4.2 Isolation

Lo scopo di questa particolare tattica è di lasciare enormi spazi aperti nel campo, in modo da facilitare lanci e prese “1 contro 1”. E’ un gioco che richiede grande pazienza (si fa sempre il passaggio più facile) e grande ordine (ognuno deve sapere quando e come muoversi).

L’isolation si può giocare con diversi moduli, il 3-1-3 con le punte a V, il 3-1-3 con le punte in linea, il 4-1-2 con solo 2 punte e un portatore in più.

Analizziamo principalmente il modulo utlizzato dal Cotarica e dalle Tequila Boom Boom.

4.2.1 Isolation (3-1-3)

- 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 precisi (anche sul lato chiuso).

Isolato (4): si dispone nel mezzo a pochi metri dalla linea dei portatori (circa 5 m).

Punte (5-6-7): 6 e 7 si dispongono sui coni, mentre 5 si dispone nel mezzo a circa 5 metri da loro (è importante che arrivino in posizione il più velocemente possibile).
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- Modalità di gioco

Lo sviluppo del gioco dipende dal movimento dell’isolato e quindi da come viene marcato dal proprio difensore.

La regola di base per i movimenti dell’isolato è il seguente: se è marcato da dietro fa qualche passo indietro (non di corsa!) per guadagnare ulteriore spazio e poi va incontro al disco (FIG.2); se è marcato da davanti fa qualche passo avanti (non di corsa!) per guadagnare ulteriore spazio e poi va lungo a prendere un lancio a scavalcare (FIG.3).
A questo punto comincia il gioco delle punte.

- Azioni tipo

Si dovrebbe fare punto con pochi passaggi: in genere 3-4, ma a volte anche solo 2!

Se l’isolato riceve andando incontro al disco, parte 5 perché è il più vicino (5 parte prima che l’isolato abbia il disco in mano!). Quando 5 sta per ricevere partono 6 e 7 uno incontro e uno in meta; 5 potrà lanciare a 6 o a 7 (FIG.4).

Se l’isolato riceve lungo, parte 6 (oppure 7, a seconda di chi è marcato peggio e di quanto è libero 5 anche per un eventuale lancio nel lato coperto), perché l’isolato risulterebbe ormai troppo vicino a 5, che deve girare largo e andare verso la meta (6 o 7 parte prima che l’isolato abbia il disco in mano!). Poi ci si trova in una situazione analoga a quella vista prima, con 5 lungo in meta e 7 che va incontro (FIG.5).
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Non si deve aver fretta di dare il disco all’isolato. Se questo fa un movimento e non riesce a ricevere, i portatori potranno tranquillamente girarsi il disco (cercando quanto più possibile di giocare dal mezzo), aspettando che l’isolato recuperi la posizione e parta da fermo per un nuovo movimento (l’isolato torna in posizione, si ferma e poi si ricomincia con una delle due tattiche descritte, senza continuare a correre di continuo!).

Una volta arrivato il disco all’isolato i portatori dovranno semplicemente seguire l’azione senza avvicinarsi troppo al disco; in questo modo non porteranno i propri difensori nel mezzo dell’azione e potranno prendere un eventuale dump se l’azione non dovesse proseguire come descritto prima. In quest’ultimo caso, effettuato il dump ai portatori, l’isolato dovrà rimettersi a posto e ricominciare lo schema, mentre le punte, se la distanza tra loro e l’isolato si è ridotta, si allontanano ancora un po’ (anche un po’ dentro la meta).

Quando il gioco arriverà alle punte, il disco sarà ormai abbastanza prossimo alla linea di meta. Gli attaccanti si muoveranno uno incontro al disco e uno in meta in modo da creare la situazione più favorevole per segnare il punto; l’isolato sarà la valvola di sfogo per il dump. Non esistono dei movimenti precisi per le punte una volta arrivati vicino alla meta, ci si deve adattare alla situazione giocandosi un “2 contro 2” o ancora meglio un “1 contro 1”.

- Difesa a sandwich

La prima cosa conveniente per la difesa è cercare di far spostare il disco sulla linea laterale, per rendere più difficile il lancio sull’isolato.

Ad ogni modo il modo migliore di difendere sull’isolato è quello di fare un sandwich utilizzando il suo difensore (D) per marcarlo da davanti e quello della punta più vicina (E) per evitare il lancio a scavalcare; le 3 punte vengono marcate da 2 soli giocatori (FIG.6).

ATTENZIONE: D marca da davanti solo nel caso in cui E gli dice che ha le spalle coperte; se E, per qualunque motivo, non è più in grado di coprire il lancio a scavalcare (ad esempio perché il suo attaccante rimane molto largo in una zona dove però può ricevere), allora deve avvertire D che si porta alle spalle dell’isolato permettendogli di ricevere solo andando incontro (come nel caso di FIG.2); a questo punto i difensori marcheranno le punte normalmente a uomo 3 contro 3, cercando di [image: image6.jpg]


lasciare meno spazio possibile sia incontro al disco che in meta.

- Contromosse in attacco

Se la difesa mette un difensore (E) a pochare dietro l’isolato (sandwich), la punta senza marcatore (5) deve andarlo a “pescare” correndo incontro al disco.
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Il modo migliore per mettere in difficoltà la difesa è che 5 corra abbastanza largo nel lato aperto, mentre l’isolato si sposta un po’ di più sul lato chiuso. In questo modo D ed E non possono fare uno switch facile (D prende 5 ed E l’isolato), in quanto gli attaccanti sono molto larghi, e devono decidere se lasciare più spazio incontro al disco o rischiare di ricevere un lancio a scavalcare.

Se fanno lo switch, E può avvicinarsi all’isolato, lasciando a 5 la possibilità di bloccarsi prima di raggiungere D e di ricevere un lancio a scavalcare (FIG.7a), oppure rimanere un po’ nel mezzo per coprire in profondità, lasciando ai portatori un rovesciato morbido sul lato chiuso all’isolato, che ha il difensore molto lontano (FIG.7b).

Se E lascia passare 5 per coprire un lancio a scavalcare e rimane nella sua posizione, poi D si troverà in una posizione di “1 contro 2” e dovrà scegliere chi lasciare libero dei 2 attaccanti (FIG8a-8b).
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Se non fanno lo switch ed E cerca di rimanere davanti a 5, questo, arrivato all’altezza dell’isolato, può fare un cambio di direzione in profondità e ricevere un facile lancio a scavalcare (FIG.9).

I difensori più lontani possono anche cercare di fare un’ulteriore sandwich coprendo le spalle ad E, lasciando però 2 punte contro un solo difensore in meta (FIG.10).

Sia gli attaccanti che i difensori devono essere bravi ad adattarsi ai movimenti gli uni degli altri ed effettuare la scelta più sicura e vantaggiosa.

