Modulo 2. Estudo dos elementos estruturais da fase
de inicio
Estrutura geral da equipe em disposicao

Para realizar uma boa saida, seja qual for a modalidade de atuagao, antes de tudo sera
fundamental ter uma boa estrutura geral, ou seja, conseguir uma ocupacgao correta do
espaco para, posteriormente, conseguir qualquer tipo de vantagem. Isso depende
principalmente da conformacdo que uma equipe terd com base no seu estilo, no seu
sistema de jogo (1-4-4-2,1-4-3-3,1-5-3-2, etc.) e nas modificacOes estratégicas que sao
adotadas durante uma partida em relacao a estrutura do adversario.

Como ja foi mencionado no primeiro maddulo, na saida da bola, a estrutura geral
também dependera de uma fase anterior (antes) que afetard, conforme a situacao
encontrada, a ocupacao do campo pela equipe. Durante o saque de meta, tal ocupacao
sera inicialmente estatica, pois &, de fato, um reinicio do jogo.

Podemos utilizar essas conclusées como um parametro para entender, dentro da fase
de inicio do jogo, se ha diferencas ou ndo entre as duas situagdes e quais sao 0s
principios gerais da equipe para sair de forma combinativa ou mais direta.

Apesar da situacao em que nos encontremos, sempre devemos observar a organizacao
da equipe com base nos parametros que ja conhecemos anteriormente:

divisdo em zonas e faixas,

ocupacao em fung¢do da amplitude,

ocupacdo em funcao da profundidade, e
dindmica em funcdo da posi¢cao/situacao da bola.

Essas informacgdes permitirdo ao analista compreender a forma como uma equipe
apresenta sua ocupagao racional do terreno de jogo especifico na fase de inicio g, a
partir daf, entender as forcas e as fraquezas de cada uma das possiveis organizagdes
em relacao a estrutura adotada pelo adversario.

Se tomarmos como referéncia a divisao em 4 zonas, podemos diferenciar dentro da
estrutura geral 3 subestruturas (ou linhas), cada uma com suas fungdes e organizacado
relacionadas entre si:

1. Primeira subestrutura: composta pelos jogadores localizados preferencialmente
na zona A (exemplo: goleiro, zagueiros, volante ou laterais) 0 Sao o “cérebro” da
equipe nesta fase do jogo, pois tomam as primeiras decisoes taticas e escolhem
o tipo de saida. Embora toda a equipe participe constantemente em cada
momento, acredito que durante esse momento do jogo esses jogadores tém os
papeéis mais importantes.

2. Segunda subestrutura: composta pelos jogadores localizados na zona B
(exemplo: laterais e meios-campistas) 0 Servem de apoio e suporte as outras




duas subestruturas, pois geram superioridade e compensam eventualmente os
espacos.

3. Terceira subestrutura: jogadores mais afastados nas zonas C e D (exemplo:
atacantes-extremos) O Cumprirao fun¢des de cooperacao, favorecendo as
fungdes dos companheiros por meio de fixagdes na linha defensiva adversaria,
desmarques e movimentacao.

Como mencionamos, essas subestruturas estao interrelacionadas, ou seja, tém
localizacdes e papéis especificos, mas estao conectadas, e cada uma contribui para a
organizacao global da equipe.

Figura 1: As 3 subestruturas conforme as zonas (equipe em disposicao)

Fonte: elaboracao prépria.

Se tomarmos como referéncia a divisdo nos 4 corredores, podemos diferenciar dentro
da estrutura geral outras 2 subestruturas (ou eixos):

Jogadores nos corredores centrais (exemplo: goleiro, zagueiros, volante, meio-
campistas, atacantes) 0 Sua fungao é de progressao e de orientacao da posse de bola.

Jogadores nos corredores laterais (exemplo: laterais, extremos) O Tém a tarefa de dar
amplitude a equipe para gerar mais espaco por dentro e equilibrar a equipe caso nao
seja possivel progredir por dentro.

Figura 2: As 2 subestruturas conforme os corredores (equipe em disposicao)
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Fonte: elaboracao prépria.

E necessario entender que cada meio de anélise utilizado como filtro de avaliacdo nos
ajudara a extrair determinadas informacgdes em vez de outras, que nos permitirdo
conhecer mais a fundo a organizac¢ao das equipes analisadas.

O posicionamento estatico (principalmente, no saque de meta) serd um aspecto muito
importante, pois condicionara fortemente toda a dinamica subsequente no jogo e nos
dard uma informacao prévia sobre as proximas inten¢oes da equipe em posse de bola
(como veremos mais adiante, o mesmo se aplica a equipe que defende).

Em relacdo aos parametros espaciais utilizados, no proximo tépico estudaremos com
mais detalhes as diferentes localizacdes especificas de cada subestrutura (linhas ou
eix0s), gue permitem a equipe em posse ter uma boa organizagao para conseguir uma
ocupacao correta do espaco, com o objetivo de realizar uma saida de bola eficaz.

Subestruturas em relacdo as zonas

Zona A-B (saida de bola)

Podemos classificar nossa fase de inicio com base no niumero e na estrutura que os
jogadores assumem nas zonas A e B, conforme a prépria organizacao e de acordo com
a altura e a conformacao do bloco do time adversario.

Considerando esses fatores, costumamos classificar os tipos de estruturas durante a
fase de inicio conforme o numero de jogadores presentes nessas zonas. A seguir,
apresento as mais utilizadas:
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Saida com 4 jogadores

e Pura: 2 zagueiros + 2 laterais (em diferentes alturas ou em linha)
e Mista: 3 zagueiros + 1 volante/meio-campista

Saida com 3 jogadores

Pura: 3 zagueiros

Pura: 2 zagueiros + 1 lateral

Mista: 2 zagueiros + 1 volante

Mista: 2 zagueiros + 1 meio-campista

Saida com 2 jogadores

Com o termo "pura", refiro-me a uma saida composta pelos jogadores da mesma linha
defensiva, enquanto com "mista", refiro-me a uma saida onde a linha defensiva se
incorporam jogadores da linha de meio-campo.

Claro que essa divisao se refere principalmente aos jogadores de campo; no entanto, é
importante considerar o papel do goleiro, que sera sempre nosso jogador livre, capaz de
gerar superioridades que nos permitam eventualmente superar a pressao adversaria ou
garantir a posse de bola em caso de pressao.

Saida com 4 jogadores

A saida pura com 4 jogadores é uma das mais utilizadas na maioria dos sistemas de
jogo.

Ela se caracteriza pela participagdo principal dos dois zagueiros e dos laterais.
Geralmente, é utilizada contra equipes que pressionam com apenas um atacante.

A altura dos laterais, que podem se posicionar mais a frente ou em linha com os
zagueiros, dependera tanto do tipo de pressao feita pelo adversario (em bloco alto ou
em bloco baixo) quanto do tipo de saida que a equipe quer obter, ou seja, se deseja
gerar espac¢os em um local especifico do campo.

Por exemplo, uma linha mais baixa dos 4 jogadores tem como objetivo atrair, por meio
de sua disposicao ou de uma circulacdo prévia da bola, os adversarios, para entao gerar
espaco em zonas mais avanc¢adas do campo.

Figura 3: Saidas puras com 4 jogadores




Salida en diferentes alturas (trapecio)

Salida en linea (de 4)




Portero Goleiro

Salida en linea (de 4) Saida em linha (de 4)

Salida en diferentes alturas (trapaecio) Saida em diferentes alturas (trapézio)

Fonte: elaboracao prépria.

A saida mista com 4 jogadores é uma variante, embora ndo tao utilizada, que é
empregada ao incorporar a linha dos 3 zagueiros um volante ou meio-campista para
permitir gue o zagueiro mais proximo fique mais avancado e gere uma superioridade
numeérica nesse corredor com o lateral (podemos vé-la em equipes como o Inter de
Milao de Conte).

E uma variante interessante, provavelmente utilizada para adaptar a saida as
caracteristicas dos proprios jogadores (ou do adversario), mais do que por uma questao
apenas numérica.

Figura 4: Saida mista com 4 jogadores

Salida con 3 centrales + 1 pivote

Salida con 3 centrales + 1 pivote Saida com 3 zagueiros + 1 volante




Fonte: elaboracao prépria.

Saida com 3 jogadores

A saida com trés jogadores desde a defesa é muito eficaz porque modifica a pressdo do
adversario. Mesmo que eles te pressionem com dois (um atacante e um meia atacante),
ao sair com trés jogadores, vocé os obriga a se posicionarem em paralelo, no sistema 4-
4-2, e ai ja consegue superar a pressao.

(Guardiola citado em Marsuian, 2017, https://bit.ly/3hLKAQF)

A saida pura com 3 jogadores é tipica de sistemas de jogo onde ha 3 zagueiros (1-5-3-2,
1-5-4-1 ou 1-3-4-3), e, portanto, ja existe uma superioridade numérica nessa zona contra
uma equipe que, por exemplo, faz a pressao com dois atacantes.

Uma variante é a incorporagdo de um dos laterais na altura dos zagueiros (por isso
segue sendo pura), o que provoca uma basculacao da linha, pois permite que o lateral
do lado oposto esteja mais avangado.

Figura 5: Saidas puras com 3 jogadores



https://bit.ly/3hLK4OF
https://bit.ly/3hLK4OF

Salida con 3 centrales

Salida de 2+1 Lateral

Salida con 3 centrales

Saida com 3 zagueiros

Salida de 2+1 lateral

Saida de 2+1 lateral
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Fonte: elaboracao prépria.

A saida mista com 3 jogadores prevé a incorporagao de um jogador de meio-campo a
linha defensiva, criando uma superioridade, principalmente numérica, na saida de bola.

A mais utilizada, conhecida também como “saida lavolpiana”, porque foi idealizada pelo
técnico argentino Ricardo La Volpe, prevé que os zagueiros se abram e o meio-campista
se posicione entre eles, enquanto os laterais avan¢cam sua posi¢ao na largura do campo
e forcam os extremos a atuar mais por dentro (é utilizada por equipes como o FC
Barcelona ou o Bayern de Munique de Guardiola).

Uma variante prevé a lateralizacdo de um dos meios-campistas para a linha defensiva,
o que faz com que o lateral do corredor contiguo se posicione mais a frente (variante
frequentemente utilizada no Borussia Dortmund de Tuchel ou no Sevilla de Lopetegui).

Figura 6: Saidas mistas com 3 jogadores




Salida de 2+1 Pivote

Salida de 2+1 Interior

Salida de 2+1 Pivote Saida de 2+1 Pivd
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Salida de 2+1 interior Saida de 2+1 Interior

Fonte: elaboracao proépria.

Todas essas variantes sao aplicadas pelo treinador conforme as caracteristicas
especificas de seus jogadores nesta fase do jogo (podem depender, por exemplo, da
capacidade ou incapacidade dos zagueiros para filtrar passes bons por dentro) e
conforme a intencao que o treinador tem para sair de tras (por exemplo, sair com
passes curtos ou saltar linhas diretamente).

Saida com 2 jogadores

Essa saida refere-se mais a uma situacao especifica, pois pressupde que o time
adversario esta jogando em bloco baixo, ou esta pressionando com apenas um atacante
g, portanto, ndo exige que a equipe em posse de bola utilize outros jogadores para criar
superioridade. Pessoalmente, acredito que essa saida é mais uma variante da saida com
4 jogadores, onde os laterais assumem posicdes mais avangadas, com o objetivo de
progredir mais rapidamente do que apoiar os zagueiros na saida. O pivd pode se
posicionar mais a frente em relacao aos zagueiros, para oferecer apoio na progressao,
em vez de se incorporar a linha defensiva.

Zona A-B (saque de meta)

Apds a recente mudanga nas regras, muitos times aproveitaram as novas normas para
obter algumas vantagens ao sair com a bola de trds. Como ja discutido, o time com a
posse de bola, ao ter a possibilidade de posicionar seus jogadores dentro da area, tem
mais espacos a disposicdo. Isso ocorre porque os adversarios nao podem entrar na area
até que a bola tenha se movido claramente. Portanto, o time que defende o saque tera
mais espacos a defender, o que é uma vantagem clara para o time em posse de bola,
especialmente na hora de sair de forma combinativa.

Dependendo de seus esquemas iniciais, o time em posse pode posicionar diferentes
jogadores dentro de sua area, com o objetivo principal de atrair os adversarios e, talvez,
gerar espaco entre as linhas ou nas laterais, conforme o modo como os rivais
pressionam.

A variante mais utilizada, especialmente por equipes que jogam com uma linha
defensiva de 4, é baixar os dois zagueiros junto ao goleiro, logo fora da pequena area,
para oferecer ao goleiro uma primeira solugao mais confortavel com um passe curto.

Pode-se prever o apoio de um ou mais jogadores (geralmente pivés ou meios-
campistas), que podem entrar para gerar superioridade, atrair ainda mais adversarios e
criar espacos em zonas mais distantes.

Figura 7: Saque de meta com 2 jogadores na drea mais o goleiro (FC Barcelona)

8 1



Fonte: captura de tela do Wyscout com adaptac¢ao prépria.

Pode-se incluir ainda mais jogadores para "preencher a saida", ou distribui-los em
diferentes alturas dentro da area para provocar desajustes na estrutura do time
adversario, que esta pressionando, forcando-o0 a defender mais espaco.

Serd crucial identificar o que se consegue apés uma determinada localizacdo (onde
geramos espacos e com guem 0s aproveitamos).

Mesmo para equipes gque jogam com uma linha de 3 zagueiros, uma solu¢cdo mais
conveniente pode ser baixar dois zagueiros junto ao goleiro, enquanto o terceiro fica fora
da area; assim, forcamos os meio-campistas centrais a se adiantar.

Figura 8: Saque de meta com 4 jogadores na area mais o goleiro (Inter de Milao)
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Fonte: captura de tela do Wyscout com adaptacdo prépria

Zona C-D

Como ja explicamos anteriormente, os jogadores posicionados no campo adversario
durante a fase de inicio (principalmente, atacantes, meias-atacantes e extremos)
geralmente tém dois objetivos principais:

Gerar espacgos em zonas proximas a bola (impedindo a participacao dos adversarios no
jogo), fixando e atraindo a linha defensiva rival;

Ser os receptores diretos ou indiretos da bola (caso se decida jogar longos passes).
Devemos entender que sdo esses jogadores que possibilitam e facilitam uma saida de
bola correta, independentemente da dinamica subsequente.

Dependendo do nimero de atacantes (se 3 ou 2), os jogadores podem se posicionar em
relacdo aos adversarios da linha defensiva (mais abertos ou fechados, marcando
individualmente ou ocupando os intervalos) para gerar algum tipo de vantagem que
permita aos companheiros e a eles mesmos criar possibilidades de progressao em
direcao ao gol.

Identificar essa localizagdo (em largura e profundidade) e o que ela gera serd
fundamental para entender o funcionamento global do time e sua atuagao.

Sempre havera trés possibilidades de agdo: jogar diretamente com passes longos, jogar
indiretamente com passes longos ou jogar com passes curtos. Dentro dessas
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possibilidades, como veremos no préximo modulo, existem muitas variantes e
alternativas. No entanto, a estrutura, especialmente ao observar os jogadores mais
distantes da bola, pode nos fornecer muitas informacoes sobre as intencdes do time que

deseja sair com a bola e os espacgos que deseja gerar.

Figura 9: Algumas posicdes de atacantes e extremos em relacdo a linha defensiva.




Punta-Extremos cercanos




2 Puntas

Punta-Extremos separados Ponta-Extremos separados
Punta-Extremos cercanos Ponta-Extremos proximos
2 Puntas 2 pontas

Fonte: elaboracao prépria.

E possivel levar em consideracdo que, em relacdo ao plano de jogo, também pode ser
necessaria a incorporacao de jogadores de outras linhas para fixar adversarios e gerar
possiveis situacoes de 2 contra 1.

Figura 10: Diferentes movimentos de acordo com a posicao inicial dos atacantes.
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Fonte: elaboracao prépria.

Claro estd que tais comportamentos estardao sempre coordenados com os
companheiros mais proximos e distantes, com o Unico objetivo de gerar 0s espagos que
gueremos aproveitar.

Na figura seguinte, podemos observar duas das muitas opgdes possiveis para gerar
espacos entre as linhas, como resultado da relacdo entre os atacantes e os interiores.

Na primeira opc¢ao, sdo os interiores que se aproximam do goleiro para atrair os rivais
que os perseguem, com os atacantes aproveitando o espaco gerado para receber
diretamente a bola (opgao bastante utilizada pelo FC Barcelona de Valverde). Na
segunda opcao, por outro lado, serdo os atacantes que "empurrarao" a linha defensiva
adversaria para permitir que os interiores ocupem o espaco criado e, eventualmente,
ganhem segundas bolas.

Ambas sdo opgdes que podemos considerar e gue dependerdo do estudo e da andlise
das forcas e fraquezas do adversario em relacao as caracteristicas dos nossos
jogadores.

Figura 11: Fixar para gerar espacos
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Fonte: elaboracao prépria.




Por exemplo, contra uma defesa de 3 jogadores, podemos utilizar como estratégia
baixar bastante os jogadores das duas primeiras linhas para deixar espa¢o parao 3
contra 3 la na frente, e posicionar os atacantes de acordo com as caracteristicas dos
defensores adversarios, enquanto buscamos, com passes diretos, aproveitar essa
situacao (De la Fuente, 2019, formacao interna do clube).

Subestruturas em relagao aos corredores

CORREDORES CENTRAIS

O nuimero e a posigao dos jogadores localizados nos corredores centrais dependerao de
diferentes fatores, como o sistema de jogo e as modificagdes que serdo feitas em
relacdo a estrutura do adversario. No entanto, sera recomendavel ter pelo menos o
mesmo numero de jogadores que os adversarios para favorecer o surgimento de linhas
de passe ou uma igualdade numérica que nos permita recuperar a bola em caso de
perda.

Conseguir qualguer tipo de superioridade (principalmente numérica ou posicional)
dependerad dos movimentos ou modificagdes estruturais especificas de cada situacao
durante uma partida.

Figura 12: Movimento dos interiores para "esvaziar" os corredores centrais e gerar
espaco para o atacante que desce para receber.




Fonte: elaboracao prépria.

Posicionar-se em diferentes alturas claramente nos proporcionara opgdes para poder
progredir, pois nos dara diferentes alternativas de passe que obrigarao a equipe
defensora a mudar sua estrutura.

CORREDORES LATERAIS
Posicionar jogadores na largura nos permite o seguinte:

gerar espacos e intervalos na estrutura adversaria;

obrigar os adversarios a cobrir mais espaco para defender;
gerar intervalos (superioridades) por dentro; e

ter uma opcdo de continuidade na posse de bola.

Identificar como e com quem uma equipe consegue obter largura sera importante para
obter informacdes qualitativas, pois indiretamente nos permitira saber o nimero de
jogadores posicionados por dentro.

Como vemos nas imagens seguintes, proponho um exemplo das diferentes maneiras
em que podemos ocupar os corredores (referéncia 1-4-3-3 em relagdo as marcagoes de
laterais-extremos):

e ocupar os corredores apenas com os laterais (os dois extremos se posicionam
por dentro);

e ocupar um corredor com um jogador e o outro com dois; e

e ocupar ambos os corredores com dois jogadores.

Figura 13: Ocupacao dos corredores laterais por laterais e extremos.







Fonte: elaboracao proépria.

Podemos utilizar este filtro para qualguer sistema de jogo, ndo apenas para essas duas
posicdes (embora sejam as que preferencialmente ocupam esses lugares do campo). E
possivel ocupar os corredores laterais também com outros jogadores, dependendo da
situacao em gue nos encontramos e dos objetivos que queremos alcancar.

Estrutura geral da equipe na recuperacao

Os mesmos parametros que nos permitem analisar as estruturas e a disposicao da
equipe na posse de bola também serdo importantes para identificar as estruturas da
equipe que defende a fase inicial do rival, pois ela opde sua prépria estrutura, que, por si
so, afetara a do adversario e sua dinamica subsequente.

Serd importante sempre avaliar cada situacdo de acordo com o tipo de sistema
defensivo adotado e a altura da pressao.

Geralmente, o primeiro parametro considerado é a altura do bloco, que pode ser uma
das seguintes opgoes:

e Em bloco alto: uma equipe pressiona a zona A do adversario, posicionando a
linha defensiva na altura do meio-campo e tenta recuperar a bola ja na primeira
circulagao.
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e Em bloco médio: a equipe inicia a pressao na zona B do adversario ou em seu
préprio campo, priorizando a defesa dos espacos atras de sua linha e deixando o
primeiro passe na saida.

e Em bloco baixo: a equipe adversaria prefere se posicionar totalmente (ou a
maioria dos seus jogadores) no seu campo e fecha o maximo possivel 0os espacos
entre as linhas.

Dentro de cada um desses cenarios, podemos identificar diretamente quantos
jogadores ocupam as zonas e corredores, bem como qual conformacgao eles preferem
assumir. Dependendo da altura do bloco, podemos identificar os espacos dinamicos
entre as diferentes linhas da equipe defensora.

Por exemplo, na figura seguinte, podemos ver como a equipe que esta defendendo nao
posiciona nenhum jogador na Zona A do adversario (sua Zona D) e deixa a saida curta
para os centrais, priorizando a defesa dos espacos entre as linhas. Apresenta, portanto,
um bloco médio em linha e muito compacto, que provavelmente iniciard a pressao
quando a equipe adversaria tentar jogar por dentro ou por fora.

Figura 14: As subestruturas conforme as zonas (equipe em recuperacao).

Fonte: elaboracao prépria.

0 mesmo filtro pode ser utilizado para identificar a localizacdo da equipe em relagdo a
amplitude e, portanto, aos corredores. Além disso, como podemos observar, a mesma
equipe posiciona a maioria de seus jogadores nos corredores centrais, com apenas um,
o lateral direito, ligeiramente mais aberto. Nesse caso, podemos concluir que a intengao

g u



da equipe é defender os espacos centrais e deixar a op¢ao para o adversario de sair
pelas laterais, a partir das quais a pressao sera eventualmente iniciada.

Figura 15: As subestruturas baseadas nos corredores (equipe em recuperacgao).

Fonte: elaboracao prépria.

A seguir, apresento exemplos de diferentes métodos utilizados para enfrentar uma
equipe durante a fase inicial, divididos por linhas de pressao.

Jogadores da 12 linha em bloco alto-médio Pressionam com 1 jogador (atacante) O
Possivel solucao: zagueiros abertos que podem progredir com a bola.

Figura 16: Pressao com 1 atacante
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Fonte: captura de tela Wyscout com adaptacdo prépria.

Pressionam com 2 jogadores (2 atacantes ou 1 atacante + 1 interior/meia-atacante)

O Possivel solugdo: linha de 3 com piv6 que se posiciona entre os zagueiros ou atrds dos
atacantes que avancam, interior lateralizado, lateral mais recuado em linha com os
zagueiros.

Figura 17: Pressao com 2 atacantes

Fonte: captura de tela Wyscout com adaptagao propria.
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Pressionam com 3 jogadores (3 atacantes ou 2 atacantes + 1 interior/meia-atacante)
O Possivel solugdo: opcao de jogo direto para jogadores da 22-32 linha.
Figura 18: Pressao com 3 atacantes
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Fonte: captura de tela Wyscout com adaptacdo prépria.
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Figura 19: Pressao com 2 atacantes + 1 meio-campista

FCB &0 ATH ALKEA %'

49“ , t:zz-l::--.mm.m '

£
~i

[

Fonte: captura de tela Wyscout com adaptacdo prépria.

Jogadores da 12 linha em bloco baixo
Pressionam com 1 jogador (atacante)
0 Possivel solugdo: circulagao rapida com os dois zagueiros.

Pressionam com 2 jogadores (2 atacantes ou 1 atacante + 1 interior/meia-atacante)
O Possivel solugdo: linha de 3 com piv6 que se posiciona entre os zagueiros ou atrds dos
atacantes que avangam, interior lateralizado.

Muitas equipes aplicarao diferentes variantes ao iniciar a pressao. Isso significa que,
apesar da estrutura inicial, uma vez que a bola se mova, elas poderdo (ou ndo) modificar
essa estrutura. Um exemplo claro é uma equipe que pressiona no sistema 1-4-3-3, onde
0 atacante avanca em dire¢do a um zagueiro, enquanto ao avangar em direcao ao outro,
serd o interior (com os extremos prontos para pressionar os laterais), o que, de fato,
modificara sua estrutura para 1-4-4-2.

Podemos também direcionar a atencdo para os jogadores da 22 linha e identificar os
seguintes elementos:

o numero (2,3 0u 4),

suas estruturas (em linha ou em losango),

seus emparelhamentos (por zona ou por marcacao individual),
se dividem o bloco ou nao, e
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e possiveis assimetrias em direcdo a um corredor.

Por exemplo, na figura 20, observamos como a disposicao em losango no meio da
equipe que defende o saque faz com que, para o adversario, seja praticamente
impossivel encontrar diretamente seus jogadores interiores. Por esse motivo, sera
importante para a equipe em posse de bola gerar superioridade nos corredores laterais.

Figura 20: Disposicao em losango (de 4 jogadores nos corredores centrais)
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Fonte: captura de tela Mediacoach com adaptacao prépria
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Figura 21: Disposicao em linha (3+1 jogadores) + bloco dividido
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Fonte: captura de tela Mediacoach com adaptacao prépria.

Figura 22: Disposicao em defesa no saque de meta (identificar distancias e
emparelhamentos)
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Fonte: captura de tela Wyscout com adaptacdo prépria.

Para os jogadores da 32 linha defensiva, serd importante identificar fatores como os
seguintes:

0 numero,

a altura (e a distdncia em relacdo as outras linhas),
a distancia entre jogadores da mesma linha, e
emparelhamentos.

A auséncia do impedimento no saque de meta serd outro fator a ser considerado para
entender o comportamento dos jogadores mais afastados.

Figura 23: Disposi¢ao em linha com 4 jogadores
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Fonte: captura de tela Mediacoach com adaptagao prépria.

Figura 24: Disposicao em linha com 3 jogadores abertos
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Fonte: captura de tela Mediacoach com adaptagao prépria.
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Figura 25: Disposi¢cao em linha com 3 jogadores fechados

Fonte: captura de tela Mediacoach com adaptagao prépria.

Além disso, teremos que observar a eventual posi¢cao dos jogadores em vigilancia em
caso de acoes a bola parada, como escanteios ou faltas, e identificar os seguintes
elementos:

e (quantos jogadores ficam mais recuados,
e onde se posicionam, e
e (uem sao.

Dessa forma, podemos identificar eventuais vantagens no momento de reiniciar o jogo e
decidir se jogaremos diretamente em longo.

Com todas as informacgoes apresentadas, podemos chegar a conclusao de que as
equipes adotam diferentes tipos de pressao no inicio do jogo adversario, e vice-versa.
Assim, ocupam o campo de maneiras distintas e, portanto, forcam os adversarios a
escolher diferentes comportamentos ou a adotar certas estruturas em vez de outras.

Comparacao das duas estruturas gerais

Uma vez obtido o conhecimento necessario sobre as estruturas dos dois times,
podemos sobrepor ambas e, a partir disso, obter outras informacoes que nos ajudardo a
identificar zonas, espacos e eventuais vantagens.

Em particular, focaremos nas seguintes informagoes:
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e numero de jogadores dos dois times na zona A e na zona B (meio-campo);

e numero de jogadores dos dois times que ficam a frente;

e distancias entre os jogadores nas intermediarias (superioridades numeéricas e
posicionais); e

e emparelhamentos (superioridade qualitativa).

Figura 26: Estruturas sobrepostas dos dois times no saque de meta.

Fonte: captura de tela Mediacoach com adaptacao prépria.

Contar quantos jogadores dos dois times estdo nas duas metades do campo nos
permite entender a possibilidade, ou a auséncia dela, de jogar no proprio campo ou
diretamente no campo adversario.

Uma indicacdo dada ao goleiro ao sair com a bola de sua area é que ele deve prestar
atencdo especialmente nos jogadores mais afastados (ele deve olhar longe):

Se ele encontrar uma situacdo de inferioridade numérica (como um 3 contra 4) dos
atacantes contra a linha defensiva adversaria, isso significa que no meio-campo ele
pode encontrar uma superioridade numeérica dos jogadores de linha (8 contra 6
adversarios) e, portanto, serd recomendavel sair com a bola curta para aproveitar essa
superioridade.

Figura 27: Situagao 8 contra 6 no campo proprio (inferioridade na frente)
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Fonte: captura de tela Mediacoach com adaptagao prépria.

De acordo com a conformacdo das duas estruturas, sera possivel encontrar a
superioridade numeérica em diferentes lugares, o que nos indicara onde eventualmente
jogar de maneira direta:

Jogar na zona A (12 linha) se tivermos superioridade com a saida de 2 ou 3 jogadores
00 Com zagueiros

0 Com jogadores que se incorporam a linha dos zagueiros (pivo, interiores, laterais)

Figura 28: Algumas possibilidades de jogo com 12 linha
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Fonte: elaboracao prépria.

Jogar na zona B (22 linha) se igualarem a saida de 3 na zona A
OInteriores entre linhas
O Laterais em amplitude

Figura 29: Algumas possibilidades de jogo com 22 linha
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Fonte: elaboracao proépria.

Em uma situacao de paridade numérica (como um 3 contra 3), pode-se ter a intencao de
jogar a bola diretamente para os jogadores mais afastados e aproveitar as eventuais
capacidades de recepcdo dos atacantes.

Ter um 3 contra 3 significa que, na prépria metade de campo, haverd uma situacdo de 8
contra 7, onde a superioridade numeérica é proporcionada pelo proprio goleiro; portanto,
se considerarmos apenas o fator numérico, serd muito mais complicado sair com a bola
curta. Nesse caso, o objetivo dos jogadores mais préximos sera atrair os adversarios,
seja por meio de uma circulacdo de bola anterior, seja através de movimentos de
atracdo e fixacdo para gerar espacos e dividir o bloco adversario, o que dificultard
eventuais recuperacdes de segundas bolas.

Figura 30: Situa¢ao 8 contra 7 no campo proprio (igualdade na frente)
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Fuente: captura de pantalla Mediacoach con adaptacién propia.

Questdes como as capacidades fisicas, os movimentos prévios e a intencdo de jogo
subsequente serdo alguns dos fatores principais que influenciarao a decisdo que o
goleiro tomara para jogar diretamente com os atacantes e jogadores afastados.

Figura 31: Algumas possibilidades de jogar com 32 linha
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Fonte: elaboracao proépria.

A posicdo e a distadncia dos jogadores da 22 linha em relacdo aos mais afastados serdo
fundamentais para entender as possibilidades de aproveitar a vantagem numeérica e
nao perder a posse, ja que eles devem estar prontos para recuperar eventuais segundas
bolas.

Outro fator a ser considerado é a distancia de relacao e, consequentemente, a aparicao
de jogadores nas intermediarias.

Em termos estruturais (sem considerar os movimentos por enquanto), a coincidéncia
das duas estruturas nos dara determinadas distancias entre as marcas, o que gerara
areas onde aparecerdo superioridades (densidade) ou inferioridades.

Identificar as zonas onde hd menos adversarios em inferioridade (intermediarias) nos
permitird encontrar mais facilmente solu¢des para avancar e forgara os rivais a
mudarem sua estrutura.

Figura 32: Identificacao de jogadores adversarios nas intermediarias (inferioridade)
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Fonte: elaboracao proépria.
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