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	Giocare in velocità, desiderio di tanti, proclamato da tutti in prestagione ma sempre più difficile da realizzare. 

Per riuscire a giocare un basket con alti ritmi, il primo lavoro da fare è sicuramente la scelta di giocatori con le caratteristiche adatte, soprattutto il ruolo di # 4 deve essere coperto da un’ala veloce con buon tiro da 3 punti e con buoni fondamentali. La giusta mentalità deve essere inculcata dal primo giorno di allenamento, per riuscire a creare fiducia e responsabilità ad ogni giocatore. Il lavoro più difficile è riuscire a dare ad ogni giocatore la libertà di poter esprimere al massimo le sue potenzialità, ma sempre all’interno di regole di squadra dove sacrificio e generosità sono le fondamenta del lavoro. 

Avendo maggiori possessi una squadra che gioca in velocità riesce ad avere maggiori possibilità di vittoria e riuscire a tenere un ritmo alto è indispensabile. Il ritmo alto è molto importante perché gli avversari si trovano in difficoltà, infatti sono poche le squadre che si allenano a giocare in velocità e ancora meno sono le squadre che riescono ad essere efficaci giocando con alti ritmi 

Per cercare di sfruttare al meglio situazioni a campo aperto e situazioni in soprannumero, si spende tanto tempo sulla transizione mentale per trasformare una buona azione difensiva in un facile canestro. 

Se non si riesce a concludere il contropiede con situazioni di soprannumero chiaro (in campionati professionistici non è facile fare molti canestri da contropiede) proviamo a giocare in velocità cercando di rispettare alcune regole precise con grande attenzione a rispettare gli spazi. Credo che se allenata bene una squadra può mantenere alto il ritmo cercando di trovare tiri ad alta percentuale senza dover rischiare troppo. 

La situazione che si allena maggiormente è quella che si verifica dopo un rimbalzo, ma si cerca sempre di giocare in velocità anche dopo un canestro subito. 
Se il rimbalzo lo prende il # 5 o un lungo non abile a palleggiare vogliamo un'apertura immediata al play che si allarga sopra il prolungamento della linea di tiro libero, il play appena riceve deve provare a passare la palla ad uno dei nostri velocisti che corrono sulle fasce laterali appena si accorgono del possesso della palla 
Se il rimbalzo lo prende un esterno, oppure il nostro # 4 che nel nostro sistema dovrebbe essere abile a palleggiare, deve condurre il contropiede ma con obbligo di passare la palla ogni qual volta c'è un compagno in avanti libero. ( Diag 1 ) 
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 Diagrammi 1-2 









Regole : 

A) Superare metà campo palleggiando 
B) Superare metà campo con passaggio 
C) Conduzione in palleggio con uso di blocchi . 

A) Palleggio 
Il play o il rimbalzista con permesso a condurre il contropiede, supera metà campo e va su un lato del campo e quando vede la possibilità di penetrare cerca di attaccare il canestro con conseguente movimento negli spazi dei compagni senza palla con particolare attenzione del centro ( #5 ) che deve correre verso il lato debole e tagliare sulla linea di fondo per dare spazi ai compagni che vogliono attaccare. ( Diag 2 ) 

Il palleggiatore deve penetrare cercando di attaccare canestro ma sempre attento a scaricare, nello stesso momento i compagni liberi devono muoversi con i giusti tempi per rendere più facile il passaggio . 
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 Diag. 3 
Importante il primo passaggio che deve determinare un vantaggio, più o meno grande, a questo punto si deve sfruttare immediatamente il vantaggio creato con un buon tiro o cercare un compagno più libero 
( Diag. 3 ) 
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 Diag. 4 
Nel caso in cui chi attacca il canestro vede che non riesce a superare il suo avversario va cercare un compagno per fare consegnato e dare al compagno la possibilità di attaccare il canestro con un piccolo vantaggio. Per fare passaggio consegnato si può andare verso la linea di fondo (soprattutto con difese che esasperano la difesa fondo), o verso il centro. Verso il centro se c'è poco spazio o se chi sta per ricevere, non è un grande palleggiatore, dopo una finta taglia back door e rimpiazza il compagno che si trovava in angolo. ( Diag 4 ) 









B) Passaggio 
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 Diag. 5 
Dopo ogni rimbalzo e/o apertura cerchiamo di passare la palla avanti a chi sta correndo sulle fasce, dopo il passaggio se c'è una buona soluzione si va a canestro altrimenti si devono ripristinare le posizioni del nostro gioco in velocità, in questo caso chi ha ricevuto il passaggio lungo sarà colui che deve attaccare il canestro e il velocista del lato debole deve tagliare sul fondo per occupare l’ angolo, il play che ha passato va in posizione di guardia sul lato debole. (Diag 5) 
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Occupate le posizioni prestabilite si può iniziare ad attaccare il canestro (Diag. 6 ) 















C) Blocchi 
Se siamo in difficoltà ad attaccare, un segnale di chi ha il possesso di palla significa l’uso di un blocco sulla palla. 
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 Diag. 7 
Di solito il # 5 ( il giocatore più lento) va a portare un blocco sulla palla; le regole dei giocatori perimetrali dopo il blocco sono uguali, con unica differenza di un possibile taglio back door e rimpiazzo dei 2 giocatori che si trovano nel lato debole. 

Stessa cosa possiamo fare con blocco di 4 sulla palla , ma dopo il blocco il bloccante si apre per un tiro o sucessivo consegnato con uomo in angolo. ( Diag 7) 
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 Diag. 8 
Quando in squadra non c’è un 4 con poca attitudine a giocare fronte a canestro o poca abilità a passare e tirare da fuori , cambiamo le posizioni e vogliamo il #4 ( in questo caso 4-5 si possono scambiare le posizioni) che taglia profondamente a canestro e va a posizionarsi nell'angolo corto del lato debole. 
In questo caso ci saranno solo 3 esterni per il gioco perimetrale, vantaggi (maggiore spazio per attaccare canestro) 
svantaggi ( minore imprevedibilità e più facile organizzare una difesa perché ci sono due difensori che giocano in area). ( Diag 8 ) 

Queste sono le regole base del lavoro, da questo punto di partenza si aggiungono tante opzioni cercando di esaltare le caratteristiche dei giocatori che si hanno a disposizione. 

Saper giocare anche a metà campo è indispensabile, ma voler giocare in velocità ogni volta che l’avversario lo permette rende una squadra molto più pericolosa e imprevedibile.
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