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COME	SI	SEGNA	IL	PUNTO		
NELLE	DUE	FASI	DI	GIOCO















FASE	BATTUTA_PUNTO
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COME	SI	SEGNA	IL	PUNTO		
NELLA	FASE	BATTUTA_PUNTO



ges8one	del	servizio

organizzazione	del	sistema	di	correlazione																									
tra	muro	e	difesa

organizzazione	del	contraGacco

organizzazione	del	gioco	di	transizione

LA	FASE	BATTUTA_PUNTO



L’ORGANIZZAZIONE		
DEL	SISTEMA	DI	CORRELAZIONE		

TRA	MURO	E	DIFESA





unità	funzionale	cos$tuita	da	più	par$	-	o	so/osistemi	-		
che	interagiscono	tra	di	loro	formando	un	tu/’uno	

in	cui	ogni	parte	da	un	contributo	
per	la	finalità	comune

CORRELAZIONE	MURO_DIFESA	
DA	IMPOSTARE	E	GESTIRE	

COME	UN	SISTEMA	



COMUNICAZIONE

>	avere	una	correGa	catena	di	comunicazione

>	PRIORITA’	MURO

>	il	centrale	comanda	il	muro

>	il	libero	comanda	la	difesa



dal	punto	di	vista

✓ tecnico-taOco

✓ fisico

✓ mentale

ROTAZIONI

basarsi	sulle																								
CARATTERISTICHE	DELLE	GIOCATRICI



prevedere	aggiustamen8	e	adaGamen8

✓ sulla	base	delle	caraGeris8che	del	gioco	d’aGacco	avversario

✓ sulla	base	di	come	si	sviluppa	il	gioco

✓ sulla	base	di	eventuali	sos8tuzioni

FLESSIBILITA’



✓ nell’impostazione	del	sistema	di	base

✓ nella	preparazione	di	ogni	singola	par8ta

✓ nel	prevedere	il	piano	di	gara	come	qualcosa	di	
“dinamico”	e	non	di	“sta8co”

basarsi	sulla
ANALISI	STATISTICA



✓ alzata	fuori	asta

✓ alzata	a	filo

✓ alzata	corta

✓ alzata	staccata

✓ situazione	NO	MURO

definire
SITUAZIONI	STANDARD



l’alzatrice ha comodamente a disposizione  
tutte le opzioni d’attacco
✓ attacco dopo Ricezione perfetta (R#) 
✓ attacco dopo Appoggio perfetto (F#)

l’alzatrice non ha a disposizione tutte le opzioni d’attacco  
ma può ancora giocare l’attacco di primo tempo

✓ attacco dopo Ricezione positiva (R+) 
✓ attacco dopo Appoggio positivo (F+) 
✓ attacco dopo Difesa perfetta (D#)

l’alzatrice ha a disposizione solo  
soluzioni d’attacco scontato
✓ attacco dopo Ricezione scadente (R-) 
✓ attacco dopo Difesa positiva (D+)

SITUAZIONI	DI	GIOCO	DA	CONSIDERARE	PER		
ORGANIZZARE	UN	SISTEMA	DI	MURO_DIFESA	EFFICIENTE





CORRELAZIONE	MURO_DIFESA	
posizione	iniziale	>>>	spostamento	>>>	posizione	finale



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	INIZIALE



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	INIZIALE



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	INIZIALE



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	INIZIALE



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	INIZIALE



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	INIZIALE



problema8che	rela8ve	allo	
SPOSTAMENTO

nell’esecuzione	del	MURO

nell’esecuzione	della	DIFESA



Spostamento	M_D	su	aGacco	da	zona	4_USA



Spostamento	M_D	su	aGacco	da	zona	4_BRA



Spostamento	M_D	su	aGacco	da	zona	2_USA



Spostamento	M_D	su	aGacco	da	zona	2_BRA



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	FINALE	
aGacco	da	zona	4



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	FINALE	
aGacco	da	zona	4



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	FINALE	
aGacco	da	zona	2



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	FINALE	
aGacco	da	zona	2



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	FINALE	
aGacco	da	zona	2



problema8che	rela8ve	alla	
POSIZIONE	FINALE	
aGacco	da	zona	6
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