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DEFINIZIONE DI PALLA INATTIVA

E’ una situazione di gioco fermo durante la partifae puo essere
determinata da una punizione, da un calcio d’angd® una

rimessa laterale, da un calcio di rigore e dahisd’inizio.

Queste situazioni possono essere a favore o cofoa favore

possiamo creare parecchie situazioni interessantivare la

situazione piu idonea, piu favorevole e pericolaga®e possa
determinare una partita.

Questo puo avvenire con la fantasia dell’allenawdall’'estro dei

calciatori.



PREMESSA GENERALE

Ritengo opportuno precisare che quanto potro S&iveui
comportamenti dei giocatori di una squadra di calgyerché
risultino consoni a quanto richiedono le fasi darazanti le
situazioni di gioco conosciute con I'appellativo “galle inattive”
nei loro aspetti offensivi e difensivi, derivano dsperienze,
convincimenti personali ed applicazioni in campaclhemi da me
elaborati.

Concetti maturati durante la lunga attivita da ietétoce svolta sui
campi di calcio in squadre che hanno partecipatotta e tre i
campionati italiani, A-B-C.

In questi anni ho anche constatato che diventa iepip difficile
articolare manovre fluide che portino al gol. Natleggior parte
dei casi, del resto, & ancora I'invenzione di ungslo a risolvere la
partita, oppure un grossolano errore dei difendenti

Resta il fatto che come riferiscono le statistiahisga un terzo delle
reti vengono realizzate su calci piazzati e questm fatto molto
importante, tale da farmi ritenere che le “pallatitve” diventino
situazioni fondamentali nel nostro gioco al momedit@ercare la
via del gol.

Venendo meno la “gestualitd” il gioco diventa piteyedibile,
mentre l'imprevedibilita rimane una caratteristickelle “palle
inattive”.

In piu si inserisce una valutazione di caratteaistico-utilitaristico
: visto che la percentuale di realizzazione suapabhttiva € circa il
33%, i margini di miglioramento sono molto piu eév (mi
riferisco naturalmente alla finalizzazione del gipcioe del gol).

In attesa che migliori la “gestualita” ho sceltoaticuparmi delle
‘palle inattive”, fissando [Iattenzione sulla conmamte di
imprevedibilita e sorpresa.

Ritengo che calci di punizione e calci d’angolo oo essere
oggetto di grande attenzione da parte degli alkehaperché
possono determinare vittorie importanti.



Ritengo fondamentale curare le situazioni di pai&dtive nelle due
fasi, di possesso e non possesso palla, percheélke fase di
pP0SsSesso noi sappiamo benissimo cosa dobbiamonfle,fase di
non possesso non sappiamo mai cio che farannovgérsari e
rischiamo di arrivare in ritardo sul pallone o distiare spazi
importanti a disposizione degli avversari in areagbre.

Si rischia di seguire infatti un movimento prepararima dagli
attaccanti e creato proprio per aprire un varctamalstra difesa.
Personalmente dedico molto tempo alla ricerca ldizgmni diverse,
cerco di documentarmi guardando e registrando daldsvisione |
calci piazzati di tutte le partite che riesco aeredper poi valutare
ed eventualmente adattare alle mie esigenze lazisoki che
ritengo valida.

Porterd qui di seguito quelle che sono le mie espee in 3 anni di
settore giovanile professionistico nel BRESCIA CAOC ben
conscio del fatto che in futuro, confrontandomi aam calcio di
livello superiore, dovro rivedere molte delle mituali convinzioni.

Parlero poi delle problematiche di insegnamento e d

apprendimento.



PALLE INATTIVE A FAVORE

Ora passo ad elencare le palle inattive a favoeel@imia squadra
propone.

CAPITOLO |

CALCI D’ANGOLO A FAVORE

Ho 5 situazioni da dimostrare : ai giocatori daed mumeri a caso.
La disposizione della squadra rimarra uguale pie fe situazioni
in modo tale da non dare dei riferimenti agli asaer e non far
capire loro la giocata.

Affinché queste soluzioni possano diventare progeittci sono
delle particolarita fondamentali e cioe : che tuttigiocatori
partecipano alla manovra e ognuno di loro avra canpiti
specifici, chiaramente in base alle loro qualiagtteristiche.
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Questa e la disposizione della squadra nei caimgtlo a favore.
Tale disposizione verra mantenuta in ogni situazidiangolo (vedi

fig. 1).

1.1 CALCI D’ANGOLO
DISPOSIZIONE DELLA SQUADRA

A) ANGOLO DA DESTRA, CALCIA UN GIOCATORE
MANCINO.



B)

C)

D)

E)

DUE GIOCATORI (N° 2 e N° 3) SI DISPONGONO
SEMPRE DALLA PARTE DESTRA PER RICEVERE.

QUATTRO GIOCATORI IN AREA PER FINALIZZARE
(N° 4-5-6-7).

UN GIOCATORE AL LIMITE DELL’AREA OPPOSTA
ALLA BATTUTA (N° 8).

DUE GIOCATORI IN COPERTURA (N° 9 e N° 10).



A)

B)

C)

COMPITI ASSEGNATI

UOMO CHE CALCIA
Il giocatore che calcia € il n° 1.

Deve avere delle buone qualita tecniche, ma anche

I'intelligenza della valutazione momentanea delib@zione
della squadra avversaria in fase difensiva. Sara tiecidere
e chiamare lo schema piu idoneo. Dovra, una vdiiancato
lo schema, avere I'abilitd di posizionare la paélo spazio
al tempo giusto. Come in tutte le situazioni cheesificano
durante una gara, sia in fase offensiva che dwWandio

spazio, il tempo e la velocita d’azione sono fondatali. A
maggior ragione, se gia in un settore giovanile hai
I'accortezza di insegnare ai ragazzi I'importanzaqdeste
cose, riusciremo a far si che loro abbiano menficdifa in

futuro.

DUE UOMINI DALLA PARTE DESTRA

I n° 2 e n° 3 sono giocatori molto importanti peeriuscita di
qguasi tutte le situazioni. Una volta chiamato Idesuoa,
devono essere in grado di proporlo con efficacigualora
non vi partecipassero devono dare copertura (8 ofrca 10
metri dal vertice dell’area, il n° 2 15 metri dettangolo di
battuta lungo la linea di fascia).

QUATTRO UOMINI IN AREA (N° 4-5-6-7)

Sono di solito le due punte ed i due difensori awaggiori
caratteristiche nel gioco aereo, 0 comunque gentaioha
statura.

Si distribuiscono al limite dell’area per poi (dimke dallo
schema chiamato) andare in velocita verso la pagtauno
nella propria zona di competenza.
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D)

E)

GIOCATORE PARTE OPPOSTA ZONA DI BATTUTA
(N°8)

Ha il compito di chiusura offensiva nel caso lalgadfili
lunga, quello difensivo nel caso la palla vengairda dalla
difesa. Inoltre se la squadra avversaria mantiertié punte
a centrocampo (cioé in attacco) esso deve posizDa
difesa con gli altri due uomini per avere la sumdd
numerica difensiva.

DUE DIFENSORI (N° 9-10)

Questi due giocatori si posizioneranno, nel caso ciosia
nessuna marcatura, nella meta campo avversariagem ad
una distanza tra loro di circa 20 metri.

Se <ci dovesse essere un avversario avanzato
posizioneranno uno davanti ed uno dietro di essomodo
da avere I'anticipo in caso di palla corta, la atyr@ in caso
di palla lunga. Con due avversari loro faranno &acatura ad
uomo ed il compagno n° 8, come detto prima, faliaefo.

11
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la SOLUZIONE (VEDI FIG. 2)

Il giocatore n° 1 calcia la palla sul I° palo, dave° 7 andra per
effettuare una deviazione di testa in modo talaltlangare la palla
sul II° palo periln° 4 w 5.

I n° 6 si posizionera all’altezza del dischetto dgore per
un’eventuale respinta corta.

Quando il n° 1 calcia, il n° 2 e 3 accorciano alile dell'area per
un’eventuale conclusione su respinta della difesa.

Questa situazione di solito si adotta quando laagguavversaria
non ha grandi saltatori di testa.

12
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2a SOLUZIONE (VEDI FIG. 3)

Il giocatore n° 1 calcia forte possibilmente rasatesempre sul I°
palo, dove il n° 7 andra per fare velo e lasciditare la palla. Gl
altri giocatori n° 4 e 5 devono entrare dietro di per la
conclusione, tranne il n° 6 che rimane al limitd dischetto di
rigore per un’eventuale respinta corta.

Il n° 2 e 3 accorciano sempre.
Questa soluzione va effettuata prevalentementedguércampo e

scivoloso e la palla non e facilmente controllabile

13




FIG. 4
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3a SOLUZIONE (VEDI FIG. 4)

Il giocatore n° 1 passa al n° 2 che controlla |bapeerso il fondo
campo per effettuare un cross. Essendo di solitaschda un
avversario aspetta la sovrapposizione al rientdlondel, finta il
cross e gli da’ la palla.

Il n° 1 ricevuta palla calcera verso la porta. A&sfio punto i quattro
giocatori in area, dopo aver fatto un contro movitoedi uscita, si
buttano verso la porta per creare una situazionedisiagio
soprattutto al portiere, o per una deviazione.



FIG. 5
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4a SOLUZIONE (VEDI FIG. 5)

Il giocatore n° 1 calcia la palla rasoterra sulticer dell’area
piccola, dove il n° 7 dopo un contro movimento waontro ed
appoggia all'indietro per il n° 2, che arriveradarsa per il tiro in
porta.

Il n° 2 dovra partire quando il pallone verra caloidal n° 1. Per
I'efficacia di questo schema il n° 4-5-6 devono anedsul 11° palo
per liberare lo spazio al n° 7 per I'appoggio.

15




FIG. 6

5a SOLUZIONE (VEDI FIG. 6)

Il giocatore n° 1 passa lungo linea al n° 2 chproina passa al n° 3.
Il n° 3 finta il cross in area dando il tempo abcatore n° 1 di
rientrare da un eventuale fuorigioco, per poi pagiséa palla in
verticale per il tiro a rete.

Anche i quattro giocatori in area devono fare iMmeento di uscita
per evitare il fuorigioco, per poi andare sullarguale respinta del
portiere.

16



CAPITOLO Il

CALCI DI PUNIZIONE A FAVORE

2.1 CALCI DI PUNIZIONE DA FASCE LATERALI

Parliamo di calci di punizione che in qualche mguevedono un
cross in area di rigore, quindi calci piazzati dsce laterali.

La figura 1 indica la posizione in campo dei giocatnelle
situazioni di calci di punizione laterali parte ttas

Chiaramente le stesse le propongo in gara anshmes#ra.

17



FIG. 1
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Nella fig. 1 i giocatori n° 1 e n° 2 sono sullalpaDa destra calcia
forte un giocatore mancino sul I° palo verso lat@ordove i
giocatori devono andare rispettivamente il n° ¥afocita verso |l
I° palo come azione di disturbo o deviazione, dfifi & scalare
dietro di lui. I n°® 3 e n° 8 accorceranno versarda per
un’eventuale respinta.

Preferisco che si calci verso la porta perché aseh®on ci dovesse
essere nessuna deviazione il portiere € sempiiéicota.

18
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2.2 CALCI DI PUNIZIONE LATERALI DA % CAMPO

Da questa posizione preferisco non calciare laaghtettamente in
area, perché agevolerei la difesa avversaria cha passibilita con
I suoi difensori di andare ad incocciare la palta gerticalmente o
di andare in anticipo, ma tengo il giocatore n‘af)b sulla linea
laterale all’altezza della linea difensiva avveisar
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In questo modo andro a fare I'1 contro 1 e poi dahtro 1 come
segue : il n° 2 finta un cross lungo ma serve paldiapiedi al n° 3

che molto probabilmente verra marcato.

I n° 3 cerca 'l contro 1 aspettando la sovrappose del n° 1.

Potremo quindi avere una superiorita numerica $alaia, data da
una sovrapposizione, la profondita data dal n° d mtevuta palla
effettuera un cross possibilmente forte a terréoddo campo ed i
n° 4-5-6 che andranno verso la porta in velocitdal modo anche
la difesa avversaria sara in difficolta, trovandasicia alla porta. Il
n° 8 e n° 7 accorciano l'area per la respinta,‘il2nrimane in

copertura dello spazio a destra (vedi fig. 2).

20



FIG. 3
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2.3 PUNIZIONE LATERALE A 10 METRI DAL VERTICE
DELL’AREA

Da questa posizione ho quattro possibili soluzioni.

Nella fig. 3 Vi mostro la prima.

Il n° 2 chiama lo schema, toccando corto al n° dddail tempo, il
movimento del n° 4 e 6 sara quello di uno smarcaongul 11° palo,
mentre il n° 5 andra verso la barriera per riceyeka rasoterra e
di prima appoggera verso fondo campo per il n° 8 calcera in
porta o effettuera un cross.

21




FIG. 4

2.4 PUNIZIONE LATERALE 10 METRI DAL VERTICE
DELL'AREA

Come potrete notare le disposizioni in campo decafori non

cambiano da questa posizione. Noterete anche ch& 1 € in

barriera.

A questo punto dopo aver chiamato lo schema il alzera la

palla rasoterra forte all'altezza della lunettal’det¢a dove, dopo |
contro movimento del n° 6 che andra a smarcarsilsplalo e del

n° 5 sul I° palo, si inserira il n° 4 per effettaarn appoggio o uno
stop per il tiro a rete del n° 7.

Il n° 3 andra verso la porta per un’eventuale rgsptorta (vedi fig.

4).
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2.5 PUNIZIONE LATERALE 10 METRI DAL VERTICE
DELL’AREA

| giocatori sulla palla danno il tempo, i n° 5 ardranno verso il I°
palo attirando l'attenzione della difesa mentne®id fara da blocco
al marcatore del n° 7 che con un contro movimemidra nello

spazio creatosi sul II° palo per ricevere pallatdre a rete.

N.B. : da destra calcia un giocatore destro cheadeffettuare una
parabola uscente sulla corsa del compagno. (\gdbi

23




FIG. 6

2.6 PUNIZIONE LATERALE 10 METRI FUORI AREA

| due giocatori sulla palla fingono un cross inaaper i 4 saltatori
che faranno sempre dei movimenti di incrocio velsoporta,

creando confusione ed attirando l'attenzione sdodh. La palla

verra calciata di interno piede in orizzontale werlsn® 8 che,

fintando di andare in area, andra incontro alldapaér calciarla in
porta. Naturalmente il n° 8 sara destro (vedi6ig.

Come avrete notato, in tutte queste situazionigiaadra occupa
comunque ogni spazio di campo e le posizioni decaori sulle

situazioni sono sempre uguali. In questo modo senagara ho la
possibilita di avere varie punizioni, piu 0 menollalastessa
posizione, le posso variare non facendo capiredemenzioni agli

avversari.

24




CAPITOLO il

RIMESSE LATERALI

3.1 RIMESSA LATERALE

Anche con una rimessa laterale noi possiamo incheamodo
proporre delle situazioni importanti in fase offeas cioe in
prossimita dell’area di rigore avversaria.

Nella nostra meta campo una rimessa laterale avrscbpo di
mantenere il possesso di palla.

25



3.2 RIMESSA LATERALE IN ZONA DIFENSIVA

Come mostra la fig. 1, la squadra si disporra indontale per
mantenere un possesso palla difensivo, per cuf i2,nche e il

giocatore con la palla in mano, avra il compitogdticarla al n° 5

lungo la linea laterale difensiva come appoggisddirico per avere
la possibilita della costruzione difensiva, facerstorrere palla al
n° 6 o direttamente effettuando un cambio di capgral n° 3.
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FIG. 1
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Se la squadra avversaria dovesse effettuare ursipgesiltra-

offensivo cercheremo anche da questa posizioneziona a
sorpresa offensiva (vedi fig. 2) con l'inserimemtoprofondita di

due centrocampisti (N° 4 e n° 10).
Per cui avremo il n°® 7 che fara un movimento ailigiro per

ricevere palla, il n° 9 andra incontro alla palleessa per

appoggiarla in profondita per il n° 4.,
Contemporaneamente anche il n° 10 e n° 11 andranmfondita

centralmente per ricevere.
Se l'azione andra a buon fine avremo effettuatogioeata classica

da contropiede e daremo la possibilita alla ditéisslire.
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3.3 RIMESSA LATERALE OFFENSIVA

Negli ultimi 30 metri di campo in fase offensiva,rimessa laterale
verra effettuata in modo tale da poter creare itnazgone da gol.
da questa posizione propongo tre varianti.

| giocatori partecipanti sono quattro in fase dstoozione della
manovra (n° 2-4-7-9) e due in fase conclusiva (h&é 1.1).

Il n° 8 rimane in copertura a centrocampo, mentré i3-5-6 in
difesa.

Questi giocatori manterranno la stessa posizioreampo per tutte
e tre le situazioni.

28
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la VARIANTE FIG. 3

In questa variante manderemo al cross da fondocangpacatore

n° 4.

Come : il giocatore n° 2 con la palla chiama loesoh. Il n° 9 da
centro area andra incontro al n° 2 e ricevera gptiasibilmente nei
piedi, ma anche di testa puo andare bene) per g@tagdi prima
verso fondocampo, dove si sara creato uno spastitta libero dal
movimento ad incrocio con il n° 4 dal n° 7.
il giocatore n°® 4, conquistato fondocampo, effa@uan cross in
area per la conclusione dei giocatorin® 10 e n° 11

29




FIG. 4
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2a VARIANTE FIG.4 RIMESSA LATERALE OFFENSIVA

Le posizioni in campo non varieranno e manderentoalin porta

il giocatore n° 7.

Come : e sempre il giocatore n° 2 a chiamare lemmeh Il n° 9

andra sempre incontro alla palla per appoggiarksiguvolta verso

30




I'interno sulla corsa del n° 7 che effettuera uno tierso la porta. |
giocatori n° 10 e 11 andranno sempre in corsa Jarporta.

FIG.5
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3a VARIANTE FIG. 5 RIMESSA LATERALE OFFENSIVA

in questa soluzione il giocatore n° 2 con la patlapo che i
compagni avranno effettuato I'incrocio, dovra esseolto preciso
da lanciare la palla davanti alla corsa del n°n7/miodo tale che
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possa arrivare in velocita per effettuare il tmgorta. | giocatori n°
10 e 11 andranno sempre verso la porta.

CAPITOLO IV

CALCIO D’INIZIO

Il calcio d’inizio, a mio avviso, una squadra lovdenterpretare a
seconda delle qualita dei propri giocatori.

Ci sono vari modi per iniziare una partita.

Analizziamo questi tre punti :

A) per mantenere il possesso palla;

B) dalle esigenze della posta in palio;

C) dallaforza o debolezza dell’avversario.

32



FIG.A
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A) una squadra puo iniziare la partita con la gestaeil palla,
tramite un possesso palla, giocandola all'indigkeo i propri
difensori in modo tale da poter proporre una maaovr
“globale”, o facendosi attaccare per poi rilancilarggo.
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B)

Se la squadra e ben addestrata nel mantenerelda @alin
possesso di giocatori che hanno capacita di movornssnza
palla, di personalita, di tecnica, pud benissimottade questa
soluzione (Fig. A).

Ci sono gare nelle quali la posta in palio e ajtae che devi
assolutamente vincere, gare che non devi perdere.

In questo tipo di gare l'ideale sarebbe iniziaregitbco in
maniera offensiva. Per far questo se disponiangiaiatori
veloci cercheremo di sfruttare le loro carattechs
lanciandoli subito in profondita (dopo un breve gzagyio
all'indietro) piu 0 meno al vertice dell’area grande’ chiaro
che tutta la squadra avanzera in maniera tale @a kav
possibilita di recuperare eventuali palloni regpidalla
difesa.

con tale tattica facciamo capire subito all’avvemsée nostre
intenzioni, non concederemo molto perché immediatdae
scattera un’azione di pressing con lo scopo, se laon
conquista della palla, il disturbo di un’azione roarata, la
possibilita di ottenere una rimessa laterale irazoffiensiva o
di un calcio d’angolo (Fig. B).
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FIG.B
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C)

Sapere e capire che tipo di squadra affrontiamo odtom
importante, perché ci permette di scegliere corneage. Ma
nella situazione di calcio d'inizio a favore, int@ndo

squadre superiori, puo andare bene sia la soluziopalla in

profondita seguita da una pressione della squaaiguella di

possesso palla e costruzione della manovra.

La prima puo essere una sorpresa e puo andare arimien

fine. Nella seconda puo esserci il rischio di seldipressing,

perdere palla nella propria meta campo e iniziar@drtita

subito in difficolta.
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CALCIO DI RIGORE

In una squadra ci sono sempre dei giocatori cheinespo il
meglio di sé stessi nelle gare che contano, eidchkr si esprimono
meglio nelle amichevoli o negli allenamenti.

La differenza tra questi due tipi di calciatori @oame. Di solito é
I'aspetto emotivo che fa la differenza, oltre albppsicologico.
Quando in una gara viene concesso un calcio draigdavore, in
guel momento si notano questi aspetti. Il giocathrpersonalita e
piu stabile a livello emotivo andra sul dischetto.

Per questo io, allenatore, non indico mai chi destere un calcio
di rigore.
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PROBLEMATICHE DI INSEGNAMENTO E
APPRENDIMENTO

Per esercitare o allenare la squadra sulle padlive a favore e
contro, I'applicazione da parte del singolo catmiatdeve essere
massimale. Durante il periodo di ritiro pre-camitinl’allenatore
deve insistere e convincere quotidianamente il ddongatleta
dellimportanza dell’addestramento degli schemi pafia inattiva.
Dico questo perché le soluzioni che propongo soiverse e
interessanti, per cui allenare queste “impreveitéiper me nonn é
meno importante che allenare la squadra sulla prejome fisico-
tecnico-tatttica.

Nella fase di pre-campionato, dove c’é la possiitiella doppia
seduta giornaliera, di avere a disposizione tu#tardsa e la
probabilita di avere elementi nuovi in squadra, glenamenti
specifici saranno intensi per essere memorizzakeglio assimilati.
Quando l'allenatore vedra che la squadra attuatiqeelsemi con
una certa disinvoltura, gradualmente diminuiratémsita fino ad
arrivare ad esercitazioni che si definiscono “sadiitrifinitura per
la gara”.

E’ il 3° anno che alleno nel settore giovanile d®RESCIA
CALCIO, il 1° la Primavera, e come tutti sanno, esslo la
categoria piu importante del settore giovanile wulliopo la la
squadra, ci sono anche delle difficolta di allenatoe

Per esempio ragazzi che sono aggregati costantensdla la
squadra e che si presentano solo in occasione giallg se nella
stessa commettono degli errori tattici o di qualsadiro tipo, questi
non Ssi possono correggere in campo ma solo verinddme
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