6. La difesa a zona

La difesa a zona è utilissima soprattutto in presenza di vento. Con il vento è difficile effettuare lanci molto lunghi, quindi la difesa può permettersi di stringere la marcatura sull'uomo con il disco e di marcare tutti gli attaccanti da davanti.

Ci sono altre situazioni in cui una difesa a zona può essere conveniente, per esempio una squadra con un attacco scarso e una difesa buona può trarne grossi vantaggi, infatti, con questa difesa si recuperano più dischi nella zona dei portatori avversari (anche se in totale i dischi recuperati sono meno) e quindi è molto più facile segnare dopo un recupero.

Esistono diverse varianti di difesa a zona, ma i moduli di partenza sono essenzialmente due:

zona con coppa a 3

zona con coppa a 4

Nella difesa a zona si può decidere di marcare centro o di chiudere su una linea.

E' molto difficile effettuare una difesa a zona sulla linea, ma se si attua in modo corretto (occorre il massimo affiatamento) può risultare la più efficace. Lo svantaggio è che, se il gioco riesce a cambiare lato, diventa molto più difficile fermare il flusso dell'attacco e riformare la coppa.

Una soluzione più semplice è quella di attuare una difesa  verso il centro, chiamando la chiusura su una linea solo in casi particolari (ad esempio quando il disco rimane a lungo su un lato). Per facilità d’esposizione sarà nel seguito analizzata solo quest'ultima soluzione.
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6.1 Difesa a zona con coppa a 3

Si può utilizzare anche in condizioni di vento debole (in assenza di vento è sconsigliabile, se non contro squadre di "principianti"). Generalmente, quanto più bravi tecnicamente sono i giocatori della squadra avversaria, tanto più forte deve essere l'intensità del vento perché sia conveniente utilizzare questa difesa a zona.

Per facilità d’esposizione sarà analizzato il solo caso di difesa a zona con marcatura centro.

6.1.1 Disposizione iniziale e requisiti dei ruoli

1a coppa (A-B-C): formano la 1a coppa; devono stare ad una distanza tale che, allungando le braccia, le mani possano quasi toccarsi (è importantissimo evitare un passaggio nel mezzo della coppa); dovrebbero essere 3 giocatori agili e con buona resistenza fisica.

2a coppa: (D-E-F): ha una forma simile alla 1a, ma più larga; in particolare 4 parlerà ai giocatori della 1a coppa aiutandoli a tenere le giuste distanze tra loro.

Lungo (G): si preoccupa dei lanci lunghi e chiama alla 2a coppa gli scatti degli attaccanti che arrivano da dietro; dovrebbe essere uno dei più alti della squadra.

6.1.2 Modalità di gioco

1a coppa

A e C saranno i difensori che dovranno contare sull'attaccante con il disco (il giocatore centrale della 1a coppa non conta mai!!!). E' importante che la 1a coppa abbia una forma tale da costringere B a ricevere un dump il più indietro possibile. Quando il disco è nel centro (disco a 2), la 1a coppa non conta e si muove orizzontalmente preparandosi all'eventuale lancio a 1 o ancora ad 3 (se 1 tiene il disco in mano a lungo, allora A o C si avvicinerà e inizierà il conteggio).

La coppa è rigida: le distanze tra i difensori devono essere sempre le stesse (come se fossero legati con una corda).

2a coppa
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FIG -2: movimenti a rotazione delle due coppe




La 2a coppa si adatta ai movimenti della 1a coppa e cerca di coprire le zone lasciate più scoperte dalla 1a coppa.

Lo scopo di questo tipo di difesa è di costringere l'attacco a fare molti passaggi (aumenta la probabilità di sbagliare) o rischiare lanci a scavalcare la 1a coppa (molto difficili controvento).
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Se l'attacco riesce a passare la 1a coppa, i difensori in 2a coppa dovranno rallentare l'azione e permettere alla 1a coppa di riformarsi sull'attaccante con il disco:

SitA (FIG –3a) - il difensore è abbastanza vicino all'attaccante che riceve il disco; andrà a marcarlo (cercando di non far lanciare ancora in avanti) fino all'arrivo di un uomo della 1a coppa e poi tornerà in posizione.

SitB (FIG –3b) - il difensore è lontano dall'attaccante che riceve il disco; indietreggerà cercando di non far ricevere gli attaccanti alle sue spalle fino all'arrivo della 1a coppa.

6.1.3 Chiusura sulla linea (vedi FIG -4)

Una situazione idonea si ha, ad esempio, quando i portatori muovono poco il disco e la 1a coppa fa poca fatica riuscendo spesso a posizionarsi con calma in modo da andare a contare anche al centro; se si riesce a spingere anche il portatore centrale in una posizione un po’ più laterale, dopo un passaggio corto sulla linea, la 1a coppa  può decidere la chiusura su quel lato (in genere si sceglie dall'inizio del punto chi dei 3 fa la chiamata). Se l'attacco riuscirà ad uscire dalla linea, la coppa dovrà velocemente riformarsi sul giocatore con il disco, tornando ad una difesa centro.
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ATTENZIONE
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La difesa a zona prevede comunque che i giocatori, ad esclusione di quelli in 1a coppa, difendano a uomo nelle zone di loro competenza (vedi FIG -5)

La 2a coppa pertanto avrà una forma meno definita della 1a, perché i difensori si adatteranno un po’ alla posizione dei rispettivi attaccanti; se 2 attaccanti occuperanno la stessa zona di campo, basterà comunque un solo giocatore per marcarli e un secondo difensore potrà rimanere comunque ad una distanza accettabile per dare un aiuto (vedi FIG -6).
6.2 Difesa a zona con coppa a 4

Una coppa a 4 permette di chiudere meglio lo spazio ai portatori, ma ha lo svantaggio di lasciare la retroguardia più sguarnita; si lascia più spazio libero per un lancio a scavalcare e, una volta passata la 1a coppa, è più difficile fermare il flusso dell'azione d'attacco in quanto ci sono meno difensori a coprire.

Pertanto questo tipo di difesa ha in genere grande efficacia nel caso di vento molto forte, che renda possibile quasi esclusivamente lanci cortissimi e non permetta lanci a scavalcare la 1a coppa.

6.2.1 Disposizione iniziale e requisiti dei ruoli

1a coppa (A-B-C-D): anche in questo caso solo i due esterni contano sul disco.

2a coppa: (E-F): 4 si occuperà del centro destra e 5 del centro sinistra.

Lungo (F): come nella coppa a 3, anche se in genere si puo’ avvicinare di piu’, perche’ la coppa a 4 si usa fare quando il vento e’ molto forte.
6.3 Attacco contro la zona

6.3.1 Disposizione iniziale e requisiti dei ruoli

1a coppa (1-2-3): 2 dovrà stare indietro abbastanza da riuscire a girare velocemente il disco sull'altro lato.

2a coppa (4-5-6): 4-6 sono le "ali" che in genere fanno un movimento incontro al disco da una posizione un po' centrale fino alla linea laterale; 5 è il "popper" che si muove centralmente (a volte arriva ad infilarsi dentro la 1a coppa difensiva)

Lungo (7): rimane molto in profondità per lasciare più spazio alla 2a coppa ed essere pronto a ricevere un eventuale lancio lungo.

3.2 Modalità di gioco

I portatori devono girare il disco da un lato all'altro del campo (con un dump ed uno o piu’ swing) con molta pazienza, in modo da far correre i difensori in 1a coppa che lasceranno sempre più spazio libero. Non devono fermare per troppo tempo il movimento del disco, per non dare tempo ai difensori di sistemarsi nel modo migliore e per non fargli riprendere fiato.

NB: cercare di non saltare mai il passaggio centrale (FIG –8/9)
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Le ali devono muoversi in modo da essere già libere quando il portatore dal loro lato è pronto a lanciare; per questo è importante iniziare il movimento di corsa quando il disco passa dal centro (disco a 2) sul lato (disco a 3) (FIG -10).

Il popper deve sfruttare gli spazi centrali lasciati liberi dalla 1a coppa: quando la 1a coppa è in ritardo sul giocatore con il disco; quando i difensori della 1a coppa sono troppo distanti tra loro (la coppa non si è mossa in modo rigido). In particolari situazioni il popper può inserirsi all'interno della 1a coppa per ricevere il disco e azzerare il conteggio.

Il lungo deve essere pronto nel caso in cui l'attacco è riuscito a oltrepassare la 1a coppa (in genere andrà incontro al disco per permettere un lancio più facile). Dovrà stare attento anche a possibili lanci lunghi in particolari situazioni di gioco (calo di vento, portatore in difficoltà con conteggio a 9, etc…).

ATTENZIONE

Una volta bucata la 1a coppa è necessario mantenere la calma; il giocatore con il disco potrà lanciare ad eventuali compagni liberi in avanti solo in caso di passaggio estremamente facile, altrimenti attenderà l'arrivo dei portatori, giocherà un dump e si rimetterà nella posizione iniziale.
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Se il gioco dei portatori diventa particolarmente difficile si può prevedere di aggiungere un ulteriore portatore (vedi attacco contro coppa a 4) in modo da trovarsi in superiorità numerica in questa zona di campo
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