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TEORIA EPRATICA

Sistemi di gioco
nell’hockey
su ghiaccio

Basi e metodologia della tattica
di squadra

di Jurg Schafroth
adattamento: Fausto Croce

Introduzione
Obiettivi

Ogni sistema di gioco applicato
in competizione porta al suc-
cesso una squadra nella misura
in cui tutti i giocatori realizzano
i compiti tattici ricevuti nell’am-
bito del concetto di gioco co-
mune, e in che modo il sistema
scelto viene adattato alla tatti-
ca della squadra.

Questo principio, conosciuto sicura-
mente dalla maggioranza degli allena-
tori, rispecchia lI'importanza e la pro-
blematica dei sistemi di gioco per gio-
catori ed allenatori. Contemporanea-
mente questa osservazione deve ri-
chiamare I'attenzione sul doppio obiet-
tivo di questo articolo:

1. Procurare le basi teoriche della s/-
stematica (conoscenza delle basi)
allo scopo di semplificare il proces-
so di decisione dell’allenatore al
momento della scelta dei sistemi

2. Mostrare i principi metodologici
dell’istruzione tattica di squadra in

vista dell’attitudine dei giocatori a
superare in modo ottimale nella
partita i compiti di tattica di squa-
dra.
Con cio si vuol porre rimedio alla man-
canza di documentazione in lingua ita-
liana nell’ambito del capitolo «Tatti-
ca». Inoltre & un tentativo di creare una
base per un’istruzione tattica di squa-
dra piu effettiva a favore dei nostri gio-
catori, lato negativo che da anni & criti-
cato da allenatori qualificati svizzeri e
stranieri (a confronto del livello inter-
nazionale). Nelle pagine seguenti ven-
gono trattati esclusivamente gli aspet-
ti basilari dei sistemi tattici. Il trattare
dettagliatamente i singoli sistemi con
le relative varianti esulerebbe dal qua-
dro di questo articolo, sarebbe tuttavia
auspicabile in futuro quale comple-
mento della presente documentazio-
ne.

Sistemi di gioco e tattica di squadra

Cosa intendiamo con il concetto «Si-
stemi di gioco» oppure «Tattica di
squadra»? Un sistema & principalmen-
te uno schema di organizzazione nel
quale le attivita di tutti i giocatori sono
ordinate e combinate tra loro. La tatti-
ca di squadra, spesso parificata a «si-
stema», € una componente del siste-
ma e non deve contrariarne la defini-

e
N\ & RN

zione. Sotto sistemi di gioco nell’hoc-
key su ghiaccio si intende il modo sicu-
ro e fondamentale del gioco di squadra
in attacco ed in difesa. In questo caso

6

ogni singolo giocatore, linea blocco e
tutta la squadra ha dei compiti (doveri)
precisamente assegnati da svolgere su
tutta la superficie di gioco durante tut-
ta la partita oppure in determinate
circostanze.

Significato dei sistemi di gioco nel-
I'istruzione tattica

L'istruzione sistematica & il grado piu
alto nella gerarchia della metodologia
dell’istruzione. In seguito alla sua com-
plessita presenta le piu alte esigenze ai
giocatori ed agli allenatori nell’ambito
dell’esercitazione tecnico-tattica e
presuppone una istruzione di base me-
todologicamente corretta e completa.

Condizione

Tecnica

Tattica - Istruzione

Tattica individuale
(gioco con il corpo)

Azioni tattiche individuali:
giocatore da solo

Tattica di gruppo

Azioni tattiche di gruppo:
coppie, linea (blocco)

Fig. 1: Lo sviluppo delle forme di azione tattiche.

La base di ciascun allenamento tattico
e l'esercitare la parte pratica, che &
molto complessa, a gruppi di'2 o di 3
in modo da preparare le diverse forme
di azioni tattiche in vista dell’allena-

MACOLIN 10/83



mento dei sistemi coni blocchi. L'istru-
zione tattica dei sistemi non deve av-
venire in relazione all’istruzione ricevu-
ta precedentemente. Questa portera al
miglioramento delle  prestazioni solo
quando tuttii singoli elementi vengono
padroneggiati al livello pit basso (con-
dizione, tecnica e tattica individuale e
di gruppo):

Il miglior sistema di gioco e senza ef-
fetto, se il singolo giocatore perde tutti
i duelli o non é in grado di ricevere un
passaggio!

Con cid vengono pure evidenziatiilimi-
ti delle possibilita di applicazione delle
tattiche di gioco. L’istruzione sistema-
tica non ha una grande importanza in
funzione del gioco ed occupa il proprio
posto per ogni livello di squadra nel-
I’ambito del programma di insegna-
mento. L’importanza dell’istruzione
tattica & sempre in relazione qualitati-
va e quantitativa coniil livello dell’istru-
zione stessa: piu alto & il livello, tanto
piu difficile sara la scelta del sistema
con un impiego di.tempo piu importan-
te per l'istruzione tattica globale. La
scelta del sistema deve essere fatta in
funzione delle capacita dei giocatori, e
non il contrario.

Conoscenze dei giocatori —Scelta del
sistema

La tattica di gioco quale fattore che in-
fluisce sulla prestazione nella competi-
zione aumenta di importanza parallela-
mente all’elevarsi del livello di gioco. A
differenza dei livelli piu bassi, dove
successo e insuccesso sono da cerca-
re nei fattori tecnici e di condizione, a
livello pia alto la prestazione tattica
agisce spesso quale fattore influen-
zante la prestazione. Questo vale prin-
cipalmente quando due squadre condi-
zionalmente e tatticamente uguali si
trovano di fronte.

Aspetti fondamentali della

tattica di gioco

Il concetto di gioco nell’hockey su
ghiaccio

«L'essenza del gioco forma un’unita
tra attacco e difesa. Le azioni di attac-
co e di difesa si compenetrano conti-
nuamente durante il gioco: una dipen-
de dall’altra, si collegano e si sormon-
tano a vicenda.» (Horsky, 1967).

Non si potrebbe delineare in modo piu
significativo I'idea di gioco relativa al-
I"hockey su ghiaccio. Questa disciplina
singolare, condizionata dalla piccolez-
za del campo, dal basso numero di gio-
catori sul ghiaccio e da regole speciali,
& da considerare come limitazione nei
confronti degli altri giochi di squadra.
Una caratteristica supplementare da

abbinare a questo concetto di gioco &
la «funzione polivalente» di tutti i gio-
catori:

Tutti i 5 giocatori sono contempora-
neamente «attaccanti» rispettivamen-
te «difensori» a seconda della situazio-
ne di gioco.

Ogni compito assegnato a ciascuno

Gioco di attacco (Offensivo) >

Inizio 1 Conclusione

<

1
Costruzione |

/[//

Zona neutra Zona di attacco

s

Forechecking

|
Lavoro nella | Backchecking |
1

zona di difesa

< Gioco di difesa (Difensivo)

Fig. 2: Le forme di azione tattica (sistemi) suddi-
vise a seconda delle zone del campo.

(attaccante o difensore) & condiziona-
to dalle funzioni base che egli svolge
nel quadro della squadra. Le singole
azioni tattiche nell’ambito del gioco of-
fensivo e difensivo vengono separate
e definite in relazione al luogo dove
queste vengono compiute (vedi fig. 2).

maggioranza delle cosiddette «frazioni
di gioco».

I/l predominio delle frazioni di gioco lo
si ottiene tramite un buon gioco offen-
sivo. Dobbiamo perd anche curare il
gioco difensivo in modo da evitare di
perdere, per esempio, 8:9. Le squadre
che giocano sul contropiede lasciano
spesso certe frazioni di gioco offensivo
all’avversario, costringendo I'avversa-
rio a trascurare il gioco difensivo. Cosi
succede spesso che squadre migliori
con gioco offensivo superiore ma con
una peggior capacita di realizzazione,
perdono giocando contro squadre piu
deboli ma tatticamente meglio impo-
state (buon lavoro difensivo e ottima
capacita realizzativa). Come si arriva
individualmente alla predominanza di
frazioni di gioco, dipende rispettiva-
mente molto dalla tattica di gioco (av-
versario, sistema di gioco) ed entrera
in considerazione piu tardi.

Il significato della regola del fuori
gioco nella tattica di gioco

Le regole del gioco e le relative demar-
cazioni del campo influenzano, in ogni
gioco, gli schemi tattici. Oltre
all’«lcing» (liberazione vietata), che

Piu alte possibilita di vittoria tramite maggiori
«Frazioni di gioco» rispetto all’avversario

v

In possesso del disco il pit spesso possibile

/\

Offensivo

Difensivo

Non perdere il disco:

— vincere i duelli

— sicurezza nel passaggio (evi-
tare i passaggi sbagliati)

— vincere gli ingaggi

v

Molte possibilita di segnare reti

Riguadagnare presto il disco
— disturbare subito

(provocare errori)
— gioco con il corpo nei duelli
— marcatura stretta (nessuna

possibilita di passaggio)

v

L’avversario ha poche possibilita
di tiro a rete

Gli obiettivi tattici base di gioco

L’obiettivo che & alla base del concetto
di gioco é: segnare reti, rispettivamen-
te non subire reti. Secondo la tattica di
gioco cio significa:

E evidente che quella squadra che si
trova in possesso del disco, avra piu
possibilita di segnare e di conseguenza
anche di vincere. E provato statistica-
mente che diregola quelle squadre che
vincono piu ingaggi, piu duelli e fanno
meno passaggi sbagliati, vincono la
partita. Normalmente & decisiva la

7

deve garantire il gioco di combinazioni
e la fuidita del gioco e il «passaggio di
due linee», la regola del fuori gioco
(«Blu-Line-Offside) ha influssi decisivi
sulla tattica generale di gioco. Le due
linee blu esistenti in seguito a questa
regola, dividono il campo in tre zone
che hanno significato tattico sia per il
gioco offensivo che per quello difensi-
vo. Questo «pensare a zone» lo si pud
considerare come base di tutte le ri-
flessioni tattiche di gioco. | principi, ri-
spettivamente gli obiettivi di questa
tattica a zona, risultano dalle due figu-
re seguenti:
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Gioco offensivo

Direzione dell’attacco B

Fig. 3: Significato delle regole del gioco e delle
linee blu per la tattica di gioco.

@ Portare il disco nel terzo centrale,
oltrepassando la linea blu, in modo
da allontanarlo dalla zona di tiro pe-
ricolosa.

—tutti i giocatori avversari devono
uscire dalla nostra zona di difesa.

@ Portare il disco nel terzo di attacco,
oltrepassando la linea blu piu avan-
zata, in modo da allontanarlo dalla
zona pericolosa per il contropiede.
—tutti i giocatori avversari sono co-
stretti a rientrare nella loro zona di
difesa.

Gioco difensivo

Direzione dell’attacco

v

Fig. 4: Significato delle regole del gioco e delle
linee blu per la tattica di gioco

® Non lasciar uscire |'avversario dal
suo terzo di difesa superando la li-
nea blu, per portarsi nel terzo cen-
trale.
—rimaniamo nella zona di tiro peri-
colosa dell’avversario (nessun peri-
colo per la nostra porta).

® Non lasciar entrare I'avversario nel
nostro terzo di difesa.
—nessun pericolo immediato per la
nostra porta, possibilita di effettua-
re un contropiede.

Le linee blu, sono una specie di «Fortifi-
cazioni», che nel gioco offensivo sono
da superare, e nel gioco difensivo ser-
vono quale sostegno. Il principio del
pensare azone é [’attaccare rispettiva-
mente il difendere le due linee blu e ha
un’importanza tattica essenziale com-
parabile a quella del terzo di attacco e
di quello centrale. La zona neutra ha
una funzione dominante; qui le due
squadre lottano per la supremazia sa-
pendo che la squadra che in questo ter-
zo mantiene maggiormente il possesso

del disco, potra crearsi maggiori possi-
bilita per segnare reti. Il terzo centrale
e pericoloso soprattutto perché da una
parte, nel gioco offensivo, una perdita
del disco (passaggio diagonale) con-
durrebbe ad un veloce contropiede
(break nel senso opposto alla direzione
dell’attacco) e, d"altro canto, nel gioco
difensivo, il sacrificare questa zona
(cattivo Backchecking) causerebbe
immediatamente delle situazioni peri-
colose davanti alla propria porta. L'os-
servanza di questi principi tattici ele-
mentari condizionati dalla regola del
fuori gioco, & condizione indispensabi-
le per la scelta di un sistema di gioco.
In quale forma, rispettivamente con
quali varianti del sistema questi princi-
pi vengono realizzati, € di secondaria
importanza (vedi principi del sistema di
gioco offensivo e difensivo).

Ogni sistema, costruito su queste basi
tattiche, e fondamentalmente corretto
e portera al successo nelle corrispon-
denti situazioni di competizione (adat-
tato all’avversario).

Tattica di gioco e ripartizione dello
spazio

Nella tattica di gioco, la ripartizione
dello spazio assume un ruolo importan-
te. Inrelazione alla costruzione di siste-
mi di gioco, essa mostra diversi ele-
menti di base generali che si basano
sull’idea di gioco dell’hockey su ghiac-
cio. L'utilizzazione ottimale dello spa-
zio sul campo € un mezzo efficace nella
tattica: vale percio la pena vedere piu
da vicino gli spazi di azione che stanno
alla base dei sistemi di gioco di attacco
e di difesa. Nell’esposizione che segue
viene evidenziato nuovamente l’incro-
cio reciproco tra gioco d’attacco e gio-
co di difesa.

Prendiamo il gioco offensivo quale
punto di partenza: I'obiettivo del gioco
di attacco & quello di segnare reti se-
guendo la via pit breve e nel modo piu
rapido possibile. Questo significa che
|"attaccante cerca di portarsi diretta-
mente davanti alla porta passando per
il centro del campo. Di conseguenza
chi difende cerchera di proteggere
qguesta zona pericolosa per mezzo di
una formazione al centro in modo da
obbligare I’avversario a spostarsi sulle
fasce laterali, che sono meno pericolo-
se. Visto che per |'attaccante la via di-
retta e naturale & diventata difficile e
pericolosa, provera a portarsi davanti
alla porta passando lateralmente /ungo
la palizzata in modo da aggirare |'av-
versario. Questo principio che possia-
mo chiamare «pensare a spazi» vale al-
lo stesso modo per l'inizio, la costru-
zione e la penetrazione dell’attacco
nella zona offensiva (vedi fig. 5).

8

Fig. 5: Ripartizione dello spazio tra difensori ed
attaccanti (squadra che difende - squadra che
attacca).

Principio del «movimento della
squadra» quale direzione comune
(collettiva) negli spostamenti

Nell’hockey su ghiaccio moderno, la
squadra difende ed attacca con 5 uo-
mini. Condizione per realizzare effica-
cemente questa idea direttrice, & la
coordinazione dei movimenti di tutti i
giocatori. Dovrebbero dunque spostar-
si tutti contemporaneamente nella
stessa direzione, cioé in avanti per at-
taccare e indietro per difendere. Non
appena un giocatore si muove nella di-
rezione contraria, la squadra non puo
piu far capo alla forza tattica che si ba-
sa sull’impiego contemporaneo di tutti
5 i giocatori. In seguito ad un movi-
mento contrario in seno alla squadra, si
crea una situazione momentanea di in-
feriorita numerica che conduce all’in-
debolimento dell’azione. Cio vale per
esempio in modo speciale al momento
dell’inizio dell’attacco: due attaccanti
prendono lo slancio in profondita nella
zona di difesa e contemporaneamente
I"altro attaccante si sposta in direzione
della porta avversaria e trovandosi gia
sulla linea blu. Per la costruzione a 3
dell’attacco, il giocatore piu avanzato
& praticamente «perso» perché la di-
stanza per una collaborazione effettiva
e troppo grande. Lo stesso vale pressa-
poco quando i difensori impostano un
attacco mentre gli attaccanti prendo-
no lo slancio in senso contrario.

Per evitare simili movimenti contrari
che disturbano la pressione del gioco,
€ necessario considerare i principi se-
guenti:

Generale

Tutti contemporaneamente in
movimento nella stessa direzione

Gioco offensivo

1. Presadislancio coordinata dei 3 at-
taccanti al momento dell’inizio del-
|"azione (assieme, circa alla stessa
altezza, tutti in movimento).

2. Collaborazione difensori-attaccan-
ti: i difensori dovrebbero aspettare
(= gioco tradifensori), fino a quan-
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do gli attaccanti raggiungono la po-
sizione giusta per ricevere il pas-
saggio.

3. Passaggio indietro degli attaccanti
ai difensori dopo aver vintoiil disco,
specialmente nel terzo centrale,
per poter prendere velocita (nes-
sun «dribling» rispettivamente nes-
sun tentativo di attacco «statico»).

Gioco difensivo

1. Dopo aver perso il disco nella zona
di attacco, cambiare subito sul gio-
co difensivo: a seconda del siste-
ma, difendere attivamente (Fore-
checking) oppure ripiegare (Back-
checking). -

2. Nella zona centrale, tuttii giocatori
sono orientati all’indietro: aiuto ai
difensori tramite il ritorno e il distur-
batore (non speculare sul contro-
piede = preparazione prematura

dell’attacco).

3. Nella zona di difesa, lasciare la po-
sizione difensiva per cambiare sul
gioco offensivo solo dopo aver ri-
guadagnato il disco con sicurezza:
pensare alla sicurezza.

Fig. 6: La coordinazione della direzione dei movi-
menti

Principi dei sistemi di gioco di
attacco e di difesa

Il sistema quale unita del gioco di
attacco e di difesa

Come é stato accennato, il sistema ba-
se del gioco si compone di compiti of-
fensivi e difensivi. In questo senso non
c’e pero né un sistema «puro» di attac-
co né un sistema «puro» di difesa, ma
i sistemi di gioco offensivi e difensivi
dipendono direttamente uno dall’altro.
Non & dunque possibile combinare
qualsiasi sistema offensivo con un si-
stema difensivo gia stabilito: un siste-
ma é efficace solo quando le due parti
sono combinate tra loro in modo otti-
male.
L'adattamento del sistema difensivo
ad un sistema offensivo stabilito o vi-
ceversa, avviene secondo i seguenti
punti di vista:
— compiti e funzioni dei giocatori con
le relative posizioni ed attivita, co-
me pure

Sistema di gioco

Inizio Costruzione e con-
dell’attacco clusione dell’attacco
Adattamento Adattamento
Difensivo = - Offensivo
v Gioco offensivo v
Offensivo Difensivo

Backchecking e lavoro
nella zona di difesa

<4t+—
|

Forechecking

Gioco difensivo
Fig. 7: Dipendenze reciproche tra sistema offensivo e difensivo.

— comportamento dell’avversario nel

gioco
nella fase del cambiamento da offensi-
vo a difensivo o viceversa (= perdita

del -disco, recupero del disco). Per
comprendere meglio, un esempio: se
applichiamo il sistema del contropiede
veloce cioé attaccando con 1 o 2 gio-
catori, dopo il tentativo di concludere
I’attacco non potremo praticare il
«pressing», cioé fare un «Forechec-
king» con 2-3 giocatori. In alcuni siste-
mi prevale I'attivita offensiva, cioé un
sistema di attacco che domina su un si-
stema di difesa o viceversa. Anche in
questi sistemi non & possibile separare
|"attacco dalla difesa che sono da con-
siderare come una sola unita.

La dipendenza del sistema in fun-
zione del gioco dell’avversario

Riguardo alla scelta di un sistema sta-
bilito per una partita, distinguiamo
principalmente 2 possibilita:

A. Sistema «scelto liberamente» = in-
dipendente dall’avversario. Obietti-
vo: dominare |'avversario, deve
adattarsi (contro avversari piu de-
boli, giochiamo il «nostro gioco»).

B. Sistema «scelto» = adattato all’av-
versario. Obiettivo: equilibrio-pre-
dominio delle forze per mezzo del-
I’adattamento (contro avversari
della stessa forza e piu forti, gio-
chiamo «tatticamente»).

Nelle tesi seguenti partiamo dalla si-
tuazione B, che sicuramente & la piu
comune. Occorre tuttavia procedere
ad una chiara limitazione: si pud sola-
mente scegliere un sistema che corri-
sponda alle capacita dei propri gioca-
tori. Evidentemente ogni squadra do-
vrebbe padroneggiare almeno due si-
stemi alternativi, ma a volte & meglio
lasciar giocare il «proprio» gioco anche
contro squadre piu forti, piuttosto che
costringerla a giocare un sistema non
confacente. Cio condurrebbe sicura-
mente all'insuccesso (prontezza alla
prestazione?).

9

Avversario Propria squadra
Adattamento

Sistema 1 [ — — P! Sistema 1A
Adattamento

Sistema 2 [g— — — PSistema 2A

Fig. 8: Adattamento del sistema di gioco all’av-
versario.

Molto spesso |I'adattamento tenico al-
I"avversario, porta, nelle partite, a delle
conseguenze. L’avversario sensibil-
mente disturbato nel suo gioco dal
comportamento tattico dell’altra squa-
dra, reagisce per mezzo di un cambia-
mento dij tattica. | ruoli vengono inver-
titi e cid pud condurre ad un’ulteriore
reazione. Normalmente vince la squa-
dra che sa cambiare, rispettivamente
adattare efficacemente la propria tatti-
ca, sempre a condizione che i giocatori
padroneggiano pil varianti dei sistemi
(= imparate negli allenamenti).

I sistemi di gioco fondamentali

| sistemi base nell’hockey su ghiaccio
traggono la loro origine dalla pratica.
Essi contengono le esperienze plurien-
nali tecniche e tattiche generali delle
migliori squadre e scuole di tutto i/
mondo. Si sviluppano assieme alle re-
gole e vengono continuamente com-
pletati e perfezionati. Nell’hockey su
ghiaccio attuale vengono utilizzati 5 si-
stemi di gioco fondamentali che costi-
tuiscono il «<nimbo» dei «sistemi classi-
ci».
Essi sono (Horsky, 1967):
1. Il sistema dell’attacco sviluppato
2. |l sistema del contropiede veloce
3. Il sistema del (Pressing) gioco di
pressione

4. |l sistema in superiorita numerica
(Powerplay)
5. Il sistema in inferiorita numerica.

La figura 9 cercadidare una veduta ge-
nerale sui principi e le particolarita dei
primi 3 sistemi.

MACOLIN 10/83



Si rinuncia qui ad entrare nelle differenti varianti e singolarita tattiche (vedi «Concetti tattici di gioco e alternative ai sistemi»).

Sistema dell’attacco
sviluppato

Sistema del
contropiede veloce

Sistema del gioco di
pressione (pressing)

Principio del
sistema

Attacco e difesa hanno la
stessa importanza

La difesa prevale
sull’attacco

L’attacco prevale
sulla difesa

Qualita generali
del sistema

Gioco di combinazioni

= «richiamare» reti

— Attivita principale = smar-
carsi (movimento)

— Combinazioni e sistemi
esercitanti (organizzazione
di gioco offensiva e
difensiva)

— Sviluppo del gioco a secon-
da della situazione

«Lasciar venire» ['avversario

contropiede

— Stretta marcatura a uomo
di tutti i giocatori nel mo-
mento dell’attacco
avversario

— Aspettare gli errori eventuali
dell’avversario nelle zone
centrale e di difesa

— Contropiede = situazione di
superiorita numerica

Impedire all’avversario di «en-

trare nel gioco» = pressione

d’attacco/disturbare

— Affaticare I'avversario per
mezzo di un attacco e Fore-
checking costanti (psicolo-
gico +fisiologico)

— Alto ritmo di gioco =
schiacciare

Tattica Combinazioni di passaggi sicuri  Lunghi passaggi in profondita Portare il disco nel terzo di at-
offensiva = costruzione di molte possibi-  all’ala, ma buone possibilita per  tacco piu in fretta possibile
lita per realizzare reti realizzare reti — Tirare il disco nella zona
— Inizio dell’attacco da parte — pochi passaggi, combinazio- d’attacco
del difensore all’ala vicino ni esercitate — Passaggi veloci
alla palizzata, passaggio al — Dopo il recupero del disco, — Tirare molto
centro ed in seguito all’altra inizio veloce dell’attacco — Nessuna combinazione
ala (sorpresa) complicata
— Costruzione e conclusione — Il centro segue arretrato
dell’attacco con combina-
zioni
Tattica Difesa organizzata in egual mi- Accento sul backchecking = Difesa aggressiva su tutto il
difensiva sura in tutte le zone copertura a uomo nella zona campo = gioco con il corpo

— Copertura prevalentemente
azona
— Zona di difesa: 2-1-2

centrale con almeno 2 uomini

— Combinazione tra copertura
a uomo e a zona

— Tutti i giocatori sono orien-
tati in modo estremamente
difensivo: raggiungere gli
avversari prima della linea
blu

— Dopo aver perso il disco,
cercare di recuperarlo subito

— Pressing-Forechecking (da 2
a 3 uomini)

Sistema adatto
per una squadra

Forte tecnicamente e tattica-

mente (voglia di giocare)

— Spirito di squadra/lavoro
collettivo

— Creativo e con intelligenza
di gioco

— Giocatori lenti

— Specialmente per giocatori
giovani

Squadra difensivamente forte

= disciplina di gioco+molto

pattinaggio

— Giocatori con gran volonta
(«sacrificarsi»)

— Attaccanti veloci

— Forti dal punto di vista della
condizione fisica (tecnica)

Squadra molto combattiva e

con buona condizione fisica

— Impiego del corpo (forza,
coraggio, durezza)

— Velocita

— Impegno completo (deside-
rio di fornire una
prestazione)

Contro avversa-
rio rispettiva-
mente sistema

Opposizione al gioco di pressio-

ne = rallentamento del gioco

— Generalmente contro ogni
sistema, se giocato in mo-
do ottimale (dominare
l'avversario)

Contro avversari tecnicamente

forti = specialmente contro il

gioco di pressione

— Anche contro |'attacco svi-
luppato (lasciar scegliere il
gioco all’avversario)

Contro avversari tecnicamente

forti, ma eventualmente psico-

logicamente aggressivi

— Contro I'attacco sviluppato

— Non contro avversari difen-
sivamente forti (contropie-
di!) (Determinare completa-
mente il gioco)

Fig. 9: Veduta comparativa dei 3 sistemi base di gioco con effettivi completi (in appoggio ad Horsky, 1967).

Per questione di spazio, in questo arti-
colo non ci addentriamo nei problemi
della tattica speciale del gioco in supe-
rioritd ed inferiorita numerica e dei
principi tattici delle situazioni degli in-
gaggi (rimessa in gioco).

10

Il sistema dell’attacco sviluppato pud
essere considerato il sistema di base
propriamente detto sul quale gli altri
due si ampliano modificandosi. Ogni
squadra, ma specialmente le squadre
giovanili, dovrebbero padroneggiare

questo sistema molto esigente per i
giocatori e spettacolare per gli spetta-
tori, prima di rivolgersi agli altri che so-
no da utilizzare in funzione della tattica
dell’avversario. Questo sistema corri-
sponde al pensiero di gioco originario
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dell’hockey su ghiaccio, il quale esige
I’equilibrio tra azioni d’attacco ed atti-
vita difensive. Gli europei hanno svi-
luppato fino alla perfezione questo si-
stema basato sulle combinazioni men-
tre prima i giocatori d’oltre oceano pra-
ticavano prevalentemente un gioco in
direzione del «contropiede veloce»
con lavoro difensivo accentuato
(Backchecking). | russi hanno svilup-
pato un nuovo sistema ottimale, a giu-
dicare il successo che ha avuto, ed &
una combinazione tra i sistemi dell’at-
tacco sviluppato e quello del gioco di
pressione. Le grandi nazioni hockeysti-
che giocano attualmente uno dei siste-
mi di base rispettivamente una combi-
nazione tra i diversi sistemi a seconda
della situazione di gioco e dell’avversa-
rio. E sottinteso che questi sistemi di
base vengono interpretati in modo di-
verso, cioé con diverse varianti tatti-
che, riconoscendo appena la loro for-
ma originale.

Concetti tattici del gioco
e alternative ai sistemi

Gioco offensivo

L’obiettivo chiaro del gioco offensivo &
quello di segnare reti. Il mezzo per rea-
lizzare questo obiettivo & generale,
cioé indipendente dal sistema tattico
usato, il

Raggiungere una situazione
di superiorita numerica
Situazione di partenza— Situazione finale

5:5 P5:4p4:3p-3:2p2:1p 1:0

All'inizio di un'azione offensiva imme-
diatamente dopo la conquista del di-
sco, citroviamo in una specie di «situa-
zione di parita» 5:5. In ogni caso, il no-
stro obiettivo sara quello di raggiunge-
re una posizione ottimale per tirare a
rete nel modo piti semplice e veloce. La
possibilita di segnare una rete divente-
ra piu grande migliorando la situazione
di superiorita numerica davanti alla
porta avversaria rendendola pit imme-
diata ed evidente. Concludere azioniin
situazioni come 3:2 oppure 2:1 & gia
molto vantaggioso, ma non ancora co-
me nel caso della situazione ideale 1:0,
dove il giocatore si presenta solo ed in-
disturbato davantialla porta pronto per
il tiro.

Significato delle distanze coperte

Per stabilire i concetti tattici di attac-
co, i percorsi e le distanze che i gioca-
tori devono percorrere partendo dalla
loro posizione di partenza al momento

dell’inizio dell’attacco, giocano un ruo-
lo predominante. | percorsi di ogni sin-
golo giocatore, nell"ambito di una com-
binazione di attacco su tutto il campo,
devono corrispondere dai punti di vista
dello spazio e del tempo.

Fig. 10: Correlazione tra posizioni di partenza e
posizioni al momento della conclusione sulla ba-
se diidentiche distanze percorse (— — — = posi-
zione finale illogica, distanze percorse differen-
ti).

Le posizioni dei giocatori al momento
dell’inizio dell’attacco corrispondono
alle posizioni al momento della conclu-
sione, se le combinazioni di attacco

che portano alla conclusione diretta *

(= rapida) sono condotte in modo con-
creto. Decisivo per ogni variante tatti-
ca e l'identica distanza da percorrere
da parte di tutti i giocatori. In questo
modo non & possibile che il centro, ini-
ziando |’attacco come uomo piu arre-
trato, agisca nella posizione piu avan-
zata al momento della conclusione
senza che subentri un rallentamento
dell’attacco (frenata delle ali avanzate
= |"avversario organizza la difesa ) fa-
cendo perdere la situazione di superio-
rita desiderata.

Entrare nella zona di attacco

Se non riusciamo a portare un attacco
direttamente nella zona di tiro pericolo-
sa ed a tentare immediatamente la
conclusione (lI"avversario marca molto
bene la fascia centrale), proviamo in-
nanzitutto a portare il disco nella zona
d’attacco. Per far questo ci sono due
possibilita:

— tirare il disco nella zona, in seguito
cercare di raggiungerlo dietro la porta
prima dell’avversario, oppure

— «portare» il disco negli angoli della
zona d’attacco (lateralmente lungo la
palizzata).

Fig. 11: Zone debolmente difese che permetto-
no un’entrata sicura nella zona d’attacco (in ne-
ro = zona pericolosa fortemente difesa).

11

Distribuzione degli spazi nella zona di
attacco

Quando siamo con sicurezza all’inter-
no della zona di attacco (nella maggior
parte dei casi dietro la linea di porta),
tutti i giocatori prendono la loro posi-
zione base e cerchiamo di raggiungere
una posizione di tiro con un gioco di
passaggi e smarcamenti. Chi e in quale
posizione si trova & di importanza se-
condaria, importante € che tutte le po-
sizioni di base siano occupate. | difen-
sori alla linea blu devono essere chia-
mati in gioco dai passaggi all'indietro
degli attaccanti in modo da obbligare
I"avversario a uscire dalla sua posizio-
ne a «riccio». Contemporaneamente lo
costringiamo ad aprire lo spazio di tiro
davanti alla porta.

Fig. 12: Posizione base e spazi d'azione dei sin-
goli giocatori nella zona d’attacco.

Concetti di base del gioco tattico nelle
azioni d’attacco

Analogamente ai 3 sistemi di base (ve-
di «l sistemi di gioco fondamentali»)
anche per il gioco offensivo risultano
concetti tattici fondamentali. Le illu-
strazioni che seguono danno una pa-
noramica dei rispettivi principi di com-
portamento tattico al momento dell’i-
nizio, costruzione e conclusione del-
I’attacco. Questi sono logicamente
sempre in relazione con la tattica di
gioco dell’avversario. Non si tratta qui
di indicare un’unica soluzione valida
(dunque molto brevemente riassunta),
ma piuttosto di evidenziare il principio
di un sistema tattico, sull’esempio di
una variante. In questo caso, per
esempio, se € il centro che inizia |'at-
tacco oppure se lo stesso vien costrui-
to da un’ala, e di secondaria importan-
za. Dal punto di vista tattico il sistema
relativo rimane sempre lo stesso.

Gioco difensivo

ldea tattica di base

Mirando alla polarita con il gioco offen-
sivo, |'obiettivo tattico di base delle
azioni difensive & da intendere:

MACOLIN 10/83



Tattica difensiva nell’«attacco sviluppato» specialmente contro il «gioco di pressione»

e

AL

O—

Principio = 3° attaccante
arretrato

Fintare la conclusione 2:2, passaggio
all'indietro al 3° attaccante che in-
crocia posteriormente.

Principio = passaggio in
profondita

Situazione d’attacco 2:2, variante A
= |’ala pattina in profondita smar-
candosi, conclusione 1:0.

Principio = spostamento rapido
del gioco

Contro un Forechecking di 2 o 3 uo-
mini su una parte.

Costruzione sull’altra parte tramite

|
|
\
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
|
|
un’ala che agisce in profondita. I

Tattica offensiva nel «contropiede veloce» specialmente contro il «gioco di pressione»

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

e

i

—

Principio = uscita via «Zone
morte»

Contro un forte Pressing, costruzione
e sorpresa con un passaggio contro
la palizzata per contropiede dell’ala.

Principio = scaglionatura 2:1
Conclusione 2:1 con passaggio all’in-
dietro (conclusione eventuale con |'a-
la stessa 1:0).

Principio = «Break» 2:1 con l'ala
Situazione di superiorita su un lato in
seguito al pattinaggio (movimento)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| dellala.
|

Tattica offensiva nell’ «attacco sviluppato» specialmente contro «l’attacco veloce»
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Principio = «assorbere»
I'attaccante

Fintare la conclusione 2:3 = 2 avver-
sari marcano contemporaneamente 1
attaccante, il 3° attaccante viene
«dimenticato», superiorita 3:2.

Principio = difensore come
attaccante
Situazione d’attacco 3:4, variante B:
obiettivo 4:4 con «l’ala falsa»
(incrociare).

Principio = collaborazione del di-
fensore con il centro

Contro il Forechecking di 1 uomo il
centro viene liberato dal passaggio
del difensore (triangolo).

Fig. 13: | concetti tattici di base del comportamento offensivo in funzione della tattica dell’avversario.
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Obiettivo = equilibrio numerico
(«situazione di parita»)

Situazione di partenza—> Situazione finale

4:5 P5:504:4p3:3p2:2p 1:1

Dopo aver perso il disco immediata-
mente dopo I'inizio dell’attivita difensi-
va, ci troviamo di regola in una specie
di situazione di inferiorita numerica.
Dobbiamo cercare di conseguenza di
bilanciare immediatamente questa
sfavorevole situazione di gioco per
mezzo dell’organizzazione del disposi-
tivo di difesa. Piu presto raggiungiamo
I’equilibrio, pit grandi saranno le possi-
bilita di neutralizzare rapidamente |’at-
tacco avversario. Secondo il principio
del marcamento uomo a uomo, appli-
cando il relativo comportamento difen-
sivo, costringiamo |'avversario ad as-
sumere un comportamento offensivo
poco efficace come «Dribbling», pas-
saggi precipitati oppure tiri da posizio-
ne sfavorevole. Questa pressione che
deve verificarsi al piu tardi con una si-
tuazione di 1:1 immediatamente da-
vanti alla nostra porta, costringe |'av-
versario a commettere errori con la
conseguente perdita del disco o alme-
no all'impossibilita di segnare la rete.
La situazione difensiva piu favorevole
sarebbe naturalmente |'inferiorita nu-
merica dell’avversario (1:2) difficil-
mente realizzabile contro squadre for-
ti.

/l lavoro di marcatura

Indipendentemente dalla variante tat-
tica del sistema vale, in relazione alla
cosiddetta marcatura a uomo nel gioco
di difesa, una regola fondamentale:
tanto pil vicino alla porta |I'avversario
si trova, tanto piu stretta & la marcatu-
ra a uomo — tanto piu lontano dalla

porta, tanto prevalente sara la marca-
tura a zona.

Fig. 14: Aumento della marcatura a uomo (in ne-
ro) in relazione alla zona pericolosa di tiro.

Marcatura a uomo - marcatura a zona

In tutti i sistemi difensivi ci si pone
sempre la domanda: giochiamo con la
marcatura a uomo o a zona. Per com-
prendere correttamente questi concet-
ti, occorre prima di tutto una definizio-
ne chiarificatrice.

MARCATURA A UOMO =
Ogni giocatore marca un avversario di-

2

retto, cioé marca sempre lo stesso gio-
catore indipendentemente dalla sua
posizione, seguendolo dappertutto
(principio del «sacco da montagna»)

Vantaggio: definizione dei compiti
chiara e semplice
Svantaggio: giocatorilentio deboli nei
duelli (contrasti - durez-
za?) vengono superati o
bloccati

per giocatori veloci e vo-
lonterosi (disciplina), pre-
valentemente forti fisica-
mente e psichicamente
(individui combattivi).

Adatto:

MARCATURA A ZONA =

Ogni giocatore marca |"avversario che
si trova nello spazio assegnatogli dal
sistema, cioé marca rispettivamente
solo il giocatore che entra nella «sua»
zona di difesa.

flessibile nella sua azione
(«aiutare»)

Svantaggio: distribuzione libera dei
compiti = decisioni diffi-
cilila dove le competenze
si incrociano (malintesi)
per giocatori creativi e
con buona «intelligenza
di gioco» (visione di gio-
co, capacita di realizzare
le situazioni di gioco)

Nell’hockey su ghiaccio moderno vie-
ne usato prevalentemente, in special
modo nella zona di difesa, una marca-
tura combinata uomo/zona. Questa ri-
chiede pero un allenamento di pit anni
della collaborazione tra piu giocatori.
La marcatura a uomo nella forma pura
e indicata piuttosto per il sitema del
contropiede veloce, dove |I'accento si
situa sul «backchecking» nella zona
centrale.

Vantaggio:

Adatto:
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L’unita del sistema di difesa

Come per la tattica di gioco offensiva,
anche in tutte le varianti del sistema di-
fensivo i percorsi dei singoli giocatori
giocano un ruolo importante. «Fore-
checking», «backchecking» e lavoro
nellazona di difesa devono essere con-
siderati come un’unita e, in relazione
alle posizioni dei giocatori, dipendono
direttamente dalle distanze percorse.
In ogni sistema di difesa i compiti tatti-
ci sono da adattare reciprocamente, in
modo che i giocatori possano compie-
re laloro funzione e percorrendo le trat-
te di ugual lunghezza. E dunque impen-
sabile che, in un «forechecking» 1-2-2
dove é il centro che attacca, debba
quest’ultimo essere |'attaccante che
ritorna per primo ad agire quale uomo
piu arretrato davanti alla nostra porta
al momento di un attacco rapido del-
|I"avversario, in quanto € colui che do-
vrebbe compiere la strada piu lunga.

|
|
|

Fig. 15: Correlazione trala posizione dei giocato-
rial momento del «forechecking» ed il lavoro nel-
la zona di difesa sulla base delle distanze da per-
correre nell’esempio del «forechecking» con I'a-
la 2-1-2.

E molto importante tenere in conside-
razione la lunghezza dei percorsi nei si-
stemi difensivi per poter stabilire il di-
spositivo di difesa nel caso di un veloce
attacco avversario. Nella propria zona
di difesa si potrebbe giocare un siste-
ma di difesa diverso che sia indipen-
dente dalla tattica del «forechecking»
ma in questo caso singoli giocatori de-

vono assumere compiti transitori dei
compagni non ancora rientrati, fino a
quando il gioco non si € calmato e tutti
i giocatori hanno assunto le loro posi-
zioni normali (cambiamento di posizio-
ne).

Distribuzione degli spazi nella zona di
difesa

Il sistema di difesa piu giocato e che e
diventato praticamente il «modello
standard» & basato sulla formazione
2-1-2. Fino a poco tempo fa si cono-
sceva il sistema 1-2-2, proveniente dal
Canada e allora prevalente, nel quale le
ali marcavano le ali avversarie anche
nella zona di difesa mentre il centro si
occupava contemporaneamente dei
due difensori. Dato che nell’"hockey
moderno i difensori hanno maggiori
compiti offensivi e sanno tirare sensi-
bilmente molto piu forte, sarebbe im-
pensabile farli marcare alla linea blu da

" 1

14

un sol giocatore (tiri da lontano).

Il sistema difensivo attuale rappresen-
ta una combinazione tra marcamento
auomo e a zona. L'idea di base di que-
sta tattica & la suddivisione del terzo in
5 zone o spazi di azione, nelle quali
ogni giocatore deve coprire un avver-
sario. Le sovrapposizioni degli spazi di
azione, prevalentemente nell’ambito
della zona di tiro pericolosa, serve qua-
le sicurezza nel caso di errori difensivi.
Quale giocatore in quale zona ed in che
modo difende & di secondaria impor-
tanza e differente da sistema a siste-
ma.

Fig. 16: Separazione di base degli spazi di azione
di ogni giocatore nella zona di difesa.

Concetti di base del gioco tattico nelle
azioni di difesa

Le illustrazioni seguenti danno una pa-
noramica schematica sui concetti tat-
tici fondamentali del «forechecking»,
«backchecking» e del lavoro nella zona
di difesa. Sulla base di singoli esempi
vengono indicati i principi di base del
comportamento tattico in funzione
della tattica dell’avversario. Ogni alle-
natore pud scegliere personalmente
una variante tattica sulla base di que-
sto concetto generalmente valido, cor-
rispondente alle capacita e alle possibi-
lita dei propri giocatori.
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Tattica difensiva nel «gioco di pressione» specialmente contro «l'attacco sviluppato»

/

Ho +

Principio
ra a uomo

Ritorno e marcatura uomo contro uo-
mo fino davanti alla porta (situazione
3:3).

conseguente marcatu-

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
\
\
\
\
\
\
\

i

260

ﬁ

Principio = centro quale difensore

Cambiamento delle posizioni e delle
consegne: il difensore destro prende
|"ala destra, il centro marca |'ala sini-
stra.

Principio Pressing rischiato
Forechecking di 2 x 3 uomini (es.
2-2-1/3:2): pressione immediata dalla
parte di colui che porta il disco = ini-
zio dell’attacco stroncato sul nascere
(provocare gli errori).

Tattica difensiva nell’«attacco sviluppato» specialmente contro i «contropiede veloce»

-

AN

3¢

Principio = cambiamento della posi-
zione, cambiamento delle consegne
Concentrazione su un lato: il difenso-
re prende la posizione di «libero» e si
occupa del portatore del disco (uomo
pil avanzato), il 2° attaccante marca
|’attaccante avversario arretrato.
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Principio = lato destro dell’attac-
co é coperto

Conseguente marcatura a uomo su
un lato (1:1), difensore ed attaccante
marcano assieme dall’altra parte (si-
tuazione 2:2).

<«

|
\
|
|
\
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|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

H
Principio Pressing con sicurezza

Forechecking con 2 uomini (es.
2-1-2, 2-1-1-1): pressione scagliona-
ta sul portatore del disco, sicurezza
mediante conseguente marcatura a
uomo dell’ala destra e di un difensore
(marcatura a zona).

Tattica difensiva nel «contropiede veloce» specialmente contro il «gioco di pressione»

I

S

T e . L

4

Principio = provocare gli errori
per mezzo di una supremazia
Situazione finale 2:1 il difensore
prende |'attaccante pressato dal no-
stro attaccante.

\
|
|
[
|
|
|
|
|
|

‘,
e

de

marcatura a uomo

Principio
ala-ala
Assicurare gli spazi estremi per mez-
zo del «Backchecking» delle ali il
centro avversario non ha possibilita
di passare il disco, i difensori sono in
superiorita numerica.

|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|

+—

] 3

‘ . o+ B4
! L0
N\ <
' [

| S
] ] —eo}

|

‘Principio = Forechecking in
sicurezza

Forechecking con 1 uomo (es. 1-2-2/
1-1-2-1): disturbo a zona di 1 attac-
cante, gli altri sono arretrati.

15

Fig. 17:1 principi del comportamento tattico nelle azioni difensive nell’ambito dei 3 sistemi di base in funzione della tattica dell’avversario.
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Principi del gioco di posizione

Per il gioco di posizione del o dei singoli
giocatori nella collaborazione all’inter-
no del concetto di gioco tattico della
squadra, valgono dei principi di com-
portamento stabiliti, /ndipendenti da
qualsiasi sistema e validi in modo ge-
nerale.

Movimento

Tutti i giocatori sempre in movimento:
nessun gioco statico (effetto sorpresa/
mulinello).

Cambiamento di posizione

Scambio di posizione: ogni posizione &
sempre occupata, nessuna doppia oc-
cupazione (coordinazione).

Timing
Adattamento costante al disco/porta-

tore del disco: posizione e velocita
(tempo-percorso-sensibilita).

Velocita

Senza disco: pattinare/smarcarsi —
condisco, passaggi veloci all’'uomo pit
avanzato (gioco diretto).

Visione del gioco

Disco costantemente nel campo visivo
— prima di toccare il disco, controllare
la situazione di gioco (concentrazio-
ne/osservazione del gioco).

Presenza/Pressione

Non dar tranquillita all’avversario =
impegnare o disturbare continuamen-
te, non lasciare spazio (psicologico).

Cambiare

Cambiamento veloce dal gioco offen-
sivo a quello difensivo e viceversa
(nessun rallentamento del gioco =
Handicap).

Gioco in profondita

Pressione continuain avanti per mezzo
di passaggi in diagonale/profondita:
nessun passaggio di traverso (nessun
guadagno di spazio, pericolo di contro-
piedi).

Molestare

Pressare al momento del possesso del
disco: attacco = tirare il disco nella zo-
na, davanti alla porta = disco dietro la
porta, inizio dell’attacco = rallenta-
re/calmare il gioco per mezzo di inter-
ruzioni (ingaggio), liberazioni o passag-
gio con la mano.

Spostamento del gioco

Al momento del pressing o del conca-
tenamento di giocatori su un lato: spo-

stamento dall’altra parte (passaggio di
traverso/difensore).

Scaglionamento

In attacco ed in difesa: non restare alla
stessa altezza o uno dietro I"altro (peri-
colo di essere separati e pericolo di
passaggi sbagliati).

Superiorita

Per mezzo dello spostamento del gioco
su un lato, creare una situazione di su-
periorita (situazione 2:1).

Metodologia dell’istruzione
tattica di squadra

Condizione per esercitare i sistemi tat-
tici & /'addestramento tattico finalizza-

to ed intensivo realizzabile per mezzo
delle forme di tattica di gruppo, dove i
singoli comportamenti tattici vengono
automatizzati in forme ridotte (per es.
in coppia). L ’apprendimento tattico dei
sistemi e, a causa della sua complessi-
ta (blocchi completi, influsso dell’av-
versario, velocita di gioco), estrema-
mente impegnativo. Il cosiddetto me-
todo di apprendimento globale richiede
dai giocatori la massima concentrazio-
ne e attenzione.

Se vogliamo raggiungere i relativi
obiettivi, dobbiamo procedere in modo
molto sistematico e metodologica-
mente corretto. Con la spiegazione
(teoria/tavola) ed il conseguente alle-
namento della forma finale, si raggiun-
ge raramente il risultato voluto. Il se-
guente procedimento metodologico
garantisce, secondo le nostre espe-
rienze, i maggiori successi:

Principio delle fasi di apprendimento e dei mezzi ausiliari

(@ Spiegare e disegnare il sistema di gioco completo (intellettualizzazione)
(® Dimostrazione rallentata di tutta I’azione, eventualmente dimostrazione a ve-
locita massima e con |'avversario (visualizzazione)

® Fase di esercizio (mezzi ausiliari =

T

condizioni facilitate)

1 ritmo ridotto
esercitare senza avversario |——————J demarcazione del percorso
= " limitare lo spazio di azione
I— _ » coni
con avversario fittizio —————p avversario immobile
v
con avversario passivo/ _____p ritmo e impegno ridotti
in parte con avversario ———p avversario senza bastone
v
] . __p l"avversario non & informato
con avversario semi-attivo sull’azione
v
- - _ » situazione di gioco facilitata
con avversario attivo (avversario_handicap)

Forma finale = situazione di gioco/stress
(partita di allenamento interna)

In questo procedimento a tappe con
I'impiego di mezzi ausiliari, le forme di
azioni tattiche vengono automatizzate
lentamente ma in modo efficace. Ogni
tanto & necessario fare un passo indie-
tro perché certi particolari non sono

ancora padroneggiati (si procede trop-
po in fretta).

Se questi principi metodologici vengo-
no applicati regolarmente in allena-
mento, |"allenatore sara in grado di tra-
durre in pratica le sue idee tattiche.
Con cio & posta la base tattica dei si-
stemi per l'inizio del gioco, una base
che, a lungo termine, non lascera solo
al caso vittoria o sconfitta. O
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