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INTRODUZINE

La letteratura sportiva in ambito calcistico rigerche il 4 vs 4 di
movimento sia la situazione di gioco ideale peregmare principi e
sviluppi importanti di tattica individuale e colliea del calcio nelle due
fasi di gioco.

Per esempio pensando alla fase di attacco il pessegli palla ha la
possibilita attraverso il movimento corretto deiogm compagni di
sviluppare il gioco in modo ottimale.

A chi é in possesso palla in questo modo vengomertof3 differenti
appoggi con i quali egli puo giocare in relaziofle dchieste che il gioco
propone : ai suoi lati, destra o sinistra, pefiakcg in ampiezza ed in avanti
per quello in profondita.

Oppure secondo una lettura differente del giocdralidi sé, qualora
avesse necessita di sostegno o di un passaggoumezza.

Del resto e bene ricordare come da un punto dh vadtico I'ampiezza e la
profondita siano due importanti principi di tatticallettiva che insieme
allo scaglionamento, alla mobilita e alla imprewa@da consentono ad una
squadra di poter esprimere in modo ottimale la fdis@possesso palla
indipendentemente dal sistema di gioco applicato.

Ed in questa situazione ritroviamo tutti i Princgpi Tattica applicabili in
modo semplificato, cioe facili da riconoscere.

Stessa cosa vale per chi difende : il 4 vs 4 esini@zione di gioco che
consente ai giocatori coinvolti di relazionarsi tlialoro in modo corretto

circa marcature da stringere o da tenere allentateferimento a quanto



un avversario € piu 0 meno pericoloso nel conteiogioco, nonché
disporsi su piu linee difensive offrendo le dovobperture.

| principi di tecnica applicata o tattica individaae proprio i principi di
tattica collettiva nelle due fasi di gioco rappms@o le basi sulle quali il
giocatore assimilera il sistema di gioco che l@adlore proporra alla
squadra.

Tanto piu egli avra ricevuto nel periodo formativamigliori insegnamenti
in riferimento proprio alla tecnica applicata edaatattica collettiva,
maggiori saranno le possibilita di svolgere al neegbmpiti e funzioni
che l'allenatore gli assegnera all'interno delesisa di gioco praticato.

In relazione a quanto detto si potra comprendesmnigusia importante |l
processo di formazione tecnica che un calciatowe dieevere nel tempo
soprattutto nelle categorie di settore giovanikdlenquali dovrebbe essere
sempre chiaro che l'obiettivo primario € quellofdimare I'individuo e
non la squadra .

La squadra deve rappresentare il mezzo con la quate/ane si esprime.
Per quanto premesso si puo ritenere che il 4 vsled situazioni che lo
precedono, 'l vs 1, 2 vs 2, 3 vs 3, possano effianti di apprendimenti
Importanti relativi alla tecnica applicata e alédtica collettiva nelle due
fasi di gioco.

Per tecnica applicata o tattica individuale possianmtendere |
comportamenti e gli atteggiamenti necessari chalciatori in campo
devono eseguire affinché la prestazione risulke ®wd economica.
Pertanto “non € solo la tecnica di base in situagigpoiché comprende

anche la fase di non possesso” ( Franco Ferrari ).



| principi di tecnica applicata o tattica individaanelle due fasi di gioco

sono:
FASE DI POSSESSO FASENON POSSESSO
-smarcamento - presa di posizione
-passaggio - marcamento

-controllo e difesa della palla difesa della porta

-finta e dribbling - intercettamento

-tiro - contrasto indiretto

| principi di tattica collettiva intesi dal prof Fari come i punti

fondamentali , i cardini su cui si basa I'organzpae del gioco nelle due

fasi sono:

FASE DI POSSESSO FABENON POSSESSO
-Scaglionamento -Scaglionamento
-Ampiezza -Temporeggiamento
-Profondita - Concentrazione

-Mobilita - Equilibrio
-Imprevedibilita -Controllo e cautela

Appare evidente dalla elencazione citata come to®wenza profonda di
questi principi nelle due fasi di gioco consentauadcalciatore di avere i

mezzi necessari per svolgere al meglio la prestazsa da un punto di
vista individuale che collettivo.

L’obiettivo di questo lavoro € orientato a fare amalisi e delle riflessioni

sulle situazioni che possono essere considerab@ada su cui insegnare
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azioni individuali e collettive per I'apprendimendegli sviluppi del gioco
del calcio nelle due fasi.

Pertanto verranno fatte delle considerazioni tectattiche, partendo dall’
1 vs 1, per arrivare al 4 vs 4, in modo tale cheagprendimenti che i
calciatori ricevono dalle situazioni di partenzgsgano servire come punti
di appoggio per ci0 che dovranno apprendere suwve@ssnte in
situazioni nelle quali aumentano progressivamdmemero dei giocatori

e quindi le variabili del gioco stesso.



UNO CONTRO UNO

Sembrerebbe banale cercare di fare delle riflessioguesta situazione di
gioco.

Cosa potremmo evidenziare di cosi importante péind che ci siamo
preposti?

Intanto mi sembra necessario ricordare cio cheeswsil Prof. Ferrari : “il
calcio in fin fine € sempre un 1 vs 1",

Spesso un gol si evita o si realizza solamentengemnel duello finale uno
prevale sull’altro in funzione di un errore comness di una grande
giocata fatta dall’attaccante.

Ma oltre a questa considerazione € mia intenzioe#deme in evidenza
I'uno contro uno inteso come l'abilita tecnica ghelssessore di palla di
superare in dribbling il difensore che si contrappe che mette in atto le
migliori strategie per evitare di essere saltato .

Cosa deve fare il giocatore che intende realizaaréribbling ?

Prima di tuttopuntare l'avversario e quindi avvicinarsi ad una distanza
tale che gli consenta di superarlo, mantenendoraiimente il possesso
della palla.

Il dribbling € quasi sempre preceduto da movimeninganno, le finte,
che hanno lo scopo di shilanciare I'avversarioengerlo in controtempo.
Il difensore, attraverso la posizione con la quaieende opporsi al
dribbling ( divaricata sagittale ) offre sempre lato debole e |l
possessore di palla dovrebbe tenerlo in consideraaiel momento in cui
esegue il dribbling.

E il difensore come si puo opporre e quali stragmio mettere in pratica?
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Intanto sembrerebbe scontato dire che il suo poimettivo e quello di

non farsi saltare e nello stesso tempo non daressn® Tempo e Spazio
al possessore.

Quindi deve “accompagnare” il possessore e finitaierventi sulla palla

per generare apprensione e variare cosi i T-Sttalfeante; infatti nel

calcio le analisi tecnico tattiche devono essette faempre tenendo in
conto i parametri Tempo e Spazio di gioco.

Se l'attaccante in possesso palla non punta ihddee e perde tempi di
gioco quest'ultimo avra modo di indirizzare l'avsario dove ritiene

necessario e piu funzionale per lui e per il caotegl gioco.

Inoltre il difensore deve avere la capacita di ssipermare alla giusta
distanza ( decelerazione ed arresto ) da chi ieteysgguire il dribbling,

soprattutto quando proviene da una fase di coraadalerazione.

E’ necessario pertanto proporre esercitazioni nellali il difensore si

alleni a fronteggiare I'avversario con tempi ditpaza differenti rispetto a
quelli dell’attaccante in modo tale di favorire fercezione di corse
diverse (fasi di accelerazione/ decelerazionektorehe variano).

Cio vale anche per l'attaccante che eseguira bbbding in situazioni

variabili. Per esempio in uno spazio di circa 2Q0m [|'attaccante con
palla al piede deve superare il difensore e coedarpalla oltre una linea
stabilita.( quella gialla nel disegno in fondo ) adlalita esecutive: il

difensore parte prima/ dopo/ contemporaneamergpektto all’attaccante.




DUE CONTRDUE

Questa situazione di gioco consente di apprendereip di tattica
individuali quali presa di posizione e marcamentiocencetto del marcare
e coprire.

In fig. 1 il difensore A prende posizione e marcpassessore B mentre C
da copertura al compagno A e nello stesso tempoania.

In questo caso C allenta la marcatura su D perroliadeguata copertura
al compagno.

Con palla in B la situazione dei difensori si ineeffig 2 .

Fig 1 Fig 2

Nel gioco reale i difensori devono continuamentegiiere se stringere la
marcatura sugli avversari di riferimento o dareertyra ai compagni nello
spazio.

Il difensore C, in fig.1, € nella posizione ottimathe gli consente
contemporaneamente di tenere sotto controllo étdliravversario e la
posizione del pallone.

In generale e bene ricordare che finche un difensesce a tenere sotto

controllo avversario da marcare e pallone avra pocblemi.
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Egli si trovera in difficolta quando sara costrestgperdere uno dei due
parametri di riferimento e dovra scegliere cosada : I'avversario o il
pallone.

Il 2 vs 2 inoltre consente di dare i primi elemasite consentono di far
recepire quali sono i tempi giusti per trasformana difesa di attesa in
una piu aggressiva.

Per esempio ( fig 3 ) B passa la palla a D.

Sul tempo di trasmissione di palla C “copre” bdngailone, attuando una
forte pressione, limita in modo ottimale tempo azp di gioco al nuovo
possessore che dimostra difficolta nel controlitladealla ed inizia a
perdere campo non orientando piu la fronte al vedesdi attacco, ma |l
fianco o le spalle ( fig 4 ). Il giocatore A in cgie caso deve stringere la
marcatura su B e dare meno copertura al proprigpagno.

Pertanto diventa fondamentale apprendere guantongartante leggere
cosa si verifica in campo per poter scegliere swlazione piuttosto che
un’altra : nelle prime due figure i difensori siprivano reciprocamente,
successivamente ( fig 4) il giocatore A ha sceltoah dare copertura al

compagno in funzione della forte pressione mes$gp@ssessore che si

trova in difficolta.

Fig 3 Fig 4
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A tal proposito passiamo un momento a fare unaiderazione sui due
giocatori che attaccano (D e B) e quindi fare aeiflessioni sugli
iInsegnamenti di base che il 2 vs 2 genera in que=so.

Il giocatore D € in possesso palla ed il compagn@presenta l'unica
possibilita di appoggio.

Proprio il giocatore B dovrebbe porsi questa domanidl mio compagno
ha bisogno di aiuto o ha possibilita di giocaretranquillita perché ha
tempo e spazio di gioco sufficiente?

Se D (fig 5) ha bisogno di aiuto € necessamaifgli sostegno, pertanto
B dovra smarcarsi all'indietro e non eseguire umpargamento in
profondita.

Spesso nel gioco reale si vede come al possessqalld vengono a
mancare proprio gli appoggi necessari per sviluppgioco in modo
ottimale.

Se volessimo fare una classificazione delle differeforme di
smarcamento potremmo evidenziare oltre alle due @iate ,cioé
all'indietro e in profondita, anche quelle in ang@a e in appoggio.
Smarcarsi all'indietro rispetto al possessore diapdandogli sostegno o
aiuto e evidenziato nella fig 5; smarcarsi in prafita significa aumentare
la distanza con il compagno in possesso e dingngirella con la porta
avversaria; smarcarsi in appoggio diminuisce l¢adiza con il possessore
di palla ed aumenta quella con la porta avversamaampiezza € una
forma di smarcamento che si orienta verso direzesterne rispetto al
possessore di palla.

Ma al di la delle varie classificazioni il 2 vs Drsente di prendere
coscienza di quanto sia importante “come” smarcacsoe attraverso il
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contromovimento, le corse in diagonale rispetta kflea di porta, le corse
con cambio di direzione e di intensita di corsa.

Per esempio se D eseguisse un movimento di “daneecgi” alle spalle
di A che pressa B ( Fig 6 ), potrebbe rendere pfficde la vita al
difensore C qualora iniziasse il movimento dellastamento in direzione
opposta rispetto a quella dove realmente intend#aran e variasse
I'intensita di corsa nel momento in cui cambia zioae.

In Fig.7 € rappresentato un “dai e divergi” eseguadn lo stesso criterio.

Fig 6 Fig 7

Torniamo ancora alla fase di non possesso.

Come dovrebbero comportarsi due difensori di utelpca ultima linea di
difesa quando per esempio l'attaccante D eseguemawmimento di
smarcamento come quello raffigurato in fig 6 ?

Il giocatore C lo deve seguire nella corsa tendadmarcatura, cosi se B
passa la palla nei tempi giusti, C avra modo ditinoare a marcare e
accompagnare D ( Fig 8).

Al contrario, se B perde tempi di gioco e ritartigpassaggio, C che sta

correndo con D, appena oltrepassa in profonditénka di fuorigioco
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rappresentata dal compagno A, molla la marcaturB,diasciandolo in

fuorigioco e si portera a fornire aiuto al compadgnd Fig 9)

Fig 8 Fig 9

La forma di smarcamento proposta in figura 6 reselbbe sicuramente piu
efficace se chi si smarca cercasse di farlo abdlespel diretto difensore (
come invece viene proposto in fig.10) in quanto difende € costretto a
perdere per una frazione di secondo i due parafositiamentali da tenere
sotto controllo : pallone e avversario diretto darcare.

E’ evidente che questa forma di smarcamento nan gesere attuata
contro l'ultima linea della difesa avversaria inagto verrebbe elusa

dall’applicazione del fuorigioco da parte dei ddiemti.

Fig 10 igA.1 Fig 12
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Il 2 vs 2 consente I'avvio al cambio di marcaturaituazione semplificata
: B gioca per D e si sovrappone ( Fig 11) .

C legge di essere in inferiorita numerica, pertambm continua a dare
pressione al possessore di palla ma scappa aditnadill difensore A
prendera la marcature di D e C quelladi B ( Fig 12

Vista in questo modo il tutto sembra semplice miagneco reale spesso
cambiare marcatura sul giocatore in possesso alfa generare dei
problemi perché si puo commettere I'errore di sgegrer alcuni istanti la
palla e quindi rendere pericoloso il possessor@@@ario, per una giocata
pericolosa in profondita o per un tiro ( limite Kialea di rigore ).

E’ necessario pertanto, a mio avviso , valutarsitizgazione di gioco e la
zona di campo nella quale eseguire il cambio dicatara.

Per quanto riguarda le esercitazioni sono utilietd¢ forme di partitine
nelle quali ciascuna coppia difende la propriadidefondo, in uno spazio
di campo idoneo per giocare un due contro due.

In alternativa e valido il gol nelle porticine pesa fondo campo o porta

con portiere.
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TRE CONTRO TR

In questa situazione, rispetto al due vs due, atamenseppur di poco le
variabili possibili nelle due fasi di gioco.

Per quanto riguarda il concetto del marcare e ospavviato con il due
contro due, nel tre contro tre con palla centrdig (3) A va in pressione
ed i compagni C ed E fanno le coperture ( nel tepdifensivo si

mantengono alla stessa altezza per determinarn@da tel fuorigioco).

Stesso principio con palla laterale ( fig 14 — 15)

Fig 13 Fig 14 Fig 15

Il tre contro tre favorisce I'apprendimento geessing sviluppo di gioco
che tende alla riconquista della palla attravel@adne coordinata di due
0 piu giocatori o di reparti o dell’ intera squadra

Un giocatore mette pressione sul possessore @, pa#ntre gli altri suoi
compagni chiudono gli appoggi piu vicini al posseesstesso.
Immaginiamo che il possessore F abbia ricevutaallaped a causa di un
controllo imperfetto perda tempi di gioco e campuoziando a dare il
fianco all’avversario( fig 16) .
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Il difensore E mette una forte pressione su F, Acenfiappoggio B (il piu
vicino al possessore di palla ) e cerca di meftemmbra 'altro attaccante
D.

Il terzo difensore cioe C tiene piu lenta la mancatul diretto avversario (
il piu lontano rispetto alla palla ) e tiene sotontrollo lo spazio per
eventuali coperture in caso di necessita.

Le situazioni di gioco che favoriscono lo sviluppgel pressing sono :
avversario che esegue un controllo impreciso eenpiu frontale rispetto
al fronte di attacco, trasmissioni di palla lunglelente, palla aerea,

passaggio all'indietro .

Fig 17

Fig 18 Fig 19

17



In stretta connessione con lo sviluppo del pressimigoi raddoppi di
marcatura, azione di due uomini che ha lo scopo di riduiteriormente
spazio e tempo di gioco al possessore di pallaraavie.

Bisogna dire che un’azione di pressing spesso Imoimttraverso un
raddoppio di marcatura.

Il difensore piu vicino alla palla va in pressionagntre un secondo
difensore lo accompagna nella pressione stessahido tempi di gioco
al possessore lasciandogli una piccola zona luegepibile che verra
tenuta sotto controllo da altri difendenti.

Nella figura 17 viene rappresentato un raddoppiaondrcatura in zona
esterna : il difensore E mette pressione su F,dlappia ed accompagna
nella pressione e mette in ombra B, C invece clappéccola zona luce del
possessore di palla e mette in ombra D.

Certamente questo avvio al pressing con raddoppionia componente di
rischio maggiore rispetto alla figura 16 nella gualeniva marcato in
modo stretto I'appoggio piu vicino al possessorgalia, non prevedendo
il raddoppio di marcatura.

In figura 19 invece viene raffigurato un raddopgionarcatura in verticale
Su zone esterne .

L’azione parte con B che gioca palla in vertical p che riceve con
spalle alla porta che attacca ( Fig 18 ).

In figura 19, il difensore C marca il possessdrepmpagno A raddoppia
rimanendo sopra la linea di palla mettendo in ontbramentre E viene a
chiudere la zona luce del possessore coprendonda tli passaggio per F,

controllando se B viene a chiudere un uno- due relfo spazio.
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Passiamo alla fase di possessdl tre vs tre consente di prendere
coscienza di quale spazio attaccare per poterareeha palla a seguito di
uno smarcamento.

E’ necessario ricordare che si possono attaccaaei $iperi, ma anche
spazi occupati dal proprio compagno.

Vediamo alcuni esempi di come si pud muovere itgiore B.

B puo attaccare una spazio libero e ricevere dapagno F (Fig 20).

B (fig. 21 in fase 1) puo attaccare lo spazio peta dal compagno D che
scappera via in uno spazio libero, in fase 2, peepentualmente ricevere
da F.

Nella terza ipotesi (fig 22) attacca in fase 2 wmazio liberato in

precedenza da D in fase 1, per poi ricevere sedgpfe

\/ \/

Fig 20 Fig 21 Fig 22

Per quanto riguarda le esercitazioni si puo faferimento a quelle
proposta per il due vs due.
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QUATTRO CONTRO QUATTRO

Per completare quanto detto circa il concetto dwrbhrtare e coprire”
avviato nel due vs due, poi proseguito nel tre@sih questa situazione di
gioco c’e un ulteriore aumento delle variabili pbgs ma certamente
rimangono costanti i principi difensivi precedenge esposti.

Fig 23 fig 24
Fig 25 fig 26

Nelle figure 23-24-25-26 sono evidenziate le pasiziche devono
assumere i difensori in riferimento alla disposiaalegli avversari.

Nelle situazioni riportate in fig. 26 e 23 bisogaggiungere che se i
quattro difensori rappresentassero l'ultima lineiéerssiva, la coppia
centrale dovrebbe delimitare la linea del fuorigiopertanto i difensori
esterni G in fig 23 e C in fig. 26 dovrebbero staggermente piu alti.
Passiamo alla fase di possesso che offre diveusitisg riflessione.

Come gia accennato nell'introduzione, il possessdrepalla ha la
possibilita di giocare con 3 compagni i quali acs® della lettura del
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gioco possono offrire al possessore appoggi diftera riferimento alle
richieste che la situazione propone.

Nella partita 4 vs 4 vi sono appunto le basi thdigper lo sviluppo del
gioco: tre soluzioni differenti al possessore digache favoriscono la
costruzione in modo dinamico.

Per esempio in fig 27 il possessore B ha la pdgaibdi giocare in
ampiezza e profondita e la dislocazione dei giocaamostra come
poOsSsono essere rappresentati idealmente due thi@hgosedono coinvolti
il possessore di palla B con D e H da un lato efeerH dall’altro.

Se B ( fig 28 ) giocasse per D in fase 1 e atss®#o spazio occupato da
H in fase 2 , la lettura del gioco dei 3 compageli muovo possessore di
palla dovrebbe portare a garantire a D gli appa@ljgiui necessita: F in
fase 4 garantirebbe un appoggio all'indietro o sicurezza qualora D
venisse attaccato e pressato da un avversario,BHnelle direzioni di
sviluppo del gioco per conquistare spazio in avanti

Fig 27

Fig 29

La disposizione finale e rappresentata in fig 29.
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| movimenti dei giocatori portano ugualmente ad mgmare idealmente
due triangoli nei quali al possessore di palla wegofferte soluzioni
differenti (Fig 29).

La mobilita dei giocatori rappresentata in fig 2& sttivata attraverso un
movimento che e partito dal giocatore B dopo att@ismesso la palla in
favore di D.

Lo stesso gioco poteva essere avviato in modordiife ( fig 30): sul
tempo di trasmissione di palla da B per D in fasé diocatore F, in fase
2, va ad attaccare lo spazio occupato da H.

B garantisce sostegno in caso di bisogno, mentferiisce appoggio in
avanti.

La dislocazione finale rappresentata in fig 31 @sgo modo la stessa di
qguella di fig 29, ma I'aver avviato il gioco attergo un movimento in cui
inizialmente non é coinvolto il giocatore che tra$tm la palla assume una
valenza differente.

E’ un movimento piu intelligente che genera maggiifficolta verso chi
difende in quanto I'attenzione dei difensori € Hgomaggiormente nei
confronti dei giocatori che sono coinvolti nel pesso trasmissione-
ricezione di palla.

Fig 30 fig 31

In fig 27 vengono evidenziati due triangoli con tie alto rispetto al
possessore di palla: B-D-H da un lato B-H-F dhtita
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Ricordiamo che secondo il concetto dello scagliogram in fase di
possesso, quando una squadra attacca la disloean@ampo rispetto a
chi ha la palla non dovrebbe mai presentarsi comadinea.

La figura che rappresenta meglio tale dislocazienktriangolo (Franco
Ferrari “Elementi di tattica calcistica” pag.89) .

Diverse sono le combinazioni di gioco che poss@ser® sviluppate.
Ipotizziamo che il possessore di palla sviluppigibco utilizzando |l
triangolo con vertice alto B-D-H come in fig 27.

Il giocatore H ( fig 32) va incontro a D che glirge la palla ( fase 1).

In fase 2 H, nella nuova posizione, gioca per Bsiheserisce.

F rimane a garantire appoggio in sicurezza qudbong avesse bisogno.

In fig 33 viene sempre servito il giocatore B, maquesto caso € D a
dargli la palla.

D per Hin fase 1 e successivo gioco a muro deHOp fase 2.

Il giocatore D riceve nella nuova posizione fase Successivo passaggio
per B.

Il giocatore F rimane sempre a disposizione perargae appoggi in
sicurezza.

Fig 32 fig 33
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In fig 34 il gioco parte sempre dal giocatore Dsfdl ) con H che ha la
funzione di giocare di sponda come nei casi pretteféase 2 nella nuova
posizione).

Ma in questo caso il giocatore H effettua la gf@o8u B, che in fase 3
serve D nello spazio.

Fig 34 Fig 35

In fig 35 viene coinvolto il 4° giocatore F, il gdeanegli sviluppi di gioco
proposti nelle figure precedenti si era limitatof@anire appoggi in
sicurezza al possessore di palla.

In questo caso invece € proprio F che in fase 4 neevere la palla nello
spazio dal compagno B.

Le prime fasi di gioco sono le stesse di fig 34 Eoche gioca per H, ed H
per B.

In questo sviluppo di gioco in cui viene coinvoltal® giocatore sara |l
giocatore D che rimarra a sostegno dell'interar@iper garantire appoggi
in sicurezza.

Le combinazioni di gioco proposte sono state immaigi partendo dalla
situazione di partenza proposta in fig 27, in dupoessessore di palla
sfrutta la disposizione che gli viene offerta daampagni e piu

precisamene 2 triangoli con vertice alto.

Gli sviluppi presentati hanno previsto la scelthpessessore di palla B di
utilizzare i compagni D e H, per le combinaziongéco a 3 giocatori, piu
un esempio in cui vengono coinvolti tutti e quattgiocatori.
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E’ necessario aggiungere che gli stessi identidugpi potevano essere
rappresentati partendo da una situazione diffeyeaame quella proposta
in fig.29, nella quale a seguito di un movimentziade al possessore di
palla D gli si presentava l'opportunita di sviluppagioco sempre
attraverso il triangolo costituito dalle posiziodei giocatori B- H ma
guesta volta con vertice basso e non alto.

Questa riflessione offre lo spunto per fare ulteremnsiderazione circa
I'importanza nel calcio dei parametri Tempo e Spahi gioco ritenuti |

riferimenti principali per fare analisi tecnicotiahe in ambito calcistico.
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TEMPO E SPAZIO DI GIOCO

Volendo fare una premessa generale su questo anjomwa detto che |l
tempo e lo spazio di gioco vanno interpretati, detgodell’allenatore o di
chi esegue un’analisi tecnico tattica, non solam&ame valori assoluti,
quindi misurabili, ma soprattutto come valori relatcioé quelli riferiti
alle sensazioni e percezioni del tempo e delloisp#izgioco che il singolo
calciatore avverte in una determinata situazione .

Pertanto il giocatore dovrebbe essere sempre casaik quale posizione
0 spazio occupa rispetto allo sviluppo del gioc@ difensivo che
offensivo, di dove sta la palla e chi ne e in psssgecome sono disposti
compagni e avversari.

Molte sono le circostanze in cui si fa riferimemaempo e allo spazio di
gioco.

Per esempio in riferimento allo spazio : dove smi@ In uno spazio
libero o in uno gia occupato dal compagno? Oppuareiferimento al
tempo: rallentare 'azione avversaria. Far guadegtempi di gioco a chi
difende facendone perdere a chi attacca, quindydeaggiare.

Ulteriore esempio : quando smarcarsi 0 comunquendpiagseguire un
inserimento per ricevere la palla ? Quindi quall &iusto tempo di
smarcamento ? Sembrerebbe banale dire quandocitgi@ in possesso
palla € in grado di poterla giocare, ma rappreskeniarita.

Su questa semplice risposta risiede la difficoltacki si smarca nel
percepire quanti tempi di gioco avra il compagngossesso palla che
dovra giocare per chi, appunto, si smarca.

Pertanto volendo tornare agli sviluppi di giocdase di possesso proposti
In situazione di 4 ¢ 4 appare chiaro che | cabciattraverso una lettura
del gioco oltre a fornire gli appoggi corretti ai dim la palla devono
inserirsi nei tempi giusti per rendere efficace clde hanno pensato
possibile realizzare in quel contesto specifico.

Per esempio se mettiamo a confronto le situaziogiodo rappresentate in
fig 36 e fig.37 ( gia esposte precedentementigir82 e 33) nelle quali il
giocatore B si inserisce nello spazio per ricexgalecompagno D va fatto
rilevare come i tempi d inserimento di B devonoassariamente essere
differenti nelle situazioni proposte.

In fig. 36 l'inserimento di B deve essere contenap@o al passaggio di D
per H.
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In fig. 37 l'inserimento di B deve essere succeassivpassaggio di D per
H . Deve iniziare il movimento per I'inserimensyl passaggio indietro di
H per D.

Inoltre B dovra prendere in considerazione 'evatguempo di gioco di

chi deve giocare la palla, cioé il giocatore D negempi rappresentati, al
fine di ricevere il pallone in modo corretto.

Il giocatore B e la palla potrebbero essere parafy@ndue persone che si
danno un appuntamento : tutte e due devono faemzabine a quando
partire per raggiungere il luogo dell’appuntamegitora stabilita.

Fig 36 Fig 37
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CONGOISIONI

Viene spontaneo pensare, in seguito a quantocscatime il semplice
gioco svolto in spazi idonei per realizzare sitaazche vanno dall’'l vs 1
al 4 vs 4 di movimento, in forma di gara o semptieate mantenendo |l
possesso palla, sia fonte di importanti apprendintiriattica individuale
e collettiva.

La ricerca continua di nuove esercitazioni da progpoai calciatori
soprattutto in ambito giovanile a volte tendonorwilggiare un aspetto
estetico- coreografico dell’'esercitazione stessamposta da piu regole,
piuttosto che dare valore a quello di natura textattica.

Se per un verso € importante la varieta delle #agereni da proporre e
necessario pero ricordare che la semplice contsagipae tra chi attacca e
chi difende , nelle sue forme pit semplici e negkazi ridotti, rimane una
delle esercitazioni piu ricche di insegnamentite\pcina al gioco reale.
Del resto il gioco reale, spesso , si presenta cdmmusseguirsi di
situazioni con un numero limitato di giocatori cieffrontano all'interno
di spazi ridotti.
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