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Variante 1

I giocatori sulla linea dei 2 m sono mol-
to lontani l'uno dall'altro. Il primo è a

destra presso la linea laterale, il secon-
do è di fronte alla porta e il terzo si tro-
va aU'estrema sinistra. La loro forma-

Dei 5 difensori délia squadra avversa-
ria, uno dovrà per forza di cose assu-
mersi l'attaccante più pericoloso, cioè
quello che si trova di fronte alla porta
sulla linea dei 2 m. Gli altri quattro
difensori marcheranno la zona davanti
alla porta. Si pongono fra gli attaccanti
e cercano di limitare le loro possibilité
di tiro.
Con questo schema gli attaccanti sono
relativamente distanti fra di loro e
anche dagli avversari. Gli attaccanti pos-
sono passarsi tranquillamente la palla,
persino lasciarla cadere in acqua, sen-
za correre il pericolo di perderla.
Le squadre che difettano nel controllo
délia palla scelgono spesso questa for-
mazione. Ne risulta un gioco statico.
Ogni tanto i tre giocatori arretrati do-
vrebbero nuotare verso sinistra,
destra, in avanti e indietro. In questo modo

non solo raggiungono una posizione
di tiro favorevole, ma attirano pure su
di loro l'attenzione dei difensori. Con
cid rendono possibile a un compagno
di squadra di prendere una migliore
posizione di tiro senz'essere notato.
L'attaccante che si trova al centro
davanti alla porta, solo raramente puô ti-

Inferiorità e supériorité numerica
nella pallanuoto
di Istvan Kurt Kônya

Il regolamento délia pallanuoto lo indica: in seguito all'espulsione temporanea
di un avversario o di un proprio giocatore, una squadra gioca in supériorité rispet-
tivamente infériorité numerica. In queste situazioni cercherè, nello spazio di 45
secondi, di segnare una rete, rispettivamente di evitare di subirne.
La squadra all'attacco deve tirare in porta entro 35 secondi, altrimenti perde la

palla.

Attacco con un giocatore
in più
Spesso una squadra si trova in supériorité

numerica per l'espulsione di un
membro délia squadra avversaria.
Questa squadra, se in possesso di palla,

passa immediatamente all'attacco.
Poiché teoricamente un giocatore è li-
bero e puô tirare indisturbato, la sua
squadra deve segnare una rete nel più
breve tempo possibile. In pratica perd,
l'avversario, in queste condizioni, ab-
bandona la marcatura a uomo e passa
a quella a zona.
Quali possibilité ha, in questa situazio-
ne, la squadra all'attacco?
Deve cercare, con la supériorité numerica

del momento (tre giocatori contro
due, quattro giocatori contro tre), di
raggiungere più velocemente possibile
l'area di rigore avversaria. L'avversario
non ha il tempo di radunare tutti i suoi
giocatori in quella zona, organizzare la

marcatura a zona e rendere quindi diffi-
cili le conclusioni. Per gli attaccanti è

offerta una buona possibilité di segnare
velocemente una rete. Spesso perd,

la squadra in supériorité numerica nuo-
ta solo lentamente in avanti e lascia il

tempo all'avversario di organizzare la
difesa. Gli attaccanti si vedono cosl
sfumare la possibilité di andare a

segno.

Nell'attacco con sei giocatori contro
cinque difensori, ci sono tre diverse
variante

1. Tre giocatori si trovano sulla linea
dei 2 m avversaria e tre altri a 3 -

4 m dietro.
2. Quattro giocatori sulla linea dei 2 m

e due a 5 - 6 m.
3. Tutti i giocatori sparsi in campo

senza formazione précisa. La di-
stanza dalla linea di porta è di 5 fi-
no a 10 m.

zione: i due esterni in direzione dei ri-
spettivi montanti délia porta, la distan-
za è di circa 5 m. Quello al centro si trova

a 1 m dietro gli altri due, direzione
metè porta.
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rare. Puö perà esser da sostegno ai

compagni, nuotando in tutti i sensi sul-
la linea dei 2 m. I difensori lo seguiran-
no con la conseguenza di offrire agli al-
tri attaccanti migliori possibilité di tiro.
Oppure non lo seguiranno e allora sarà
questo attaccante ad essere libero per
tirare in porta e da ottima posizione. Gli
attaccanti arretrati non devono limitar-
si a difendere la palla. Ricevuta la palla,
nuotano in direzione délia linea dei 2 m.
Quando uno di loro è attaccato da un
difensore, c'è sempre un compagno di
squadra libero. Passaggio all'attaccan-
te esterno e la prospettiva di segnare
la rete diventa concreta.
Già in questo tipo di attacco è possibile
passare da un gioco statico a un gioco
di movimento. La squadra deve perô
disporre di una buona tecnica di palla.

Variante 2

Sulla linea dei 2 m si trovano quattro
attaccanti, dietro altri due a 5 - 6 m.
Nel primo rango gli attaccanti sono
molto vicini l'un l'altro, in modo che
tutti dispongono di un buon angolo di
tiro. Non tutti sono perô alla stessa al-

tezza, bensî formano uno schema a

zig-zag. Dietro di loro sono appostati
gli altri due attaccanti. Anche per loro
v'è un buon angolo di tiro.

In questo gioco statico, il passaggio
délia palla avviene in modo molto rapi-
do, data la distanza ravvicinata. La tat-
tica di gioco si basa su passaggi velo-
cissimi. La palla deve circolare senza
errori e i passaggi devono essere preci-
si. Il portiere è obbligato a spostarsi
continuamente da un'estremità all'al-
tra délia porta, tanto da non poter più
seguire con precisione il tragitto délia
palla. I tiri in porta sono velocissimi e

potenti. In questa forma d'attacco i

difensori sono molto vicini agli avversari.
In caso di passaggio sbagliato possono
attaccare, ostacolare o entrare in pos-
sesso délia palla. Tale rischio puö essere

assunto solo da una squadra assolu-
tamente sicura nel lavoro con la palla.
Succédé spesso che gli attaccanti per-
dano la palla e gli avversari, in infériorité

numerica, ma veloci nuotatori, rove-
scino la situazione segnando loro la
rete. Quasi tutte le migliori squadre del
mondo preferiscono questo sistema.

Nelle illustrazioni: un'azione degli
attaccanti conclusa a rete e una fallita
con il contrattacco délia squadra in di-
fesa.

Lo scopo è di confondere le idee dei
difensori. Le situazioni di gioco in conti-
no cambiamento sfociano infine nella
possibilité di un attaccante di venirsi a

trovare in sicura posizione di tiro.
Questo tipo di schema di gioco è il mi-
gliore, ma anche il più difficile. Solo
poche squadre cercano di realizzare reti
in questo modo.
Ogni squadra puô scegliere il tipo
d'attacco che meglio si adatta. Tutti con-
ducono all'obiettivo, presupposto perô

che i giocatori si esercitino fino a

raggiungere la sicurezza dell'azione.
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Variante 3

Si tratta puramente di un gioco di
movimento. I giocatori cambiano
continuamente posizione e si liberano velo-
cemente délia palla. Viene utilizzata
Tintera area di gioco davanti alla porta
avversaria.

Difesa con un giocatore in meno
Contro un avversario in supériorité
numerica, la difesa dev'essere fatta a

zona, salvo poche eccezioni. L'attaccan-
te che si trova davanti alla porta sulla
linea dei 2 m dev'essere sempre mar-
cato stretto, dato che non ha bisogno
di nessun spazio di gioco per deviare in
rete un passaggio. Il difensore non deve

quindi perderlo d'occhio. Gli altri
difensori si appostano davanti alla loro
porta cercando di chiudere tutti gli an-
goli di tiro possibili. In questo caso è
necessaria una disposizione scagliona-
ta. L'ultimo difensore deve assoluta-
mente trovarsi all'altezza dell'attac-
cante più avanzato.
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Solo cos! si puö evitare che un attac-
cante nuoti verso la porta alle spalle del
difensore. Questo pericolo dev'essere
eliminato già all'interno dell'area di 4
m. Molti arbitri puniscono con un tiro
di pénalité, quando un difensore attac-
ca da dietro I'avversario.
Alle volte il cambiamento di posizione
del difensore da un attaccante all'altro
è di assoluta nécessité. Non devono
perô essere eseguiti verso avanti, dato
che I'avversario più vicino alla porta è

il più pericoloso. Per confondere
I'avversario, il difensore puô fintare un
avanzamento, ma deve perô immedia-
tamente riprendere la sua posizione.

Il cambio di sorveglianza sull'attaccan-
te più avanzato puô avvenire solo
quando la marcatura di questo pericoloso

avversario è assicurata.
La squadra attaccante non sempre riu-
scirà a mantenere il controllo délia pal-
la. Un passaggio sbagliato e la palla è

perduta. Una difesa ben scaglionata
puô repentinamente passare al con-
trattacco. Ci vuole un nuotatore velo-
ce che capisca immediatamente la fa-
vorevole possibilité d'attacco e che si
porti subito verso la metè campo. I suoi
compagni di squadra devono servirlo
con passaggi precisi e senza perdere
tempo.
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L'autore è nato a Budapest nel
1934. È stato nuotatore e gio-
catore di pallanuoto nelle squa-
dre ungheresi del Dözsa e dell'
Honvéd. Dal 1957 si trova in
Svizzera dove ha giocato con lo
SCZ di Zurigo raccogliendo titoli
nazionali nelle staffette e con la

squadra di pallanuoto. Oltre che
allenatore délia federazione è

pure arbitro internazionale e che
monitore G + S.
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