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Introduzione al gioco del calcio a 5
di Luciano Fraschetti

II gioco del calcio a 5 è una attività
stupenda che si gioca in spazi ridotti
dove la tecnica individuale del gioca-
tore assume rilevanza notevole, ba-
sato prevalentemente su rapidité e
continuo movimento, I'incertezza del
risultato e la possibilité di capovolger-
lo in pochi attimi di gioco.
Le sue regole, i suoi schemi tattici e

soprattutto la preparazione atletica
sono le caratteristiche che lo distin-
guono dal calcio maggiore.
In tutti gli sport di squadra, dove la

disciplina si svolge in campi di dimen-
sioni ridotte, metodi e tattiche di gioco

sono fondamentali.
Abbiamo moltissimi esempi di base ai
quali dopo aver piii volte assistito a

partite di calcetto possiamo dire di
aver trovato molto divertenti e spet-
tacolari quelle in cui entrambe le
squadre si notavano schemi e tattiche

di gioco, mentre dove emergeva
l'agonismo e si ignorava ogni forma
tattica il risultato era spesso una con-
fusione in campo.
Mi rivolgo a coloro che si avvicinano a

questo interessante e divertentissi-
mo sport e spero che gradiscano i

suggerimenti che vorrei dar loro e che
possano essere loro di aiuto per la co-
noscenza dei vari sistemi di gioco.
La scelta del sistema tattico da appli-
care in ogni partita è importante per
adattarlo alle caratteristiche tecniche
atletiche e caratteriali dei propri gio-
catori, nonché a quelle degli avversari
e chiaramente al risultato che si vorrè
ottenere.
In questi ultimi anni sono stati speri-
mentati diversi moduli tattici: la zona
1-2-1 (o rombo); la zona 2-2 (o qua-
drato); la zona mista; il marcamento a

uomo a metè campo; il pressing a tut-
to campo.
Tutte tattiche che potranno o dovran-
no essere ripetutamente cambiate
nell'arco dell'intera partita. Si cono-
scono anche diversi moduli tattici
offensive Fra i tanti emerge quello di
sfruttare il proprio portiere facendolo
partecipare alia fase di attacco.
Comunque esistono altre tattiche e
schemi di punizioni e di corner.

Figura 1 : Squadra schierata a zona 7 -2- 7 con i
laterali che salgono alternati in linea con il
primo. I tratteggi vicino ai giocatori evidenziano i
limiti degli spostamenti.

Tattiche e schemi di gioco
Zona 1-2-1 (o rombo) (figura 1).

Ultimo
Si disporrè al centro della difesa qual-
che metro davanti al portiere.
Lat. destro - Lat. sinistro
I giocatori si disporranno uno a destra
e l'altro a sinistra rispetto al primo,
ma in posizione più arretrata di qual-
che metro.
Primo
II giocatore si disporrè al centro del
campo all'altezza del cerchio di metè
campo.

I compiti dei giocatori
nei rispettivi ruoli

Ultimo
Si disporrè al centro della difesa a circa

quattro metri davanti al suo portiere,
non dovrè mai eseguire spostamenti

troppo evidenti, ma si dovrè te-
nere sempre pronto ad intervenire nel
gioco dell'anticipo e della doppia mar-
catura (caratteristiche essenziali specie

per chi ricopre il ruolo di ultimo).
Inoltre spesso proprio da lui partiran-
no le azioni offensive.
Lat. destro - Lat. sinistro
I laterali dovranno svolgere movimen-
ti velocissimi e verticali, ma alternati
fra loro per arrivare in linea con il

primo.
In pratica quando salirà il lat. sinistro,
il lat. destro dovrè rimanere a coprire
la sua zona e viceversa. Dovranno
trovarsi prontissimi una volta rubato
palla a scagliarsi in contropiede, as-
sumendosi a volte i rischi di saltare
l'uomo.
Primo
Dalla posizione iniziale dovrè proiet-
tarsi con scatti velocissimi e brevi
verso il giocatore avversario portato-
re di palla costringendo a giocare la
palla nei peggiori dei modi, per poi
rientrare in fase difensiva e raddop-
piare le marcature, per trovarsi poi
pronto a sfruttare il contropiede.

Zona 2-2 (figura 2)

Due giocatori si disporranno in linea
orizzontale davanti al proprio portiere
distanti fra loro circa quattro metri e
altri due giocatori avanti quasi sulla
linea mediana che divide il campo,
sempre distanziati di altrettanti metri,
a formare un quadrato.
Il compito sarà quello di muoversi
contemporaneamente con la stessa
disposizione per tutta la metè campo
creando un blocco ermetico, cercan-
do di evitare che filtri la palla al centro
dove si inserisce il giocatore avversa-
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Figura 2: Squadra schierata a zona 2-2. Si deve
evitare di fare filtrare ilpallone in centro perché
contro questo tipo di zona si gioca con il
«pivot» centrale. Proprio da lui partiranno gli
schemi.

rio che fungerà da «pivot». Proprio da
lui nasceranno i problemi maggiori. In

questi ultimi anni è il sistema di difesa
più sfruttato.

Zona mista (figura 3)

Questa tattica di gioco si preferisce
quando la squadra avversaria possie-
de uno o più giocatori molto validi tec-
nicamente. Allora si cerca il modo di
marcarli a uomo senza sbilanciare la
difesa, quindi si disporranno due
giocatori a zona avanti e due giocatori
dietro a uomo.

Marcamento a uomo
a metà tempo (figura 4)

Questo modulo di gioco spesso si
adotta quando la squadra avversaria
possiede giocatori con caratteristi-
che tecniche superiori, ma agonisti-
camente e fisicamente inferiori. Ci si
dispone nella propria metà campo e

non appena il giocatore avversario
entrerà nella nostra metà campo si
dovrà marcare a uomo.

Pressing a tutto campo
con marcamento a scalare
(figura 5)

Questo metodo di gioco è senza dub-
bio il più complesso, fatto di sincroni-
smi, vélocité e di aggressività, impo-

ne una buona preparazione atletica,
le marcature debbono essere molto
rigide con meccanismi di sincronizza-
zione fra i giocatori che non devono
lasciare niente al caso: una marcatura
sbagliata puô compromettere il risul-
tato di una gara.

Figura 3: Squadra schierata a zona mista. Due
giocatori avanti a zona due giocatori a uomo
dietro.

Figura A: Squadra schierata marcamento metà
campo a uomo. Appena il giocatore avversario
varcherà la linea mediana si dovrà marcarlo a
uomo per tutta la propria metà campo.

Alcuni allenatori si affidano al pressing

a tutto campo quando la propria
squadra sta perdendo, altri per dare
ritmo al gioco, altri ancora per non far
giocare con troppa tranquillité i giocatori

avversari dotati di tecnica individual

superiore.
Comunque sarà difficile assistere ad
una partita giocata esclusivamente in
pressing a tutto campo. I rischi sono
notevoli e la generosità non è sempre
rimunerativa portando alla vittoria
délia propria squadra.
Poniamo un esempio di un metodo di
marcamento in pressing: sappiamo
che il portiere avversario una volta re-
cuperato la palla in out avrà 4 secondi
di tempo per disfarsene, sappiamo
che non potrà lanciarla oltre la linea di
metà campo senza averla fatta tocca-
re nella propria. Allora questo sarà
l'attimo in cui i giocatori si dovranno
gettare in pressing, ognuno andare a

marcare il giocatore avversario più vi-
cino più stretto possibile, si dovrà
evitare che il portiere scambi la palla con
un suo giocatore più vicino; se questo
dovesse accadere, dovrà scattare au-
tomaticamente il sincronismo délia
marcatura scalare, altrimenti avverrà
che il giocatore con il quale il portiere
ha scambiato la palla sarà in netto
vantaggio rispetto al suo avversario
che lo sta marcando.

Figura 5: Marcatura in pressing a scalare. Le li-
nee continue con le freccette evidenziano lo
scambio con la palla fra il portiere e ilsuo giocatore

più vicino. Le linee tratteggiate evidenziano:
11 il giocatore appena scambiata la palla

con il portiere scatterà in contropiede a riceve-
re la palla; 2) il giocatore avversario che cam-
bia la marcatura.

5 MACOLIN 3/90


	Introduzione al gioco del calcio a 5

