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Franco Ascantini, nato a Fragneto
Monforte , in provincia di Benevento, da
madre gallese, si avvicind al rugby nel
liceo “Genovesi” di Napoli, in occasione
dei Czmpionati studenteschi del 1953-
54; nazionale giovaniie nel 1955, cam-
pione universitario con il CUS NAPOLL
nel 1960, campione italiano ¢on la Par-
tencpe nel 1965 e nel 1966; allievo al-
lenatore nel 1960 sotto la guida di In-
vernici, Lena e Cacciadominioni; aile-
natore del G.S. Vesuvio, Cus Napoli,
Esercito; fondatore nel 1964 dell’U.5.
Rugby Benevente, insiemeconG. Nobile
e padre A. Bevilacqua; allenatore del-
1'U.S. Rugby Benevento dallafondazione
fino al 1980. Tecnico regionale e nazio-
nale, istruttore federafe, presidente deghi
allenatori italiani, vice-allenatore della
Nazicnale “A” con Pierre Villepreux tec-
nico federale dall’81 all’85; allenatore
del Fracasso S. Don dall’85 all’88, del
Viterbo (88 e 89), attualmente allenatore
dell’Unibit Cus Roma. E docente di
Educazione Fisica.

Luigi Nespoli, nato a Napcli, docente di
Filoscfiae orapresidediscucla superiore,
nizid a giocare a rugby nello stesso licee
“(Genovesi” di Napoli, sotto la guida di
France Ascantini di cui fu vice-allenatore
nelG.S. Vesuvio; allenatoredi terzo grado
nel 1969; campione italiano giovanile
conla Partenope nel 1964; ha fondato nel
198211G.S. Rughby del Liceo “Umberto™
diNapoli chehaalienato ininterrottamente
dal 1982 al 1989, fondando anche una
sezione femmminile con regole nuove.
Scrittore di vari libri di poesta, testi tea-
trali, un romanzo, ha pubblicato if poema
“Rugby” iy 5.000 versi nel 1984 e ne ha

curaiolatraduzione inInglese e Francese. |

Attualmenteallena'under 17 dellasocieta
“Rugby Prato”™. _

Con il racconto “Notre Dame di Parigi,
rugby addio!™, ha vinto il premio
letterario “Picena” per la seconda
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36 anni meravigliosi.
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Alla memoria di mio padre, a mio figlio Ettore che
ne poria il nome, a Lucia dedico questo lavoro
condotto insieme con il fraterno amico ed antico
maestro Franco Ascantini,
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PREFAZIONE

Il primo creativo: W. Webb Ellis

Franco Ascantini e Luigi Nespoli, in ina pagina significativa di questo
libro scritto a quattro mani, dicono “Il rughy pué essere I'unica, se non
U ultima strada per le classi dirigenti del nostro Paese, per avviare un grande
piano psico-pedagogico per una gioventy sana, capace di resistere ai mali
del nostro secolo”.

 In quesia frase ¢’ ¢ una provocazione culturale, la “creativitd” che
sembra limitata al righy, cioé ad un gioco, rimbalza nel campo sociale e
trasforma “questo romanzo che chiamiamo rughy in una delle poche pagine
universali, realmente cosmapolitiche affidate all’ uomo” .

- Aspettavamo questo libro che mette nero su bianco su idee originali
prodotte negli wltimi anni, sulla base di lunghe esperienze del rugby italiano.
Creativitd é ur neologismo che si adatta molto bene al rughy, sport che
cerca sempre soluzioni nuove capaci di adeguarsi al mutare del gioco;
guesto iibro vuole essere un contributo alla creativita dell’ allenatore-edu-
catore, per affermare una scuola italiana di rugby.

Il progetio richiede coraggio ed anche una positiva ambizione: if co-
raggio di offrire spunti di riflessione spesso pitt impegnativi degli schemi da
manuale e ' ambizione di poter percorrere una strada giusta che esprima la
cultura e I identita sportiva di casa nostra.

Il coraggio é nel carattere di Ascantini, sannita con sangue gallese
nelle vene, I ambizione poggia su una solida cultura intessuta da esperienze
personali di gioco e di allenatore-educatore che osserva e apprende per
decenni; e gli & vicino Funico poeta del rugby presente sulla scena mondiale,
Luigi Nespoli, awtore del poema in 5.000 versi “Rughy”, pubblicato nel 1984
con la prefazione di Pierre Villepreux; e Nespoli é stato sempre vicino al
lavoro di Ascantini, di cui fu, nel lontano 1964, viceallenatore in una delle
tante squadre fondate da Ascantini, il G.S. Vesuvio, nato poco prima che
fosse importato il rughby in terra sannitica dallo stesso Ascantini.




[o conosco Nespoli solo dal suo stupendo poema, che andrebbe ri-
pubblicato insieme con questo libro, ma conosco Ascantinl da sempre € ho
cominciato a capirlo meno di dieci anni fa; accadde durante la tournée della
Nazionale Italiana negli U.S.A., alle Isole Figi, in Nuova Zelanda, nelle isole
del Sud Pacifico, all’epoca in cui Franco Ascantini era collaboratore di
Pierre Villepreux; fui colpito dalla sua straordinaria capacitd di intuire €
valutare le reazioni dei nostri giocatori nelle diversita culturali sociali;, ma
mi & caro ricordare due episodi: uro di squadra ed un altro individuale. 11
primo allenamento in Nuova Zelanda si svolse sul campo del Nelson College,
dove cent anni prima § era giocata la prima partita di rugby in quel paese,
primo nel mondo in questo sport; Ascantinl, allenando gli avanti, pretese un
impegno massimo, adeguato alla sacralitd di quel luogo; per lui era il ri-
spetto per un grande rugby.

Poi, alle isole Cook volle che io gli scattassi una foto nella culla della
cultura polinesiana, perché voleva ricordare fin dove fosse giunro il rugby e
da chi fosse stato accetrato; per lui era uno stimolo per ['Italia. Li c’erano
gia le prime conclusioni per arrivare ad una via italiana al rughy; ma ora in
questo libro, insieme con Nespoli, si dice di pilt “questa via va trovaia -
sieme con ttti | tecnici italiani, quale che sia la realta in cui essi operanc”.

Ma perché una via italiana al rughy? Perché creativitg totale? Non ci
sono forse modelli ai quali ispirarsi, buoni per not, se noR per tuti? I rughy
¢ uno sport universale, é mai possibile che non ci sia una reoria ormai
consolidata sulla quale applicarsi?

La risposta é nel rughy stesso, gioco si, ma anche rappresentazione
simbolica della vita, favola reale, come per 5.000 versi s'¢é espresso il poeta
Nespoli; il rugby, sport di contarto, si & sempre €spresso con i modi di
“combattere” dei suoi protagonisti che in esso esprimevano la loro cultura
antropologica, dai collegi inglesi alle pianure agricole della Nuova Zelanda,
dalle alte terre della Scozia al Sud della Francia dei vignaioli; dalle miniere
gallesi al languido clima rropicale delle Isole Figi; dalla dura realta dei
pionieri australiani ai rafiinati club della borghesia argentina, o nelle scuole
cattoliche e protestanti dell intellertualita irlandese, in Sud Africa, ora per-
fino negli USA ed in URSS, in Giappone; ma un filo conduttore delle di-
versita umane ¢ Uavvicinarsi al gioco nell essere disponibile allo sforzo, alla

solidarieta, al rispetto dell’ avversario con cui si gioca e non contro cui si
gioca.

Diceva lord Wavel Wakefield, mitico personaggio del rugby inglese:

“Da sempre gli uomini hanno giocato a battersi; il rughy consente loro di
farlo nel rispetto delle regole, gioco duro, ma questa & la sua virti princi-
pale”. R

Dietro ['apparente complessita delle regole ed all obbligo “assurds”
di non passare in avanti, il rughy é lo sport meno artificiale che esista. il fine
unico é il possesso della paila ed il suo avanzamento, la lotta per congui-
stare la palla e portarla alla linea di meta & fatta di pregevoli momenti
educativi, in cio risiede la modernita del rugby e la sociologia ha con esso
un amore a prima vista, perché re coglie I'aggressivitd controllata e la
funzione socializzante.

Ed in una realta educante, una scuola inglese della cittadina di Rugby,
uno studente avrebbe inventato il gioco ed una lapide ci dice “A ricordo
dell’ exploir di William Webb Ellis che senza riguarde alle regole del footbail
come era giocato in quel tempo per primo prese la paila fra le braccia e
corse con essa originando cosi il segno che distingue il gioco del Rughy.
Anno del Signore 1823". Sembra ed é una favola, di Webb sappiamo solo
che nacque nel 1807, da padre inglese, ma militare in Dublino, sposato con
una irlandese che mise al mondo, in Inghilterra, pero, il primo giocatore di
rugby. E e prime regole furono scritte da un pedagogo e pedagogista, il
preside Arnold che Nespoli, ora anche lui preside, ricorda sempre con ve-
nerazione nelle numerose conferenze e concerti di poesia dedicati al rugby,
in quel liceo napoletano, ' Umberto, in cui, da professore di filosofia e di
rughy, ha avviaro centinaia di allievi a percorrere la strada di Webb e di
Arnold. Quindi il rughy nacque per il gesto di un giovanissimo studente
“creativo” e resta un gioco creativo; ma che cosa si puo ancora creare?

Questa é la domanda che Ascantini e Nespoli si pongono ed alla quale
offrono una rispos:a.

i libro ¢, in qualche modo, un ritorno alle origini, una risposta-ri-
proposta di creativita con il vantaggio di quasi due secoli di esperimenti ¢ di
esperienza, un tentativo, anche per Iltalia, di offrire un mattone al grande
edificio del rugby, gioco dell’ uomo e della vira.

Luciano Ravagnani
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INTRODUZIONE

Alla fine del presente lavoro elencheremo i titoli delle opere pil si-
gnificative scritte sul rugby ¢ sulle metodiche dell’allenamento; ma il nostro
scopo non & scrivere un’antologia del migliore pensierc rugbistico; 1'intentc
& pit modesto, diverso, vogliamo offrire un lavoro teorico che possa essere di
base per la creativitd dell’allenatore-educatore di rugby, quale che sia la realtd
in cui egll si trovi ad operare.

Inoltre & nostro intento contribuire ad affermare una scuoia italiana di
rugby che, pur rispettosa delle grandi tradizioni mondiali, non ne copi nes-
suna, perché i frutt di una imitazione di uno sport tanto creativo nen porte-
rebberg, come non hanno portato, a nessun risultato positivo.

- Il rugby italitano &, purtroppo, malato, perché incapace di vivere una
sua propria identit2 ed & singolare che spesso, nei confronti di tecnici stranieri
che espongono le loro metodologie in frequenti incontii, il commento pitt
sentito sotiolinea la scoperta di sapere le cose che gli altri sanno; da qui
persing il rischio di rinchiudersi in una saccente posizione di attesa che la-
menta la scarsita del raccolto per cause unicamente imputabili ai giocator,
all’ambiente, addirittura alla natura degli Italiani, quasi a convincerci che i
nostri giovani non sarebbero predisposti al gioco del rugby.

Un tecnico di rugby non deve mai commettere questo errore, mai deve
analizzare come primo fattore di insuccesso cid che & esterno alla sua con-
duzione; un tecnico deve avere un solo obiettivo: avanzare quanto pill &
possibile con la realta che gli & affidata.

Ma il problema, per cui nasce questo lavoro, & racchiuso proprio in
questa frase “quanto pilt & possibile”.

Inoltre un’opera che abbia come fine di essere una base di metodo
deve evitare il pericolo di ripetere o riprodurre 1a realtd presa in questione: &
un errore elencare tutte le possibili giocate di touche, quando il problema
principale & avere giocatori, quanto pill possibilmente, capaci di capire come
si partecipi ad una touche.

Questo lavoro & stato scritio sul campo, & diretto a tutti coloro che si
sacrificano per il rugby, quale che sia il club di appartenenza; va trasformato
profondamente il modo di vivere i 90 ¢ i 120 minuti di allenamento, magari
per solo due volte 1a settimana!

Ma anche se si avessero a disposizione solo venti minuti al mese (sic!)
il tecnico deve da essi ricavare “quanto pill & possibile™.

—



LE FINALITA DI UNA SQUADRA: SEGNARE METE, SEGNARE PUNTI
PIU DELL'AVVERSARIO. GLI STRUMENTI

I principi del rugby scaturiscone dat gioco reale e non viceversa.

Andare avanti e sostenere con continuitd ¢ pressione sono I'impianto
teorico che ricaviamo dal gioco reale o possibile. Usiamo ’aggettivo “pos-
sibile” per intendere lo studio del gioco in astratto, avendo, quindi, schierati
trenta atieti di uguali possibilita, di uguali caratteristiche fisiche, di uguali
intelligenze.

Un modello teorico serve unicamente per intendere le possibilita del
£i0c0, pertanto esso va correttamente utilizzato per capire come sia possibile
avere un uomo in pill, che & lo stesso che avere un tempo in pil per avanzare
alla linea di meta. Se questa linea coincide con la linea di vantaggio, I'uomo
in pitt o il tempo in pit fa differenza vincente. Pertanto, in un modello teo-
rico, 1'ala che porta palla deve essere considerata, per 1’attrito dell’attrezzo
con 1'aria, d'un tempo inferiore al suo diretto avversaric se avanza su di lui,
d’un tempo superiore se¢ apporta una variazione al gioco, sempre per il
principio delie pari caratteristiche, per cui il riflesso di reazione dell’oppo-
nente arriverd sempre in ritardo sulla variazione.

Quanto pil una squadra cresce tecnicamente ¢ gioca con squadre di
pari valore, tanto pil la differenza vincente & data da impercettibili diffe-
renze di tempi e di variazione di gioco collettivo ed individuale. L'uomo in
pil 1o si realizza ¢ con il compagno o con se stesso, se si batte il diretto
avversario.

La metodologia che noi proponiamo non & né quella globale, né quella
analitica: entrambe sono aspetti parziali e, quindi, mutilanti della realta
complessa e ricca del rugby. Definiamo il metodo proposto “Metodologia
della creativita totale”.

Ovviamente nel rugby la creativita ha come solo fine il gioco vincente;
il livello pil alto & il raggiungimento della meta, perché, dato un modelio
teorico d’eguaglianza di uomini, ia meta offre il punto pil alto (4), suscetti-
bile di aumento (+ 2); per cui in un immaginario incontro, escludendo i calci
di punizione, inesistenti per 1a necessitd d’esciudere 'errore, una squadra che
operasse solo per segnare drop, sarebbe sconfitta daii’altra che operasse per
segnare mete.

La polemica tra metodologia analitica (superficialmente attribuita alla
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scuola anglosassone nelle sue due derivanti continentali ed oltremare) e la
metodologia globale (schematicamente attribuita alla Francia) non apporta
alcuna utilit al lavoro che ci aspetta sul campo.

Guai se dimenticassimo che il gioco complessivo determina il gesto
tecnico, ma il gesto tecnico concorre da protagonista al gioco complessivo;
st pensl all’unico gesto tecnico che offre “immediatamente” punti, il drop;
esso segna il dominio dell’azione individuale che, perfino sotto pressione,
priva di sostegno, pud realizzare “I'andare avanti, il sostenere con conti-
muitd e pressione™ tutte nella sintesi di un sol giocatore! Ma anche questo
sublime gesto tecnico, frutto di classe e di allenamento, & sempre inserito in
una coralita di cui rappresenta 1’acuto del solista.

Comunque esso & reso possibile anche da momenti minimi del gioco
cotlettivo.

L’orchestra di rugby & veramente Identlca alla gemella sinfonica; le
individualitd quanto pil grandi sone, tanto pit devono provare insieme
perch¢ si realizzi il meglio del rugby: la migliore giocata & quella che
deve essere fatta; ed il campione vero non & quello che gioca una qua-
lunque variante, cost come il musicista vero non & quello che imposta una
gualungue nota, ma solo quellz che, alla luce di tutti i fattori, sia la mi-
gliore.

E ovvio che, sul campo, pud risultare 1a cosa migliore anche quella che
non lo era in assoluto, ma non va dimenticato che il rugby ¢ si scienza, ma
scienza umana e, quindi, pur poggiando sull’esatic calcolo delle componenti
naturali, non pud prescindere dalla componente umana che, a differenza della
natura di cui pure & parte, ¢ dotata sempre dell’imprevedibilit3, categoria
sconosciutz all’orbita di un pianeta o ad un’eclisse solare!

La metodologia della creativita compieta si basa sul seguente modello
teorico;

1) Andare avanti e sostenere con continuiti e pressione

2) Conseguenze di questi principi sono due classi di gesti tecnici rag-
gruppabili nei seguenti gruppi d’azione, a seconda che una squadra abbia o
no il possesso della palla:

Caso A (possesso palla): passare, calciare (drop compreso), raggrup-
parsi, controllare la palla in dribling, controllarla in mischia ordinata, in ruck.

Caso B (non possesso di palla): placcare, recuperare la palla da terra,
raccogliere la palla dall’alto (compresa la cattura in touche), spingere nei
raggruppamenti,

3) Mischia e touche rappresentano 'umanit del rugby; se sul campo
avessimo un modello teorico incarnato, delle divinita viventi al posto di
giocatori, non avremmo mai passaggi in avanti (errori), né calci in touche,
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dovendo il modello teorico escludere il chiudere un'azione affidandosi ad
un’azione la cui iniziativa spetta all’avversario.

Ma fortunatamente sono gli uomini e non gli déi di Omero a giccare a
rugby.

4) 11 fine di una squadra ¢ quello di avere uniti in sintesi e non in ad-
dizione i momenti fondamentali dell’andare avanti e del sostenere con con-
tinuitd e pressione sia nelle azioni squisitamente corali, sia nei momenti in-
dividuali (massimo il drop, minimo nel raggruppamento).

N.B. (Un raggruppamento esige ovviamente il massimo di tecnica in-
dividuale, ma il tempo ¢ scandito, da chi sostiene, solo col corpo, invece da
chi effettua un drop dal corpo e dallza palla).

Di conseguenza emerge il punto 5.

5) Ogni gesto tecnico, sia fatto con palla che senza palla, & la sintesi, il -

compendio di un’azione corale ristretta in un sel giocatore.

Placcare frontalmente, di lato e da diciro, passare in linea, da terrs, in
tuffo, rovesciato all’impiedi, rovesciato in tuffo, caiciare a seguire, su se
stesso, su gli altri compagni. su avversari, raccogliere da terra, raccogliere la
palla dail’alto, in touche, sono gesti tecnici tanto pil efficaci se realizzana le
azioni corali del gioco in profondita o del gioco al largo, a loro volta sintesi
dell’andare avanti ¢ del sostenere con continuitd e pressiore.

Il passo laterale, il passo incrociato, il crochet, inseriti nella variabile
del tempo, data dal cambio di velocitd, altro non sono che giocate al largo
effettuate da un sol giocatore!

6} Annullare 1 tempi morti e giocare con ordine non deve mai signifi-
care gioco prevedibile.

Il grande rugby & ordine, ma & sempre velocitd d’esecuzione e rior-
ganizzazione rapida in gioco aperto.

7) 11 rispetto dei primi sei punti rende del tutto secondario un momento
pure importante dell’identitd di una squadra: giocare sull’errore o sulla po-
chezza tecnica dell’avversario.

Per intenderci un buon capitano deve anche indirizzare il gioco contro
un estremo o un’ala che non sappiano catturare palloni dall’alte, ma questa
scelta sard tanto pil efficace se sard inserita nell’identitd del proprio gioco.

Un allenatore, quindi, deve radicalmente modificare 1 ritmi e le mo-
dalitd d’allenamento. Questo lavoro propone una ideale seduta d’allenamento,
seduta ideale, ma non campata in aria; il risultato non sard l'inventare cid che
non esiste, ma migliorare 'esistente.

Se poi in campo ci sono quindici super-atleti, essi saranne quindici
campioni che giocheranno sempre pensando di migliorare, perché il fermarsi
non giova mai all'uomo di classe!
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La sintesi, sul campo, di questi sei punt & realizzata dalla capacitd di
una squadra di saper passare rapidamente dal gioco in penetrazione (alla
mano o al piede) a quello a largo e viceversa, tenendo conto del grado di
organizzazione della difesa avversaria, e, dalla difesa, all’attacco e viceversa,

L’ allenamento deve avere come fine la continua organizzazione e
riorganizzazione della squadra, facendo si che ogni giocatore sia preparato a
non essere mai in fuori giocc ¢ ad essere sempre pronto a sostenere 1o svi-
luppo di un’azione.

Da qui scaturiscono le occasioni creative per tutti i moment del gioco
aperto e per il gioco da fasi statico-dinamiche (mischia, touche, calcio di
invio, calcio di rinvio, calcio di punizione, calcio libero).
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L’ALLENAMENTO CONDOTTO SECONDO IL. PRINCIPIO
DELLA CREATIVITA TOTALE

Vocabolario: tempo: frazione dell’allenamento in cui non importa la
durata dell’azione proposta, che duri un minuto ¢ dieci dipende dalia realtd,
ma tutti i tempi devono essere presentati in una seduta di allenamento; sop-
primertie uiie pud essere consentito sclo in certe particolari condizioni, come
p. ¢. la fase finale di un campionato.

Strumenti ideali: 30 atleti operanti con due allenatori in campo ed un
arbitro. Int ¢aso di necessitd un solo allenatore deve assommare queste tre
figure, ma si capisce che cosl & pili difficile, ma non impossibile!

I* TEMPO
Opposizione ragionata senza placcaggio.

Premessa generale: la presenza dell’arbitro (pud essere anche un tec-
nico veramente capace di arbitrare) & detenminante, perché una squadra che
non subisce punizioni ha gia vinto per metd un incontro!

Inoltre nessuna giocata o variante tattica & possibile se non & vissuta
nel risperto della regola, rispetto doveroso sul piano morale, ma anche utile
sul piano della redditivitd dei gioco e delia sua intelligenza.

Il tecnico che segue la squadra in attacco & quello, oltre 1’arbitro,
che pud interrompere ’azione per uno shaglio tecnico; il tecnico della
squadra che difende curerd il rispetto dei gesti tecuici richiesti dalla op-
posizione ragionata. La squadra che attacca parte dalla propria linea di
meta. Il tecnico la fa posizionare sull’asse di palla in modo dinamico,
correndo in orizzontale o in verticale; in tal modo la squadra impara a
posizionarsi correttamente.

Importanite & che la palla vada offerta sempre o da terra o dall’alto, in
modo da curare il fondamentale gesto tecnico dellacattura della palla in
gioco aperto, nonché il posizionarsi dei giocatorl in sostegno.

I tecnico deve curare di offrire palloni sempre pit difficili sia agli
avant, sia ai mediani, sia agli altri 3/4.

Ogni qual volta il gioco si interrompe, per un fallo o per un errore
tecnico, va chiarita rapidamente la situazione ¢ mostrata la correzione in
movimento, creando 1'esigenza del ripiazzamento costante. Se il tecnico non
& molto portato all’esecuzione del gesto tecnice in meodo corrette, affiderd
tale compito al giocatore di volta in volta pill idoneo ad eseguire 1’azione.

E opportuno che il tecnico offra palle, alla ripresa del gioco, anche alla
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luce di come & schierata la squadra che difende, in modo da stimolare una
velocitd di riposizionamento nei giocatori che difendono.

La squadra che attacca ha come compito di impegnare i propri gioca-
tori nel fissare, finché & possibile, col gioco in penetrazione gli avversari,
impegnati nell’opposizione ragionata (fare resistenza al portatore di palla
come se fosse un placcaggio frontale, senza impedime 1’avanzata; al mo-
mento del passaggio chi difende deve subito andare indietro per permettere
agli altri compagni di bloccare chi, in progressione, via via riceve la palla. Se
’esercizio ¢ fatto bene, un avanti che difende dovrebbe bloccare ogni sette
passaggi fatti da chi attacca).

L’opposizione ragionata va sempre fatta al massimo della velocita,
altrimenti perde la sua efficacia di educare al sostegno, alla continuitd, alla
pressione; inoltre nel rugby andare avanti lentamente significa favorire
I’avversario che si difende. .

La fase d’attacco termina solo quando viene raggiunta la linea di meta
avversaria.

In questo tempo gli avanti che attaccanc lo fanno in penetrazione;
I"allenatore curera molto il gesto tecnico di penetrazione della spalla opposta
a guella portante palla e sul lato debole dell’avversario; esso movimento deve
realizzare il massimo di andare avant e fissare I’avversario passando la palla
un attimo prima dell’impatto; 1a palla va offerta al compagno in sostegno con
un passaggio corto, lungo, prefondo, in linea a seconda del comportamento
detla difesa, per non avere soluzione di continuiti nel progredire e nel man-
tenere 1a conquista della palla. La corsa & diritta quanto pil & possibile, al-
meno che non si provi un capovolgimento di fronte teso ad opporre 1a forza
degli avand alla linea 3/4 avversaria.

Pertanto si avanza per strettissime corsie di corsa parallele, per cui il
giocatore in sostegne deve possedere 1o stesso gesto tecnico del passo laterale
di an 3/4.

Cid significa che avanzare con la spalla sinistra contro 1’avversario
(con pallone a destra prima dell'impatto) comporta che, pur andando avanti,
si conquista spazio a destra. E buona norma far memorizzare che la spalia di
fissazione rivolta alla linea di touche pil vicina comporta un avanzare al
centro; la spalla di fissazione opposta alla linea di touche pill vicina comporta
il rischio d’uscire fuori dal campo di gioco, per cui deve diventare momento
d’intelligenza collettiva, ¢ non solo di opportuno comando del mediano di
mischia, saper cambiare spalla e, quindi, fronte d’attacco, sempre attenti alla
posizione della difesa e alle infiltrazioni. L’allenatore della squadra che at-
tacca ha tutto il modo di curare il gesto tecnico del possesso della palla, del
modo di impattare 1’avversario, del modo di passare, del modo di ricevere,
del modo di correre ¢ di posizionarsi degli avanti e delle linee arvetrate, per
nen parlare di come il mediano sa quando farsi dare palla e come la sappia
trasmettere con forza e precisione.
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Questo modo di avanzare, che esclude in questo tempo il raggruppa-
mento, va integrato con la tecnica di avanzare sull’asse verticale di palla (il
cosiddetto dentro e fuori) che & tipico dei grandi pacchetti di mischia ed &
P’azione pit classica di gioco in penetrazione con passaggic, specialmente
contro una difesa poco compatta. Il momento di aprire € quello legato al farto
che degli avversari siano stati “bruciati” e quindi ci sia I'uno in pil per il
gioco a largo.

L’allenatore verificher 1a capacita di tutta la linea 3/4 di raggiungere
al pit presto la linea del vantaggio, la capacitd di scegliere la necessaria
profondit, la tecnica di circolazione della palla, la capacita di scelte di
gioco opportune che tengano sempre conto del progetto difensivo. Inoltre,
una volta che la pealia & ail’apertura, sonc possibili tutte le classiche giocate
dei 3/4: salto del 1° centro; salto del 22 centro con palla all’ala; allarga-
mento; restringimento; ad altro tempo & affidato il calciare tattico del-
I"apertura, dei centri, dell’aia, delio stesso mediano di mischia. Inoltre
I"allenatore pud, con questo tempo, curare i numeri fondamentali dellz linea
3/4 (cambi di velocitd, passaggi incrociati, passi laterali, passi incrociati,
soprattutto intesi come rimedi ad una corsa eccessivamente obbliqua e
squilibrante il fronte d’attacce, crochet; per il crochet, numero individuale
¢ gesto tecnico che riassume nel singolo una giocata a larga, il tecnico
proporra, di tanto in tanto, 1'obbligo per [’ala 3/4, che sta per uscire fuori
dalla linea di touche, di operare il crochet, in combinazione col cambio di
velocita.

I1 risultato tecnico per la squadra che attacca si riassume nei seguenti
obiettivi:

[°) Raccogliere la palla correttamente dall’alto e da terra;

2% Passare correttamente ed impattare 1’avversario con tempestivita,
forze, coordinamento motorio;

3% Riposizionarsi dinamicamente per un efficace sostegno ed occupare
il campo correttamente ¢ nel rispetto delia regola;

4°) Provare tutte le giocate d’attacco alla mano della linea 3/4 e tuiti 1
gesti tecnici necessari per realizzarle, nonché sperimentare 1a fantasia nel
combinare le varie giocate che, se fatte meccanicamente e con scelte aprio-
ristiche che non tengano conto della difesa, comportano il rischio di essere
nulle e, perfino, occasioni di intercetto di 1° tipo (quello olire 1a linea di
vaniaggio).

5%) Si raggiunge il ritmo elevato del grande rugby, si sopprimono i
tempi morti, si impegnano tutti 1 giocatori sia fisicamente che psichicamente
per la necessitd di essere sempte disponibili a posizionarsi, a riposizionarsi, a
partire immediatamente per una “palla vagante” offerta dall’allenatore.

6%) Si affina I'intesa tra mediano di mischia ¢ mediano di apertura ¢ tra
pack ¢ linee arretrate;

7°) St raggiunge il massimo di intelligenza collettiva per capire la fase
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delicata di quando si debba passare dal gioco in penetrazione a quello a largo
¢ quando dal gioco a largo a quello in penetrazione;

89} Si verifica la tenuta fisica degli atleti, perché nessuno pud barare:
chi & in ritardo, nell’opposizione ragionata, & “solarmente” in ritardo;
chiunque 1o noia.

9% Ogni giocatore capisce non solo che cosa debba fare e come debba
farlo, ma respira il fatto dell’unitd inscindibile di gesto tecnico inteso come
“riassunto, compendio, sintesi” di azione corale e collettiva; determinante & il
raddoppio delle linee arretrate e, soprattuito, dell’apertura.

10° La scansione del gioco & vicina a quella reale ed € sempre co-
stantemente vigilata da chi fa rispettare la regola; anche cosi nasconc o sl
affinano giocatori che non parlano mai con 1’arbitro, non discutono mai le
decisioni arbitrali, affidandosi al gioco € non a meschine furberie ¢ slealta che
mai hanno prodotto un grande rugby.

Ma in questo primo TEMPO la squadra che difende con la tecnica
dell’opposizione ragionata, del far scivolare e poi andare indietro al momento
del passaggio, comprende le seguenti cose:

1% Che cosa sia la difesa singola e collettiva;

29 La necessita di uno schieramento comparto € correto;

39 L’obbligo per tutti di operare nell 'immediato, ma pronti ad andare
in recupero velocemente una volta che la palla opera su un altro fronte di
gioco;

49 La stessa difesa scivolata o un necessario “flotting™ vanno vissute
al meglio; ma ai giovani va fatto capire che 1a prima e vera difesa & quella
dell’uomo sull’uomo.

59) Si capisce come ci si debba riposizionare;

69 La continuitd, il sostegno, la pressione in difesa sono un altro modo
di andare avanti;

79 Si vive il momento psicologico che immediatamente precede il
difficilissimo gesto tecnico del placcaggio, per il quale & ormai chiaro che it
rugby non pud solo affidarsi a doti naturali, ma all’utilizzo scientifico della
scienza motoria dell’acrobatica, del tipo di quella praticata dagli atleti che
sono impegnati nel judo.

89 Le linee arretrate sono quelle che maggiormente percepiscono
come il grado di efficacia difensiva dipenda dal grado di impatto degli avanti;

99 8i affinano le capacitd difensive della coppia dei mediani e la ca-
pacitd del numero 10 di coordinare la propria linea 3/4.

10% Tutti capiscono come sia, purtroppo, facile, cadere nel fuori gioco;
si opera come in un teatro nel quale la “spalla” dell’attore & essa stessa un
attore sublime.

Si capisce come sia possibile affinare le capacitd di respirare il rispetto
degli spazi assegnati, anche grazie alia presenza di un inesorabile e giusto
arbitro.
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Ovviamente questo tempo & tanto pil efficace quanto pit ogni XV
effettua sia 1'attacco che la difesa; quanto pin le due squadre si muoveno con
dinamismo organizzato, tanto pit [’allenatore chiedera il rapido cambio di
possesso della palla, trasformando ['aggressivitd attaccante in aggressivita
difensiva.

TEMPO N. 2 .
Opposizione ragionata con squadra in difesa che pu¢ solo placcare.

Questo tempo deve essere valutato come fondamentale per ogni
squadra che voglia giocare un ottimo rugby: i grande rugby potrebbe anche
riassumersi nell'tmperativo di saper passare e raddoppiare quando si ha la
palla e di saper placcare quando essa € dell’ avversario.

Si parte come per il TEMPO N. 1, onde affinare nella squadra che
attacca la capacitd di conquistare palle da terrz ¢ dall’alto e si possono spe-
rimentare, al massimo della velocita, tutte le giocate alla mano, ma anche
quelle al piede; & il TEMPO ideale per curare i gesti tecnici del 1° TEMPO,
nonché quelli del calcio su se stesso dell’apertura, dei centri, deli’ala, I'in-
serimente saggio deil’estremo, il raddoppio delle terze linee, il raddoppio
specifico e delicato del n. 10.

La squadra che attacca realizza ia massima verifica del suo amalgama,
della sua capacitd di assicurare il sostegno dell’andare avanti, di mantenere
continuitd e pressione.

Si pud dire che tutti i gesti tecnici fondamentali del rugby, compresi
quello del calciare scientificamente, siano riassunti in questo fondamentale 2°
TEMPO.

Ma c¢’¢ qualcosa in pil: 1a squadra che attacca impare a rispettare la
regola del giacere 4 terra e del tenuto che ora sono una sola cosa.

Si capisce 1a necessitd di operare tutto rapidamente: lasciare la palla a
disposizione dei propri compagni, rialzarsi, passare.

L’ arbitro in questo TEMPO deve essere inflessibile a cogliere le
malizie, le furberie, gli ostacoli al libero fluire del gtoco; cosi nasce una
grande squadra.

Inoitre I"ostacolo naturale del rugby (1'essere placcato) rende pit dif-
ficile il riposizionarsi in attacco, perché non sempre da un placcaggio ¢i si
pud subitc rialzare e partecipare alia continuita.

Si pud dire che, sia a livello teorico che pratico, il gesto tecnico del
placcare, massima estrinsecazione dell’andare avanti e del sostenere con
continuitd e pressione in stato di difesa, sia la realtd speculare ¢ contraria ai
quattro moment dell’andare avanti e sostenere con continuitd e pressione di
chi attacca.

Lz squadra che attacca comprende meglio come 'inserimento del-
P’estremo comporti ['obbligo che ¢i sia c¢hi ne assicuri la continuitd posizio-
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nale, anche nel 22 TEMPO non & possibile per chi difende andare oltre il
placcaggio.

Ma gli effetti migliori si realizzano col fatto che, nel 22 tempo, ognuno
det trenta sia obbligato a placcare molte volte ed in pochi minuti.

Non dimentichiamo che ¢i sono stati incontri, perfino della nazionale,
dove le terze linee, complessivamente, hanno realizzato pochi placcaggi, e
molti 1i hanno falliti 0 non 1i hanno tentari!!!

In questo 2° TEMPO i giocatori verificano L'efficacia del placcaggio
frontale, I'intelligenza di quello laterale, 1’audacia e la difficoltd di quello
posteriore che, se & disperato sul piano tattico quando non ci sono ulteriori
linee di difese, & I’'unico in grade di imporre 1a legge del rughy, con la quale,
anche un atleta, di normali capacita fisiche, pud abbattere una quercia di
muscoli.

A tal proposito vorremmo ricordare che nel rugby devono esistere 3
linee di difesa sempre pronte a riciclarsi e, quindi, ad essere innumerevoli! 11
2° TEMPO, in certe fasi della preparazione stagionale di una squadra, pud
essere quello che precede la fase del “gioco reale puro™ o del “gioco reale a
partire da situazioni assegnate (mischia, touche, raggruppamenti, rimessa dai
22, inizio del gioco, punizione ecc.).

Ma, soprattutto con squadre inesperte o di giovani e di ragazzi, & op-
portuno tener conto dei tempi che propaoniamo piti avanti. Comungque il 2°
TEMPO pud essere reso ancora pilt difficile, se nell’alternarsi della squadra
che attacca con quella che difende, si intervallano esercizi fisici di poten-
ziamento {(del tipo piegamenti, addominali,).

Viceversa il 2° TEMPO pud essere diluito da intervalli di esercizi di
scioltezza e di recupero, soprattutto in una fase agonistica in cui possono
evidenziarsi segni di stanchezza, di superallenamento, di demotivazione ge-
nerale.

I TEMPI 3,4, 5, 6, appartengono a quella realte squisitomente umana
del rugby costituita dalle mischie ordinate e dalle touche.

Abbiamo gia detto che in un modeilo teorico non potremmo ammettere
la possibilitd di un avanti involontario o di un calcio in touche perché dob-
biamo escludere, dal modello teorico, sia I’errore che "affidarsi ad un’azione
di gioco in cui I'iniziativa & di un avversario del tutto uguale ¢, pertanto,
vincente se ha I'iniziativa.

Ma, fortunatamente, per il fascine di questo gioco, la mischia e la
touche sono tanta parte di una qualunque partita, fino ad occupare anche
1'80% del tempo effettivamente giocato.

Ecco perché dopo i primi 2 TEMPI vengono i TEMPI dedicati alla
mischia ordinata (3 e 4) e quelli indicati alla touche (5 e 6); questi insieme
con i tempi n. 9, 10, 11, 12, 13, 14 allenano le cosiddette “fasi statiche” sulle
quali ¢ opportuna la seguente riflessione.
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Allenamento dinamico delle cosiddetie “fasi statiche

La fase statica € il momento in cui si riprende il gioco, interrotto per
un qualsiasi motivo con:

1) Mischia ordinata
2) Rimessa laterale
3) Calcio di invio e di rinvio .
4} Calcio di punizione ¢ quelio libero

Il termine ““{ase statica” & una conseguenza del fatto che il gioco ri-
prende con uno schieramento speculare delle squadre attraverso un procedi-
mento solc apparentemente statico. Al contrario il gioco continua, (quando il
pallone viene introdoetto in mischia ordinata, lanciato tra i due schieramenti in
rimessa laterale, giocato con un calcio di punizione ¢ cosi via) ma tale defi-
nizione sembra sottintendere una netta distinzione di comportamento del
gioco degli avanti e di tutta la squadra nelle fasi dinamiche e in quelle sta-
tiche,

Non si possono definire statici quei momenti che precedono la ripresa
del gioco. Al contrario, essi sono ¢ devono essere ricchi di intensitd dinamica,
caricamento della esplosione, in netto contrasto con la definizione di fasi
statiche, che, di solito, predispone 1’atleta a momenti di riposo.

Guai per guella squadra i cui avanti hanno fatto propria questa con-
vinzione. Pill idonea & 1a definiziore di momenti statico-dinamici. La meto-
dologia dinamica ci permette di realizzare un’infinitd di situazioni positive.

In genere nel fasso di tempo che intercorre tra la infrazione, il fallo e lz
ripresa del gioco, [allenamento avviene in forma statica, determinando negli
atleti una mentalita al riposo, al non gicco, al recupero, invece anche nelle
cosiddette fasi statiche 1’allenamento deve essere impostato in forma dina-
mica, per cambiare una mentalitd, per stimolare costantemente I’interesse
degli avant, per ridurre i tempi morti, per dare reattivitd, per allenare in
movimento tutta la squadra contemporaneamente, anche quando gli avanti
sono impegnati in una fase apparentemente statica il rendimento immediato &
facile da concretizzarsi.

Prendiamo ad esempio 1a rimessa laterale che maggiormente riesce a
rendere 1’idea. Di solito tutti i partecipanti trascorrono un termpo abbastanza
lungo, in allenamento, quasi sempre sullo stesso posto 0 al massimo spostan-
dosi da un punto ad un altro, come in processione, per riprendere 1o schiera-
mento, provando 1 vari lanci ¢ privilegiando, cosi, un aspetto solo tecnico,
senz’altro necessatio, ma solo fine a se stesso, se avulso del gioco. Ad esempio
per allenare un calciatore ai piazzati, potremmo mai schierare tutta la squadrz e
lasciarla ad aspettare passiva tra i pali o dietro il calciatore stesso, a discapite di
un atienamento pill positivo e globale?

Nella rimessa laterale spesso si vedono, anche quando si utilizza
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I’opposizione, troppi momenti di pausa e di noia in campo. Per chiarire,
quando si prevede un lancio sul secondo lanciatore con bella presa a due
mani, se ¢id non si realizza in modo vatido, cost come spesso avverrd in
partita, il gioco viene interrotto ¢ ripreso dal punto di partenza. Si limita
cosl la capacitd di adattamento alla nuova situazione: nel frattempo tutti
quelli non impegnati direttamente restano fermi, svogliati, mentalmente
svuotati di quella necessaria concentrazione e reattivitd, richiesta invece in
partita. Nel gioco reale la rimessa laterale inizia quando tutti i partecipanti
hanno raggiunio i loro posti, nel rispetto della regola, pronti ad agire se-
condo un progetto di attacco o di difesa nel cui schema si muoveranno,
ri_spettando inizialmente le loro funzioni primarie e poi, secondo le varie
situazioni, pronti ad impegnarsi in modo diverso.

E evidente che si creeranno dei momenti nell’allenamento, proprio
perche statico (corpl inerti € menti poco stimolate), privi della loro funzione
di arnicchimento di capacita motorie: qualitd essenziale del giocatore di rugby
sul piano individuale e collettivo.

L’allenamento dinamico, fornisce agli atleti in campo un forma
mentis, una migliore risposta motoria variante, che arricchisce la capacita
del gesto tecnico individuale, collettivo di reparto e di squadra, sempre pit
1nserito nel movimento stesso, tipico di uno sport di situazieni come il
rughy.

Proposta di lavoro:

Nella rimessa iaterale, davanti ai due schieramenti lungo la linea la-
terale, 1’allenatore, con il pallone nella posizione del lanciatore, si sposterd in
tutte le direzioni volute, seguito dalle due squadre in allineamento e secondo
le distanze sancite dal regolamento.

Quando lo riterrd opportuno, lancera il pallone fra lo schieramento sul
12, 2%, 39 saltatore a vantaggio o a svantaggio di una squadra. Variazioni
saranno i lanci direttamente dei palloni a terra, vicino, lontano, oltre o in
mezzo allo schieramento in movimento, determinando cosi in tutti i parteci-
panti alla rimessa laterale una preazione, un caricamento che esploder, per
chi avri guadagnato il pallone, nel tentativo di giocarlo nella forma dettata
dal_le varie situazioni e per i difensori nel tentativo di impedirglielo in forma
attiva con una grande predisposizione al recupero ¢ al successivo immediato
utilizzo del pallone. Questa forma di allenamento pud avere una sorta di
crescendo di velocitd e quindi di difficoltd perché per entrambe le squadre i
tempi di esecuzione saranno necessariamente sempre pill stretti ¢ pressanti,
esigendo da tutti una maggiore capaciti motoria nell’utilizzo del singolo
gesto tecnico, un’armonia del collettivo sia del reparto che di tutta la squadra
¢, infine, una capacita sempre pi raffinata di inmizione per quanto riguarda
la successiva scelta tattica,

~ L’esempio della rimessa laterale pud essere applicato a tutte Ie altre
fasi che possono definirsi statico dinamiche. E evidente che per un lavoro
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simile, nella mischia ordinata, solo la forma e il comportamento iniziale sono
diversi, ma lo scopo ¢ il medesimo.

Lo stesso discorso vale per il calcio di invio e di rinvio. Un’analisi pit
attenta invece & necessaria per il calcio di punizione e per quello libero, che
hanno gid in sé un dinamismo pit evidente, aiutati in questo dal regolamento,
per dare un elemento di sorpresa alla migliore scelta tattica, a tuttc vantaggio,
al solito, per la squadra capace di organizzarsi nel movimento. Qualcuno
potrebbe giustamente dire che non ¢ possibile mettere in movimento un
gruppo di avanti in un modo continuo, superando ex-novo una forma ments,
condizionata da anni vissuti con una motricita di diverse livello.

Questa difficoltd, pud essere superata attraverso un lavoro psico-fisico
che di agli avanti una predisposizione e una disponibilita al tipo di lavoro
richiesto.

La ricerca e la sperimentazione di questa nuova forma di allenamento
obbedisce alla giusta esigenza che I'allenamento deve essere il pilt possibile
simile e, anche, pil qualificato e intenso della partita stessa. Solo in questo
modo si potranno avere squadre non pill alla ricerca di motivaziont contin-
genti, spesso non sorrette da una condizione fisica e mentale, per un occa-
sionale risultato, ma pronte ad esprimersi costantemente ai massimi livelii.

TEMPQ n. 3
Opposizione ragionata da mischia senza placcaggio.

A parte approfondiremo idee nuove sul legarsi in mischia; ma ora ct
basta dire che nel tempo n. 3 i punti di inizio di gioco vanno ¢ssenzialmente
legati alla scansione del terreno, in primo luogo in verticale, con mischie a 5
metri dalia linea di meta (classica ripresa del gioco {dopo un raggruppamento
formatosi in area di meta, a vantaggio di chi attacca nel senso che occupa il
campo avversario e non in quello di chi ha la palla); sulla linea dei 22 m.
(centralmente: classica ripresa del gioco dopc una rimessa dei 22, calciata
con drop che vada direttamente oltre 1a uscitz di rimessa lateraie).

Anche in questo caso & la squadra che occupa il campo avverso ad
introdurre; sulla linea di metd campo (centralmente: classica ripresa del gioco
dopo che un calcio di inizio partita, di ripresa del 22 tempo, di calcio piazzato
dopo meta subita trasformato, di drop, dopo meta subita non trasformata,
vadano direttamente fuori 1a linea di uscita laterale).

C’¢ pot il quarto case ed il quinto (22 e 5 M. che sono specularmente
uguali ai primi due).

Le azioni della squadra che introduce, nel 3¢ tempo, dovranno partire
da questa scansione verticale del campo nei 5 luoghi indicati; ma 1’allenatore,
sempre assistito dall’arbitro e da un altro collega, intersecherd questa di-
mensione verticale con quella orizzontale, individuando, sulle cinque di-
stanze, quella centrale, quella a 15 metri dalla linea di touche sinistra, quella
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a 15 metri dalia linea di touche destra. Sono complessivamente 15 punti del
campo che possong riassumere 1a realtd del gioco, se si esclude il perfezio-
namento di mischie giocate quasi sulla linea di meta che sono un capitolo a
parte.

La squadra, che introduce e che dovra vincere 1a mischia, opererz su
quest 15 punti del campo (non dimentichiamo che per una rimessa laterale
battuta irregolarmente si pud richiedere la mischia a 15 metri dalla linea di
touche e questo caso si verifica spesso).

Anche nel terzo tempo si creano le premesse per lo sviluppo della
intelligenza collettiva.

Un pack modemo dovrebbe sempre sapere, dal risultato della spinta e
dal_terreno guadagnato, se si intende calciare, rigiocare con le terze linee,
aprire ecc. ecc.

Comunque in questo tempo si possono curare tutti i movimend di le-
gatura in mischia, il modo di trasmissione del mediano che richiede una
particolare tecnica, perché non ci sia il movimento di cattura del pallone e poi
quello di passaggio ¢ di ripresa in corsa, ma sia la cattura della palla essa
stessa momento di corsa ¢ passaggio.

In questo TEMPO Palienatore della squadra che deve vincere 1a palla
e che la introduce, pud curare il livelio di profonditd dello schieramento delle
linee arretrate, verificare, come nel 12 e nel 2° TEMPO, le diverse giocate dei
3/4, il sostegno delle terze linee, reso pit difficile dat fatto che 1 flankers ed
il n. 8 devono innanzitutto spingere per una conquista di palla fatta in
avanzamento e, poi, partecipare al sostegno alle linee arretrate o essere esse
stesse protagoniste di un attacco alla mano sulla vicinissima linea di van-
taggio.

Per quanto sia scontata la vittoria di chi introduce in questo 3° tempo,
ia spinta dovra essere reale.

Pud essere opportuno che [’allenatore, per entrambi gli schieramenti,
preveda ['utilizzo di giocatori di fiducia opportunamente educati a capire le
dinamiche della mischia.

Non va dimenticato che 1a regola del divieto di ruotare oltre 1 902 ha
soppresso le giocate di mischia girata, ma ha aperto un grande capitolo di
rotazione scientifica per separare gli avversari dall’asse di palia e fare ir-
rompere i prepri avanti contro le linee arretrate avversarie,

‘ Comunque, nel terzo tempo, tutto pud essere facilmente osservato e
pazientemente corretic.

‘ La squadra che difende, con la tecnica di cui al TEMPO 19, appro-
fc_mdira meglio i movimenti di difesa collettiva, di rispetto della regola, spesso
violata dalle terze linee ¢ dalle linee arretrate.

E questo il tempo pilt educativo per le linee arretrate, anche perché &
da una mischia, vicina alla linea di meta avversaria, che una squadra di classe
$4 COme conseguire, senza improvvisazioni deleterie, la meta.
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In questo tempo si potenziano anche le capacita fisiche di resistenza, il
coordinamento della spinta, nonché la possibilitd di giocate nuove del tipo
delia mischia a 13, su cui parleremo piu avanti.

Il terzo tempo ideale ¢ quello fatto da un numero complessivo di trenta
mischie.

Ma questo pud anche essere curnulativo con le ipotesi del 4° tempo. La
componente psicologica di questo terzo TEMPO & notevole, va educata, va
allenata; ma, soprattutto i giocatori, attraverso questa esperienza di concen-
trazione nel tempo di gesti tecnici e situazioni equivalenti, possene memo-
rizzare 1a carica e capire quando 1'azione debba concludersi direttamente in
meta ¢ quando si debba puntare a guadagnare terreno ed allentare [a pres-
sione avversaria.

Realizzare ¢ liberarsi dal pericolo che realizzi I’avversario € la grande
diade, il magico pendelo che crea il grande rugby. .

Il terzo TEMPQ & anche idezle per provare la classica “culisse™ nelle
sue varianti di destra e di sinistra, nonché il drop su mischia centrale.

Spesso, poi, & proprio da mischia che si realizza la situazione migliore
perché si inserisca l’estremo.

E inutile ripetere che il terzo tempo verifica tutta la gestualita dei tempi
precedenti.

E in questa fase di allenamento che si pud meglio e dinamicamente
impostare 12 corsa a difesa delia terza linea e della linea 3/4; I’arte del giocar
senzz palia, quella che fa di un giocatore un protagonista sempre presente, &
veramente esaitata dal 32 TEMPO. :

E possiamo, quindi, passare, al quartc TEMPO.

42 TEMPQO
Opposizicne ragionata da mischia con squadra, in difesa, che placca.

Gli stessi effetti positivi che il TEMPO n. 2 apportava al n. 1, sono dal
4° TEMPO apportati al 3% infatti il fatto che la squadra che difende 1o pud
fare placcando, fa si che la squadra che introduce la palla ¢ che vince la
mischia possa sperimentare anche i calci tattici ¢ possa giocare vivendo
I’assillc di questo gesto tecnico, il placcaggio, che abbiamo definito sintesi
della metd del grande rugby.

Tutte le componenti di una squadra ne ricevone vantaggio illimitato:
quande si attacca, il placcaggio rende vera 1’azione ed, addirittura, il limite,
costituito dal fatto che la squadra in difesa pud solo placcare, potenzia il
valore del sostegno, della continuita e della pressione dell’andare avanti defla
squadra che porta palla, perché un mancare all’appuntamento & maggiormente
evidenziato, proprio perché non ¢’¢ 1’alibi di un possibile contraitacco av-
versario che i taglia fuori immediatamente; tu non puoi mancare nel soste-
gno, non pudi essere poco veloce, perché anche uno sprovveduto noterebbe la
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sgranatura della continuitd del gioco; quanto sia salutare questo per la terza
linea, quanto lo sia per la linea 3/4 ¢ per il raddoppio del n. 10, & inutile
dirlo.

Comunque il TEMPO n. 4 realizza i seguenti obiettivi:

19 Coralita di azione;
29) Potenziamenio di tuita 1a gestualitd tecnica di ogni giocatore;
3%) Precisione nell'occupare il campo e nel giocare a largo;

. 4% Impostazione di fasi nuove a seguito di una fase statico-dinamica;
i flankers ed if n. 8 possono affinarsi solo da questo Tempo;

_ 59 La_ squadra pu¢ verificare i vari vantaggi ¢ svantaggi dello schie-
rarsi troppo in profonditd, poco in profonditd, in una via mediana,

69 Ad un certo livello di preparazione & possibile utilizzare 1a linea 3/
4 schierata si 2 molta profonditd, ma solo per usare la distanza come “pisia di
Ia_ncio” per arrivare all’appuntamento con la palla in linea; il che comporta un
dispendio d’energie, compensato dal fatto che, in presenza di una marteliante
terza linea avversaria, 1a si possa neutralizzare, utilizzando 1a distanza in
profondita, alternativamente, come pista di lancio e come mezzo per portare
palla ad un’ala particolarmente veloce, fantasiosa, dotata di grandi numeri nel
superare il diretto avversario ¢ nel riproporre, all’estemo, una giocata che sia
appuntamento ¢on tutti i giocatori che vengono in raddoppio, terza linea
compresa, 0, all’interno, ma solo guando avra superaio nettamente 1a linea del
vantaggio.

7% La squadra, quando si trova a dover difendere, placcando soltanto,
potenzia al massimo la categoria individuale e quella collettiva del difendere;
& questa la fase in cui quasi sempre un 3/4 deve vivere esaltante momento
del placcaggio frontale, il flanker, spesso quello del placcaggio laterale; ma
comunque ['incisivitd dell’attacco e la bravura dei singoli con palla determina
P'angolo d’incidenza dell’impatto.

E questo il TEMPO che esige I'introduzione a latere dell’acrobatica;
una squadra di 15 placcator, inesorabili in spazi stretti ed in spazi larghi, non
ha un futuro radioso davanti, ha gia in sé un presente radioso!

Ecco perché & addinttura sterile fare effettuare, al di fuori dei TEMPI
che proponiamo, sterili esercizi di caricature di placcaggi, in cui st perde solo
tempo e non si realizza il minimo per creare il grande placcatore: fario
operare in situazione reale positivamente fittizia; reale perché ha di fronte un
avversario che gli viene addosso per superarlo come in partita, positivamente
fittizia perché deve solo placcare, senza la speranza di contrattaccare; ma
quando [’esercizio, da noi proposto, prende quota, la squadra che difende,
placcando, pud anche sperimentare una solare veritd: impedire all’ avversa-
rio di segnare, pur non potendo toccare la palla per un contrattacco! Allora
si che si capisce, senza ascoltare conferenze, 1a sintesi del sostenere con
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continuitd ¢ pressione in una fase di difesa, il che &, poi, I’altra faccia del-
I’andare avanti in difesa!!

Sui singoli gesti tecnici della mischia ordinata, su alcune novita teo-
riche che vogliamo introdurre in questc 4° TEMPO, ne faremo una tratta-
zione a parte, per non appesantire il senso generale delta METODOLOGIA
DELLA CREATIVITA TOTALE.

TEMPO N. 5 :
Opposizione ragionata da touche senza placcaggio.

Il TEMPO n. 5, in ossequio a quanto abbiamo detto all’inizio iilu-
strando 1 principi della metodologia della creativita totale, nen intende enu-
merare tutte le possibili giocate di touche, ma solo, e forse non ¢ poco,
proporre il modo di presentarle alla squadra. Premettiamo che per la touche
possiamo aspettarci e possiamo creare le maggiori novita; questa fase statico-
dinamica, approfondita tanto bene daila scucla neozelandese, ancora non ha
esplicato sul campo tutte le sue potenzialitd, legate inesorabilmente al gesto
tecnico del lancio che &, anche nel grande rugby, ancora lontano dall’essere
miflimetrico nelia precisione, soprattutto nelle touche lunghe: cosi come
spesso & carente il diverso atteggiamento da osservare s¢ una touche & a fa-
vOre O COMNtro.

Un allenatore, impegnato seriamente, non dovra mal trascurare di tra-
smettere ed allenare le doti di concentrazione richieste nei due differenti
momenti; una touche a favore significa: '

1) Iniziativa nello scegiiere il tempo e la distanza di battuta,
2) iniziativa di collocazione degti uomini e del saltatore o dei saltatori,

3) iniziativa di giocata seguente al modo con cui si & conquistata la
palia ecc. ecc.

Una touche contro &, invece, il momento del marcamento diretto womo
contro uomo; essa deve realizzare, per la presunia imprevedibilitd del punto
di caduta, un momento categoriale di assoluta rottura e demolizione di chi si
appresta a catturare la palla: & anche questo un modo per imporre un dominio
psicologico, il controllo visivo e fisico del diretto avversario schierato sul-
I’asse di touche, e questo vale per gli avanti, ma ¢'¢ it dominio della corsa
delle linee arretrate nel caso di touche giocata lunga oltre la linea dei 15
metri dagli avversari. Anche per questa fase del gioco il TEMPO n. S realizza
{ vantaggi della concentrazione dell’azione e, quindi, di una pit facile me-
morizzazione, COme Premessa per essere pitt liberi di capire e di agire, perché
nel rugby non & mai inutile ricordare che gli automatismi Sono pari a quelli
delia danza classica, servono non a vincolare le doti della fantasia e del-
I'imprevedibilita, ma a rendere il cervello dell’atleta sgombro dall’assillo di
dover pensare al gesto tecnico che sta compiendo, onde potersi muovere,
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come un danzatore, libero dall’impaccio di calcolare cid che sta facendo, per
poter meglio cogliere le noviti della situazione ed agire, di conseguenza, in
termini mutati e nuovi in una situazione mutata e nuova; & questo anche il
modo migliore per avere uzn atleta capace di rimediare al suo eventuale errore
e/o all’errore dei compagni.

La scansione dei tempi, da noi teorizzata, allenando al massimo la
velocita d’esecuzione, crea un’atleta pill duttile ¢ pilt capace di creare gioco;
anche cosi si superano quelle penose situazioni che si vivono sui campi dove
sembra che si reciti, non ricordandolo, un copione neanche tanto geniale, con
tempi ritardati, sfalsati, o talvolta confusamente anticipati; : Tempi che pro-
poniamo servono anche a far st che ’alienatore corregga 1'errore pil fre-
quente nei giocatori bravi: anticipare 1'azione di sostegno, con la conseguenza
che, al minimo errore o ritardo d’esecuzione di un gesto tecnice del compa-
gno, ci si ritrovi o troppo avanti, o troppo indietro, o troppe di 1ato, o al-
’esterno, quando invece si doveva stare all’interno; se si studiasse il modo
con cul in ftalia il n. 10 va in raddoppio, se va, s1 potrebbe scrivere un ma-
nuale sui tempi perduti! Ma solo una metodologia creativa dell’ allenamento
fa emergere tali errori.

Ma tutto & allenabile! Tutto pud essere impostato, migliorato, perfe-
zionato, a seconda del livello di partenza. L’allenatore é quello che miglio-
ra, non quello che gestisce I’ esistente.

Per il TEMPO n. 5 I"allenatore, sempre inserito nell ‘unitd composta da
lui, dali’arbitro e dal coilega in tecnica, opererd una decisione verticale del
campe che non &, ovviamente, casuale: sono 9 punti a partire dalla linea di
meta e distanti all’incirca 10 m., pertanto avreme, sia sul lato destro che su
quello sinistro, rimesse laterali quasi sulla propria linea di meta, a met3 strada
dai 22, sui 22, sulla linez det 10 m., sulia {inea di meta campo, sulla knea dei
10 m., sullz linea dei 22, a 10 m., dalla linea di meta e quasi sulla linea di
rieta avversaria,

Il livello massima della tatiica di una squadra evoiuta dovrebbe € po-
trebbe coincidere con almeno 9 giocate di touche, che Ia squadra dovrebbe
intendere sol dal guardare il terreno di gioco, ma niente si pud realizzare se
prima gli atleti non sono abituati a vivere la diade attacco-difesa e 1a diade
giocata corta, giocata lunga o media.

Nel tempo n. 5 la squadra che attacca sperimenta 1a giocata corta fino
ai 22 avversari, ¢ quella lunga nei 22 avversari. Ma st pud variare, 1’essen-
ziale ¢ che non si faccia alcun fallo;, quando si perde vna partita per i calci di
punizione, 1I'80% ¢ dovuto a falli di touche; ia presenza dell’arbitro & deter-
minante per fare di una squadra un’equipe moderna che sappia giocare! Nel
TEMPQO n. 5 si impostano tutti i sostegai, per la conquista deila palla, al
saltatore ben difeso da due compagni sui due lati, il movimento di peeling-off
del terzultimo ¢ del penuitimo uomo, il ruoclo dell’ultime uomo a difesa del
lato aperto e del tallonatore di quello chiusg; sempre con la tecnica di far
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scivolare, la squadra che difende, nel movimento del lancio, si raggruppa, ma
lascia vincere la palla, poi opera con le modalita del TEMPO n. 1.

Che cosa si ottiene? _

1°) La squadra che atlacca sperimenta tutte le giocate affidate agli
avanti g alla combinazione d’attacco del mediano ¢i mischia sul fatc aperto 0
nel corrideio, con gli adeguati sostegni.

29) La linea arretrata apprende ¢ consolida matematicamente 1a posi-
sione ad inizio di touche ¢ a fine di touche (la presenza dell”arbitro deve
essere inesorabile a sottolineare le violazioni sostanziali e formali della re-
cola, per prevenire punizioni pericelose). _ .

39) Si perfeziona l'intesa tra . 9en. 10 e tra questi e la rimanente
linea 3/4.

42) Come peri tempi precedenti, si possono Speri‘ryentart tutte le
classiche giocate delle linee arretrate, non escluse alcune pitt nuove e fanta-
siose che facciano del secondo centro, sostenuto, in contatto, dalia ala aperta
e dal primd centro, una testa di ponte per ribattare :11 potenziale degli avant
contro una squadra avversaria sconvoita e disorganizzata.

59) Tutti i ritardi, le incertezze, 1 difetsi di trasmis;sione_ vengonao evi-
denziati, si acuisce Iz memorizzazione I’affiatamento di tutti { repartl.

6%) Gli avanti sentono che, grazie alla velocita ed al sincronismo,_ 1a
palla pud essere conquistata comunque ¢, con un pack che. ava{aza_, unica
premessa per giocare al largo, si pud aprire non perche 1o esiga I'ultime m-
competente di tumo, ma la realta dell’azione.

79) Dal disordine all’ordine & 1z scansione ritmica di chi attacca; ma
chi difende apprende I'arte difficile del giocar senza palla e non sono parole
i concetti di prima, seconda e terza linea di difesa; si realizza la difesa ad
uomg per la prima linea di difesa, a zona per la secongla, ¢ perla terza; e se
1a condizione fisica & carente, nessuno potra, anche in questo Tempo, na-
scondersi nel gruppo! o ‘

Lavorando a destra ed a sinistra sui nove punt indicati, alternativa-
mente in attacco ed in difesa, si creano le premesse di passare al TEMPO N.

6.

TEMPQO N. 6 _
Opposizione ragionata da touche con placcaggio.

Si capisce chiaramente a quali risultati conduca il TEM?O N. &, le
difficolty aumentate per chi conquista la touche ed attacca ¢ puo essere s0-
lamente placcato, ma deve continuare a giocare, comportano g:he, come per la
mischia, si possonc provare tutte le giocate tattiche col calcio, ma collegate
alla reale incidenza del livello difensive.
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I risultati sono uguali al TEMPQ N. 4.

La squadra, i trenta atleti sono ormai maturi per passare alla delicata
fase dei raggruppamenti in gioco aperto.

La discussione se un maul od un ruck debbano considerarsi azioni ri-
Cercate per propofre una seconda fase o siano “incidenti di percorso” pud
essere accantonata.

La metodeclogia che presentiamo tende a fare dei raggruppamernti,
quale che ne sia l'intenzionalit, che conta poco, momenti vincent,

Sempre dinamicamente, sempre offrendo la palla o rasoterra o dai-
I"alto, 1'allenatore impostera 1'inizio dei maul ¢ dei ruck obbligando 1a
squadra iq attacco di altermnare i maul ai ruck e poi giocare al largo, ruck e
maul e poi giocare al largo o riproporre una seconda fase con gli avanti.

IL TEMZE’O N. 7 &, pertanto, Opposizione ragionata da raggruppamento
senza placcaggio. )

IL. TEMPO N. 8 ¢ Opposizione ragionata da raggruppamento con
placcaggio.

con I TEMPI successivi sono i seguenti, fe modalita identiche ai prece-
entr,

TEMPO N. 8: Opposizione ragionata da calcio di rinvio dai 22 senza
placcaggio.

TEMPO N. 10: Opposizione ragionata da calcio di rinvic dai 22 con
placcaggio.

- TEMPO N. 11: Opposizione ragionata da calcio di invio senza plac-
caggio.

. TEMPO N. 12: Opposizicne ragionata da calcio di invio con plac-
caggio.

_ TEMPO N. 13:'Opposizione ragicnata da calcio di punizione o calcio
hbe_ro' senza placcaggio. Considerazioni: gioco moderno = ordine ROW pre-
vedibile. Tattica finale.

. TEMPO N. 14: Opposizione ragionata da calcio di punizione o calcio
libero con placcaggio.

TEMPO N. 15: Gioco pilotato senza placcaggio, ma sem
_ , re con la
squadra che difende facendo scivolare. 5 °

TEMPOQO N. 16: Gioco pilotato con placcaggio.

_ T}_EMP_O N. 17: Gioco pilotato senza placcaggio e con la presenza
mprovvisa di un seconde pallone lontano da dove si stz sviluppando il gioco.

TEMPO N. 18: Gicco reale a tutti gli effetti. L’allenatore non parla,

mz annota luci ed ombre, il capitano & responsabile ; _ >
: ' ¢ in guesta fa
scelta tattica, P q se di ogni
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Assegnando mediamente 5 minuti ad ogni tempo ["allenamento & di 90
minuti; ¢’¢ tempo per portarlo a due ore allungando il tempo n. 18, oppure
arricchirlo con gli “esercizi atletici in azioni verosimili” intesi come inte-
grazione atletica proposti nei capitcli successivi.

C’¢ poi un tempo aggiunto, il 19, utile per terreni molto fangosi, e
consiste nel far giocare solo al piede la squadra che attacca e di far provare a
chi difende il difficile “fondamentaie” dell’arresto al dribbling, con la pre-
disposizione al recupero, al rilancio del gioce, in tutte le forme possibili.

I Grandi giochi

Come abbiamo visto, la forma di allenamento migliore resta sempre
quella di avere 15 giocatori opposti ad altri 15 ma consigliamo anche alcuni
“grandi giochi” utili per un lavoro qualitativo di opposizione anche con un
numero ridotto di giocatori.

Gli stessi possenc essere stimolati per il miglioramento della com-
prensione del gioco, della tecnica individuale e collettiva di reparto ¢ per
["affinamento dell’aggressivitd rugbistica che scaturisce anche dalla naturale
competitivita tra il reparto degli avanti e quello dei 3/4.

I “grandi giochi” favoriscono anche la capacita difensiva degli avanti
sul gioco a largo e quella dei 3/4 nel gicco in penetrazione; i grandi giochi
possonoe essere svolti su spazi ridotti e su spazi ampi, con rapido cambio di
possesso del pallone sia volontario che accidentale; se gestiti adeguatamente
esaltano, in forma altamente dinamica, la pressione in attacco e in difesa, il
sostegno, la continuits, la destrezza tattico ¢ tecnica, la creativitd individuale
¢ collettiva di reparto. Indichiamo solo alcuni di essi, certi come siamo che
ogni tecnico ne sapra creare mille altri diversi.

_ 1} Avanti contro 3/4; un pacchetto di mischia, una linea di 3/4 (anche
incompleta), 2 mediani di mischia, spazio ridotto o ampio.

Variazioni: A) due linee di 3/4 contro un pacchetto di mischia, per
stimolare il contrattacco profondo. B) due pacchetti di mischia coniro una
linea di 3/4 per aumentare le difficoltd nel gioco dei 3/4 e per stimolare il
piacere del rilancio del gioco degli avanti.

2) Due pacchetti di mischia contro due linee di 3/4: 2 pacchetti di
mischia e due linee di 3/4 anche incomplete, 2 mediani di mischia, spazi ri-
stretti 0 ampi. Riesce tale esercizio ad esaltare, anche se con maggiore dif-
ficoled, il contrattacco, il rilancio del gioco, 1a preazione, il rimpiazzamento,
la pressione dinamica collettiva e 1’unitd di reparto.

3) Due pacchetti di mischia contro due linee di 3/4 con I'utilizzo
contemporaneo di due palloni; 2 pacchetti di mischia e due linee di 3/4 anche
incompleta, 4 mediani di mischia non necessariamente specialisti, due palioni,
spazi ristretti ¢ ampl.

I due pacchetti saranno mescolati fra loro in spazi abbastanza ristretii e
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i3/4 saranno disposti su spazi pilt ampi per coprire buona parte del loro
campo: il gioce consiste nel dare i palloni agli avanti o ai 3/4, perché svi-
luppino, sotto pressione, il gioco nella loro forma ritrovando il pid rapida-
mente possibile il loro assetto di reparto (ricerca dell’ordine dal caos).

Per rendere ancora pill stimolanti queste forme di gioco si possono
prevedere punteggi differenziati per la meta segnata da azicne diretta, per
q_uel_la_l segnata dope il recupero del pallone, prevedendo una infinita di va-
nabﬂ} a seconda della creativitd degli allenatori, della disponibilita dei gio-
catori e, anche, del casc stesso.

_ V?. ricordato, infine, che tali “grandi giochi” possono iniziare da tutte
le situazioni ideali di partita, privilegiando i calci di punizione giocati velo-
cemente, i calci tattici, { passaggi tattici ecc.
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METODOLOGIA DELLA CREATIVITA TOTALE APPLICATA
ALLA FASCIA PREADOLESCENZIALE ED ADOLESCENZIALE

Per un allenatore-educatore preparate, aperto alle novitd, teso a svi-
luppare le capacitd creative dei suoi giocatori, deve essere considerato un
dovere seguire ["attivitd promozionale del proprio club; in caso di assenza di
tale attivita ¢’¢ qualcesa di serio che nen funziona nella realtd della societa:
manca il futuro e, quindi, si lavora solamente su giocatori che si sono avvi-
cinati tardi al rugby ¢ che hanno le maggiori difficoltd ad essere veramente
creativi. .
Il prestigio reale di una societd, di un club, prima ancora di avere una
forte realtd competitiva, si realizza con una diffusione del rugby educative tra
le giovanissime generazioni, nelle scuole, nei quartieri socialmente emargi-
nati.

Prima di essere un problema tecnico, il gioco del rugby, praticato nella
fascia d’etd 7-15, & la grande missione che le societa, la federazione e tutti gl
appassionati di rugby devono sostenere. Siamo ancora separati dal grande
rugby internazionale anche dal divario costituito dalla scarsa componente
adulta praticante, con alle spalle 1a pratica del rugby iniziata da ragazzini.

Anche per il rugby educativo vasta & la letteratura ed ¢ stato perfino
prodotto un film “RUGBY SPORT PER TUTTI"” curato da Pierre Villepreux
che a tutti consigliamo di vedere.

Esso pud essere considerato un ottimo documente di pedagogia rug-
bistica globale applicata al solo delicato momento dell’apprendimento,

La stessa scansione dei momenti fondamentali del gioce, da appren-
dere nelle successioni della meta, del tenuto, dell’in avanti, del fuori gioco,
della touche e della mischia, pud essere considerata perfetta, ad eccezione del
fatto che dissentiamo sull’introduzione della mischia ordinata, che neila sua

forma classica, date le leggi dell'accrescimento e del consolidamento fisico,’

non dovrebbe mai essere praticata prima dei 15 anni! In questa fase essa va
vissuta solo come introduzione della palla in un cerchio di giocatori per ni-
prendere il gioco. L’apprendimento ¢ solo il primo impatto con uno spoit-
gioco come il rugby, ma & opportuno dire perché riteniamo fondamentale, per
un tecnico, non separarsi mai dalla realta del rugby educativo, ma addirittu-
ra sollecitare 1a realt2 in cui opera a porsi il problema di come vada creata
una vera e propria scuola di rugby educativo, affidata possibilmente ad
educatrici. Cioé a dire, noi pensiamo che 1’osservazione del mondo dei
bambini sia un capitolo non secondario defl’attivith di un tecnico; questo
momento deve essere considerato come uno dei momenti di sperimentazione
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pil seria e, perfino, di verifica di cid che & sviluppato nella pratica del rugby
adulto. Diamo per scontata 1a tecnica dell’apprendimento, oramai essa ha
superato in campo sperimentale ogni prova, ma non solo nel rughy; nello
studio di quaiunque disciplina, in primo luogo la linguistica, la percezione
globale delfa realta precede quella analitica, il tutto la parte; prima si impara
ad ascoltare, poi a parlare e solo in una certa fase psicologica evolutiva si
studiano grammatica e sintassi.

E allora il docente corregge errori ed imposta stili; questa legge &
stata valida perfino per scrittori come Shakespeare 0 Manzoni, a maggior
ragione 1o € per la sintassi e la grammatica rugbistica: il rugby prima va

vissuto globalmente, e poi perfezionato; ma come i primi anni di appren--.

dimento linguistico sono determinanti per lo sviluppo intellettuale del-
1’_ac_iult0, il modo di come & appreso il rugby fin dalla piu tenera et con-
diziona lo sviluppo ulteriore del gioco dell’adulto. E veramente sterile
CORtrapporre a questo, che assurge a principio scientifico, sperimentalmente
v;rlﬁcato, il fatto che ci siano, in Italia come nel mondo, anche bravi
glocatqﬂ che non hanno vissuto, in qualche caso, I"approccio al rugby fin
dalla pidl tenera et, 0 non I’hanno vissuto con 1’utilizzo della metodologia
globale; certo anche la scucla elementare delle aste ha dato buoni fruttd, &
stata capace di sconfiggere I’analfabetizzazione di massa, ma questo nen
annulla la reaitd della maggiore facilita dell’apprendimento condotto con il
metodo globale.

E comunque la scuola € gia una fase di apprendimento che arriva dopo
I'educazione familiare!

~ Inoltre, per una disciplina sportiva, che deve essere presentata nella
f'c}sma de{l’infanzia come momento puramente ludico, la facility di appren-
1dlmemo € determi.name perché il ragazzo, entrato nella fase della postado-
lescenza, confermi la scelta iniziale ed affini il suo patrimonio tecnico nel-
I"ambito detiz realtd agonistica e comtpetitiva.

A tal fine va evitata anche ogni esasperata specializzazione precoce,
cpe pqé valere per altre discipline, ma non per il rugby. Va favorita la pratica
di aluri sport, per affinare I'intelligenza motoria. Superato, quindi, il momento
deiljapprendimento, il gioco dei ragazzi va seguito con uno stile del tutto
particolare che, forse, va recuperato nella sfera della conduzione tecnica di
una squadra adulta.

Di nessun valore € 'osservazione che talvolta si stanca di giocare da
fidulto C[’%I mizid presto a giocare, ma allora significa che ci furono error di
Empostaz;one! Ecco perché dedichiamo un capitolo al rugby educativo; esso
gl occasione per sperimentare quanto sia efficace favorire nei piccoli atleti la
creauwta,_che non ¢ oblio del gesto tecnico correttamente appreso ¢ praticato
ma c;apacﬂé di adattarsi e risolvere un problema sul campo sorto da una si:
tuazione fuova, non meccanicamente riconducibile a stereotipati schemi,

Il fanciutlo, inserito in una scuola di rugby che rispetti le naturali
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scansioni dell’apprendimento e che non esasperi mai ['agonismo facendo dei
bambini strumenti e giocattoli degli adulti, vive un rugby che &, nello stesso
tempo, colto e primitivo.

Ma come questi termini, colto e primitivo, semplice € complesso, siano
sempre alla base dell’arte autentica 1o si pud capire proprio dalla realtd del
rugby educativo.

Infatti, come nella fase dell’apprendimento si individuano quasi subito
[e doti diverse d’ogni bambino (velocitd, aggressivita, protagonismo, coor-
dinamento motorio, paure ecc.), nella fase del gioco vero e proprio (quello
con ie regole) si verifica un fatto a dir poco eccezionale: 1 bambini appticano
un modo di gicco “diretto alla meta™ operando quasi sempre in profonditd,
come avessero appreso quel modello teorico astratto che serve solo per capire
meglio 1z realtd concentrata del gioco, €ss1 vanno a fargo, solo quando il
singolo non batte il diretto avversario ed oppongono il forte al debole natu-
ralmente, ognuno sfrutta le sue doeti al meglie, oghuno fa verificare che il
rughy ¢ uno sport di “grande naturalitd” ed & un vero errore non utilizzare,
anche nella fase adulta, queste naturalitd, queste semplicitd da recuperare at
livello pil alto della cultura rugbistica!

Ecco perché va proposta anche per i bambini una metodologia che
abbiamo definito della “creativitd totale” che non significa “aprire co-
munque nei 22 perché cosi si fa una cosa che rompe con 1a saggia azione
di calciare perché il regolamento ti da metri in pil solo se calci dai 227.

Questo mode di ragionare non ¢ vecchie oggi, 1o & sempre stato!
Quando nel memorabile test det centenario (partita giocata net 1980 tra le
formazioni di Galles e Inghilterra contro Irlanda-Scozia), il grande Holmes,
all’82, su mischia perduta a pochi metri dalla propria area di meta, catturd la
palla ed impostd un contrattacco che durd 25 secondi e permise al grande
Davies di segnare la meta del 37 a 33 per la formazione gallese-inglese, di-
mostrd, come Lo st & fatto tante volte sul campo di rugby. che & efficace ogni
azione che coglie 1a novitd e la debolezza dell’avversario, anche se a pochi
centimetri dalla propria area di meta, cosi come & destinata ad insuccesso
qualunque azione compiuta a memoria, incapace di tener conte di ¢id che
veramente sta avvenende sul campo!

Quanti giocatori non sono diventati grandi, pur avendone le doti, per-

ché hanno solo imparato a fare cose a memoria, 0 ad essere telecomandati dai.

tecnici!
Quanti anni stiamo perdendo per esprimere un rugby mutilato di cre-
ativitd, che, purtroppo, ha soio come fine inseguire gli aliri e non impostare
una scuola rugbistica che recuperi le caratteristiche antropologiche latine.
Ma i ragazzini, fortunatamente, ci fanno capire come potrebbe essere il
grande rugby!
La continuitd, la pressione, il sostegno, la coralitd dello andare avanti
diritti, finché & possibile, di alternare forza ad astuzia a seconda delle carai-
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teristiche del singolo, che cosa non potrebbero diventare se naturalmente
educate ed evolute fino alle fasi pili sofisticate del rughy?

Ecco perché il metodo che noi avanziamo, nell’allenare i ragazzi, im-
pone il trionfo del momento ludico e dei 18 tempt, previsti per gli aduld, ne
realizza solo il 172 ed il 182, il 16%

Ma ¢’¢ una variante importante che vive di due fasi; la prima: favorire
touche rapide e punizioni rapide, anche con la possibilita di battere il calcio
di punizione alla mano, da qualunque punto di caduta del pallone, per sti-
molare al massimo le componenti tecniche della riorganizzazione della
squadra che attacca e di quelia che difende.

La seconda; intervallare il gioco con opportuni esercizi di recupero e di
rieducazione metoria, da far conoscere anche ai genitori dei bambini, perché
vedano nel rugby educativo un momento di miglicramento motorio € psico-
motorio, perché il rugby, proprio perché sport di contatto, ¢ anche un potenie
momento educativo delle affettivith e dei processi reali di socializzazione; se
poi riusciamo a far capire che la fase ludica va mantenuta anche nella fase
adulta, anche se nel senso nuovo e rinnovato del dilettantismo che pud, grazie
ali’allenamento individuale, esprimere alti livelli di professionalitz, senza far
scadere 1'atleta al gladiatore che si esibisce nelle modermne arene, allora si pud
capire quanti risultati possano essere colti nefl’alveo naturale del rugby: la
scuola, da quella materna all universita.

Dai 15 anni ai 18 i giovani diventanc maturi per scadenze squisita-
mente agonistiche competitive nel senso pill specifico della parola; ma alle
spalle essi avranno almeno 8 anni di creativitd che nessun tatticismo potra
mai ridurre od annullare. Il tecnico che mantiene i legami con il rugby edu-
cative affina le sue doti tecniche, impara oltre ad insegnare.

E un dato acquisito che anche un grande docente di matematica, se
prova ad insegnare ai ragazzini, migliora il suo linguaggio, 1o libera da orpelli
inutili e da appesantimenti retorici, lo rende scabro ed essenziale; aumentano
le doti di comunicativita, si impara a rispondere non solo meglio alle do-
mande, ma, il che & arte sopraffina, si interpretano i “silenzi”, si impara a
cogliere la realtd nelle sue manifestazioni pill primigenie, si diventa, in una
parola sola, educatore.

I gesti tecnici da correggere nei ragazzini sono solo 2: passare ¢
placcare.

Tutto il resto va sobriamente corretto, ¢ non & inopportuno, di tanto in
tarto, inserire in due squadrette di ragazzi, uno per parte, un atleta completo
nei gest tecnici fondamentali (raccolta della palla da terra e dall’alto, calciare
a seguire e rasoterra ecc). Il naturale spirito di emulazione e di imitazione
non sard a danno deila creativitd e si rafforzers la sintesi di creativiill e giusto
utilizzo del gesto tecnico.

Comunque & questa I’etd in cui naturalmente il giocatore & portato a
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battere rapidamente e creativamente le touche, il calcio di invio, il calcio di
rinvie, i ¢.d.p., i calci liberi. Momenti socializzanti dei ragazzini con la
squadra adulta (partita, feste, tormei ecc.) non sono cosa diversa dalla nostra
metodologia, ma ne rappresentano il coronamento.

Ecco perché questo lavoro presentera alla fine un capitolo dedicato ai
dirigenti; senza di essi sard difficile per un tecnico creare rugby creativo!

E farse verificheremo che & pit difficile continuare su strade vecchie,
ma non antiche, che innovare e rinnovaré il mondo culturale del rugby ita-
liano.
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LA PREPARAZIONE ATLETICA
DEL RUGRBISTA CREATIVO

L’allenamento descritto nel 2° Capitole & esso stesso riceo non solo di
tutfa 1a gestualitd richiesta al rughista moderno, compresa la capacita di
sviluppare la propria creativitd nella sinfonia del gioco e nella sincronia delie
scelte tattiche e strategiche, ma anche e soprattutto di una seria ed accurata
preparazione atletica, perché 1'allenamento proposto significa vivere, con-
densati in una nomale seduta di allenamento, tutte le situazioni di attacco e
di difesa del gioco e, quindi, esprimere ed allenare tutte le doti di potenza, di
resistenza, di scatto, di tenuta atletica, di coordinazione.

L’allenamento non pud mai separare 1’aspetto del potenziamenio delle
doti fisiche ed atletiche daila concreta applicazione di gueste doti al gioco
reale, ricco dal punto di vista tecnico.

Pertanto ["allenatore, che vorrd seguire le nostre proposte, eviterd, nella
maniera pit assoluta, aspetti da tempo superati dell’allenamenro, quale il ri-
servare una parte della seduta ad esercizi del tutto separati dal gioco e da
situazioni reali o verosimili.

Ma una squadra che voglia essere veramente competitiva deve avere
atleti che si convincano, o siano convinti dali’alienatore, ad avere precise
caratieristiche:

19) La continuita: ogni gicmo, compresae quello deila partita, il vero
rugbista deve, & prima mattina, dedicare almeno un’ora alla fase di poten-
Ztamento, inteso come base per vivere, neli’allenamento cellettivo, a propric
agio, ipotesi propostegli di gioco; senza questz fase individuale, non si pud
£ssere un vero campione ¢ non occorre scomodare la lezione che ¢l1 viene
dalle scuole d’oltreaceans per capire questo solare segreto.

Riportare questa fase individuale dell’atlenamento nelle due o tre se-
dute collettive significherebbe non curare al massimo la sintesi di tecnica
individuale e collettiva da noi proposta.

2%) Le caratteristiche dell’autoallenamento vannc preparate dall’alle-
natore, possibilmente insieme con un bravo preparatore atletico, tenendo
conto delle caratteristiche morfologiche dell’atleta; il fine ideale & di portare
tutti alle stesse condizioni ottimali, ma per strade diverse.

Tra le strade diverse ¢’¢ anche I'uso scientifico della dieta alimentare,
intesa non come disumana sottrazione di alimenti, ma come razionale ali-
mentazione, mai separata dalle abitudini del singolo e da quelle antropolo-
giche generali del luogo in cui vive una squadra.

39 Nell’ora mattutina, da vivere anche nelle condizioni di vna strada
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urbana, non va mai dimenticaio che ogni rugbista deve essere allenato per
sostenere scatti frequenti, spesso brevi, condotti al massimo della velocitd e
ricchi di decelerazioni ed accelerazioni, come base per i cambi di velocita ed
i cambi di direzione.

I tempi di recupero devono essere alienati da essere quanto piu vicini
all’ipotesi teorica dello “0”.

Il problema psicologico della volontd di vincere, dote delle grandi
squadre, & allenabile con fe doti umane dell’aflenatore, del capitane, perfino
del dirigente e dell’ambiente intorno alla squadra.

La maglia £ un abito mentale, non un semplice indumento!

4¢) Va incoraggiata la pratica di altri sport se essa piace al giocatore ¢
s¢ ne ha tempo (vedi I giovani).

Nessun altro sport & inconciliabile con il rugby: I’ideale sarebbe di
avere dei decatlet che sapessero ben giocare anche a calcio, senza disdegnare
il basket, ¢ nuotare d’estate con un grande impegno, nonché amand di lunighe
passeggiate e di marce campestri.

59 Le doti di scatto vannoe allenate in tutti; ogni rugbista deve avere,
almeno come obiettivo, d’essere un atleta completo, capace di effettuare tutti
I gesti tecnici e di coprire ogni ruole; un vero avanti & un 3/4 che partecipa
anche alle touche, alle mischie ed alla maggior parte dei raggruppamenti
spontanei. Ma anche un 3/4 deve saper essere potente,

6°) 11 potenziamento muscolare degli arti ¢ degli addominali va favo-
rito da esercizi quanto pil possibile semplici; meglio effettuare 100 piega-
menti, intervallati in serie di 20, dopo ogni scatto di 20 metri, che andare
demotivati in una palesira ed aggirarsi come un automa tra attrezzi compli-
cati. Ma Ia palestra & grande alleata dei grandi campioni. Ma la serie di scatt,
di piegamenti, di addominali & un obbligo quotidiano per chi voglia emer-
gere.

L’autoallenamento & il grande sacrificio richiesto da uno sport com-
pleto, ricco di gestualitd e fornito, insieme con il placcaggio, di una regola,
quella del fuori gioco, combinata con il numero degli atleti ¢ con le dimen-
sioni del campo, che impedisce il piccolo trotto in ogni momento del gioco.

7%) Se si ha la possibilita di avere tre allenamenti collettivi a settimana,
P’allenatore potra, anche alla luce delle carenze riscontrate nelia partita della
domenica precedente, accentuare uno o pidl tempi dei 18 proposti ed inserire
una serie di esercizi, legati ad azioni verosimili, condotte al massimo della
velocitd, che vanno considerati I'altra metd di ¢id che definiamo preparazione
atletica.

8%) Ultimo, ma non per importanza, la preparazione atletica da noi
proposta va definita come ['unica e vera categoria di “preazione”, ¢ essa a
realizzare la base per essere sempre disponibile al meglio deli’azione, alla
sintesi dell’andare avanti e sostenere con continuitd e pressione, ma, soprat-
tutto, & essa che consente di essere, una volta liberi dalla condanna di non
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poter recuperare, in grado di capire come agire, da singolo preparato, bene
nella coralita, per riproporre sempre una scelta di gioco vincenie. o
Possiamo chiudere questo capitolo, salvo il rimando agli esercizl m-
seriti in azioni verosimili allegati ai problemi specifici dei 18 tempi dell’al-
lenamento, ricordando al tecnico, non importa quale sia la sua squadra, ch;
egli avra risultati anche dalla capacitk di proporre € di convi_ncere i suoi atlep
ad attuare uno stite diverso di vita che voglia armonizzarsi con la compeli-
tivitk; anche su questo terreno 1°allenamento condotto secondo 1 principi della
“creativit totale” pud stimolare [’atleta, che individua le sue carenze atletx\—
che, 2 vivere la pagina esaltante dell’autoallenamento, su cui il tecnico giovrai
dare il meglio di sé per proporre tabelle scritte semplic, lcredibih, gravide ql
risultati positivi. L’ausilio di docenti di Educazione Fisica & sempre auspi-

cabile.
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v
RECUPERO DEL PALLONE A TERRA

Considerazioni generali:

T

Il recupero del pallone a terra non & casualmente il primo argomernio
tecnico: & la fase pid importante del grande rugby; allenare dinamicamente a
questa fase stimola 1’adattabilitd individuale ¢ collettiva, stimola la ricerca
deli’ordine dal caos ed il costante riciclaggio e la continuita.

Elemento necessario ed indispensabile per il recupero, faverito dalla
pressione, sostegno, riorganizzazione della squadra, & che I'uomo pill vicino
al pallone agisca con la massima rapiditd e determinazione.

Questa azione permette al gicco di non subire arresti ¢ crea ie pre-
messe per la sua continuita.

Il recuperc del pallone pud essere influenzato da vari fattori: p.e.

1} situazione di gioco nel momento del recupero;

2) posizione del pallone nel campo;

3) numero degli avversari, dei compagmi e loro distanza;
4) provenienza det giocatori che intervengono sul palione.

Analizziamo ora singolarmente I vari pumnti:
1) Situazione di gioco nel momento del recupero

La necessitd di recuperare il patlone si pud verificare, nello sviluppo
del gioco, sia da fasi statico-dinamiche (M.O., Touche, Calcio di rinvio,
Rinvio, Punizione) che da fasi dinamiche (gioco al largo, in penetrazione
collettiva, alla mano ¢ al piede).

2} Posizione del pallone nel campo

Per semplicitd possiamo comunque ricondurla a 3 situazioni fonda-
mentali per cui il recupero potrd avvenire:

a) Al di qua delia linea del vantaggio.

b) Al di 12 della linea del vantaggio.

¢) Sulla linea del vantaggio.

3} Numero degli avversari e dei compagni e loro distanza

Si pud sintetizzare questo punto dando la seguente definizione:
“rapporto numerico ¢ spaziale tra le due squadre alia ricerca del re-
cupero del pallone”.
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E ovvio cl}e Numerose possono essere le situazioni possibili derivanti
dal;e varie g;ombmazmm €, pertanto, a scopo esplicativo, ne presentiamo al-
cuni esempi:

_ a). pallone a terra in posizione equidistante tra due gruppi A e B di
giocatori. Gruppo A composto da 6 giocator, gruppo B composto da 3 gio-
catorl.

b) Gmppo _A_e gruppo B composti da 6 giocator ciascuno con il pal-
lone 2 terra pitl vicino alla squadra A.

¢) Gruppo A composto da § giocatori; Gru i
< ; ppo B composto da 3 gio-
caiort; 1l pallone a terra pili vicing al gruppo B. ’ =
4) Provenienza dei giocatori che intervengono sul pallone

R{cordzmdq che il pallone a terra sary sempre 1l punto di riferimento
del movimento, risulta necessario indicare le varie possibility di intervenio.

- Intervento sulla palla andando avanti
- Imtervento sulla palla andando indietro
- Intervento sulla palla andando Iateralmente.

Proposte tecniche per il recu i i
perc del pallone e progressione i
secondo quanto esposto Prog didattica

1) Recupero del palione al di qua detla lineq del vantaggio

_ Serr_1pre cansigierando la volonta di impossessarsi del pallone a terra, le
co_ndlzwm necessarie a_taln? $COpO in una situazione di squilibrio delle forze
(differenza numen_ca_), il giocatore dovrd, una volta entrato in possesso del
ge;llonei‘cer{:are di difenderlo e di mantenere gli appoggi sulle gambe o di
TLrovari velocemente nel caso, ad esempio, di un s i

: : , ) uo tuffo a te -
Clpare I’avversario. e per et
Tu;to cio sara facilitato dalle capacita individuali di impegnare fisica-
mente gli avversar ¢ dal sostegno dei compagni che dovra essere eseguito
con la massima rapiditd, per consentire una veloce riorganizzazione,

2) Recupero del palione al di ia della linea del vantaggio

. Sg it pallone si trova al di 12 delta linea del vantaggio, sara preferibile
che il glocatore, che effettua il recupero, sfrutti al massimo la sua progres-
stone e la situazione favorevole che deriva daila temporanea disorganizza-
ziong df:ll’avversario. Si possono indicare ora, sempre in linea generale
quelle situazioni che pit frequentemente si vengono a verificare: ’

- raceolta del pallone e messa a disposizione del sostegno;
- controllo del pallone sul terreno;

- controllo ed avanzamento al piede.

3) Recupero del pallone nella zona della linea del vaniaggio

Se il pallone si trova nella zona della linea del vantaggio, sara pit
difficile dare indicazioni precise sul tipo di intervento per la teraporanea si-
tuazione di equilibrio nel recupero.

Questo dovra, comundue, essere effettuato anticipando ["avversario,
oltre che nei modi gid descritti, anche con un tuffo che permeita 2l giocatore
di indirfzzare il pallone verso il sostegno per facilitarne I'incontro.

Cid porta ad una interruzione della situazione di equilibrio ed implica
ancor pil i2 necessitd di un’accorta azione di sostegno.

Scelte di gioco da effettuare dopo il recupero:

Esaurita la presentazione della casistica relativa all’atto pil propria-
mente materiale ed individuale del recupere, & necessaric affrontare 1o studio
della fase successiva, perché il recupero non pud mai essere consideratoc una
azione isolata, ma deve essere immediatamente seguita da una rapida rior-
ganizzazione della squadra per il migliore utilizzo del pallone.

A tale scopo seguireme la traccia indicata fine ad ora prendende in
esame, nell’ordine:

1% CASQ: da quanto analizzato appare evidente che, in linea generale,
["azione, successiva dl recupero del pallone al di qua della linea di vantaggio,
sara ’organizzazione immediata di un raggruppamento che acquisterd mag-
giore efficacia se si concretizzeri in forma di mischia aperta con pallone in
mano (maul).

Non si esclude perd che, in particolart condizioni di minor pressione, si
possa rifanciare 11 gioco nelle sue forme classiche {in penetrazione, 4l largo,
2l piede), senza passare per il raggruppamento.

22 CASO: [a maggior parte delle occasioni saranno ovviamente favo-
revoli alla squadra in progressione, dando luogo ad una casistica varia. Per il
recupero al di [2 delig linea del vantaggio sar, comunque, molto importante
riferirsi alla qualith della pressione data dal ripiego difensivo e/o dalla pres-
sione frontale degli avversari, che potrd risultare DEBOLE, MEDIA, FORTE,
secondo il numero e la distanza (degli avversari).

32 CASOQ: riternande alle condizioni di equilibrio gia precedentemente
indicate, si ritiene consigliahile, dopo aver assicurato atla propria squadra il
possesso del pailone, anche passando atfraversg un raggruppamento, operare
una scelta di gioco c¢he sia in penetrazione o al piede, al fine di rompere
Vequilibrio esistente sulla linea del vantaggio.

Conclusioni

Si deve considerare anche il recupero non una fase a € stante, ma
strettamente collegata alle possibilifd di utilizzazione del palione. E un gesto
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tecnico che riassume i 4 momenti dell’andare avanti, del sostenere in CON-
TINUITA e PRESSIONE e che imposta, a seconda dell’organizzazione
propriz e di quella avversaria, il gioco a largo o quello in penetrazione (sia
alla mano che al piede).

Esercizi atletici in situazioni verosimili

‘ Gli esercizi che presentiamo vogliono essere una traccia di lavoro da
seguire, in alcuni momenti della stagione agonistica. Si deve tenere presente,
comunque, che lo spazio da utilizzare dovra essere proporzionale al numero
dei partecipanti e che gli esercizi possono esser¢ variati, COIl un 2umento
progressive delle difficolta, spostando cpportunamente 1’opposizione.

Quando Popposizione & reale lo scopo finale dell’esercizio & sempre

~quello di segnare.

Esercizio 1:

1 istruttore, 2 gruppi di giocatori disposti in fila indiana, pili palloni.
L*istruttore lancia un pallone per due giocatori, uno per ogni fila, che
senza distinzione devono cercare di recuperario, entrando in competizione.

Esercizio 2:

Gruppi di 3 giocatori con 1 pallone per ogni gruppo. A porta il palione
muovendosi sul campo. B e C lo seguono negli spostamenti.

A lancia it pallone a terra in qualsiasi direzione; B ¢ C entrando in
competizione dovranno cercare di recuperarlo, mentre A effertuerd un’azione
di sostegno sul giocatore che riuscird ad impossessarsi del pallone.

Esercizio 3:

Grgppi d} 3 giocatori in fila indiana. A procede in avanti, si getta a
terra lasciando il pallone disponibile indietro, B raccoglie e passa a C.
1l gioco si ripropone con C che va a terra, ecc ecc.

Esercizio 4:
_ Gruppi di 3 giocatori. A in difesa, B ¢ C in attacco. Un istruttore con
pit pallioni.
L’istruttore lancia il pallone nel campo.,

A esercita una pressione su B e C che effettuano il recupero e termi-
nano l'azione con la marcatura di una meta.

Esercizio §:

Gruppi di 5 giocatori. A e B in difesa; C, D ed E in attacco. A deve

placcare C, D deve recuperare il pallone ¢, sotto la pressione di B, servitlo ad
E che terminera ’azione.

Esercizio 6.

2 gruppi A e B di giocatori.

Il gruppo A composto da 8 ¢ B da § giocatori.

Il gruppo A & in possesso del pallone e gioca in penetrazione, B & in
difesa allargata. 7

1 portatore del pallone viene placcato e cadendo a terra deve rendere il
pallone disponibile per i compagni.

Il giocatore piu vicino effettuera il recupero permetiendo ai compagni
di utilizzare il pallone con un gicco in profondita per continuare 1'esercizio.

Sara ovviamente preferibile determinare ura fascia di terrenc larga
circa 30 meurtl. ‘

Come variante si potra introdurre anche una fase di gioco al largo con
limitazione del numero dei passaggi (1 ¢ 2).

Esercizio 7:

3 gruppi di giocatori, A e C disposti a piacere nel campe. Il gruppo
centrale B si passa la palla prestabilendo chi dei componenti la perdera a
turno.

Iniziera la fase di recupero dei gruppi A ¢ C che reagiscono in modo
differente a favore della distanza del pallone (distanza di partenza). E pos-
sibile completare 1'esercizio con un placcatore che ostacola il gruppo B.

Esercizio 8:

Assegnato il rispettivo campo a due gruppi A ¢ B di giocatori, com-
posti in ugual numero, I'istruttore si sposterd sul terreno portando il palione
che poi lancer a terra in tutte le direzioni.

I giocatori che fino ad allora avranno seguito, anche mescolandosi tra
loro, il movimento dell’istruttore, dovranno immediatamente recuperare il
pallone ed organizzare velocemenic un raggruppamento,

Ovviamente 1'istruttore potrd provocare il verificarsi di situazioni di
gioco pill 0 meno complesse. :
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VI

GIOCO DELLE LINEE ARRETRATE IN ALCUNE FASI DINAMICHE

1) Premessa: concetti di base
1.1} Gioco statico-dinamico:
a) mischia ordinata;
b} touche;
¢) calcio di invio;
d) calcio di rinvie;
e} calcio di punizione;
f) calcio libero.

2) gioco dinamico:
fase successiva ad una delle situazioni precedenti.

3) seconda fase:
trasformazione o continuazione del tipo di gicco dopo ia fissazione
dellz difesa avversaria.

4} fissazione:

la fissazione pud avvenire sul piano individuale o collettivo. Questa
azione consiste nell’orientare efo nel trattenere ung o piu avversari in una
certa direzione.

La fissazione pud creare una situazione di squilibrio della difesa av-
versaria.

5) punti di fissazione:
a} oltre la linca del vantaggio;
b) suila linea del vantaggio.
¢) dietro la linea del vantaggio.

a) Fissazione oltre la linea del vantaggio:

1.’aver superato la linea del vantaggio implica , di normma, uno squili-
bric nella difesa avversaria; 'azione successiva alla fissazione deve, quindi,
partire il pil presto possibile. Non si deve, infatti, dare il tempo alla difesa
avversaria di riorganizzarsi.

1) Tipi di fissazione: 1 tipi di fissazione che determinano la trasformazione
del gioco (e che quindi danno ’avvio alla seconda fase) sono, in ordine
preferenziale, i seguenti:
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a) passaggio diretto da gioco in penetrazione a gioce al largo, una
volta superata nettamente la linea del vantaggio.

b} semibloccaggio (possibilitd d’impegnare uno o pil avversari sul
portatore del patlone, con 0 senza contatto);

¢) ruck;

d) maul

2) Lo schieramento derf fre/quarti: 10 schieramento dei 3/4 pud essere pres-
soché piatio il pit vicino possibile (nel rispetto del regolamento) alla nuova
iinea del vantaggio creatosi.

Questa 