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.

6.3.3 Attacco contro altre difese a zona

I movimenti dell'attacco rimangono generalmente quelli già descritti.

In particolare contro la zona con coppa a 4 si tende a giocare con una 1a coppa formata da 4 portatori per girare più agevolmente il disco. In questa situazione (4 portatori) le due ali difficilmente riusciranno a ricevere il disco, perche’ sono marcati praticamente a uomo, quindi e’ necessario che quando il disco va dal centro verso un lato si guadagni un po’ di terreno, altrimenti non arriverete mai in meta! Infatti se i portatori hanno girato il disco abbastanza velocemente in quel momento la difesa sara’ in inferiorita’ numerica: un portatore laterale ed un’ala contro un solo giocatore della seconda coppa.

In ogni caso, se il vento non è troppo forte, conviene mantenere una 1a coppa a 3 e sfruttare l'uomo in più in 2a coppa.

