che si possano fare anche finte con altre persone dello stack. Per esempio:
· Mosè (fig. 10): taglio a destra e sinistra dei 2 primi dello stack e il terzo arriva verso,
· Onda+nome (fig. 10b): Tutti partono sul chiuso e uno solo torna sull’aperto,

· DT11 o DT22 (fig. 10c): Doppio taglio sull’aperto, il primo è finto fatto da un middle (il primo numero indica se è il primo o il secondo), appena dietro parte un altro, un lungo (il numero indica se è il primo o il secondo). Questo deve essere fatto quando un difensore si trova sul lato chiuso, e quindi un difensore sul lato aperto deve marcare 2 attaccanti ed è su questo difensore che deve esser fatto questo giochino.
· 1 o 2: il primo o il secondo lungo parte a secondo di cosa viene chiamato, 1 o 2.
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Il gioco “a due passaggi” è più pratico, quando ci si trova sulla linea. Diverse possibilità sono praticabili:
· Dump e swing (fig. 11a).
· D16 ( tipo Dump & swing) (fig. 11b): 6 in stack, il primo finge la presa sulla linea, ma esce per prendere il dump. L’ultimo dello stack, scatta sul chiuso per prendere lo swing.

· D25 o D14: Variazioni sul dump & swing dove non sono il primo e l’ultimo che scattano ma il secondo e il penultimo per esempio.

· Dai e Vai (fig. 11c): 3 portatori in linea, 4 in stack, disco al centro al campo. Il primo passaggio è fatto al portatore sulla linea del lato aperto. Dai e vai in meta con lancio nello spazio. E’ importante che nessuno dello stack porti il suo difensore nell’area aperta, perché il lancio essendo fatto in anticipo, è facilmente intercettabile.
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L’importante per riuscire a segnare è:
1. Aver un piano semplice, facile da chiamare.

2. Sapere chi segnerà il punto in modo da concentrarsi su chi guardare.

3.  Se la difesa si adatta, conoscere alcune variazioni che permettono di risolvere senza intoppi.

4. Avere sempre il dump disponibile per azzerare il conteggio nel caso non funzionasse il piano.
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Il difensore marca avanti.








Prendo il dump dietro e FACCIO LO SWING!
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Il difensore impedisce il dump dietro.





Prendo avanti e guadagno metri!





Caso C:


Il difensore è bravo, riesce ad impedire il lancio





Swing diretto al terzo portatore (lancio nello spazio).
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