Modulo 3. Estudio de los elementos
dinamicos en la fase de inicio

Unidad 3.1

En el moédulo anterior, hemos analizado coémo, a través de las estructuras, se pueden
identificar intenciones, posibilidades y ventajas en la fase de inicio, antes de que el
balén ruede. Una vez que el baldén se mueva, tales estructuras modificardn sus formas vy
organizaciones para adaptarse a la nueva situacion en la cual el baléon (nuestra
referencia primaria) se encuentra.

El futbol es una constante sucesion de situaciones complejas y dindmicas, en cuanto
estos movimientos provocardn seguramente unos espacios momentaneos (aparecen vy
desaparecen continuamente) que tenemos que aprovechar para poder salir de forma
eficaz.

Contra problemas grandes y complejos, a menudo serdn las soluciones sencillas las que
nos ofrecerdn una clave de lectura para poder entender los comportamientos de los
equipos. A veces se trata de una cuestion de metros o de un pase demasiado lento o
demasiado rapido lo que provocard que la integra organizacion de un equipo cambie
repentinamente, y eso vale también durante la fase de inicio, el momento del juego
donde se preparan y generan las posibilidades de progresidon hacia campo rival.

¢Cémo podemos relacionarnos en un entorno tan complejo y tan cambiante? }

Siempre, en cada sistema complejo, hay un equilibrio entre caos vy orden, aleatoriedad v
estructura. Identificar los factores del juego que nos dan orden y que nos permiten
relacionarnos con el entorno para adaptarnos constantemente sera un aspecto
fundamental a la hora de analizar nuestros equipos en cuanto sera esta la informacién
gue serd verdaderamente importante.

Dicho esto, intentaremos ensefar algunas de las herramientas generales que los
jugadores podran utilizar para relacionarse entre si, las cuales afectan la dinamica del
juego. Por lo tanto, analizaremos sus repercusiones en los cambios estructurales de los
dos equipos, identificando cdmo crean las ventajas que permiten progresar hacia el
campo rival en las mejores condiciones. Podemos verlos como medios que permiten
que la circulacién no sea una simple sucesién de pases, sino que haya una especifica
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finalidad de organizar el equipo en posesion y desorganizar el equipo rival para poder
progresar.

“Un todo produce cualidades que no existen en las partes separadas.
El todo no es nunca solo la adicién de las partes. Es algo mds” (Morin, 1998)

Los elementos dinamicos

“La capacidad de un equipo de autoorganizarse determina su posibilidad de ser o no
dominador del juego” (F. Seirul-lo Vargas, 2017, comunicacidn personal).

Con elementos dindmicos hacemos referencia a todos aquellos patrones de
interrelaciones entre dos o mas jugadores (llamados también criterios conformadores)
que influyen continuamente en la dindmica del juego vy contribuyen con la aparicién de
ventajas o superioridades, que seran las situaciones que permitirdn progresar en el
campo rival para crear ocasiones de gol en las mejores condiciones espaciotemporales
posibles.

Pueden utilizarse como elementos de observacion del juego que permiten evaluar cémo
un equipo estd consiguiendo un determinado objetivo de juego.

Cuando los equipos se encuentran en posesion del balén, se provocaran
movimientos y acciones colectivas e individuales que generan amplitud y
profundidad, que tendrdn como objetivo claro el aprovechamiento vy
creacion de espacios que seran atacados y explotados para superar al
rival y obtener el objetivo de llegar a la porteria rival y marcar. (Sanchez,
2015, p. 94).

La interrelacion de todas estas “herramientas” conformara el ADN de nuestro modelo de
juego, el lenguaje proxémico o no verbal, que permitira que los jugadores del mismo
equipo se comuniqguen entre si y engafien, al mismo tiempo, a los rivales. Llenan la
“mochila” de experiencias y capacidades del jugador que utilizardn para relacionarse
con el entorno en el cual juegan.

Puede definirse al conjunto de los elementos que favorecen estas interacciones como

parte de una técnica especifica del futbol. Francisco Seirul-lo Vargas las entiende como

el dominio de las acciones motrices que nos ayudan para la creacion,
gjecucion vy el control de los movimientos y que nos permiten




relacionarnos continuamente con el entorno, a través respuestas
correctas y eficaces en el tiempo para las distintas necesidades que se
nos presentan en él. (2017)

Estos elementos participan en el desarrollo de la capacidad del jugador para interpretar
personalmente cada situacion de juego, pero también en la capacidad de los jugadores
para comunicarse entre si de forma eficiente y eficaz, a través unas interacciones
conocidas y previsibles (intracomunicacién), y de relacionarse con los comportamientos
opuestos de los adversarios, gracias a las mismas interacciones que seradn inesperadas
y desconocidas por los rivales (intercomunicacion). Tales elementos, como se ha dicho,
se relacionan siempre con los pardametros generales de espacio-tiempo y son:

e Laubicacion.

e [0S apoyos.

e Las distancias.

e Las trayectorias (cony sin balén).

e El momento (individual y colectivo, con y sin baldn).

Por lo tanto, identificarlos serd importante a la hora de extraer informacion sobre las
actuaciones individuales y colectivas durante la fase de inicio de un equipo. En seguida
se profundizard acerca de como poder utilizar estos recursos uno a uno, sobre todo
durante la fase de inicio.

La ubicacion

“Un jugador puede estar bien posicionado, pero mal ubicado” (J. Lillo, comunicacién
personal, 2016).

Por ubicacidn se entiende la unién de dos factores individuales:

e La posicion, entendida como la ocupacion de un determinado lugar en el terreno de
juego. Ddnde se encuentra un jugador:

o Encampo rival o campo propio.
o EnzonaA-B-C-D.

o En carriles laterales o centrales.




e El perfil, es decir, la orientacion corporal que se le da a la posicién en relacién con el
espacio, el balén y los otros jugadores (como se encuentra un jugador). Permite
poder ver y percibir mas o menos espacios, lo cual influye directamente en la toma
de decisidon del jugador y su actuacién en el contexto.

Figura 1: Influencia de la ubicacidn en las siguientes dinamicas de juego

Fuente: elaboracién propia.

La unién de estos dos factores puede informar acerca de las intenciones que cada
jugador tiene de incidir sobre el juego y acerca de sus posibilidades de conseguirlas, en
cuanto eso esta relacionado con la posibilidad visual de poder extraer informacién.

Por ejemplo, como se puede observar en la imagen anterior, la posicion del central o su
perfil corporal influirdn no solo en su siguiente actuacidon, sino también en las
actuaciones sucesivas de sus compafieros y sus rivales. Hay muchas posibilidades de
que, dependiendo de su ubicaciéon previa, puedan aparecer o desaparecer
irremediablemente, en cuanto la dinamica continua del juego siempre se modifica y
cambia el escenario de posibilidades de accidn.




Cada jugador tendra siempre unas diferentes posibilidades de conexiéon con sus
companferos que estaran relacionadas con su ubicacion en el terreno de juego. Por
ejemplo, como se puede observar en la siguiente imagen, la ubicacion de un jugador en
los carriles centrales (como, un central que recibe el balén del portero) favorecera las
posibilidades de relacionarse con sus companferos en las 4 direcciones espaciales del
campo, mientras que un jugador pegado a la linea de banda (un lateral que recibe el
balén en maxima amplitud) tendra por lo menos una direccién cortada y entonces 3
posibilidades sobre 4 de relacionarse con sus compafneros.

Figura 2: Posibles direcciones de relacién con base en la posicion

Fuente: elaboracién propia.




Por ese motivo, muchos equipos que defienden en salida de balén inician su presion
cuando este llega a uno de los jugadores laterales del equipo en posesién, ya que
quieren aprovechar las menores opciones de relaciéon que el nuevo poseedor tendra,
usando la linea de banda como un recuperador mas.

Ademas, identificar las trayectorias que los rivales utilizan para cortar estas rutas de
conexion serd otro aspecto fundamental a la hora de encontrar soluciones alternativas
para poder progresar o seguir manteniendo la posesién durante la fase de inicio. El
mismo perfil serd un factor muy importante a la hora de poder obtener informacion
directamentey, por lo tanto, actuar de una determinada manera.

Una correcta ubicacion (segin los objetivos) permitirda obtener mucha informacién vy
gjecutar la siguiente accion en el momento exacto y de la mejor manera, siempre segin
las intenciones previas. Es una cuestion de vision de juego aplicada en los 3 momentos
temporales, es decir: ver qué sucedia antes de recibir el balén para prepararse (antes),
actuar de la forma mads correcta en relacion con la informacién que se ha obtenido del
entorno (durante) y luego seguir mirando para entender coémo se puede participar en la
siguiente jugada (después).

Como ensefia la siguiente imagen, recibir un balén de espalda dificilmente le permitird a
un jugador continuar la siguiente accién de juego de manera mas rapida que si lo recibe
mirando hacia campo rival: cambia la informacién, el tiempo necesario para girar o los
comportamientos que se podrdn asumir, pero también la manera en que los rivales
podran actuar, lo cual afectard la misma actuacion del jugador.

Ver todo el campo o la mayor parte de él es una ventaja fundamental, ya que le
permitira al jugador elegir facilmente la mejor opcidn dentro de las muchas que ve.

Muchos equipos suelen identificar el inicio de su presidon cuando un rival recibe de
espalda (concepto de baldén cubierto), ya que la situacion en la cual se encuentra el
poseedor no le permitira jugar hacia adelante, por lo menos de forma rapida.




Figura 3: El mismo perfil afecta la visual de un jugador

Fuente: elaboracién propia.

Obviamente, sera siempre mas sencillo por el poseedor jugar hacia donde esta perfilado
y pueda mirar, ya que esta recibiendo informaciéon sobre su entorno. En caso reciba de
espalda seria mas seguro relacionarse con un compafero que estd en mejores
condiciones que él para ver lo que esta ocurriendo en el campo rival (concepto de jugar
de cara), por lo que sera capaz de tomar probablemente mejores decisiones.

Intentar un pase en profundidad o en paralelo girandose aumentara, segun la situacién
en la cual se encuentre el jugador, las probabilidades de perder el balén, lo que
favorecera la recuperacion rival.




Figura 4: Elegir las opciones mas seguras de juego en relacion con la ubicacion

Menos seguro

Mas seguro

Fuente: elaboracion propia.

Por lo tanto, entender cdmo, a través su ubicacién, un jugador pueda influenciar el juego
serd importante a la hora de obtener informacién relevante durante el analisis de la fase
de inicio.

No olvidamos que podemos aplicar el mismo principio durante la fase de recuperacion:

ubicarse en relacién con el poseedor rival v sus posibilidades de relacién préximas o
lejanas sera muy importante a la hora de poder conseguir la recuperacion.

Los apoyos

“Los apoyos permiten de ayudar el companero que tiene el balon” (J. Vila, comunicacion
personal, 2017).

Moverse y ubicarse en relacion con el baldn, los compafieros y los rivales permite
generar rutas de relacion que podemos utilizar (o no) con base en el objetivo especifico
que tenemos.

[ “El apoyo crea algo que no existe” (Seirul-lo Vargas, comunicacion personal, 2017). }




La movilidad de los jugadores permite generar alternativas de juego que medio
segundo antes no existian, lo que conforma unos espacios de relacidon (espacios de fase)
que le brindan al poseedor diferentes soluciones, entre las cuales elegira la que sera
para él la mas correcta en ese momento. Mas opciones de relacién tendra el poseedor y
mas facilmente podra elegir la mejor opcién para progresar. Le permiten al poseedor
conectarse directamente con el jugador que ofrece el apoyo o aprovechar el espacio
que el compafero crea con su actuacion.

En general, los apoyos tienen las siguientes funciones:
1. Favorecer la eventual recepcién del balén en las mejores condiciones posibles.
2. Facilitar la toma de decisién del poseedor.

3. Facilitar la consecucion de los objetivos del equipo favoreciendo acciones conjuntas
(en las dos fases del juego).

4. Dificultar los comportamientos individuales y colectivos del rival.
Entonces apareceran diferentes tipologias de apoyo, cada una de las cuales tendr3

efectos diferentes en la dindmica del juego. Analizaremos las que mds aparecen en
relacién con la fase de inicio del juego:




e Apoyo de progresion: Permite superar directamente con un pase uno o mas rivales o
lineas de presién (por ejemplo, pivote recibe detras de la linea de las dos puntas
rivales).

Figura 5: Apoyo de progresion de pivote

Fuente: elaboracién propia.
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e Apoyo de continuidad: Permite mantener la disposicion del balén y mover la
estructura del rival, generando desajustes para luego poder progresar (por ejemplo,
pase de un central hacia otro central para superar el punta rival).

Figura 6: Apoyo de continuidad de central

Fuente: elaboracién propia.
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e Apoyo de emergencia: Se ofrece una salida facil al compafero bajo presién o con
dificultad, para poder mantener la disposicion del balén (por ejemplo, central ofrece
linea de pase acercandose a lateral presionado por un extremo rival).

Figura 7: Apoyo de emergencia de central a lateral

Fuente: elaboracién propia.
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e Apoyo de atraccién: Ocurre cuando un companero se mueve para atraer hacia el
balén la marca de un rival y generar otras lineas de pase para el poseedor (por
ejemplo, interiores se acercan al portero para generar espacios de recepcion a media
punta).

Figura 8: Apoyo de atraccion de interiores para favorecer recepcion de punta

Fuente: elaboracién propia.
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e Apoyo de fijacion: Ocurre cuando un jugador, con su posicion o movimiento, aleja los
rivales del balén para generar espacios y favorecer la siguiente accién del
compafiero que recibe (por ejemplo, punta que fija los dos centrales para que el
interior reciba entre lineas).

Figura 9: Apoyo de fijacion de punta para favorecer recepcion de interior o media
punta

Fuente: elaboracién propia.
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e Apoyo de bloqueo: Cuando un jugador, por su posicion o por cumplir una trayectoria
previa, obstaculiza o impide al rival intervenir sobre el poseedor o el receptor (por
ejemplo, pivote que corta la trayectoria del punta que salta a central).

Figura 10: Apoyo de bloqueo de pivote sobre punta rival

Fuente: elaboracién propia.

e Apoyo de tercer hombre: Ocurre cuando el poseedor (primer hombre) se relaciona
indirectamente con un compafero (tercer hombre) que tiene la linea de pase tapada
por un rival, pasandole el balén anteriormente a otro jugador (segundo hombre).

Puede ser:

o Directo (1°-2°-3°): por ejemplo, portero pasa el balén al pivote, que se la descarga
a un central.

o Indirecto (1°-2°-1°-3°): por ejemplo, portero repite el pase con el central para darle
tiempo al pivote de posicionarse a la espalda de las dos puntas.
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Figura 11: Apoyo de tercer hombre (directo e indirecto)

Fuente: elaboracién propia.
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Las distancias

Todos los parametros espaciales ensefiados en los modulos anteriores permiten
identificar a qué distancia se encuentran los jugadores del mismo equipo y del equipo
rival entre si (emparejamientos-intermedias) y en relacién con el balén en un
determinado momento.

El movimiento o la simple posicién cambiaran constantemente los acontecimientos de
cada situacién vy, por lo tanto, estas distancias de relacién irdn conformando nuevos
espacios que modificardn la situacion de cada jugador en el campo vy les ofrecerdn
diferentes funciones y responsabilidades segiin cada momento.

Las distancias nos permiten identificar:

Ssi un equipo suele mantener su estructura o no;

las posibilidades de conexidn entre los jugadores del mismo equipo;

las posibilidades de intervencion que cada jugador tiene sobre un determinado
jugador rival;

la capacidad de cada jugador de actuar en condiciones de proximidad de un rival.

En el mddulo anterior, se dividié cada equipo en relacion con las subestructuras que se
creaban con base en las zonas (lineas) vy los carriles (ejes). Ahora se diferenciara la
organizacion de los equipos sobre la base de las distancias dindmicas en relacion con el
balén.

Podemos diferenciar los jugadores en dos grupos generales:

1) Jugadores cercanos al balén.

2) Jugadores lejanos al balon.
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Figura 12: Posibilidades de conexion del portero en un determinado momento del
juego con base en las distancias

Fuente: elaboracién propia.

Estas distancias afectaran directamente las modalidades de conexién entre el poseedor
y un posible receptor porque cambiaran factores como la longitud del pase, su
trayectoria, el tiempo necesario para la conexion vy, por lo tanto, afectaran también las
posibilidades del rival de intervenir para recuperar el balén.

Tener en cuenta los aspectos negativos y positivos de cada situacién (jugar en corto o en
largo, por ejemplo) sera un argumento que se tratara en el tltimo mdédulo.

Francisco Seirul-lo Vargas (2017, comunicaciéon personal) propone el concepto de
espacio de fase, que cambiara de nombre de acuerdo con las funciones principales que
asuma en ambas fases del juego:

1) Espacio de intervencion: Espacio donde se encuentra el baldn, el poseedor y el rival
directo.

o Intervencion directa sobre el mévil: Influye y afecta directamente la organizacién
de los otros espacios (el balén como referencia mas importante).
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2) Espacio de ayuda mutua: Espacios proximos al balén. Seran los jugadores que estan
mas cerca del balén en cada direccidn, gue se relacionan con el poseedor o el primer
recuperador.

o Endisposicion del balon: Ofrecen al poseedor opciones de pase mediante apoyos
y movimiento y también pueden generar espacios para la progresion de este
ultimo.

o En no disposicion del baldn: Provocan densidad alrededor del balén tapando vy
bloqueando estas posibilidades de conexion poseedor-receptor rival, con la
intencion principal de poder recuperar el baldn sin que salga de este espacio.

3) Espacio de cooperacion: Los jugadores lejanos estan ubicados de manera que,
cuando entren en juego, lo hagan de forma eficaz y productiva. Las participaciones
directas en el juego dependerdn solo de las necesidades reales del equipo vy
garantizan que en todo momento haya 11 jugadores proactivos en el juego.

o En disposicion del baléon: Cooperan para permitir que poseedor y compaferos
cercanos puedan actuar con mas facilidad, generando mediante propias
ubicaciones espacios en zona cercanas al baléon. Pueden ser referencias para
conexiones mas largas que permitirdn aprovechar los desajustes en la estructura
rival.

o En no disposicion del balén: Vigilan los apoyos mas lejanos, compensando los
espacios generados por los compaferos que saltan a la presion y son los ultimos
recuperadores eventuales del balon.
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Figura 13: Espacio de fase con baldn a pivote durante salida de balén

Fuente: elaboracién propia.

Cada uno de estos espacios de relacion tiene estas diferentes funciones que deberdn ser
reconocidas siempre por cada uno de los jugadores en las dos fases del juego para que
el equipo pueda alcanzar una organizacion eficaz.

Como criterio de organizacion general, cada companero tendra que relacionarse con el
companero mas proximo a la zona del baldn.

Situarse a diferentes alturas para ofrecer lineas de pase, separarse convenientemente
para separar rivales o acercarse para atraerlos y dar apoyos son pardmetros que
tendremos que tener en cuenta durante la evaluacion acerca de como los jugadores se
relacionan dentro de estas distancias de relacién. Seran un importante filtro que nos
permitird de entender el mapa de la estructura de los dos equipos en cada momento y
conocer sus posibilidades de actuacion para favorecer y mejorar las condiciones
temporales y espaciales de los que intervienen. Ademas, esta organizacion sera
responsable de la eficacia y eficiencia que el equipo asumira durante las dos fases del
juego, es decir que las posibilidades de recuperacién dependeran directamente del
orden conseguido a través de la circulacidon de la pelota, antes de la pérdida, y viceversa.
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Las trayectorias

Cada jugador deberd ejecutar su accion motriz en una determinada direccién y con
unas determinadas trayectorias que nos indicardn sus intenciones de juego. Podemos
dividir las trayectorias en dos categorias generales:

1) Trayectorias con el balén.

e Pases: A través de los pases, los jugadores se asocian entre si y, por lo tanto, se
comunican. Cada pase es una intencién, una oportunidad y un mensaje que un
jugador ofrece a su companero para poder conseguir colectivamente un objetivo.
“La trayectoria del pase vendrd entonces condicionada por las posibilidades
técnicas de los jugadores y por la oportunidad tactica correcta” (Casais Martinez y
Lago Pefias, 2006, p. 123). Podemos distinguir diferentes tipologias de pase que
comportan un cambio en la estructura del rival:

o Pases que superan lineas: Nos permiten progresar aprovechando una posible
ventaja posicional.

o Pases que no superan lineas: Permiten mover al rival para generar desajustes
en su estructura y generar ventajas de algun tipo.

En esta dindmica podemos:

o Jugar con el compaiiero cercano: Para atraer rivales o moverlos.
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Figura 14: Jugar con compaieros proximos

Central 1 - Central 2 - Central 3
| S E—— | —— S——  (— |

Fuente: elaboracién propia.
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o Saltar el compaiero mas préximo y jugar con uno mas lejano: Para obligar al
rival a bascular mucho o aprovechar de los espacios libres que generan.

Figura 15: Jugar con compaieros lejanos

Central - Lateral
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Lateral — Central/Lateral

Central 1 - Central 3

Fuente: elaboracién propia.
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o Repetir pase: Nos permite atraer rivales, generar espacios, dar tiempo a
compaferos para ubicarse mejor.

Sin embargo, si se simplifica, siempre habra tres posibilidades a la hora de jugar
con un balén, cada una con sus afectaciones especificas en el juego:

o Diagonal: Permite superar lineas vy facilitar la siguiente jugada, en cuanto el
receptor serd ubicado ya de cara al juego.

o Vertical: Permite superar lineas o moverlas.
o Horizontal: Permite mover lineas para atraer rivales y generar espacio.

Obviamente, factores mas especificos, como la fuerza impresa en el baldn, la
altura del pase, su distancia o su direccion, afectaran directamente la eficacia del
pase vy, por lo tanto, cada jugador tendrd que manejar cada caracteristica de la
mejor manera posible. No es lo mismo pasar en el espacio que al pie o hacia una
pierna en lugar de hacia otra, y tenemos que entender cdmo, a través los pases, un
equipo consigue desestructurar a los rivales.

Un ejemplo muy evidente sobre como estos aspectos especificos de un solo
elemento del juego, como el pase, pueden afectar el juego en escalas mucho mas
grandes (o macro) nos lo ensefia el futbol femenino, en cuanto, por cuestiones
fisicas y antropomeétricas, la fuerza impresa al balén por parte de una jugadora
sera diferente y reducida respecto de la de un jugador, y entonces dificilmente se
encuentren jugadoras que puedan conseguir desplazar el balén por 40 0 50 m con
la misma fuerza que un jugador. Por eso los equipos femeninos suelen bascular
mucho mas hacia el lado del baldn que los equipos masculinos, ya que los tiempos
y las dinamicas de los pases largos son diferentes.

Otro ejemplo es el de los saques de puerta o en salidas de balén, donde sera
comun encontrar porteras no capaces de lanzar en largo y alcanzar zonas de 3/4
de campo rival. Por lo tanto, ante estas situaciones los equipos femeninos se
podrdn encontrar en blogues mas altos en fase de recuperacién que los de los
hombres, lo que afectard el comportamiento —entre muchos otros aspectos— de
la linea defensiva.

Estos son ejemplos acerca de como elementos que se llaman micro pueden tener
repercusiones macro en el juego. Como analistas, el conocimiento del detalle sera
una herramienta mas que habra utilizar para favorecer informacién cualitativa en
los informes.



e Conducciones: Son unas herramientas muy importantes que permiten atraer
rivales, fijarlos vy arrastrarlos o aprovechar espacios libres para generar
superioridades vy, ademas, temporizar la accién para permitir a los compaferos
ubicarse y generar condiciones favorables para que siga la accion.

Se puede forzar una modificacién de la estructura rival conduciendo:

o hacia unos intervalos concretos (entre dos jugadores o lineas rivales);

o hacia unos jugadores especificos, para atraerlos y liberar eventualmente unos
companeros;

o hacia determinadas zonas del campo para atraer rivales.

Figura 16: Conducciones de central hacia rival/intervalos
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Fuente: elaboracion propia.
Esta en la percepcidn de la situacion y en la capacidad del jugador entender los
riesgos que puede asumir conduciendo en zonas iniciales. Si se encuentra como
ultimo jugador, tiene que minimizar todo lo posible eventuales pérdidas del baldn

gue podrian comprometer el resultado, detectando la distancia minima en la cual
atraer al rival directo que le salta a la presidn (distancia de seguridad de 3-4 m).

2) Trayectorias sin baloén.

e Jugadores del equipo en posesion: Identificar movimientos que permitan la
aparicion de lineas de pase o apoyos.

o Frontales, laterales, en diagonal, curvas (desmarques).

o Hacia el baldn, alejandose del balon.
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o Por delante del rival, por detras del rival.

o Hacia dentro, hacia afuera.

o Con finta previa.

o No ocupar el mismo espacio del compafiero simultaneamente.

o Adecuar ritmoy velocidad.

o Moverse para orientarse siempre hacia el juego.

Jugadores del equipo en recuperacion: Tienen el objetivo de cortar lineas de pase
o impedir la limpia circulacion del rival en posesién, obligandolo a ir hacia los
lugares del campo que permitiran recuperar el balén. Hay que tener en cuenta
diferentes factores de acuerdo con el espacio de relacion en el cual un jugador se
encuentra:

o No entrar de golpe.

o Valorar la distancia a la hora de acosar.

o Identificar la pierna buena del jugador en posesién y taparla con la propia
trayectoria (identificar su lateralidad).

o Utilizar fintas defensivas.

o Orientar el poseedor a jugar hacia adentro o hacia fuera.
o Saltar a par o impar.

o Presionar al poseedor rival que no lo vea.

o Evitar relaciones en profundidad.

o Identificar apoyos cercanos y ubicarse para tapar lineas de pase o marcar al
hombre.

o Trayectorias para compensar compafneros que saltan a la presion.
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o Ubicarse entre el balén y la porteria propia o hacia el espacio donde se quiere
recuperar.

o Evitar cambios de orientacién en la circulacién rival.
Figura 17: Trayectoria curva de punta hacia portero para cortar lineas de pase con

central (concepto de presionarimpar cuando el poseedor no tiene posibilidad de jugar
con nuestro par)

Fuente: elaboracién propia.

Se profundizara en el concepto de fijar, ya que es un elemento muy importante del
juego, sobre todo durante la fase de inicio, y tal vez subestimado. En el estudio de los
elementos dindmicos que se ha realizado, el concepto de fijar aparece como
consecuencia del uso de algunos de estos elementos, pero es oportuno hablar de
manera mas profunda sobre este tema.

Fijar permite determinar con la conducta el comportamiento del rival, anulando o
retrasando su intervencién, vy ello permite provocar importantes desajustes en la
estructura rival; por lo tanto, genera la aparicion de contextos favorables para poder
alcanzar los objetivos en el juego.
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Fijar o atraer centralmente obliga al rival a cerrarse hacia los carriles centrales y genera
espacio afuera para poder conectar con los laterales o extremos. Jugar afuera atrayendo
a los rivales por la basculacién genera desajustes para volver a jugar por dentro.

Los jugadores que fijan los lejanos con su posicién permiten la apariciéon de espacios
cercanos al baldn, ya que parten el blogue rival en dos, y viceversa: los jugadores que
atraen rivales hacia el balén permiten la aparicidon de espacios en zonas lejanas.

Se puede considerar que hay diferentes maneras de fijar uno o mas rivales, segun la
situacion en la cual se esté, y todas tienen la misma intencién de generar aquellos
espacios que un jugador o sus companeros podradn aprovechar para poder salir con mas
facilidad:

Poseedor:
o Pararse: Para invitar a rivales a saltar y generar espacio, fijando el rival que llega.

o Conducir: Hacia jugadores (par o impar) o intervalos, posiblemente no en linea,
para mover alin mas los rivales y generar mas espacios.

o Pasar: Mediante la repeticion de un pase, se puede atraer a uno o a mas rivales, o
pasar en un determinado lugar antes de ir a otro (tercer hombre) permitira atraer
rivales hacia un lugar del campo diferente de aquel al cual efectivamente se quiere
ir, lo cual transformara la estructura y desorganizard al equipo rival.

No poseedor:

o Ubicarse entre dos rivales.

o Moverse para alejar marcas de zona del baldn.

o Moverse para atraer rivales y generar espacios para si mismo o para compaferos.

o Moverse para retardar la intervenciéon de un rival sobre la zona del baldn.

o Aparecer dentro campo visual rival para ser individualizado v fijar.

El momento

[

“El tiempo lo gestiona todo” (Seirul-lo Vargas, comunicacion personal, 2017).
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La cantidad vy la velocidad de las acciones de cada uno de los jugadores y de la
circulacion del balén daran al equipo un determinado ritmo de juego en un momento
especifico del partido. Esta relacionado con el espacio y el tiempo.

Saber gestionar los correctos momentos (timing) para ejecutar una determinada accién
(individual o colectiva) serd fundamental para que esta tenga eficacia en el juego, es
decir que pueda cumplir con las intenciones previas a su ejecucion.

Los movimientos del balén son los que producen la velocidad en el juego. Hay que ser
conscientes de que “ralentizar el juego” en determinados lugares del campo, dando
pausa al ritmo (por ejemplo, central y lateral que repiten pase entre ellos), permitira
“acelerarlo” en otros (por ejemplo, por repetir el pase, se han atraido extremo y punta
rivales para que el interior pueda recibir entre lineas y ubicarnos mas rapidamente en
campo rival).

Figura 18: Portero pisa el balon para atraer rivales y generar espacios
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Fuente: elaboracién propia.
Podemos clasificar dos tipologias de ritmo de juego:
¢ Ritmo de la circulacion: Capacidad individual y colectiva de manejar los tiempos vy la

posesion para incidir sobre la organizacion rival. Como dicho ritmo puede variar —es
decir que los momentos de circulacién pueden ser mas lentos o mas rapidos—,
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siempre se debe tener en cuenta cémo cada una de estas dos variables afectara la
organizacién del equipo que defiende.

e Ritmo de la presiéon: Suma de las velocidades de movimiento individuales para
dificultar la posesion rival. Tedricamente, la presion también puede modificar estos
dos momentos, ya que se puede optar por acelerar la presion si el rival se encuentra
en dificultad o con un balén muy cercano a la porteria, o por ralentizarla, si no hay
opciones de recuperar pronto el balén. La eleccion de los tiempos de la presion
dependerd de las caracteristicas de los rivales, de las demandas fisicas y de los
momentos del partido.

Alternar entre momentos de ritmos bajos y momentos de ritmos mas altos serd un
factor que habrd que tener en cuenta en el andlisis, en ambas fases del juego, ya que
permitird entender cudndo y cdmo un equipo alterna estas situaciones durante un
partido y cdmo reacciona un equipo sobre la base de esto. Por ejemplo, hay muchos
equipos que inician el partido intentando salir desde atras de forma mas combinada,
pero esa dindmica puede cambiar en el transcurso de él, modificando el estilo de salida
0 su ritmo. Por lo tanto, se debe comprender si es algo que depende de una estrategia
especifica o si es una reaccion a cambios de comportamiento en el rival.

Otro ejemplo en la otra fase de juego es observar cdmo muchos equipos cambian el tipo
de presidn en salida de baldn rival y el ritmo de esta durante el partido (dependiendo de

factores como el estado fisico, el resultado, etc.).

Las ventajas (superioridades) en el juego

Figura 19: Elementos (criterios) y ventajas (superioridades)

Ubicacion

Momento Apoyos

Trayectorias Distancias

Fuente: elaboracién propia.
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[ ¢Por qué nos organizamos? ;Cudles son los objetivos de tal organizacion?

La conexidén de todos los elementos ensefiados anteriormente permite un dinamismo en
el juego que provoca la emergencia y la creacion de determinadas ventajas
espaciotemporales en el campo, debido a la constante interaccion de todos los
jugadores. Encontrarlas permitird alcanzar situaciones favorables segln los objetivos o
generar otras, aumentando las probabilidades de éxito en cada situacion de juego. Estas
ventajas no son estables, sino que deben ser aprovecharlas en el momento en la cual
aparecen, ya que, por el mismo dinamismo del juego, un segundo después pueden
desaparecer.

Conocer cudles ventajas se pueden generar ayudara a analizar cdmo un equipo en fase
de inicio modifica su comportamiento para condicionar el del rival y permitir la
aparicién de algunas de estas ventajas con la finalidad de llegar al campo rival en las
mejores condiciones posibles.

Podemos clasificar 4 tipologias de ventajas:

e Numeérica: Presencia de mas jugadores de un equipo que de otro, en un lugar
especifico del campo (por ejemplo, pivote que baja entre centrales para crear un 3
contra 2 en Zona A, contra las dos puntas rivales que saltan a la presion de salida de
balén).

33



Figura 20: Ventaja numérica (3 contra 2)

Fuente: elaboracion propia.

e Posicional: Cuando el jugador se ubica en espacios concretos (entre lineas o entre
rivales) para obligar a los contrarios a cerrar espacios y desestructurarse (por
ejemplo, pivote que se ubica detras de las dos puntas rivales que saltan). Hay 3
tipologias:

o Entrelineas.

o Inter lineas.

o Fueradelineas.
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Figura 21: Diferentes tipologias de ventaja posicional

Fuente: elaboracion propia.

Cada equipo ubicard de forma diferente (segln sus estrategias y las calidades de los
futbolistas) jugadores a la espalda de las diferentes lineas de presién o a los lados del
bloque rival para aprovechar aquellas oportunidades que la circulacidon previa durante
la salida ha generado. El objetivo de esto serd progresar hacia el campo rival y crear
contextos favorables para los jugadores mas desequilibrantes.

Figura 22: Ventaja posicional (pivote entre lineas)

Fuente: elaboracién propia.
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e Dinamica (o socioafectiva): Cuando la relaciéon entre determinados jugadores es
mejor que la de sus rivales (por ejemplo, capacidad de salir en corto, aunque bajo
presion alta del rival, en espacio reducido).

Figura 23: Ventaja dindmica (relacién eficaz entre central pivote y lateral)

Fuente: elaboracién propia.

e Cualitativa: Cuando un jugador tiene unas capacidades técnicas, fisicas y de toma de
decision que le permiten resolver eficazmente una determinada situacion en las dos
fases del juego (por ejemplo, capacidad del pivote de no perder el balén bajo
presion).
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Figura 24: Ventaja cualitativa (pivote que consigue actuar bajo presion)

Fuente: elaboracidn propia.

Cada ventaja es momentdnea y temporal, es decir que aparece y desaparece
continuamente segln las muchisimas interacciones que se dan entre los dos equipos.

Es necesario entender que todos participan constantemente en el juego y que el equipo
se desenvuelve como una unidad funcional para, a través su autoorganizacion, generar
y disponer superioridades o ventajas en cada momento del juego.

El equipo en posesion del balén tendrda dos maneras de generar estas ventajas vy
explotarlas:

1) Aprovechar directamente las que deja el rival con su presion.
2) Crearlas mediante la circulacion del balén, en cuyo caso serd necesario
atraer/mantener ocupados a los adversarios para luego encontrar un hombre libre

del propio equipo.

En general, si el oponente no se estd moviendo, hay que hacer que se mueva mediante
la circulacion de la pelota. Por eso, sobre todo durante la fase de inicio, sera necesario
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tener paciencia, es decir, ser conscientes de que dificilmente se podra salir a la primera
circulacién, y que serd necesario no arriesgarse para forzar la jugada.

Una vez encontrada la ventaja —cualquiera sea—, su aprovechamiento dependerd
inevitablemente de detalles muy pequefios que englobaran todos los elementos que
hemos estudiado anteriormente.

Por ejemplo, si la intencién del equipo en posesion es progresar por banda con el lateral
que se encuentra en linea con su par directo, la posible progresion dependera de su
orientacién y del pase que le dard el companero:

1) Si el pase es hacia su pierna lejana, es decir, con ventaja para que ya con un control
pueda eludir la presién del rival superdndolo directamente, podrd conseguir
progresar en el juego y aprovechar la ventaja que tenia.

2) Contrariamente, si en la misma situacion de juego hace falta que la orientacidon
corporal no sea la correcta o que el mismo pase sea, en vez de hacia la pierna lejana,
hacia la pierna cercana del lateral, la siguiente accién serd diferente porque se
necesitaran mas toques vy, por lo tanto, mas tiempo. Esto cambiara radicalmente el
contexto espaciotemporal v quizas obligard al jugador a volver atrds para jugar con
el central y, asi, evitar la presién del rival (por lo tanto, no aprovechara la ventaja que
se estaba generando).
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Los anteriores son ejemplos acerca de codmo pequenos detalles micro pueden influir
inevitablemente en toda la dinamica del juego (positivamente o negativamente). Por
ello, a la hora de entender el funcionamiento de los dos equipos durante la fase de
inicio, serd importante detectar c6mo se consiguen aprovechar estas ventajas o como
se readaptan, en caso de que se desaprovechen, e identificar las causas.
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