Modulo 2. Estruturas defensivas mais
comuns na pressao alta no futebol

Introducao

Uma das principais caracteristicas do futebol atual é a pressao — cada vez maior — no campo
adversario, que estd sendo realizada pela maioria dos times e em todas as ligas do mundo.
Hoje em dia, a grande maioria dos treinadores percebe o momento de inicio do jogo como
uma oportunidade para exercer uma pressdo alta no campo adversario, com o objetivo de
tentar recuperar a bola o mais préximo possivel do gol adversario ou provocar o erro daqueles
times que desejam iniciar jogando curto e progredir com a posse de bola.

Para definir o conceito de pressao alta, utilizamos esta definicao de Javier Lopez Lépez (2020):

Figura 1: Definigao de pressao alta.

Accion tdactica coordinada por todo el bloque defensivo en
campo contrario tras la finalizacion ofensiva previaq,
reinicio del juego o perdida activa del balén con el fin de
dificultar la progresién en el juego del equipo adversario

y favorecer la rapida recuperacion del balén.

Acdo tdtica coordenada por todo o bloco defensivo no campo adversdrio apds a finaliza¢éo
ofensiva anterior, reinicio do jogo ou perda ativa da posse de bola, com o objetivo de dificultar
a progressdo do jogo da equipe adversdria e favorecer a rdpida recuperagdo da bola.

Fonte: Lopez Lopez, J. (2020). Recuperado de https://www.facebook.com/entrenarfutbol.es/

Como ja comentamos na tabela 1 do mddulo 1, é necessario diferenciar as situacGes de
pressdo alta com a bola parada (tiros de meta, laterais, etc.) das situa¢cdes com a bola em jogo
(pressdo alta no campo adversario e pressdo apés perda ou PTP).



https://www.facebook.com/entrenarfutbol.es/

Neste modulo, vamos nos concentrar no estudo das estruturas mais comuns utilizadas na
pressdo alta, desde situaces de tiro de meta (pressdo alta com bola parada) até situagoes de
pressdo alta com a bola em jogo (subidas de pressdo a partir de um bloco médio e subidas de
pressdo sobre o goleiro).

Tabela 1: Situagdes de pressao alta

Situacdo de Tipos de pressao alta no Situagdes de pressao alta no campo

jogo campo adversario adversario

1. Pressdao alta com bola
PRESSAO parada.
ALTA

P.A. no tiro de meta.

2. Pressao alta com a bola em | P.A. ou pressao alta na zona de inicio de
jogo. jogo adversaria.

Fonte: elaboragao prépria.

N3o vamos considerar as situacdes de pressao apds perda, pois sdo situacdes onde é mais
determinante a capacidade volitiva do jogador que perde a bola e dos jogadores préximos,
do que o padrdo ou a organizac¢ao e disposi¢ao tatica dos jogadores ao realiza-la.

Para falar de estruturas de pressdo alta, primeiro precisamos ter uma ideia clara do que isso
significa. Para explicar o conceito de estrutura, devemos delimitar outros conceitos
relacionados com a organizacdo do jogo, que muitas vezes utilizamos ao falar sobre o
desempenho de nossa equipe: o conceito de ideia de jogo, de modelo de jogo e os de
estrutura e sistema de jogo.

Seguindo as ideias de David Movilla (2021) em sua palestra “Estructuras enfrentadas”, a ideia
de jogo é o conjunto de intencdes futebolisticas ofensivas e defensivas que nossa equipe deve
dominar.

A ideia de jogo defensivo serd marcada pelas intencdes taticas que queremos implementar,
seja: a) intencdo de pressionar (por meio da utilizacdo de um bloco alto no campo adversario);
b) intencdo de condicionar o jogo ofensivo adversario (por meio de um bloco no meio-
campo); c) intencdo de resistir e ceder a iniciativa ao adversario (por meio de um bloco baixo
no préprio campo).

A versatilidade estda em dominar as trés intencGes defensivas e ndo se limitar a dominar
apenas uma delas. Se defensivamente minha equipe domina apenas uma dessas trés
intencdes, quando nao for realizada corretamente ou for superada pelo adversario, faltarao
argumentos suficientes para contrabalancar o jogo ofensivo do oponente.




Figura 2: Conceito de ideia de jogo e modelo de jogo

IDENTIDAD

IDEA INVARIABLE MODELO
DE JUEGO Valores colectivos en base a DE JUEGO
la Idiosincrasia del Club

VERSATIL ADAPTABLE
OF: Vertical/Combinativo/Directo Adaptacion a las situaciones
DF: Presiono/Condiciono/Resisto que requieran cada partido
Identidad Identidade
idea de juego Ideia de jogo
Modelo de juego Modelo de jogo
Invariable: Valores colectivos en base a la | Invaridvel: Valores coletivos baseados na
idiosincrasia del club idiossincrasia do clube
Versatil Versatil:
OF: Vertical/Combativo/Directo OF: Vertical/Combativo/Direto
DF: Presiono/Condiciono/Resisto DF: Pressiono/Condiciono/Resisto

Adaptable: Adaptacién a las situaciones que | Adaptdvel: Adaptacdo as situacGes exigidas

requieren cada partido por cada partida

Fonte: Movilla, 2021, recuperado de https://bit.ly/3tQrOE3

Como modelo de jogo, entendemos o "como" se realizam essas intengOes: ele deve ser
flexivel e adaptavel as situacdes de cada partida, ao que o adversario permite fazer, ao que a
equipe acredita que o adversario possa fazer, as qualidades e especificidades dos jogadores
da prépria equipe e do adversario, as circunstancias do campo, clima, etc.

Como sistema de jogo, entendemos o posicionamento dos jogadores em campo de um ponto
de vista estatico:

Quando se fala sobre os sistemas de jogo no futebol, refere-se a posicdo ocupada pelos
jogadores no campo antes de realizarem movimentos defensivos ou ofensivos. No entanto,
devido a evolucao que o futebol sofreu, especialistas o definem como o conjunto de principios
taticos que organizam uma equipe. Isso ocorre porque, originalmente, a visdo de um esquema
de jogo se referia a distribuicdo dos jogadores antes de uma jogada, algo meramente estatico;
mas no futebol moderno, ndo existe apenas um sistema rigido, mas também um dinamico,
devido as variacGes que ocorrem antes ou durante o jogo (Misamistosos, 2020,
https://bit.ly/30t02RR).
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Por outro lado, o conceito de estrutura engloba o posicionamento dos jogadores de um ponto
de vista dinamico, utilizado para identificar mecanismos e padroes de jogo.

Anteriormente, falava-se que as equipes jogavam com um determinado sistema de jogo.
Agora, fala-se mais que as equipes possuem uma estrutura ofensiva e defensiva, que pode
ser a mesma ou diferente. As estruturas sdo varidveis, dependendo da altura do campo em
gue o jogo se desenvolve, por exemplo, ou da estrutura do adversario a ser neutralizada. Uma
equipe pode defender com uma estrutura e atacar com outra diferente.

Figura 3: Defini¢cao de estrutura.

2.1.- Concepto Estructura

Conjunto de relaciones que mantienen entre si las partes (11 de inicio)
de un sistema de juego de manera dinamica*

* Desde un punto de vista simétrico

- Analizando una Estructura de manera dinamica, podremos identificar
ciertos PATRONES que se repiten.

- Estructuras cambiantes
« OF /| DF o Alturas

Conceito Estrutura: Conjunto de rela¢des que as partes (11 iniciais) de um sistema de jogo
mantém entre si de forma dindmica (De um ponto de vista simétrico).
- Analisando uma estrutura de forma dindmica, podemos identificar certos padrées que
se repetem.
- Estruturas mutdveis: OF/DF ou Alturas.

Fonte: Movilla, 2021, recuperado de https://bit.ly/3tQrOE3

Neste mddulo, busca-se ver e aprender os critérios a serem considerados para poder criar
e/ou escolher a estrutura de pressdo alta que mais nos convém, em fungdo de varios fatores
a serem considerados, tais como um sistema de jogo escolhido, uma ideia de jogo pré-
concebida e um modelo de jogo adaptado as necessidades de nossa equipe, do adversario e
das circunstancias.

Unidade 2.1 Estruturas defensivas na pressao alta



https://bit.ly/3tQr0E3

Antes de falar sobre as estruturas mais utilizadas, falaremos sobre como se organizam as
estruturas defensivas de pressdo, independentemente do sistema de jogo empregado.
Devemos distinguir entre quando a bola esta parada e quando estd em movimento. Quando
estd parada (em um tiro de meta, por exemplo), é possivel ver claramente as trés linhas de
jogadores que formam a estrutura de pressdo alta: a) 12 linha de pressdo: composta pela linha
de atacantes e, em alguns casos, por algum meio-campista que se junta a essa primeira linha.
b) 22 linha de pressdo: composta pela linha de médios ou meio-campistas e, em alguns casos,
por algum jogador da linha defensiva que se integra a essa 22 linha de pressdo. c) 32 linha de
pressdo: composta pelos integrantes da linha defensiva. d) O goleiro estd em uma posicao
avancada, geralmente fora de sua drea (no semicirculo ou até mais a frente), com o objetivo
de estar em cobertura da linha defensiva caso precise intervir.

Figura 4: Estrutura de trés linhas de pressao
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Fonte: adaptacdo de imagem tomada do Mediacoach e editada com Tactic Pro da RT
Software.

Mas a pressao alta ndo é uma situacdo de jogo com uma estrutura fixa: quando a bola entra
em jogo, essa estrutura de trés linhas (12 linha de pressdo com atacantes, 22 linha de pressao
com meio-campistas e 32 linha de pressdao com os defensores) torna-se flexivel e dinamica.
Quando o adversario inicia o jogo em curta distancia, o avanc¢o na pressao dos jogadores da
12 e 22 linha de pressdo provoca a formacdao de dois blocos: um bloco de pressdao mais
avancgado e outro que fica mais recuado para vigilancia:

a) O bloco de pressao avangada:




E o bloco de jogadores situados perto da 4rea adversaria que se encarrega de marcar e
pressionar os jogadores adversarios que iniciaram o jogo em curta distancia. Sua fungdo é
iniciar a 12 pressao para direcionar o adversario a zona de maxima pressao (pela lateral, pelo
centro ou forcando o retorno ao goleiro), com o objetivo de recuperar a bola para contra-
atacar ou evitar a progressao do adversario.

Este bloco avancado geralmente é formado por jogadores da 12 e 22 linhas de pressao
(atacantes e meio-campistas), podendo ocasionalmente incluir algum jogador da 32 linha de
pressdo ou defensiva (como um zagueiro, lateral ou ala que se incorpora ao bloco avancado
para igualar as estruturas e pressionar mais fortemente proximo a drea adversaria).

Figura 5: Estrutura de dois blocos de pressao
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Fonte: adaptacdao de imagem retirada do Mediacoach e editada com o Tactic Pro da RT
Software.

a) 0 bloco de vigilancia:
E aquele que fica perto do meio-campo e se encarrega de marcar de forma zonal ou individual
os jogadores que o adversario deixa mais avancgados, vigiando-os de perto para intervir caso
o adversario decida jogar longo. Este bloco costuma ser formado por trés a cinco jogadores e
geralmente é composto por jogadores da 32 linha de pressdao ou linha defensiva e,
ocasionalmente, algum integrante da 22 linha de pressdo ou linha de meio-campo (um dos
dois pivos ou o pivo defensivo, dependendo do sistema ou formacado tatica utilizada). Sua
funcdo é dar suporte e equilibrio ao bloco de pressao avangada quando o adversario inicia o




jogo curto, vigiando os atacantes adversarios, e tentando ganhar os duelos e o segundo bola
caso o adversario inicie o jogo longo tentando conecta-los.

Esses blocos sdo flexiveis e dinamicos, modificando tanto o nimero de jogadores que os
compdem quanto a origem da linha dos jogadores que os formam. Podemos ver jogadores
da linha defensiva no bloco de pressdao avancada quando um lateral sobe para pressionar, ou
um pivo que fica no bloco de vigilancia, gerando uma superioridade numérica caso o
adversario jogue longo apds iniciar o jogo curto.

Portanto, e como conclusdo, podemos afirmar que a estrutura defensiva em situacdes de
pressdo alta é marcada pelas trés linhas de pressao que o treinador estabelece de acordo com
o modelo de jogo implementado e que, com o inicio do jogo adversdrio em curto, os
mecanismos de pressdo sao acionados, produzindo um efeito de atracdo para a bola desta
estrutura e provocando a formacao de dois blocos claramente diferenciados.

Figura 6: Transformacdo da estrutura de pressdao com o inicio do jogo curto adversario.
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Centrales
. Laterales 1. Defender cerca del medio campo.
BLOQUE DE LINEA DEFENSIVA Carril 2. Marcar zonal o individualmente a los
GILANG arrileros (en caso jugadores que el rival deja méas avanzados.
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1 IEII'NEAdDE PRES')ON (de 3 a 5 jugadores) que inicia la presion cuando el rival inicia en
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LINEA DE MEDIOS 4. Vigilar a los puntas rivales, y ganar los

duelos y el 2° baldn si el rival inicia en largo.
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(linea de medios) LINEA DE PUNTAS Extré.,‘n'los 1. Defender cerca del area rival.
Medlas‘ punta 2. Marcar y acosar zonal o individualmente a
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Pivotes .
BLOQUE DE . ) juego en corto.
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Centrales 4. Con el objetivo de robar para contraatacar
. o de evitar la progresién del rival.
LINEA DEFENSIVA | LAterales pred
Carrileros (en caso
de linea de 5)

Estructura de la presion alta - Inicid en corte
rival - Cambio en la estructura de presién -
Lineas que integran el bloque defensivo -
Jugadores que integran el bloque - Funciones

la Linea de presion (linea de puntas) - 2a
Linea de presidn (linea de medios) - 1a Linea
de presién (linea defensiva)

Blogue de vigilancia (de 3 a 5 jugadores) -

Linea defensiva - Centrales, Laterales,

Carrileros (en caso de linea de 5)

Estrutura da pressao alta - Inicio no corte
adversario - Mudanga na estrutura de
pressdo - Linhas que integram o bloco
defensivo - Jogadores que integram o bloco
- Funcodes

12 Linha de pressao (linha de atacantes) - 22
Linha de pressdo (linha de meio-campo) - 12
Linha de pressao (linha defensiva)

Bloco de Vigilancia (de 3 a 5 jogadores) -
Linha defensiva - Zagueiros, Laterais, Alas
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Linha

caso
de
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Linea de medios - Pivote
1. Defender cerca del medio campo
2. Marcar zona o individualmente a los

jugadores que el rival deja mas
avanzados.

3. Dar soporte y equilibrio al bloque
avanzado que inicia la presion
cuando el rival inicia en corto

4. Vigilaralos puntasrivales, y ganar los
duelos y el 2° baldn si el rival inicia el

largo.

Blogue de presion avanzada (de 5 a 7
jugadores)
Linea de puntas - Delantero centro -

Extremos - Medias puntas

Linea de medios - Pivotes - Interiores -
Medios de banda
Linea defensivas - Centrales - Laterales

- carrileros (en caso de linea de 5)
1. Defender cerca del area rival
zonal o)

2. Marcar 'y  acosar

individualmente a los jugadores
rivales que van a iniciar el juego
corto.

3. Iniciar la 1a presion para orientar al

rival a la zona de maxima presién (en

banda por dentro o provocar
devolucién a portero)
4, Con el objetivo de robar para

contraactar o de evitar la progresiéon
del rival.

do
Marcar por zona ou individualmente os

Defender perto meio-campo

jogadores que o adversdrio deixa mais

avancados.

Dar suporte e equilibrio ao bloco avangado

gue inicia a pressdo quando o adversario

inicia jogadas curtas.

Vigiar os atacantes adversarios e ganhar os

duelos e a segunda bola se o adversario

inicia com bola longa.

Bloco de Pressdo Avancada (de 5 a 7

jogadores)

Linha de atacantes - Centroavante - Pontas -

Meias-atacantes

Linha de meio-campo - Pivés - Meias-

centrais - Meias abertos

Linha defensiva - Zagueiros - Laterais - Alas

(no caso de uma linha de 5)
1. Defender perto da area adversaria
2. Marcar e pressionar por zona ou

individualmente os  jogadores

adversarios que iniciam o jogo curto.

3. Iniciar a primeira pressao para
orientar o adversario para a zona de
maxima pressao (no lado ou induzir a
devolugdo ao goleiro).

4. Com o objetivo de roubar a bola para
contra-atacar ou evitar a progressao

do adversario.

Fonte: elaboracdo propria.

Unidade 2.2: Estruturas de pressao alta em fun¢do do nimero de jogadores no campo

adversario




Outro fator a ser considerado nas situacdes de pressdo alta a ser implementada é o numero

de jogadores que vamos utilizar para contrabalancar as estratégias da fase de inicio

empregadas pelos adversarios.

Seguindo Lépez (2020), nas situacGes de pressdo alta vamos diferenciar duas estruturas em

funcdo da diferenca numérica no campo adversario em relagdo ao rival:

1. Estrutura de pressdo alta -1: Pressiona-se no campo adversario com um jogador a

menos, emparelhando os jogadores em um confronto direto 1vl em todo o campo

(nos dois blocos de pressdo avancada e no de vigilancia) e deixando como unico

jogador livre o goleiro adversario. Com essa marcacdo individual, simplificam-se os

movimentos de pressdo e perseguicdo dos nossos jogadores, evitando o aparecimento

de adversarios livres entre as linhas.

Figura 7: Estrutura de pressao alta -1 (um jogador a menos no bloco de pressao avangada)

ESTRUCTURAEN EL

Tenemos igualdad
numeérica
(3v3, 4v4, 5v5).

Marcaje al hombre.

4.No dejamos hombres libres
en el bloque de vigilancia
(siempre igualdad numérica).

ESTRUCTURA DE BLOQUE DE TIPOS DE HOMBRES QUE
PRESION ALTA. * EEION, MARCAJE. DEJAMOS LIBRES. COMPORTAMIENTOS E IMPLICACIONES.
. . 1. Si el balén lo tiene portero y no saltamos a la presion,
1 'S_m saltoa por‘terq mantenemos el marcaje al hombre dejando que el portero
dejamos a portero libre. juegue un pase, provocando que divida el balén.
Marcaje al hombre, 2. Si saltamos a portero, pasamos de dejar a portero como
’ 2.Con salto a portero: hombre libre a dejar libre al rival del que realiza el salto.
BLOQUE DE i i i — . .
PRSSIC')N .delamos libre al rival del 3. Esto implica defender muy agresivamente en la 2° linea
jugador que salta a portero. | ge presién al resto de rivales cercanos a portero, para
AVANZADA evitar que conecten con el rival libre mediante un tercer
hombre.
Tenemos 1 — - o ; , ;
jugador menos que | Combinacién del 3.5i el balén va a una banda, |4- Si el baldn circula a banda, el jugador mas alejado
ESTRUCTURA el rival marcaje al hombre y | dejamos al portero mas 1 gf;':izg: :mﬁﬂ:’;g"s’gﬁg':;f a"éiagg:ig: ol resto
DE PRESION ALTA -1 (8v7 o 7v6). o marcaje zonal en jugador "Yal alejado como Si se produce un cambio de orientacion a uno de estos 2
posicion intermedia hombres libres, pero con un | hombres libres, nuestro jugador saltara a la presién
(solo de un jugador | jugador nuestro en posicién |intentando interceptar ese pase o acosar agresivamente
alejado). intermedia. para robar o forzar su error.
5. Esta estructura -1 implica la incorporacién al bloque
?Ill_(g&"l‘f C?E avanzado de un jugador de la linea defensiva (lateral,

carrilero y/o central).

6. La acumulacion de jugadores rivales en este bloque
indica que pueden jugar en corto para luego jugar en largo,
con lo que habra que dejar a todos los integrantes de la
linea defensiva (4vs4), o incluso reforzar este bloque con
algin centrocampista (5vs5).

Estructura de presion alta — Estructura en el
bloque de presion — Tipos de marcaje —

Estrutura de pressao alta — Estrutura no
bloco de pressao — Tipos de marcagdo —

Hombres que dejamos libore -|Homens que deixamos livres -
Comportamientos e implicaciones Comportamentos e implica¢ées
Estructura de presion alta — Bloque de | Estrutura de pressao alta — Bloco de

presion avanzada: Tenemos 1 jugador
menos que el rival (8v7 o 7v6) — Bloque de
vigilancia: Tenemos igualdad numérica

(3vv3, 4v4, 5v5)

pressdo avang¢ada: Temos 1 jogador a
menos que o adversario (8v7 ou 7ve6).
Temos

Bloco de Vvigilancia: igualdade

numeérica (3v3, 4v4, 5v5).




Marcaje al hombre — Combinacion del

marcaje al hombre y el marcaje zonal en

posicion intermedia (solo de un jugador

Marcagao

individual - Combinacdo da

marcagao individual com marcag¢ao zonal

em posic¢do intermediaria (aplicada apenas

alejado) a um jogador distante).

1. Sin salto a portero: dejamos a 1. Sem salto ao goleiro: Deixamos o
portero libre goleiro livre.

2. Con saltos a portero: dejamos libre 2. Com salto ao goleiro: Deixamos
al rival que salta a portero livre o jogador adversdrio que

3. Si el balén va a una banda, dejamos realiza o salto ao goleiro.
al portero mas 1 jugador rival 3. Quando a bola vai para a lateral:
alejado como hombres libres, pero Deixamos o goleiro mais um jogador
con un jugador nuestro en posicion adversario distante como homens
intermedia. livres, mas com um jogador nosso

4. No dejamos hombres libres en el em posicao intermedidria.
bloque de vigilancia (siempre 4. No bloco de \vigilancia: Nao
igualdad numérica) deixamos homens livres (sempre

igualdade numérica).

1. Si el balén lo tiene el portero y no 1. Se o goleiro tem a bola e ndo
saltamos a la presion, mantenemos pressionamos: Mantemos a
el marcaje a hombre dejando que el marcacao individual, permitindo
portero juegue un pase, que o goleiro faga um passe para
provocando que divida el balén forgar a divisao da posse.

2. Si saltamos al portero, pasamos de 2. Se pressionamos o goleiro:
dejar a portero como hombre libre a Passamos de deixar o goleiro como
dejar libre al rival del que realiza el homem livre para deixar livre o
salto jogador adversario que realiza o

3. Esto implica defender muy salto.
agresivamente en la 2da linea de 3. Implicagdo da pressdao no goleiro:
presion al resto de rivales cercanos Defendemos de forma agressiva na
a portero, para evitar que conecten segunda linha de pressao contra os
con el rival libre mediante un tercer adversarios proximos ao goleiro,
hombre para evitar que conectem com o

4. Si el balén circula en banda, el jogador livre usando um terceiro
jugador mas alejado defiende en homem.
posicion intermedia a 2 jugadores y 4. Quando a bola esta na lateral: O

el resto presiona al hombre en la
zona activa de presion. Si se
produce un cambio de orientacién a
uno de estos 2 hombres libres,
nuestros jugadores saltaran a la
presién intentando interceptar ese

jogador mais distante defende em
posicao intermedidria contra dois
adversarios, enquanto o restante
pressiona individualmente na zona
ativa de pressao. Caso ocorra uma
mudang¢a de orientagdo para um
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pase o acosar agresivamente para
robar o forzar su error

Esta
incorporaciéon al bloque avanzado

estructura -1 implica Ia
de un jugador de la linea defensiva
(lateral, carrilero y/o central)

La acumulacion de jugadores rivales
en este bloque indica que pueden
jugar en corto para luego jugar en
largo, con lo que habra que dejar a
todos los integrantes de la linea
defensiva (4vs4), o incluso reforzar
este bloque con un mediocampista

dos dois homens livres, nossos

jogadores devem

rapidamente para

pressionar
interceptar o
passe ou pressionar
agressivamente, buscando roubar a
bola ou forgar o erro do adversario.
Estrutura -1: Implica a incorporagao
de um jogador da linha defensiva
(lateral, ala ou zagueiro) no bloco
avancgado.
Acumulagdo de adversarios no
bloco: Indica a possibilidade de
jogarem curto e, em seguida, um
langamento

longo. Nesse caso,

devemos manter todos os
integrantes da linha defensiva (4v4)
ou até reforcar o bloco com um

meio-campista.

Fonte: elaboragao prépria.
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Figuras 8 e 9: Exemplo de marcagao individual na estrutura de pressao alta -1

o
guﬂ““"p,
PORTERO [

Bloque de presién avanzada (8 vs 7)
Estructura de presion alta -1
Bloque de vigilancia (3 vs 3)

Lateral

Bloco de pressdo avancada (8 contra 7)
Estrutura de pressdo alta -1
Bloco de vigilancia (3 contra 3)

Lateral
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Portero (Hombre libre) Goleiro (homem livre)

Marcaje al hombre Marcagcdo homem a homem

Fonte: adaptacdo de imagem tirada do Mediacoach e editada com Tactic Pro da RT Software.

Pode-se observar nesta fotografia como o Real Madrid (que parte de um sistema 14231)
pressiona o Villarreal (que parte de um 1433) com uma estrutura de pressao alta -1,
incorporando o lateral ao bloco de pressdo alta, emparelhando 1vsl em todo o campo e
deixando o goleiro como o Unico homem livre.

1. Estrutura de pressdo alta -2: pressiona-se no campo adversario com dois jogadores a
menos, estando em inferioridade no bloco de pressdao avancada. As estruturas mais
utilizadas sdo 8v6 ou 7v5, onde os jogadores utilizam marcacdo zonal, posicionando a
maioria deles em posi¢des intermediarias entre 2 adversarios e podendo pressionar
um deles dependendo do primeiro passe, que desencadeia 0s mecanismos de
pressao. Dessa forma, deixa-se 2 jogadores livres, sendo o goleiro um deles, enquanto
o outro geralmente é um lateral, um meio-campista ou um atacante que desceu para
apoiar a zona de inicio, na 22 linha de pressao.

No bloco de vigilancia, sempre ha superioridade numérica de 1 jogador, sendo normalmente
um pivo quem fica em vigilancia junto a linha defensiva. As estruturas mais vistas neste bloco
de vigilancia sdo 4v3 ou 5v4, distribuindo as marcas e os espacos utilizando marcacdo zonal,
onde os defensores marcam os atacantes se eles invadirem sua zona. O jogador livre de
marcac¢ao € o que da a superioridade para recuperar o 22 passe se a equipe adversaria jogar
longo para os atacantes.

Figura 10: Estrutura de pressao alta -2 (dois jogadores a menos no bloco de pressao
avangada)
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ESTRUCTURA EN EL

intermedias de la

2 jugadores menos | mayoria de los

ESTRUCTURA DE

ESTRUCTURA DE BLOQUE DE TIPOS DE HOMBRES QUE
BAESICN ALTA: * it Ry MARGAUE. SEIAMGS LIBRES. COMPORTAMIENTOS E IMPLICACIONES.
Sin salto a portero: dejamos 1. Si el balon lo tiene portero y nq saltamos a la presion,
rtero libro=+:1 luaador mantenemos el marcaje zonal dejapdo que el portero
apo Jug ° juegue un pase para a partir de ahi comenzar nuestros
mecanismo de presion.

Con salto a portero: dejamos | 2. Si saltamos a portero, pasamos de dejar a portero como
libre al rival del jugador que hombre libre a dejar libre al rival del que realiza el salto.

BLOQUE DE Sailta & BOMGD i agl otro q 3. Esto implica defender muy agresivamente en la 2° linea

PRESION Marcaje zonal en ) p. de presion al resto de rivales cercanos a portero, para
AVANZADA posiciones jugador libre. evitar que conecten con el rival libre mediante un tercer

hombre.

Si el balén va a una banda,

4. Si el balén circula a banda, el jugador mas alejado

£ que el rival jugadores. deiamos al portero mas 1 defiende en posicién intermedia a 2 jugadores y el resto
PRESION ALTA -2 (8v6 0 7v5). i ]a o riva‘I)aIe'a do como | Presiona al hombre en la zona activa de presién.
Jug i ) Si se produce un cambio de orientacién a uno de estos 2
hombres libres, pero con 2 | hombres libres, nuestro jugador saltara a la presion
jugadores nuestros en intentando interceptar ese pase o acosar agresivamente
posicion intermedia. para robar o forzar su error.
5. Esta estructura -2 implica la no incorporacion al bloque
BLOQUE DE avanzado de jugadores de la linea defensiva .
VIGILANCIA Siempre un hombre mas que 6. La acumulacion de jugadores rivales en este bloque de
Marcaje zonal el rival (siempre superioridad vigilancia indica que pueden jugar en corto para luego
Superioridad J 2 i P P jugar en largo, con lo que tener superioridad numérica con
numérica numérica). los integrantes de la linea defensiva mas un
(4v3, 5v4) centrocampista es un buen planteamiento para

contrarrestarlo.

Estructura de presién alta 2 — Bloque de
presién avanzada: 2 jugadores menos que
el rival (8v6 o 7v5) — Bloque de vigilancia:
Superioridad numérica (4v3, 5v4)

Estrutura de pressdao alta 2 — Bloco de
pressdo avangada: 2 jogadores a menos que
o adversario (8v6 ou 7v5) - Bloco de
vigilancia: Superioridade numérica (4v3,
5v4)

Marcaje zonal en posiciones intermedias de
la mayoria de los jugadores — Marcaje zonal

Marcagao zonal em posicdes

intermedidrias da maioria dos jogadores -
Marcagao zonal

Sin salto a portero: dejamos a portero libre
mas 1 jugador — Con salto a portero:
dejamos libre al rival del jugador que salta a
portero mas al otro jugador libre — Si el
balén va a una banda, dejamos al portero
mas 1 jugador rival alejado como hombres
libres, pero con 2 jugadores nuestros en
posicién intermedia — Siempre un hombre
mas que el rival (siempre superioridad
numeérica)

Sem salto ao goleiro: Deixamos o goleiro
livre mais 1 jogador.

Com salto ao goleiro: Deixamos livre o
adversario do jogador que salta ao goleiro
mais o outro jogador livre.

Quando a bola vai para a lateral: Deixamos
o goleiro mais 1 jogador adversario distante
como homens livres, mas com 2 jogadores
nossos em posicao intermediaria.

Sempre um homem a mais que o adversario
(sempre superioridade numérica).

1. Si el balén lo tiene el portero y no
saltamos a la presién, mantenemos
dejando que el

marcaje zonal

portero juegue un pase, a partir de

1. Se o goleiro tem a bola e nao
pressionamos: Mantemos a
marcacao zonal, deixando que o

goleiro faca um passe. A partir dai,

14




ahi comenzamos nuestros
mecanismos de presién

Si saltamos a portero, pasamos a
dejar a portero como hombre libre a
dejar libre al rival del que realiza el
salto.

Esto implica  defender muy
agresivamente en la 2da linea de
presioén al resto de rivales cercanos a
portero, para evitar que conecten al
rival mediante un tercer hombre

Si el balén circula a banda, el jugador
mas alejado defiende en posicidn
intermedia a 2 jugadores y el resto
presiona al hombre en la zona activa
de presién.

cambio de

Si se produce un

orientacion a uno de estos 2

hombres libres, nuestro jugador
salta a la presién intentando
interceptar ese pase o0 acosar

agresivamente para robar o forzar su
error.

Esta estructura -2 implica la no
incorporacion al bloque avanzado de
jugadores de la linea defensiva.

La acumulacién de jugadores rivales
en este bloque de vigilancia indica
que pueden jugar en corto para
luego jugar en largo, con lo que tener
superioridad con los integrantes de
la linea defensiva mas un centro
campista es un buen planteamiento
para contrarrestarlo.

comegamos nossos mecanismos de
pressao.

Se pressionamos o goleiro:
Passamos de deixar o goleiro como
homem livre para deixar livre o
adversario que realiza o salto.
Implicagdo da pressdao no goleiro:
Defendemos de forma agressiva na
segunda linha de pressdo contra os
adversarios proximos ao goleiro,
para evitar que conectem com o
jogador livre usando um terceiro
homem.

Quando a bola esta na lateral: O
jogador mais distante defende em
posicdao intermediaria contra dois
adversarios, enquanto o restante
pressiona individualmente na zona
ativa de pressdo. Se houver uma
mudanca de orientacdo para um
desses dois jogadores livres, nosso
jogador pressiona tentando
interceptar o passe ou pressionar
agressivamente para roubar ou
forcar o erro do adversario.
Estrutura -2: Implica na nao
incorporacao de jogadores da linha
defensiva ao bloco avangado.
Acumulagdao de adversarios no
bloco de vigilancia: Indica que eles
podem jogar curto e, em seguida,
lancar longo. Nesse caso, ter
superioridade com os jogadores da
linha defensiva mais um meio-
campista é uma boa estratégia para

contrabalancar.

Fonte: elaboracdo prépria.
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Figura 11: Estrutura de pressdo alta -2

Bloque de presién avanzada (8v6) Bloco de pressao avangada (8 contra 6)
Bloque de vigilancia (4v3) Bloco de vigilancia (4 contra 3)
Estructura de presion alta -2 Estrutura de pressao alta -2

Fonte: adaptacdao de imagem retirada do Mediacoach e editada com o Tactic Pro da RT
Software.

Na figura 11, vemos como o Granada, que parte de um sistema de jogo 1442, adota uma
estrutura de pressdo alta -2 para contrarrestar o Huesca, que parte de um sistema de jogo
1433. Em um primeiro momento, o pivd fica no bloco de vigilancia, onde hd uma
superioridade de dois homens, para incorpord-lo ao bloco de pressao avancada quando a bola
é colocada em jogo, com o objetivo de minimizar a clara inferioridade numérica de trés
homens e provocar o lancamento longo do adversario, com o salto ao goleiro por parte do
atacante. Se a equipe adversdria ndo tem a capacidade de arriscar e jogar curto para
encontrar os dois homens livres que dispde na zona de inicio, ela langard longo para a zona
de vigilancia do Granada, onde a superioridade numérica de um homem no bloco de vigilancia
oferece muitas possibilidades de recuperar a bola.

Como vemos na figura 12, se a equipe adversaria tem a capacidade de arriscar e aproveitar a
vantagem de ter dois homens livres na zona de inicio, essa estrutura -2 e o salto ao goleiro
podem facilitar muito a tarefa de conectar com esses homens livres e superar a pressao alta
exercida.
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Figura 12: desvantagens do salto ao goleiro na estrutura de pressao alta -2.

¢
e ! LDEAL
r—

Latiga
& Santanders

Punta que salta a portero libera al centro Atacante que pressiona o goleiro libera o
centro

Fonte: adaptag¢dao de imagem retirada do Mediacoach e editada com o Tactic Pro da RT
Software.
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Unidade 2.3 Enfrentamento de estruturas na
pressao alta

2.3.1.Introdugdo

Meus anos de experiéncia como analista e assistente em clubes de alto nivel competitivo me
deram uma perspectiva com um enfoque muito amplo do conceito de pressdo alta e do
enfrentamento de estruturas nesta fase do jogo.
Devido ao raciocinio e conhecimento adquiridos com essas experiéncias, minha intencao
neste topico ndao é enumerar e classificar os diferentes sistemas ou formacdes taticas
existentes, explicando suas vantagens e desvantagens ao pressionar alto contra cada uma das
estruturas. Muito menos fazé-lo a partir de uma visdo um tanto simplista de um quadro tatico,
como se fosse uma partida de xadrez.

Figura 13: Quadro tatico enfrentando duas estruturas.

Fonte: elaboracdo propria.

Tentar dar uma explicacdo, a modo de receita, sobre como pressionar a fase de inicio de cada
uma das estruturas e todas as suas variantes seria uma ousadia muito grande da minha parte,
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pois estaria ignorando muitas coisas importantes que devem ser levadas em consideracao ao
tomar decisOes para encontrar uma solucdo valida que permita pressionar alto contra um
determinado adversdrio. Entre essas coisas importantes estdo a evolugdo constante do jogo,
levar em conta o contexto situacional da prdpria equipe e do adversario, assim como os
conhecimentos e experiéncias anteriores do treinador.
Ao considerar todos esses fatores, surgem as diferentes propostas que cada treinador oferece
ao seu modelo de jogo, independentemente do sistema de jogo utilizado. Esse modelo de
jogo, como diz Movilla (2021), precisa ser flexivel e adaptdvel, levando em conta os principios
de adaptabilidade, mutabilidade, variabilidade e circunstancialidade.

Figura 14: Principios a seguir para a criagao do modelo de jogo.

1.3. MODELO DE JUEGO

MODELO: Esquema tedrico que representa un proceso complicado
y que sirve para facilitar su comprension

4 PRINCIPIOS FUNDAMENTALES

* PRINCIPIO DE ADAPTABILIDAD: Tu rival también forma parte de ti
* Lo que el rival haga va a venir determinado por lo que le permitas
ADAPTARTE a los PATRONES OF rival

* PRINCIPIO DE MUTABILIDAD: Capacidad para transformar la forma
* Lo que hagas va a venir determinado por lo que el rival te permita
MUTAR sobre los HABITOS DF rival

* PRINCIPIO DE VARIABILIDAD: La incidencia del jugador en la estructura
* Cada jugador tiene unas caracteristicas diferentes
VARIABILIDAD respecto a la ESPECIFIDAD INDIVIDUAL

* PRINCIPIO DE CIRCUNSTANCIALIDAD: La influencia de las circunstancias en el desarrollo
* (Cada escenario tiene un contexto diferente
CIRCUNSTANCIALIDAD del contexto sobre el que nos ADAPTAMOS
Modelo de jogo

Modelo: esquema tedrico que representa um processo complicado e serve para facilitar sua
compreensdo.

4 principios fundamentais

Principio da adaptabilidade: O seu rival também faz parte de vocé. O que o rival fizer serd
determinado pelo que vocé permitir. Adaptar-se aos padrdes do adversdrio.
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Principio da mutabilidade: Capacidade de transformar a forma. O que vocé fizer serd
determinado pelo que o adversdrio permitir. Mudar sobre os habitos do rival.

Principio da variabilidade: A incidéncia do jogador na estrutura. Cada jogador tem
caracteristicas diferentes. Variabilidade em relagdo a especificidade individual.

Principio da circunstancialidade: A influéncia das circunstdncias no desenvolvimento. Cada
cendrio tem um contexto diferente. Circunstancialidade do contexto no qual nos adaptamos.

Fonte: Movilla, 2021, recuperado de https://bit.ly/3tQrOE3

Ha grandes semelhancas nos mecanismos de pressao alta entre os treinadores que utilizam o
mesmo sistema de jogo, mas também grandes diferencas. Essas diferencas surgem dos
matizes e variantes que cada treinador aplica a sua equipe, de acordo com as necessidades
de cada partida (contexto situacional da prépria equipe e do adversario), assim como seus
conhecimentos e experiéncias anteriores, que muitas vezes sao moldadas pela observagdo e
analise das propostas de outras equipes e treinadores (evolu¢do do jogo).

2.3.1. Tipos de estruturas de pressdo alta de acordo com o sistema de jogo de partida:
agrupamento em familias de estruturas

David Movilla, em sua palestra “Estructuras enfrentadas” (2021), fala sobre as estruturas mais
comuns, aquelas que tém mais sucesso e criam tendéncias. Entre elas estdao os sistemas de
jogo como o 14231 (1451 na defesa), o 1433 (14141 na defesa), 0 1442 (14411 na defesa), o
41321 (que é 0 1442 em losango), 0 14321 e os sistemas que jogam com trés zagueiros, como
0 1352 (1532 na defesa) e 0 1343 (1541 na defesa), entre outros.

Figuras 15 e 16: Tipos de estruturas segundo Movilla.
2.2.- Estructuras habituales

Estructuras predominantes => EXITO => Crean tendencia

9 estructuras habituales (6 de ellas las mas utilizadas):

- 1-4-2-3-1 (1-4-5-1) - 1-3-5-2 (1-5-3-2)

- 1-4-3-3 (1-4-1-4-1) - 1-3-4-3 (1-5-4-1)

- 1-4-4-2 (1-4-4-1-1) - 1-3-3-3-1 (1-3-4-3)
- 1-4-1-3-2 : 43412

- 1-4-3-2-1

21


https://bit.ly/3tQr0E3

2.3.- Estructuras especiales

2.3.1.- Estructuras poco o nada utilizadas

- 1-3-2-2-3 © 1-4-2-2-2
- 1-3-3-4 - 1-3-2-5
- 1-2-3-5 - Ete...
Estructuras habituales Estruturas habituais

) . Estruturas predominantes => Sucesso
Estructuras predominantes => Exito => ) o
. => Criam tendéncia
Crean tendencia

) 9 estruturas habituais (6 delas as mais
9 estructuras habituales (6 de ellas las -
P utilizadas)
mas utilizadas)

Estructuras especiales Estruturas especiais

. Estruturas pouco ou nada utilizadas
Estructuras poco o nada utilizadas

Fonte: Movilla, 2021, recuperado de https://bit.ly/3tQrOE3

Ele também fala sobre estruturas especiais, menos utilizadas, como os sistemas de jogo 14222
(que é o 1442 com os dois meios de campo mais centrados) e outros sistemas com trés
zagueiros, como 0 13223, 0 1334, 0 1235, o0 1325.

Partindo dessa valiosa informacao, gostaria de sugerir aos alunos deste curso outras maneiras
de agrupar as estruturas com base no sistema de jogo inicial, tanto do ponto de vista ofensivo
na fase de inicio do jogo (para identificar comportamentos e estruturas ofensivas dos
adversarios), quanto do ponto de vista defensivo na pressao alta (para identificar diferentes
tipos de pressao alta contra estruturas ofensivas semelhantes).

1. Uma contribuicdo que poderiamos considerar seria agrupar os diferentes sistemas de
jogo na fase de inicio, de acordo com a estrutura que adotam e as intencdes que
possuem ao colocar a bola em jogo a partir do saque de meta, e identificar ou
implementar algumas maneiras de pressiona-los desde sua fase de inicio do jogo.

Por exemplo, ha uma série de sistemas de jogo que iniciam com a mesma estrutura de 1424
os sistemas que utilizam 4 jogadores na linha defensiva e iniciam o jogo com a estrutura de
goleiro + 4 jogadores na 12 linha de inicio + 2 pivos + 4 jogadores na ultima linha.
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Normalmente, esses diferentes sistemas de jogo deixam 4 jogadores na ultima linha porque
ou tém a intengao de iniciar diretamente com um passe longo do goleiro, ou querem jogar
curto para atrair os adversarios e logo depois dar o passe longo (jogar curto para longo).

Esses sistemas de jogo fariam parte da mesma familia de estrutura 1424 na fase de inicio,
formando-se nos sistemas 1442, 14231 e 1433, que deixa um dos seus meios de campo
proximos a linha de ataque, baixando o outro meio de campo a altura do pivo.

Uma das maneiras de pressionar essa familia de estrutura 1424 — que utiliza os sistemas de
jogo 1442, 14231 e 1433 — seria implementar uma marcag¢ao individual, mas incorporando o
pivd defensivo (no sistema 1433) ou um dos dois pivOs (nos sistemas 14231 e 1442). Isso
permitiria aos dois laterais manter uma posicdo intermediaria, prontos para pressionar seu
adversario se o goleiro jogar diretamente para ele ou para retornar a linha defensiva caso o
goleiro adversdrio dé o passe longo diretamente aos atacantes rivais, garantindo assim a
superioridade numérica defensiva no bloco de vigilancia.

Dessa forma, duas coisas muito importantes seriam alcancadas: a marcacdo individual
assegura que ndo figuem adversarios livres (exceto o goleiro) que possam receber a bola
sozinhos e quebrar nossa pressdo, além de garantir a superioridade numérica no bloco de
vigilancia caso decidam jogar longo.

Um exemplo disso pode ser visto nas imagens a seguir, onde dois times que utilizam o mesmo
sistema de jogo 1433 (Manchester City e Real Sociedad) empregam a mesma estrutura de
pressao alta 1523, com o piv6é defensivo incorporado a linha defensiva, com o objetivo de
realizar uma marcacao individual no campo todo contra adversarios que utilizam sistemas de
jogo diferentes (1433, como o Liverpool, e 1442, como o Valencia), mas com uma estrutura
de ataque 1424 similar, buscando a saida direta em longo do goleiro para o 4v4 como solucao.

Figura 17: Estruturas de pressao alta no saque de meta 1433 com pivo incorporado a linha
defensiva e marcacao individual, contra estrutura 1424 na saida de bola de sistemas de jogo
diferentes.

Fonte: adaptac¢ao da imagem tomada de DVMS e Mediacoach e editada com Tactic Pro da RT
Software.

1. Outra contribuicdo que poderiamos oferecer seria a de formar familias de estruturas
defensivas que os diferentes sistemas de jogo adotam no momento de pressionar.

Por exemplo, alguns desses sistemas de jogo mais comuns pertencem a mesma familia do
ponto de vista defensivo quando iniciam a pressdo alta, pois adotam a mesma estrutura,
mudando algum detalhe dependendo do posicionamento e movimentos realizados por um
jogador especifico.

Dessa forma, podemos observar que o sistema de jogo 14231 se transforma em um 1442
guando o meia-atacante e o duplo pivé iniciam a pressao.
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Figura 18: Manchester City passa do 14231 para o 1442 ao saltar para a pressao alta.
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77442 desde el 4231. salto media punta o .

Salto del doble pivote - Salto del media | Salto do duplo pivé - Salto do meia-atacante

punta . :
PA Tiro de Meta - 4-2-2 a partir do 4-2-3-1: salto

PA Saque Meta - 422 desde el 4231: salto | do meia-atacante
de media punta

Fonte: adaptacao da imagem tomada de DVMS Premier League e editada com Tactic Pro da
RT Software.

Também vemos como um sistema de jogo 1433 (14141 na defesa) se transforma em uma
estrutura 1442 quando o mecanismo de pressao é acionado, com o atacante se unindo a um
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dos zagueiros, um de seus meios-campistas avancando para o zagueiro restante e o pivo
defensivo também avancando, unindo-se a linha de meio-campo e formando a segunda linha
de 4.

Figura 17: Osasuna passa de 14141 para 1442 ao iniciar a pressao alta..
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Sistema de juego 14141

Punta decantado - Salto interior -
Salto de pivote defensivo

Cambio de estructura 1442

Sistema de jogo 1-4-1-4-1
Atacante deslocado - Salto interior -
Salto do pivo defensivo
Mudanca de estrutura 1-4-4-2

Fonte: adaptacdo da imagem tomada de Mediacoach e editada com SportsCode.

2.3.1. Principios a serem considerados na prepara¢do de estratégias e abordagens para

pressao alta

Dito isso, vamos discutir mais detalhadamente esses principios para que cada treinador e

analista tenha as ferramentas e os critérios necessarios para desenvolver suas proprias

estratégias de pressao, com base na estrutura e nos padrdes de saida de bola do adversario

no inicio do jogo, mas também nos condicionantes de sua propria equipe (estrutura do seu

modelo de jogo defensivo, variantes ou nuances a serem introduzidas dependendo das

capacidades e qualidades dos jogadores disponiveis, etc.).

Figura 20: Principios a serem considerados para desenvolver estratégias de pressao alta.

PLANTEAMIENTO
DE ESTRATEGIAS
DE PRESION ALTA

Yvv¥

PRINCIPIOS A TENER EN CUENTA

1. PRINCIPIO DE EVOLUCION: la evolucién cientifica, tecnolégica y el acceso a la
informacién como precursora del progreso, del desarrollo y la evolucién de nuestro
modelo de juego.

2. PRINCIPIO DE VARIABILIDAD: variedad de estrategias y soluciones de presién
planteadas para no estancarnos y seguir creciendo, adaptando y evolucionando
nuestro modelo.

3. PRINCIPIO DE EFECTIVIDAD: tener en cuenta los factores que influyen en el éxito o
fracaso de las estrategias y soluciones de presion planteadas, desde el punto de vista
de la eficacia y la eficiencia.

4. PRINCIPIO DE ADAPTABILIDAD : contrarrestar al rival adaptando o cambiando tu
sistema y modelo de juego habitual.

Fonte: elaboracdo prépria.

1. PRINCIPIO DE EVOLUCAO: a evoluc3o cientifica, tecnolégica e o acesso a informacdo

como precursoras do progresso, desenvolvimento e evolu¢dao do nosso modelo de

jogo.

O primeiro fator a ser considerado é a constante evolucdo que o futebol esta vivenciando.

Treinadores e analistas precisam estar atualizados sobre as novidades que possam surgir no

27




ambiente competitivo em que estdo inseridos (nas competicdes em que participam), mas
também devem observar o que ocorre em outras ligas e competicoes.

Acredito firmemente que a ciéncia e a tecnologia aplicadas a andlise de desempenho e ao
jogo estdo fazendo o futebol evoluir. O acesso a informacao e as ferramentas tecnolégicas de
analise (plataformas de scouting e de dados, programas de andlise tatica, etc.) estdo
dinamizando o processo de evolucdo dos treinadores e, consequentemente, a evolucdo de
suas propostas ao planejar estratégias para cada fase do jogo.

O que era valido ha alguns anos pode ja ndo ser mais relevante, devido a essa evolugao no
conhecimento sobre o jogo, refletida em todos os processos de melhoria do desempenho:
desde o progresso nos processos de treinamento até o aprimoramento dos processos de
analise e de transmissdo de informacdes.

A cada dia, em algum jogo das muitas ligas e competi¢des ao redor do mundo, pode surgir
uma nova variante de inicio de jogo com uma estrutura especifica, assim como uma nova
maneira de pressiond-la. Essa evolucdo constante tem alterado o jogo nos ultimos anos e
continuard a fazé-lo.

Figura 21: Acossamento e pressao alta da sele¢do da Holanda em 1974.

Fonte: Escobar, 2020, recuperado de https://youtu.be/xolG-L2zhCY

1. PRINCIPIO DE VARIABILIDADE: variedade de estratégias e solu¢des de pressdo
propostas para evitar o estancamento e continuar a crescer, adaptando e evoluindo
nosso modelo.
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O segundo principio a ser considerado é o da variabilidade. Com o objetivo de manter uma
mentalidade aberta e evitar o estancamento em solucdes repetitivas, devemos sempre ter
em mente que ndo existe uma Unica soluc¢do valida para contrapor os planos do adversario.

Na verdade, o oposto é verdadeiro: existe uma grande variedade de solucdes, com diferentes
variantes e nuances, para pressionar e contrapor a cada sistema e a cada estrutura de inicio
de jogo. Portanto, tentar estabelecer uma Unica solucdo de pressao alta valida me parece um
ponto de vista bastante limitado.

Por exemplo, um mesmo time pode pressionar de formas diferentes em uma mesma partida
e contra a mesma estrutura. Aqui vemos como o Valencia pressiona no inicio da partida com
um marcaje individual a partir de um sistema de jogo 1442, adotando uma estrutura de 13412
com o avanco do lateral para o bloco de pressao alta.

Figura 22: Pressao alta do Valencia (1442) adotando uma estrutura -1 (marcagem ao
homem) contra Villarreal (1442) adotando uma estrutura de inicio 1433.

Fonte: adaptacdo de imagem retirada de Mediacoach e editada com SportsCode.

Durante a 22 parte, vemos como o Valencia adota uma estrutura -2 no bloco de pressao
avancada, deixando o lateral no bloco de vigildncia para ndo correr riscos com a saida em
longo do Villarreal. Dessa forma, a 12 linha de pressdo (os atacantes e o pivd) segue com
marcagem individual, mas os 3 meio-campistas da 22 linha de pressao precisam defender
contra quatro adversarios, posicionando-se em posi¢des intermediarias.
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Figura 23: Pressdo alta do Valencia (1442) adotando uma estrutura -2 (marcagdo zonal em
posicoes intermediarias) contra Villarreal (1442) adotando uma estrutura de inicio 1433.

Fonte: adaptagdo de imagem retirada de Mediacoach e editada com SportsCode.

Além disso, quando o adversario inicia o jogo com passes curtos, surgem diversas situacoes
nas quais o modelo de jogo defensivo e seus mecanismos de pressdo se tornam ainda mais
relevantes, pois multiplicam os diferentes movimentos de pressdao diante das possiveis
solugdes ofensivas do rival. Aqui estda um exemplo, no qual o Valencia pressiona alto contra
uma estrutura 1433 da Real Sociedad, que joga curto para o seu lateral, o que aciona os
mecanismos de pressdo de cada jogador, dependendo da possivel solugdao que o rival adote.

Figura 24: Pressao alta do Valencia (1442) adotando uma estrutura -2 (marca¢ao zonal em
posicoes intermediarias) contra Real Sociedad (1443) adotando uma estrutura de inicio
1433.
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Fonte: adaptagdo de imagem retirada de Mediacoach e editada com SportsCode.

Nessa situacdo, a tomada de decisdo do jogador que realiza a pressdo é muito importante,
pois depende dos diferentes movimentos e solu¢des que o adversario tenta adotar.

PRINCIPIO DE EFETIVIDADE: considerar os fatores que influenciam no sucesso ou fracasso
das estratégias e solugdes de pressao propostas, do ponto de vista da eficacia e da eficiéncia.

O terceiro principio a ser considerado é o da efetividade, que se refere a nossa capacidade de
alcancar o que nos propomos (eficacia) e conseguir isso com o menor desgaste possivel
(eficiéncia).

Para alcanca-lo, devemos considerar todos os fatores que podem influenciar direta ou
indiretamente na realizacdo do nosso objetivo, que é roubar a bola do adversario. E muitos
fatores entram em jogo.

Como foi discutido no Principio da Variabilidade, acredito que ndo existe uma Unica forma
valida de pressionar a fase inicial de uma estrutura determinada. Sempre ha varias opcdes e
solugdes validas, e o sucesso ou fracasso delas (efetividade) depende tanto do acerto ao
imaginar o jogo e planejar as estratégias com base nos seus conhecimentos, experiéncias
prévias e intuicdo como treinador (analise do adversario e seus comportamentos em jogos
anteriores, provocar no rival o que ele ndo gosta ou ndo beneficia, etc.), quanto da forma
como os jogadores colocam em pratica no dia do jogo tudo o que foi transmitido e treinado.

Portanto, a efetividade de um mecanismo de pressdao proposto para uma fase de inicio de
jogo do adversario depende de muitos fatores:

a) Dos seus conhecimentos do jogo: depende da capacidade de elaborar estratégias de
pressdo acertadas, com base em seus conhecimentos tedricos sobre o jogo, experiéncias
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anteriores e intuicdo como treinador para propor a estratégia de pressdao mais adequada,
dependendo do que o adversdrio ird propor.

b) Das suas habilidades de comunicag¢do (como convence seus jogadores): depende de como
ele transmitiu as estratégias nas reunides ou palestras técnicas (selecao de imagens, feedback
utilizado), bem como do nivel de assimilagdao dos conceitos pelos jogadores e da clareza com
gue esses conceitos sdo levados a cabo durante o jogo.

c) De como os treina: depende das tarefas propostas para treinar e praticar essa estratégia
de pressao (metodologia de treinamento utilizada, corregdes, feedback utilizado, etc.).

d) Da capacidade de resolugdo de problemas dos jogadores (qualidade individual do
jogador): depende da capacidade de acerto na tomada de decisdo dos jogadores ao fornecer
solugdes para situagdes diversas e imprevistas que surgem durante a competicdo, tanto para
os jogadores do time na pressdao quanto para o adversario ao tentar contrapor a estratégia
de pressao proposta.

e) De como o contexto situacional influencia no desempenho da equipe e dos jogadores:
importancia da "fortaleza mental" diante de varidveis contextuais como resultado, condicdes
do campo, adversidades, motiva¢bes, etc., para que esses fatores ndao impactem
negativamente no desempenho individual e coletivo. O estresse causado por determinadas
situacGes competitivas pode bloquear o desempenho do jogador. Como o jogador reage a
essas situacdes estressantes pode afetar sua capacidade de implementar os mecanismos de
pressdo propostos.

32



Figura 25: Fatores que influenciam na efetividade da pressao alta exercida.
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acertada en funcion de lo que vaya a
plantear el rival.

2. Habilidades del
entrenador: como convence a los

comunicativas

jugadores para llevar a cabo Ia
estrategia de presidon planteada
(charlas técnicas, uso de imagenes,
etc)

3. Metodologia de entrenamiento

utilizada: que tareas escogemos y

eficaz, dependendo do que o adversario
propuser.

Habilidades comunicativas do treinador:
Como ele convence os jogadores a executar
a estratégia de pressao proposta (palestras
técnicas, uso de imagens, etc.).

Metodologia de treino utilizada: Quais
feedback
utilizamos para treinar a estratégia de

tarefas escolhnemos e qual

que feed-back utilizamos para | pressao proposta.
entrenar la estrategia de presion . -

g P Capacidade de resolucao de problemas
planteada.

dos jogadores (qualidade individual): Para
4. la capacidad de resolucion de
problemas de los jugadores (calidad

individual)

solucionar situacdes previstas e imprevistas

na fase de pressao alta.

para solucionar
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5. La fortaleza mental para que el | desempenho do jogador.

contexto situacional no influya
negativamente en el rendimiento del

jugador.

Fonte: elaboracgao prépria.

Que um mecanismo de pressdo proposto seja bem-sucedido depende de tantos fatores que
a crenca de que essa é a Unica solugdo valida se rompe toda vez que o adversario supera a
pressdo que foi estabelecida. E preciso estar preparado para esse momento e atento aos erros
cometidos para detecta-los e corrigi-los durante a competicao, além de ter uma estratégia
alternativa, um plano B, que altere a dindmica.

E importante saber que as solu¢des de pressdo que propomos nio s3o infaliveis e que, caso
sejamos superados, nossos jogadores devem saber o que fazer quando essas estratégias nao
funcionarem (recuar intensivamente enquanto outros temporizam e/ou cometem uma falta
tatica).

Um exemplo disso pode ser observado na figura a seguir, onde o Manchester City de Pep
Guardiola esta pressionando alto o Liverpool de Jurgen Klopp e, no momento em que o
Liverpool supera sua pressao, o extremo afastado (Bernardo Silva) deve equilibrar por dentro
e voltar para ajudar a linha defensiva a defender essa situacdo de desvantagem.

Figura 26: Retorno rapido e reagrupamento intensivo caso nossa pressao seja superada.
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Extremo afastado Fechar por dentro e recuar rapidamente para equilibrar e ajudar a linha

defensiva no caso de ser superado.

Fonte: adaptagcao de imagem tirada de DVMS Premier League e editada com Tactic Pro da
RT Software.

1. PRINCIPIO DE ADAPTABILIDADE: contrabalancar o adversdrio adaptando ou mudando
o seu sistema e modelo de jogo habituais.

Ao planejar estratégias de pressdo alta, os treinadores precisam tomar decisdes que
podem afetar o sistema de jogo e o modelo de jogo de sua prépria equipe. Existem duas
maneiras de planejar as estratégias de pressao:

a) Adaptando o sistema de jogo e o modelo de jogo habitual: os mecanismos defensivos
do modelo de jogo sdo os habituais, com no maximo algumas variantes ou ajustes. Assim,
também se respeita o que o adversario gosta e se beneficia, e o objetivo é, justamente,
contrabalancar essas situagoes.

b) Mudando o sistema de jogo e o modelo de jogo: os comportamentos habituais de nossa
equipe mudam por outros diferentes como resultado da estratégia de provocar no
adversario o que ele ndo gosta ou ndo se beneficia, tentando surpreendé-lo e
desestabiliza-lo, evitando que execute seus mecanismos habituais.

Seguindo Moreno (2013), alguns treinadores defendem estratégias que buscam
desestabilizar o adversario em seus comportamentos, provocando no rival o que ele ndo
gosta ou ndo se beneficia: Esse tipo de solucdo estratégica tem um Unico problema... e é
gue muitas vezes devemos pedir a equipe que faca coisas as quais ndo esta acostumada.
Mas ndo acredito que... esse deva ser o objetivo principal do treinamento. Contudo, acho
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que é importante dominar e utilizar esse fator em determinados jogos (Moreno, 2013, p.
237).

Quando os comportamentos adversarios estdo muito marcados e definidos, o melhor é
dificultar que esses comportamentos se deem. As equipes e os jogadores atingem seu
melhor rendimento fazendo o que fazem habitualmente, o que sabem fazer melhor.
Assim, se queremos dificultar as coisas para nosso adversario, o melhor é fazé-los fazer
algo a que ndo estdo acostumados (Moreno, 2013, p. 237).

Dessa forma, quebra-se os padrdes ou mecanismos que mais favorecem o rival e o obriga
a fazer algo que ndo Ihe convém tanto, embora provavelmente tenha solucdes para
contrabalancar essa proposta, com algum movimento, posicionamento diferente ou

I_ “

simplesmente por acerto e qualidade individual: “Se eu jogo contra um adversdrio que
gosta de se associar e sair jogando curto sempre, entao posso pressiona-los |a em cima

para que precisem jogar longo.” (Moreno, 2013, p. 237).

Isso foi o que Pep Guardiola tentou fazer com o Bayern de Munique na ida da semifinal
da Liga dos Campedes contra o FC Barcelona de Luis Enrique, em maio de 2015. Nesse
jogo, Pep muda o sistema de jogo e adota um 13412, rompendo com seu sistema habitual
de 14231 ou 1433.

Figura 27: Estrutura de pressao alta no saque de meta do Bayern de Munique contra o FC

Barcelona.

Pressdo no saque de meta: Marcagem individual - Estrutura 13412.

Fonte: Gravacdo propria, editada com Tactic Pro de RT Software.
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Mas sua aposta ndo saiu bem, pois o FC Barcelona iniciou um passe longo para o 3v3 na linha
defensiva, criando uma grande oportunidade de gol para Luis Sudrez, provocada por um erro
de Boateng ao tentar deixa-lo em posicao de impedimento.

Essa mudanca de sistema de jogo e de estrutura de pressao alta foi uma aposta arriscada para
evitar que o FC Barcelona fizesse o que estava mais acostumado a fazer e o que, a priori, mais
Ihe convinha: iniciar o jogo curto e progredir com a posse de bola.

Pep conseguiu com esse planejamento, mas o risco foi tdo alto que qualquer erro, como o
cometido por Boateng, poderia ter resultado em um gol. Além disso, na fase defensiva de
reagrupamento no campo préprio, estava exposto ao 3v3 constante que essa marcagao
individual exigia.

Essa solugdao tem seus riscos, pois pode ser que nossa capacidade de evitar o jogo habitual do
adversdrio ndo surta efeito, e os riscos que assumimos se tornem cruciais. Pode ser que a
qualidade do rival, junto com a nossa falta de costume em realizar essa estratégia, resultem
no fracasso dela (Moreno, 2013, p. 237).

Isso levou Pep Guardiola a tomar a decisdo de mudar o sistema de jogo com os mesmos
jogadores. Assim, no minuto 16, ele decidiu trocar Rafinha e Thiago Alcantara de lado,
passando a defender com uma defesa zonal de quatro jogadores quando estava replegado
em seu campo, alterando o sistema para um 14231, mas mantendo a estrutura de pressao
alta com marcacdo individual no 13412. Isso foi possivel com a subida do lateral Juan Bernat
para a segunda linha de pressao.

Figura 28: Mudanca de sistema de jogo do Bayern de Munique contra o FC Barcelona.
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Pressdo no saque de meta: Marcagem individual - Transicdo da Estrutura 13412 para 14231
em repliegue intensivo.

Fonte: Gravacgdo propria, editada com Tactic Pro de RT Software.

Como podemos ver, mesmo aplicando uma segunda estratégia defensiva, o resultado foi
adverso, com a derrota por 3-0 e a sensacdo de que a estratégia de pressado alta foi superada
pelo time adversario. Isso nos serve como exemplo de que, embora possamos acreditar que
o planejamento seja o correto para enfrentar e contrarrestar a iniciativa do adversario, toda
estratégia bem pensada, treinada e aplicada nem sempre serd bem-sucedida. Isso depende
de muitos fatores que ndo podemos controlar no momento em que a bola comeca a rolar.
Isso ndo significa que devemos abandonar a estratégia, pois, em outros jogos contra outros
adversarios, essa mesma solucao pode funcionar.
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Unidade 2.4 Conclusoes

A conclusdo a qual cheguei é que os treinadores precisam adaptar a maneira de pressionar
alto a estrutura e aos diferentes matizes dos mecanismos de inicio de jogo de cada adversario,
gue variam a cada partida, e fazer isso a partir de multiplas perspectivas: o que o adversario
propde, o que o proprio time propde e as circunstancias contextuais em que se encontram
em cada momento.

Por exemplo, se vocé tem zagueiros muito fortes no jogo aéreo e nos duelos, e vai enfrentar
um time que domina muito bem o jogo curto na fase de inicio, pode ser uma boa estratégia
dificultar ao maximo o inicio do jogo adversario, mudando a forma de pressionar,
incorporando mais jogadores e adotando uma marcacao individual no campo todo (mudanca
de sistema). Vocé também poderia simplesmente adaptar a estrutura do modelo defensivo
habitual, avancando um dos laterais ou zagueiros para a linha de pressdo avancada para
realizar essa marcacao, forcando o adversdrio a lancar a bola longa e dividida.

Se o adversdrio tem atacantes rapidos e de qualidade, esse planejamento ndo seria tdao bom.
As situagGes de igualdade no bloco de vigilancia com esse tipo de adversario podem acarretar
um alto risco de sofrer contra-ataques a partir de qualquer segundo lancamento apds o chute
longo do goleiro.

Essa tarefa de planejar estratégias de pressao alta para evitar ou dificultar o inicio do jogo do
adversario requer um estudo e analise detalhada do modelo de jogo ofensivo de cada
adversario, ndo tanto do sistema ou formacgdo tatica que ele utiliza. Quando falamos em
estudar o modelo de jogo adversario, nos referimos a analisar todas as estruturas e
mecanismos ofensivos (posicionamento dos jogadores e circulacdo da bola) que o adversario
adota durante o jogo, com énfase na sua fase de inicio. Podemos nos deparar com a
possibilidade de que o adversario adote sempre o mesmo padrdao de inicio de jogo
(independentemente de como seja pressionado), embora atualmente isso seja muito
improvavel, ja que a maioria dos times adota solu¢des para contrarrestar a pressdo alta
exercida pela equipe que tenta roubar a bola.
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