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RESUMO

Atualmente no mundo todo o futebol vem ganhando cada vez mais notoriedade, a cada
dia que passa mais pessoas acompanham os campeonatos que acontecem em todas as
partes do globo. Isso remete a estudos posteriores sobre este esporte. Neste trabalho
buscou-se através de analises das partidas do Campeonato Brasileiro de Futebol da série
A no ano de 2003, verificar qual o sistema de jogo foi 0 mais utilizado neste referido
torneio. No ano de 2003, no campeonato observado, o sistema de jogo mais
freqlientemente encontrado nas partidas foi a 4-4-2, sendo quatro jogadores de defesa,

quatro de meio campo e dois no ataque.
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1. INTRODUCAO




1- INTRODUCAQ

Definindo-se sucintamente, o melhor sistema de jogo € aquele que faz com que
sua equipe alcance a vitoria, e nio se deve ter um sistema tatico tratado como infalivel.

Principalmente dentro de um esporte muito competitivo como hoje é o futebol,
isto € bem claro e se faz notar no Campeonato Brasileiro de 2003, onde o mais
importante ndo € o futebol bonito, pldstico, recheado de lances individuais, o
fundamental no futebol moderno é somar pontos, nfio importando a maneira como isso €
feito, e ¢ justamente neste momento que entra os sistemas de jogo e em fungdo da
limita¢dio técnica de maioria das equipes, o treinador de futebol tem nesta ferramenta do
jogo uma maneira para chegar no seu objetivo; a vitoria.

As equipes de futebol optam por um ou outro sistema de jogo tendo em vista o
comportamento tatico, os elementos individuais ¢ os fatores externos que envolvem seu
adversatio.

Atrelado ao sistemas de jogo, estd a tatica utilizada, seja ela ofensiva, ou
defensiva, dependendo do objetivo proposto. A importdncia das taticas pode ser
encontrada nfio s6 nos campos de futebol, ou de qualquer outro esporte, ela também ¢
utilizada em outros campos de batalha, como no trecho de SUN, T e SUN, P. 2002 no
livro milenar “A Arte da Guerra” vejamos:

“Como disse SUN TZU: "Aquele gue conhece o inimigo e
a si mesmo ndo correrd perigo algum em cem confrontos. Aquele
que ndo conhece o inimigo, mas conhece a si mesmo, serd por
vezes viforioso e por vezes encontrard a derrota. Aquele que ndo
conhece o inimigo e tampouco a si mesmo, serd invariavelmente
derrotado em todos os confrontos’. SUN TZU tambem enfatizava
o alto preco do conhecimento parcial: * Se sei que nossas tropas
podem atacar, mas ndo sei que o inimigo ndo pode ser atacado,
estamos somente a meio caminho da vitéria, se sei que o inimigo
pode ser atacado, mas ndo percebo que nossas tropas ndo podem
atacar, estamos apenas a meio caminho da vitoria. Saber que o
inimigo pode ser atacado e saber que nosso exercito pode efetuar

o ataque, mas ndo saber que o terreno ndo é adequado para o



combate, ¢ somente meio caminho da vitéria. Quem conhece,
pois, verdadeiramente o exercito ndo serd iludido quando se
mover, ndo serd debilitado quando iniciar uma agdo. Diz-se, pois,
que se conheces o inimigo e conheces a ti mesmo, tua vitéria néo
serd posia em risco, se conheces o Céus e conheces a Terra, tua
vitoria pode ser plena’ ",

E possivel transportar todos esses conceitos titicos para o futebol. BANGSBO. ¢

PEITERSEN. 2000, fizeram essa analise:

“As Regras dos Treinadores Antes das Partidas. Decisées
sobre quais tdticas e seus pontos fortes incorporar durante uma
partida sdo baseadas no conhecimento de:

Qualidades do nosso time (capacidades dos nossos jogadores,
tecnicamente, fisicamente e psicologicamente)

Estilo de jogo do adversdrio

Condigées especificas.(regulamento da competicdo, estado do
gramado, e dimensdes...)

...Conhecimento do Adversario:

No nivel de competi¢do profissional, o treinador deve ter um
profundo conhecimento dos times adversarios. Esta é uma grande
parte da boa preparacdo para decidir qual tatica utilizar em
nosso time. O treinador deve, entretanto, ter cuidado com o
acesso a essas informagdes. Ndo é necessario levar em conta tudo
0 que 0 adversario fez em partidas recentes, ou pesar todos os
detalhes quando considerar as tdticas. A coisa mais importante é
saber definir os fatores que sdo importantes para que o treinador
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possa fortalecer nosso time defensivamente e ofensivamente.’

Este trabalho baseou-se em relatérios que foram feitos por nossa equipe, onde se
buscava passar para o treinador de futebol de uma das equipes participantes do
Campeonato Brasileiro da Série A de 2003, as informag¢des mais importantes de cada

adversario que esta equipe iria enfrentar nas partidas.
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2- COMPREENDENDO SISTEMAS DE JOGO

O que € um sistema de jogo?

Sistema de jogo € a distribuigdo dos jogadores em campo para inicio de partida. Uma
formac@o basica que objetiva preencher todos os espagos do campo, definindo tarefas
pertinentes a essa distribuigao.

Para que um sistema de jogo dé certo é necessério disciplina tatica dos jogadores
que estio em campo e que dentro do jogo nio acontegam falhas individuais, para que
todo esse trabalho tatico nfio seja perdido em alguns lances do jogo.

O que significam os nimeros: 4-4-2, 3-5-2 ou 4-3-37

Eles correspondem ao numero de jogadores em cada divisdo do campo de jogo.
Por exemplo: o 4-4-2, diz que em defesa temos 4 zagueiros, no meio campo mais 4
jogadores e no ataque apenas 2.

Porém ha muitas maneiras de se arranjar esses jogadores dentro de cada esquema
de jogo, no 4-4-2, por exemplo, os 4 jogadores do meio campo podem estar dispostos em
forma de quadrado, ou em forma de losango, entre outros. O nome que se da a isto €
estratégia de jogo.

Muitas formas de organizar as equipes s3o utilizadas atualmente ¢ ao longo da
histéria do futebol vém em constante evolugio.

De acordo com LUCCHESI (2001); RODRIGUES (2001) e BANGSBO. &
PEITERSEN.(2000), néo se deve confundir sistemas de jogo, com téticas de jogo, o que
é muito comum. Tatica é uma concepgio de jogo devidamente planejada, a qual pode ser
aplicada para diferentes circunstincias, tendo como finalidade alcangar objetivos

propostos, utilizando recursos disponiveis.
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3- EVOLUCAO HISTORICA DOS SISTEMAS

Deve-se ter em mente que s30 os jogadores que ganham jogos, nfio importando
as combinagdes numéricas que eles estdo inseridos, e é vital para alcancar a vitéria
escolher a formago certa para cada jogo, levando-se em conta as caracteristicas do
adversario, e as virtudes e deficiéncias dos jogadores de nossa equipe.

O treinador deve apresentar as regras aos jogadores, para que todos tenham as
melhores opgBes de manobras ofensiva e defensivamente.

Baseando-se em textos de BLUEM. (2001) ¢ LODZIAK. (1972), encontramos

as seguintes informagdes a respeito da evolugio dos sistemas no futebol.

3.1 O Jogo de Driblar

Em 26 de Outubro de 1863, representantes dos clubes se encontraram no
Freemason’s Tavern na Inglaterra para desenhar as primeiras regras oficiais. As regras
foram aceitas em 18/12/1863.

A regra 6 indicou aquele "quando um jogador retrocedeu a esfera, qualquer do
mesmo lado que é mais préximo 2 linha do objetivo do oponente esta fora do jogo"
(offside!). A salvag@io era a habilidade de driblar. O passe para frente foi proibido. A
regra 6 foi mudada em 1866, aos jogadores avangados licenga para receber um passe,
havendo ao menos trés oponentes entre ele e a linha do objetivo.

O primeiro jogo internacional foi Escécia contra Inglaterra em Glasgow, onde os
Ingleses jogaram no 1-2-7 e os Escoceses em 2-2-6. Foram os Escoceses que realizaram
uma mudanga nas regras em 1866, utilizando passes curtos. Apesar do grande numero de
atacantes, o resultado foi um 0 x 0.

Os jogadores agora tiveram que pensar sobre seu jogo posicional devido 4 arma
nova, o passe. Pelo final 1883 Football Association Cup, os ingleses desenvolveram o
jogo do passe longo. Blackburn venceu facilmente, usando os passes longos, mudando o
ataque de lateral para lateral,

Por este tempo, as habilidades novas tinham sido introduzidas ao jogo: a
habilidade de bater uma bola longa e as habilidades necessarias receber, interceptar

passes longos.
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3.2 Sistema Piramidal

Em 1890, o sistema favorecido do jogo da Inglaterra tinha evoluido & formagio
2-3-5, descrevendo uma forma de pirmide. O jogador chave era o médio volante central
(Center Half - Figura 1), que avangava para o ataque e também organizava a defesa com
5 jogadores (contra os cinco atacantes do oponente). Note que o sistema utiliza apenas 2

jogadores como zagueiros.

o
/ Goalkeeper -

Right Back  Left Back
" @

N

Right Half Center Half Left Half

Inside Left
Left Wing

@
Right Inside

Wing Right

Figura 1 — Sistema piramidal, um goleiro, dois zagueiros, 3 volantes, quatro
jogadores mais a frente, sendo dois pontas abertos nas laterais, um centroavante, e
dois meio campistas.
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3.3 A formagio W-M

A lei do impedimento foi mudada em 1925. Agora, os atacantes necessitavam
somente de dois oponentes entre ele e a linha do gol no momento em que a bola foi
jogada. Uma justificativa para a mudanga estava clara, O niimero de gols na English
First Division subiu 40%, de 1,192 em 1925 para 1,703 em 1926.

Defesas tiveram que se ajustar e o treinador do Arsenal, Herbert Chapman, em
1925, desenhou um novo plano tatico.

A maioria das jogadas eram feitas pelos centroavantes, entdo, Chapman puxou o
médio volante para trds para marcd-lo. Esta posiclio passou a ser conhecida como
"stopper” e foi o representativo do estilo de marcagio homem-a-homem,.

Nos 25 anos que se seguiram, o jogo foi dominado pelo zagueiro central, pelo
libero, que era responsavel pela cobertura dos outros zagueiros e pelo equilibrio
defensivo.

Qualquer sistema de jogo estabiliza ou € refutado, dependendo do homem que o
pde em pratica. O sistema W-M do Arsenal-ING (figura 2) prevaleceu por causa da
sabedoria de Chapman em encontrar os jogadores certos para execufar as fungdes que
ele havia proposto.

Chapman morreu em 1934, mas entre 1927 e 1938 os times que ele montou
venceram a FA Cup duas vezes. Mas tarde nos anos de 1930 o W-M era a formagéo
inicial de todos os times ingleses.

Na Copa do Mundo de 30, ambos os finalistas, Argentina e Uruguai utilizaram 2-
3-5, o sistema piramidal.

O futebol artistico era a esséncia do futebol sul-americano, que enfatizou
freqlientemente o talento individual para decidir jogos quando as titicas coletivas foram
minimizadas. Perguntado sobre como era treinar a equipe uruguaia, Ernesto Mascheroni

disse: Para que treinador, somente 0s jogadores decidem as partidas dentro de campo.
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Os uruguaios venceram a 1* Copa do Mundo por 4 x 2, € as opinides apontavam
como equipe melhor organizada. Com o placar 3 x 2 ¢ com a Argentina fazendo todos os
ataques, o Uruguai recuou e assim venceu o jogo no contra-ataque. Este tipo de jogo

tornou-se como a nova tatica para as equipes.

Figura 2 — o sistema criado por Chapman, o W-M, 3 zagueiros, quatro jogadores no
meio campo ¢ 3 atacantes.
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3.4 O Método Italiano

Na Italia, a equipe nacional foi treinada por Vittorio Pozzo, um inigualivel
jogador, como treinador teve um interesse grande nas titicas. Para a Copa do Mundo de
1934, plangjou um esquema baseado no 2-3-5 cléssico como jogado pelos austriacos,
pelos tchecos e pelos hungaros, a tio conhecida escola de futebol Danubian.

O método provou servir idealmente ao jogador italiano. Forgou a defesa
metédica e deu nascimento ao contra-ataque relampago, que devia ser a base do jogo
italiano por muito tempo. Como um jornalista disse, "a outra equipe faz todo o ataque,
mas Italia ganha o jogo”.

Na Copa do Mundo de 1934, o método Italiano triunfou sobre o 2-3-5 Danubian
dos Tchecos. A final de 1938 resultou em uma partida similar a acima, o método italiano
duelou com o 2-3-5 dos Hungaros. Foi uma vitoria de 4-2 ficil para os italianos, cujo
sistema provou ser capaz de acomodar um novo esquema mais rapidamente, um tipo

mais atlético de jogo.

S

Figura 3 — método italiano de jogo, uma evolugio do W-M de Chapman
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3.5 O Sistema de Karl Rappan

A partir desses varios sistemas, o futebol havia se tornado um esporte para
especialistas no jogo, cada um com sua fungfo especifica definida (Ex. Pontas). Havia
ainda um sistema que ia contra essa tendéncia, um sistema que, na época nfio recebeu a
atengdo e dedicacio que merecia. Em parte isso ocorreu porque tal sistema foi
desenvolvido na Sui¢a, que nfo era considerada uma poténcia do futebol, por outro lado,
era uma teoria de dificil pratica.

Karl Rappan foi um treinador austriaco que praticou este sistema desde 1931. O
objetivo deste sistema era criar uma equipe que teria mais jogadores do que seus
oponentes em cada fase do jogo, tanto no ataque, quanto na defesa. No ataque tinha a
formagio de um 3-3-4 completo com um centroavante, com todos os jogadores,

incluindo 3 zagueiros, se movimentando bem na diregéo do ataque.

™

T

Figura 4 — sistema no qual todos os jogadores vdo ao ataque, inclusive os 3
zagueiros,
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Quando a equipe perdia a posse de bola, todos os 10 jogadores voltavam. A
fungdo dos 4 jogadores da frente era atrapalhar os oponentes e tornar o ataque mais
lento. Os outros 6 jogadores corriam rapidamente para suas proprias metades do campo.
O centroavante, agora havia se tornado o zagueiro central, enquanto o zagueiro central
recuava para uma posi¢do onde este ficava atras de todos os outros. Dessa posigio
recuada, o jogador podia se movimentar lateralmente no campo, cobrindo os outros 3
zagueiros, funcionando como um jogador que viria trancar a defesa, juntamente com os
outros zagueiros.

O sistema exigia boa forma fisica dos seus jogadores. Eles tinham que ser
capazes de correr em alta velocidade e ter habilidade de atuar como atacantes e
defensores. O sistema néo foi utilizado em larga escala, mas introduziu duas idéias: uma

defesa recuada.

Figura 5 — defesa do sistema de Karl Rappan
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A vitéria do Uruguai sobre o Brasil em 1950 na final da Copa do Mundo
continua sendo a mais impressionante ¢ triste derrota das Copas do Mundo. Os
brasileiros produziram uma verséio de um ataque orientado do W-M, o qual foi chamado
de Sistema Diagonal e no inicio do torneio conseguiu derrotar 0 México por 4 a 0.
Posteriormente eles tentaram um outro sistema contra a Suiga, mas acabaram num
empate por 2 a 2, o que os frustrou com o sistema escolhido. Mudando para um W-M
tradicional, os brasileiros se uniram e conseguiram vencer a Iugoslavia por 2 a 0, Suécia
por7al,eaEspanhaporéal.

Na final, os Uruguaios utilizaram um libero, € um homem marcando o campo
todo. Na realidade, a equipe parecia um 4-3-3 futurista, Apesar do 1 a 0 no 1°tempo, 08
atacantes urnguaios expuseram a fragilidade da defesa brasileira e conseguiram a taga.
Os jomalistas uruguaios e italianos proclamavam que os uruguaios haviam de tornado os
campedes da marcagio.

Na copa de 1954, o jogador ponta de langa dava seus ultimos passos. As
atengles estavam agora voltadas para o centroavante, A invengdo de Chapman do
terceiro zagueiro acabou com ponta de langa, e também mudou o papel do centroavante,
do talentoso e habilidoso para o forte e poderoso que da o combate ao zagueiro.

Excelentes centroavantes, ndo estavam disponiveis na Hungria. Marton Bukovi,
técnico de um clube em Budapeste, Voros Loboga, tentou resolver o problema trazendo
o centroavante para o meio campo. O papel do centroavante foi assumido por dois meio-
campistas. O M, do W-M de Chapman, tinha sido virado de cabeca para baixo. Essas
mudangas foram a base da excelente equipe hingara formada em 1950 por Gustav
Sebes.

A fraqueza do jogo com 3 volantes foi exposta quando os técnicos passaram a
pensar sobre os espagos de ataque. Com o recuo do centroavante, 0 zagueiro central
tinha que fazer uma escolha: seguir seu marcador e expor o espago central de ataque, ou
deixar seu marcador livre para proteger o espago em questio. Os outros zagueiros
tinham o mesmo problema quando confrontavam, ou nfio os laterais. Os defensores
sempre tiveram 2 responsabilidades, marcar e cobrir. Em 1953, a Hungria venceu a
Inglaterra por 6 a 3 em Wembley. No ano seguinte, provando que nfio era coincidéncia a
Hungria venceu a Inglaterra novamente em Budapeste.

O grande time hungaro de 1953/54 tinha um jogador que geralmente era

considerado inferior a seus colegas. Naquela época, ninguém conseguia entender como o
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meia-esquerda Joseph Zakarias fazia para manter sua posigio no time. Agora, é claro

para todos que ele ndo era um meia-esquerda, mas sim um volante pelo lado esquerdo.
De volta a década de 1860, os ingleses tinham comegado a jogar futebol com um

zagueiro, em 1872, os escoceses jogavam com 2 e em 1925, o Arsenal, tinha

acrescentado o 3°. Agora os ningaros tinham “3 e meio” zagueiros.
3.6 A formaciio em 4-2-4.

As caracteristicas essenciais do 4-2-4 foram introduzidas pelas mentes de atacantes dos
brasileiros em 1958. Dois centroavantes ¢ dois volantes ja haviam sido vistos no time
hungaro. Enquanto os hingaros escondiam seu sistema através de trocas de posigio, a
formagio rigida do Brasil, tinha Vava e Pelé operando como dois centroavantes. Nio foi
mais possivel a nenhum oponente jogar com somente um zagueiro central. 12 meses
apos o sucesso do sistema brasileiro na copa, todos os times do mundo tinham mudado
para 4-2-4.

Os sistemas 2-3-5 e 3-4-3, anteriormente discutidos, ndo foram referenciados de
maneira numérica na época. Eles eram simplesmente a Pirimide e o M, respectivamente.
Em 1958, 56 se falava em 4-2-4. Um treinamento metddico surgia € a identificagiio dos
sistemas com mimeros davam a eles um ar cientifico.

Apesar dos 4 zagueiros, o 4-2-4 jogado em 38, os brasileiros estavam longe de
um esquema defensivo. Uma caracteristica empolgante era o papel de atacante que os
dois laterais assumiam. No ataque, a formagio de tornava 2-4-4, possibilitando ao Brasil,
utilizar 8 jogadores no ataque.

O novo papel dos zagueiros exigiu jogadores para essa posigdo que fossem
rapidos e ageis, com a habilidade dos atacantes, € que soubessem trocar passes curtos.
Ao mesmo tempo, quando estivessem no ataque, necessitavam chutar a gol
freqilentemente. Foram mudangas drasticas, quando no W-M, os zagueiros precisavam
apenas ficar presos na defesa e ganhar a bola na base da for¢a e fazer passes de longa
distdncia. Como o Brasil passava a maior parte de seu tempo no ataque, pouca atengio
foi dada aos ajustes defensivos. Quando seus oponentes tinham a posse de bola, seu
ponta esquerda, Mario Zagallo, rapidamente se enfiava no meio campo, modificando o
alinhamento para 4-3-3.

O esquema 4-2-4 funcionou porque os brasileitos tinham jogadores

extremamente talentosos no ataque, o que permitia que uma pressio fosse feita em seus
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oponentes. Mas detinha uma séria fraqueza. Quando for¢ado a uma formagiio defensiva,

0 4-2-4 ficava vulnerivel no meio campo.

Figura 6 — sistema 4-2-4, sendo quatro zagueiros, dois meio-campistas e quatro
atacantes.

3.7 A formacdo em 4-3-3

A copa de 1962 foi caracterizada pelo esquema 4-3-3, empregado pelo Brasil diante da
altitude chilena demandava uma postura defensiva diferente entre os times participantes.
O uso de 3 meio campistas deu ao meio campo bastante for¢a e seu alinhamento central
ainda permitia corridas para o ataque. Os meio campistas ficavam posicionados de virias

maneiras {um avangado, dois recuados, dois avangados e um recuado, etc).
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Um fato interessante foi que a2 média de gols marcados em jogos de copa durante
o periodo de 1954/62 decaiu de 5.38 para 2.78 por jogo. Claramente a énfase foi dada a
defesa.

Figura 7 — 4-3-3 com quatro zagueiros, trés meio-campistas e 3 atacantes,
3.8 A Corrente Grande

Os italianos seguiram a tendéncia ao futebol defensive durante os anos 60. Eles
haviam modificado o sistema utilizado pela Sui¢a na década de 50, que utilizava o
zagueiro preso 4 zaga. Catenaccio (corrente grande) foi o nome que os italianos deram a
seu sistema. A 3 dos zagueiros foi dado a tarefa de marcagfio individual. O chamado
libero ou homem livre, ja que nfo havia um oponente especifico para que este marcasse,
jogava recuado atrds dos outros zagueiros. Seu trabalho era guardar todo o centro da

grande area.
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A histéria do Catenaccio conta muita coisa sobre o desenvolvimento de taticas.
Nio havia absolutamente nada positivo sobre sua origem. Foi desenvolvido nio para
vencer jogos, mas sim para evitar que eles fossem perdidos. A primeira divis3o italiana,
até entdo, havia sido uma liga desequilibrada, com poucos clubes ricos ganhando os
titulos. Em 1947, Nereo Rocco assumiu Trestina, um pequeno clube italiano, que
sobrevivia no campeonato com dificuldade. Foi Rocco quem langou o Catenaccio ao
mundo do futebol. Ele obteve sucesso imediato ¢ notando o sucesso do Trestina, os
outros clubes italianos adotaram esse sistema.

Herrera modificou o sistema na Inter de Mildo, que venceu duas vezes a
Eurocopa utilizando sua prépria versio do Catenaccio. Diante disso até mesmo os clubes
mais ricos passaram a adotar o sistema em questdo. Ele havia se tornado mais que um
sistema de jogo. Tornou-se uma forma de pensar o futebol que valorizava o pessimismo
as custas de falta de criatividade.

Catenaccio tinha uma aparéncia especial para os italianos porque se baseava nos
contra ataques para marcar gols, sendo que essas ja eram uma caracteristica do futebol

italiano. Catenaccio foi a base cientifica do que ja era caracteristico do futebol italiano.
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Figura 8 — o Catenaccio italiano, o surgimento do libero.

3.8 Sistema 4-4-2 O sistema da Inglaterra

Os ingleses reconheceram a chegada do libero, mas deram seu préprio nome a
posi¢do. Eles o chamaram Sweeper, 0 jogador que se movimentava na defesa para cobrir
as falhas dos outros. Laterais nfio eram comumente encontrados ¢ parecia ser seu fim,
quando a Inglaterra venceu uma Copa do Mundo sem nenhum lateral. Foi chamado de
formagdo pingiiim. Sir Alf Ramsey, um gerente inglés disse que havia experimentado
jogar com laterais, mas nfio havia gostado do resultado.

A énfase crescente dada a gols ndo “construidos”, levou a variagdo de niimeros
de jogadores no meio campo. Como o 4-2-4 havia perdido um atacante para o meio

campo, acabou virando um 4-3-3, o processo continuou e o 4-3-3 tornou-se um 4-4-2. A
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vitoria da Inglaterra na Copa havia incluido uma novidade no meio campo : a evolugio
do “guarda”. Nobby Stiles completou essa fungio com jogador orientado
defensivamente, encarregado de marcar ou agir como um Sweeper (libero) entre o meio

campo ¢ a defesa.

3.9 Tendéncias Sistémicas, 1970-1998

O Brasil venceu a copa de 70 gragas ao brilhante Pelé ¢ os gols marcados por
Jairzinho, que marcou em cada um dos jogos. Os liberos italianos nfo foram suficientes
para derrotar os brasileiros, mas ouviriamos sobre eles novamente.

Futebol Total (o livro) roubou a cena na década de 70, colocando a &nfase na
preparagiio fisica dos jogadores, nas habilidades especificas para cada posigio, € na
inteligéneia de saber exatamente quando trocar posiciio. Essa nova vertente atingiu seu
auge com a selegfio alemd em 1974, com o brilhante jogador chamado Johan Cruyff, sob
comando do técnico Rinus Michels. A Alemanha Ocidental venceu a Copa neste ano
guiada pelo talento de Franz Beckenbauer, que, revolucionado o papel de libero, refez a
posigio para que ele pudesse utilizar suas excelentes habilidades no ataque.

Em 1978, futebol total comegou a se dissipar, j4 que seus dois principais
inspiradores, Beckembauer e Cruyff haviam se afastado provisoriamente. Assim, a
Argentina venceu a copa num tradicional 4-3-3 ¢ reintroduziu os laterais na vitoria
contra a Holanda em Buenos Aires.

Em 1982 os italianos utilizaram Paolo Rossi para efetivar seu jogo, que gerou a
vitdria sobre a sdlida, mas nada criativa sele¢io da Alemanha na final em Madri. Em
1986, Maradona jogava no meio campo ¢ atras dos dois atacantes. Sua habilidade em
deixar os outros jogadores livres € marcar gols levou os argentinos ao titulo no México.
Maradona tinha a cobertura de um jogador conhecido como volante. O papel desse
jogador era desarmar o ataque alheio e fazer a ligagdo da bola ao ataque.

As copas de 1990 e 1994 foram marcadas por defesas fortes, sem nenhum gol
marcado por jogadores livres, nem mesmo na final. A Alemanha ganhou da Argentina
num pénalti em 90, na Italia, e o Brasil derrotou a Itdlia também nos pénaltis em Los

Angeles em 1994.
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4.9 o Campefio Mundial: 4-3-3 francés.

O sistema de jogo utilizado pela Franga em 1998 era basicamente um 4-3-3 com
um 4-4-2 na defesa, pois um dos atacantes voltava para marcar no meio de campo. Os 3
atacantes se movimentavam para o meio campo a algumas vezes para a defesa,
especialmente nos minutos finais, quando o time virava uma massa defensiva. Os pontos
fortes do time eram velocidade, for¢a, determinagfio e coragem.Os jogadores principais
eram Zidane, Barthez, Desailly, Deschamps e Thuram.

Na defesa, a linha de impedimento foi utilizada no segundo tempo e as
marcages eram basicamente individuais, Deschamps jogava como um 4ncora na frente
da defesa. Havia um alto padréo de habilidades: cabeceio, passes, técnicas individuais e
posicionamento. Havia um bom suporte do meio campo de do ataque.

A construgio dos ataques foi sempre metdédica. Havia uma énfase nas jogadas
pelas laterais e na mudanga do lado de ataque, patticularmente do lado direito, para

aproveitar da vinda de Thuram para o ataque.
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4 — MATERIAIS E METODOS

Com os relatorios de todos os adversarios de uma equipe participante do
Campeonato Brasileiro de Futebol 2003, Série A, inclusive um relatério da mesma
equipe, d4 para se fazer uma comparaglo entre todas as equipes participantes, e
determinar qual o sistema de jogo foi mais utilizado.

A analise foi feita das seguintes equipes que participaram do Campeonato Brasileiro
da Serie A 2003, que ocorreu de 29/03/2003 a 14/12/2003:

» Clube Atlético Mineiro » Associagio Atlética Ponte Preta
Clube Atlético Paranaense Santos Futebol Clube
Esporte Clube Bahia
Sport Club Corinthians Paulista

Coritiba Foot Ball Club

Associaciio Desportiva Sao Caetano
Sédo Paulo Futebol Clube

Clube de Regatas Vasco da Gama
Esporte Clube Vitoria

Y V ¥V ¥V V¥

Criciima Esporte Clube
Cruzeiro Esporte Clube
Figueirense Futebol Clube
Clube de Regatas Flamengo
Fluminense Futebol Clube
Fortaleza Esporte Clube
Goias Esporte Clube
Grémio Foot Ball Porto Alegrense
Guarani Futebo! Clube
Sport Club Internacional
Esporte Clube Juventude
Parana Clube

Paysandi Sport Club

YV V V¥V V V V ¥V V V ¥ V V V¥V V¥V ¥V V V¥V

Buscou-se analisar os aspectos taticos ¢ técnicos das equipes a partir de Videos
Tapes das partidas que ocorreram ao longo do campeonato. Levando em consideragio a
escalagfio basica dos jogadores de cada uma das equipes, para que assim se restrinjaa 11
jogadores de cada time de futebol.

A analise foi feita da seguinte maneira:

Foram determinadas a estrutura e formagio titica da equipe a ser analisada, como

per exemplo: esquema 4-4-2, 3-5-2, ou 4-3-3, com suas variagdes (4-3-1-2 ou 4-2-1-3).
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No campeonato Brasileiro do 2003, o esquema tatico mais presente nas

H

squeina Titico Utilizado:

29/652003

) Home dda Equipe I° de Dhservacbes| Datas Resulhados
(¥ Chibe Atldtico Mineiro 1 26452003 1%2 Coritiba
’ 2 31812003 Coritiba 2x2
¥  Chibe Atlético Paranaense 1 271952003 Flamengo 2x0
: 2 41052003 0x0 Fluminense
. »  FEsporte Chibe Bahia 1 672003 Fluminense 1x0
: 2 255 G/2003 2%2 Fluminense
%  Sport Chb Corinthians Pailista 1 15/8/2003 1%2 S&o Paula
: 2 8H 02003 0x3 S&o Castono
f 3 124022003 0x3 S4o Paulo
> Cloritiha Foot Ball Cldb 1 §M172003 Fluminanse 3x2
: 2 16/7/2003 3x0 Fluminense
‘»  Criciima Esporta Chiba 1 137442003 1x1 S&o Paulo
2 26/8/2003 S&0 Paulo 0x0
e Cruzeire Esporte Chibe 1 64452003 Séo Pauly 2x4 bons
2 9/8/2003 S&o Caetano 2x0
i »  Figueirense Futebol Chibe 1 16/4/2003 1x1 Atl. Paranaense
: 2 24/8/2003 1x2 Coritiba
i»  Chibe de Regatas Flamengo 1 30/742003 Trelnamento
2 1812003 Treinamento
*»  Flumi Futebol Clibe 1 261 042003 2x2 Bahia
%  Fortaleza Esporte Chibe 1 1977 F2003 43 Afl. Minelro
{»  Goids Esporte Clibe 1 21/6/2003 S&o Paulo 1x0
: 2 235772003 Santos 3x3
3 27412003 1x1 Atl. Mingiro
4 181042003 3x1 Séo Paulo
»  Grémdio Foot Ball Poxto Alezrensa 19 B/5/2003 3x0 Olimpia-PAR
2 11572003 1x0 Coritiba
3 20/3/2003 Coritiba 1x0
‘»  Cuarand Futebol Chiba 1 8/2/2003 0x2 Palmeiras (Camp. Paulista)
: 2 12252003 Rio Branco 3x0 (Camgp. Paulista)
. 3 71672003 1%2 Santos
%  Sport Chib Internacional 1 26/312003 | 2x1 Clube do Rema (Copa do Brasil
2 2/8/2003 S&o Paulo 0x2
3 7352003 1%0 Coritiba
!>  Esporte Chibe Juventude 1 301372003 2%2 S8o Paulo
2 271712003 2x1 Fluminense
3 2/8/2003 S#io Caetano 0x0
‘>  Parani Clube 1 14/9/2003 2x3 Coritba
) Payzandi Sport Chib 1 91472003 Corinthians 6x1
2 12/4/2003 2x1 Santos
3 1782003 2x2 Carinthians
4 20/8/2003 Santos 2xQ
"% Associacho Atlitica Ponte Preta N N Contatg Direto
“»  Santos Futebol Chibe 1 54712003 Carinthians 1x1
2 13472003 Yitdria 2x0
3 24112003 3x1 Coritnhians
: 4 51172003 3x1 Vitdria
» Associacis Desportiva S4e Caetano 1 171512003 2x0 Afl. Mineirg
2 28/912003 2x0 Parané Clube
i»  Sio Paulo Futebol Clube 1 22/11/2003 3x1 Vitdria
i Clibe de Regatas Vasco da Gama 1 18512003 Caritiba 1x1
2 21792003 Bahia 3x0
. »  Esporte Clube Vitéria 1 1x0 All, Paranaenss

i

Tabela 1 - relagio das equipes participantes do Campeonato Brasileiro série A de 2003 e seus

respectivos sistemas de jogo
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EsquemaTatico mas Frequentenas Partidas Obsenvadas

Niimero de Partidas

Tl ot Pardas ()

_ WEsuema d-42 (20 vezes)
| (DO squema 3-6-2(18 Vezeg
(1Esnuema &-33(4 Vezes
BEsem

i)

BEsruema 45111 Yer)

3
HHV

OEsuerna 3431 Vez)
L
i

O sruema &2 3 {1 Ve

figura 11 — gréafico dos sistemas de jogo utilizados pelas equipes

Mesmo com tantos sistemas de jogo utilizados pelas equipes, apenas 7 foram

utilizados nas 54 partidas observadas. Os mais freqiientes como mostrou a tabela 1 e a

figura 11, foram o esquema 4-4-2 que ocorreu 28 vezes, 0 3-5-2 18 vezes, seguido do 4-

3-3 que apareceu 4 vezes.

No Campeonato Brasileiro série A de 2003, os 3 principais sistemas de jogo

utilizados foram o 4-4-2, 0 3-5-2 e o 4-3-3. as figuras 12, 13 e 14 exemplificam estes

sistemas.




istema de jogo: 4-4-2 (béisico

~

7@\ %
?\'

ZAGUEIRO CENTRAL 4° ZAGUEIRO

Y
¥

LATERAL DIREITO %"

ATACANTE DIREITO ATACANTE ESQUERDO

Figura 12 — esquema 4-4-2, com quatro zagueiros, quatro meio-campistas e dois

atacantes



Sistema de Jogo: 3-5-2 (bés;co)

”@\.

3° ZAGUEIRO

1° VOLANTE 2° VOLANTE

ALA DIREITO ALA ESQUERDO

ATACANTE DIREITO ATACANTE ESQUERDO

Figura 13 — esquema 3-5-2, sendo que sdo 3 zagueiros, com um libero, cinco jogadores

no meio campo e dois atacantes.



Sistema de Jogo: 4-3-3 (bésisco)

LATERAL DIREITO LATERAL ESQUERD(
VOLANTE

MEIA DIREITA MEIA ESQUERDA

m-}:v@;‘
s
;

PONTA DIREITA ) . PONTA ESQUERDA

CENTROAVANTE

Figura 14 — esquema 4-3-3, com quatro defensores, trés meio-campistas e trés atacantes.
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Um grafico foi feito com base na tabela 1 e na figura 11: a figura 15.

Resumo das Analises

Equipes
Analisadas

B Total de
Jogadores
Analisados

[ Total de

Fauines

Figura 15 — gréfico do resumo dos resultados da pesquisa.

De posse destes dados foram entdo descartadas todas as equipes que ndo

utilizaram o esquema 4-4-2 e seus jogadores. Das 26 equipes participantes da analise,

restaram 16. (figura 15)
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6- CONSIDERACOES FINAIS

A analise dos adversarios no futebol vem sendo feita por nossa equipe, a mais de
10 anos. Durante mais da metade deste periodo fui apenas um aprendiz de seu método.
Hoje fago este trabalho sozinho, e muitas equipes j& desfrutaram dos resultados.

Juntar as informagGes e as idéias foi o dever incumbido a mim.

Chego no final deste trabalho com o sentimento de dever cumprido.

A conclusio que este projeto propde ¢ dizer que no ano de 2003, no maior
campeonato que se tem no Brasil ficou determinado que as equipes adotaram mais vezes
o sistema 4-4-2.

Este resultado vem confirmar as idéias dos estudiosos do futebol, onde apds a
Copa do Mundo de 1994, o sistema de jogo adotado como o “Sistema Brasileiro” é
mesmo o 4-4-2.

Os resultados desta pesquisa cientifica serfio de fundamental importancia para
futuras analises no futebol, pois tendo conhecimento das estruturas taticas e técnicas das
equipes nesse Campeonato Brasileito da Serie A de 2003 e sabendo dos resultados
obtidos pelas equipes, podera se verificar qual formagio foi mais eficiente, ou néo e com
base nas caracteristicas dos jogadores, terd se determinado uma Otima razfo para que
esse sucesso ou fracasso tenha sido alcangado.

Esse trabatho serd uma importante ferramenta para treinadores do pais todo, pois
terd a oportunidade de se visualizar a maneira como as nossas equipes se dispdem no
campo de jogo.

Tendo em vista a escassa bibliografia a respeito dos componentes taticos e
técnicos do futebol, principalmente em nosso idioma, esta pesquisa serd de boa
relevancia para o cendrio do futebol moderno, onde cada vez mais se busca
fundamentacfo cientifica para obter ganhos dentro do campo de jogo.

A inten¢fio deste material é se tornar base para uma futura defesa de tese, pois
esta andlise continua sendo feita, nfio mais para a Associagiio Atlética Ponte Preta, mas
ja foi feita em 2004 para o Clube Nautico Capibaribe e em 2005, para Associagio
Portuguesa de Desportos e Sport Clube do Recife.

Os dados apresentados aqui sdo uma pequena parte de tudo o que tenho coletado,
a andlise dos adversarios mostra-se a cada dia uma eficiente ferramenta de se gaﬁhar

partidas de futebol. Com isso, a cada campeonato novas informagoes séo coletadas.
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1-:- Goleiro, alto, mostrou muita seguranca nas bolas direcionadas ao
seu gol, apesar de estar jogando em um gramado ruim e escorregadio,
alem de possuir uma boa saida de gol, atravessa um momento muito
bom, esta jogando com moral, passando confianca aos seus
companheiros.

2-:- Executa a func@o de ala direito, independentemente da
esquematizacdo tatica adotada por W. L, destro, estatura mediana,
possui como caracteristica principal a excelente velocidade que
desenvolve ao realizar as jogadas ofensivas, tem muita facilidade para o
apoio, utilizando principalmente a lateral do campo, na parte defensiva é
menos efetivo, o que as vezes acaba sobrecarregando o sistema
defensivo da usa equipe.

3-:- Nessa partida executou a fungéo de 3° zagueiro pelo lado esquerdo
da sua defesa, destro, possui uma boa estatura, uma hoa impulséao,
uma certa técnica, marca com seguranga dentro do seu setor, sendo
muito perigosc no jogo aéreo ofensivo, quando projeta-se muito bemn
para dentro da area adversaria, para aproveitar a excelente qualidade na
batida da bola que 10 possui, ja fez gol nessa competicio dessa
maneira, fazendo com que essa jogada seja muito utilizada dentro das
partidas.

4-:- 1° Zagueiro que se posiciona pelo lado direito da defesa, destro,
possui uma estatura elevada, boa impulsdo, ndc possuli uma boa
velocidade, ndo tem mobilidade, mas possui uma técnica razoavel, sabe
sair jogando de tras com a bola dominada pelo seu setor, marca forte
dentro do seu setor, sé mostra dificuldades quando tem que sair em
velocidade para cobrir as costas de 2, ou quando tem que marcar
atacantes que apresentem uma boa movimentagdo lateral, no geral,
acaba ndo comprometendo, compondo bem o sistema defensivo da
equipe.

5-:- Realizou nessa partida a func¢ao de 2° zagueiro se posicionando por
dentro, entre 4 e 5, mas ndo fazendo a sobra muito atras, mas sim de
uma maneira que néo ficasse em linha ¢ nem téo atras, destro, néo é
alto, mas tem boa impulsdo, possui boa velocidade, nio tem qualidade
técnica, mas tem iniciativa para sair de tras aparecendo dentro do
campo adversario, jogador que tem alternado boas partidas com jogos
em ¢que apresenta precipitagdes em algumas jogadas, pelo atual
momento em que estd passando, s6 deve entrar jogando se o esquema
for de 3 zagueiros, na formagéao normal, a dupla de zaga deve ser 4 e 5,
pela regularidade que ambos tem demonstrado.

6-:- Também como 2 executa a funcédo de ala esquerdo, com a equipe
tendo 2 ou 3 zagueiros, canhoto, estatura mediana, possui boa
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velocidade, boa técnica, chega bem ao fundo do campo, sempre vindo
de tras em velocidade, termina com boa qualidade as jogadas que
consegue realizar, nioc tem bom poder de marcacdo, sendo essa sua
maior deficiéncia, alem de ter caido de produgdo nos ultimos jogos,
sendo neutralizado pela marcacdo do time adversario, demonstrando
um certo conformismo nessas situagdes, ndo mostrando aquele impeto
necessario para superar essas dificuldades.

7-:- Meia-defensivo que se posiciona pelo lado esquerdo do meio-campo,
realizando uma dupla fungdo dentro da equipe: sem a bola tem a
obrigagdo de agrupar ao lado do volante que atua pelo lado direito sendo
responsavel pela marcagdo do meia adversario, mostra-se esforcado
para cumprir essa fungdo, pois néo tem a caracteristica de ser marcador
nato; e com a bola tem a funcéo de auxiliar 6 nas jogadas pela lateral e
organizar as jogadas dentro do campo adversario, trabalhando por tras
de 10 nessa situagdo, 7 é canhoto, possui estatura mediana, uma boa
técnica, € dindmico dentro do setor do meio-campo, chega bem na
entrada da area, € rapido para recompor, trata-se de um bom jogador.

8-:- Meia-defensivo que se posicionou pelo lado direito do meio-campeo,
procurando executar a funcao de 1° volante a frente dos 3 zagueiros, foi
esforcado e ate que ndo comprometeu numa fungdo que néo tem boas
caracteristicas para executa-la, ja que a “pegada” nio é o seu forte, 8 é
destro, possui uma boa estatura, boa técnica, tem boa nocdo de
marcagdo, mas nao é rdpido no combate curto, € nem é um jogador
dindmico, mas tem bom passe, sabe sair de tras com a bola dominada,
numa fungéo mais defensiva, deixa a desejar, € melhor mais a frente.

9-:- Atacante que se posiciona pelo lado direito do ataque, destro, possui
uma estatura mediana, boa técnica, boa velocidade, movimenta-se bem
na frente, ndo fica fixo na frente da area, alterna sua movimentacéo
vindo na intermediaria para pegar essa bola e partir de frente para o gol,
cal nas costas do lateral esquerdo adversario, para invadir a area pela
lateral do campo, possui um bom poder de finalizacio, sabe fazer gols,
ainda n#o esta rendendo o que rendia na Portuguesa de Desportos, mas
mesmo assim todo cuidade € pouco com esse jogador.

10-:- Meia-atacante que se posiciona de uma forma mais centralizada,
trabalhando por tras dos 2 atacantes da sua equipe, sem tanta
responsabilidade com a marcacgdo, 10 € canhoto, possui uma estatura
mediana, é forte, ndo é de grande movimentacgéo, nem rapido para fugir
da marcagdo, mas tem uma qualidade técnica apurada, € criativo, €
inteligente, sabe se enfiar muito bem pelo meio da area nc momento
certo, pega muito bem na bola, com ela parada, jogador que tem um
peso enorme na produgdo da sua equipe, anulade o Cruzeiro perde
demais dentre do campo.
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11-:- Atacante que se posicionou pelo lado esquerdo do ataque, estatura
mediana, destro, ¢ rapido, inteligente, sabe vir buscar atras e criar as
jogadas ofensivas, sabe movimentar-se na frente, nao joga fixo, cai pelos
flancos para abrir o espago para 10 se infiltrar, apresenta como maior
deficiéncia irritagdo diante de uma marcagidc mais forte por parte do
adversario, quando n&o consegue jogar e produzir aquilo que
normalmente estd acostumado a realizar, se irrita e acaba até se
perdendo no aspecto emocional.
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Com a Bola = 1° tempo =2 3 zagueiros:- Apoio constante de 2 + Saida
alternada de 8 e 7 pelo meio + movimentacéao de 10 pelas meias e infiltrando-se
pelo meio quando 2 dos atacantes abre pela lateral + 11 e 9 movimentando-se

pelas laterais para abrir espago para 10 entrar pelo meio ou fechando para
dentro da area nas jogadas feitas pelas laterais.

Figura 9 - esquematizagéao tatica do Cruzeiro
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Sem a bola:- Marcagao feita a partir da linha intermediaria para tras,
agrupando praticamente todos os jogadores dentro do seu campo defensivo
para na retomada de bola sair rapido para o contra-ataque pelas laterais do
campo com 10 infiltrando-se por dentro para concluir essas jogadas.

Contra
ataque

Figura 10 - esquematizagao tatica do Cruzeiro , sem a bola.
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Com a Bola =2 2° tempo = 2 zagueiros:- Boa saida de 3 de tras + 7 saindo de
tras pelo lado esquerdo + muito mais for¢a ofensiva pelo lado direito com 14 e
2 que passava a todo momento vindo de tras em alta velocidade ao fundo de
campo + 10 um pouco mais enfiado + 17 e 11 movimentando mais na vertical
para deixar os flancos mais abertos para 6, 14 e 2 chegar ao fundo de campo.

Figura 11 - esquematizagao tatica do Cruzeiro, com a bola no 2° tempo



49

Jogadas de bola parada:

1-

-

Equipe nao apresentou jogada ensaiada de inicio de partida.

Escanteio a favor tanto pelo lado direito como pelo lado esquerdo,
n®10 bate com a perna esquerda, parte interna do pé, bola rapida,
aberta (lado esquerdo), fechado (lado direito), direcionada entre a
marca. do pénalti € o primeirc pau aonde posicionam-se n°4
Luisdo € n°5 , posicionando também dentro da area adversaria
n°ll ; n°17, sendo que as vezes projetam wm 5° homem n°l8,
colocando um homem no rebote defensivo.

Faltas laterais a favor tanto pelo lado esquerdo como pelo lado
direito n°10 bate com a perna esquerda, parte interna do pé, bola
rapida, fechada, direcionada na maioria das vezes na altura da
marca do pé€nalti, aonde se posicionam 4 ¢ 3, projetam-se também
para a area adversaria n°5, n°ll e n°9, ficando um homem no
rebote defensivo. Atencdo! Sac muito perigosos nessas jogadas
com sua equipe mostrando um aproveitamento muito bom dentro
da competi¢ao nessas situacdes.

Escanteio contra deixa 3 homens na frente € 1 homem no rebote
defensivo.

Falta lateral contra deixa 2 homens na frente e um homem no
rebote defensivo.

Equipe dentro dessa partida executou a marcagido a partir da
linha intermediaria, sendo que em determinadas situagdes deixou
o adversario sair jogando para em seguida exercer a pressao mais
forte, com 9 e 11 dando o bote nos zagueiros ¢ 10 diminuindo em
cima do homem da sobra da equipe adversaria. DETALHE: Nessa
situagédo, quando os 3 apertavam a marcacgéo, pelo menos um dos
volantes adversarios ficava livre nas costas de 10 para iniciar a
jogada, jA que tanto 7 como 8 nao tinham tempo para diminuir
rapido por tras de 10 para impedir que se criasse esse espago
vazio.

Destaques da equipe:

1: destaque porque mesmo jogando em um gramado ruim e

escorregadio mostrou seguranga e ainda realizou boas defesas durante
toda a partida, mostrando que esta atravessando um bom momento.

2: destaque, pois ao lado de 10 € o termdmetro da equipe, aliando

muita velocidade com a boa técnica na conducao da beola. Quando € bem
marcado equipe néo apresenta a mesma forga ofensiva.
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10: destaque, porque é dos seus pés que sai as melhores jogadas
da equipe; € 10 que faz a bola chegar em boas condigdes para 11 e 9,
além de ser o responséavel por uma das jogadas mais perigosas que sua
equipe apresenta que é o jogo aéreo ofensivo, sem a sua perfeita batida
na bola, nao teria 0 mesmo poderio ofensivo,

11: destaque porque € inteligente, criativo, qualidades até certo
ponto raras para um atacante, além de ser o artilheiro da equipe na
competi¢do com 15 gols marcados, alguns de muita beleza pléstica.

7: destaque porque é dindmico no setor de meic campo, possui
boa nogédo de marcacéo, sabe o que fazer quando tem a bola nos pés;
ndo tem a moral de um 10, 11, mas joga um futebol que nada fica a
dever aos demais jogadores da equipe.

Ausentes:

A. R.: volante cuja caracteristica principal € a marcagéo; ndo jogou
contra o Sdo Caetano por estar cumprindo suspensido automatica pelo
3° cartdo amarelo.

Z.: meia defensivo, encontra-se lesionado e néo participou do jogo
em Sdo Caetano, tendo chances de aparecer na equipe na proxima
partida.

A equipe do Cruzeiro, apresentou 3 pontos fortes que séo vitais na
producido da equipe dentro do campo; pontos que precisam ser anulados
para que possamos aumentar nossas chances dentro da partida.

A) Equipe tem uma for¢a muito boa pelas laterais do campo, através de
Leandro e principalmente 2 pela direita; esses jogadores séo os
responsaveis pela criagio das jogadas ofensivas pelos flancos do campo,
tendo facilidade para executar essa funcio sempre com velocidade,
sendo que atualmente 2 mostra um melhor aproveitamento na execucio
dessas jogadas e esta aparentemente atravessando um melhor momernto
que 6; j& que esse jogador nas ultimas partidas ndo tem mostrado a
mesma eficiéncia ofensiva.

B) Equipe possui no meia 10 como seu ponto vital na produgédo da
equipe dentro do campo, esse jogador tendo o minimo espago
desequilibra uma partida; € ele que cria as jogadas para 9 e 11 concluir
na frente; é ele que quando a jogada é feita pelas laterais do campo,
infiltra-se muito bem por dentro como homem de conclusdo; € ele o
responséavel por todas as bolas paradas da equipe; enfim o resultado da
partida comega a definir-se a partir do momento em que 10 &
neutralizado ou nao pela marcagdo; anulado as chances de vitdéria do
Cruzeiro diminuem muito, ndo sendo neutralizado as possibilidades de
vitéria aumentam, pois 10 tem a qualidade necessaria para num lance
individual definir a partida.
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C) Neutralizando-se os 2 pontos citados acima; a tnica alternativa que
fica para o Cruzeiro, passa a ser a bola parada, de todas as equipes que
participam desse Brasileiro, sé o Corinthians quando tinha F, L. e A. na
zaga mostrava a mesma forga € o mesmo aproveitamento nas jogadas
aéreas, 10 faz essa bola chegar muito bem dentro da area adversaria e
4, 5 ( quando joga ) e principalmente 3 colocam-se muito bem dentro da
adrea e ambos possuem uma boa impulsédo além de possuirem uma boa
estatura, dos homens que projetam-se para a area adversaria s6 os 3
merecem uma atencdo redobrada, ja que 11 e 9 ndo mostram a mesma
eficiéncia nessas situagdes e D, que era outro que aproveitava muito
bem essas bolas foi vendido e néo faz mais parte do grupo, ficando a
equipe restrita a esses 3 jogadores com maior eficiéncia para aproveitar
essa bola langada por 10.

Pontos vulneraveis: A equipe do Cruzeiro apresentou nessa partida
assistida, deficiéncias em 2 aspectos, a saber:

A) Equipe é vulneravel em termos de marcagéo em ambas as laterais do
campo, pela prépria caracteristica ofensiva de 2 ¢ 6, esses jogadores
projetam-se sempre que podem ao campo ofensivo, desguarnecendo os
lados do campo, tornando as laterais mais vulneraveis pois s&o muito
exigidos nesse aspecto pelo técnico W. L., ambos precisam contar com
uma boa cobertura para nédo dar ao adversario a chance de explorar
esses sctores; coberturas que as vezes néo da para ser feita de forma
eficiente quando os jogadores responsaveis por realizar essa funcao
pegam pela frente adversarios com boa velocidade, ambos os lados séo
pontos que podemos explorar, mas ¢ pelo lado esquerdo que tenho a
imprenssdo que nossas chances aumentam, porque 6 mostrou no
altimo joge indeciséo; estava dispersivo, apatico, € pela primeira vez
nesse Brasileiro foi substituido durante a partida, diante disso, esse
lado pode nos oferecer as maijores possibilidades para criarmos as
jogadas que podem levar perigo ao gol de 1.

B) Equipe no seu setor de meio-campo, ndo € composto por jogadores
que mostram uma “pegada forte” a excegéo € R., que néo jogou em Sao
Caetano, sua auséncia diminuiu muito o poder de marcagio da equipe,
os demais jogadores; 8, 7, Z., 10, podem até se esforgarem para cumprir
essa funcdo, mas nfdo possuem como caracteristica principal essa
qualidade, sdo jogadores que gostam mais de jogar do que marcar, €
além disso, um detalhe tem que ser levado em consideragdo, dos 4
jogadores citados acima, somente 7 mostra possuir uma boa velocidade,
e uma boa dindmica de jogo; os demais jogam de uma maneira mais
cadenciada, sem tanta velocidade na execucio das jogadas, ¢ pela
propria caracteristica que apresentam sentem dificuldades para
acompanhar um ritmo mais veloz nesse setor do campo.
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Conclusao:

A equipe do Cruzeiro estava liderando a competicio de uma
maneira isolada desde a 8°rodada, chegou a ficar até com uma boa
diferenga de pontos para o 2°colocado, mas ja& comegou a apresentar
uma queda de rendimento, principalmente no seu setor ofensivo, que ac
longo do 1°turnoc foi o ponto mais eficiente da equipe.

Essa queda tem muito a haver com a saida de D. que foi vendido
para a Frang¢a e também com a boa marcagdo que as equipes
adversarias tem feito encima do meia 10 que é o principal articulador
das jogadas ofensivas.

Esse jogador foi muito bem marcado nas titimas 2 partidas e o
que se viu, foi uma dificuldade maior da equipe organizar as jogadas de
ataque, principalmente contra o S3do Caectano, sendo que nesse jogo
conseguiram chegar ao gol adversario somente através da bola parada,
j& Que com ela em movimento fizeram muito pouco em termos ofensivos.

Estdo a 3 jogos sem vencer na competicdo, em razdc disso,
acabaram dando a chance ao Santos de assumir também a lideranca,
por causa disso, o sinal de alerta foi aceso e seu treinador W. L. deve
poupar alguns jogadores titulares, inclusive ¢ principal deles que é 10,
no jogo de meio de semana contra o Palmeiras pela Copa Sul-Americana
para vir a Campinas no Domingo com sua for¢a maxima, inclusive
foram tomados um cuidade maior pela diregéo técnica visando esse jogo
do Brasileiro, relacionando todo o grupo de jogadores para essa partida
contra o Palmeiras e nac irdo retornar para Belo Horizonte apés a
partida, vao ficar concentrados em S&o Paulo, visando chegar com forga
total para essa partida contra nossa equipe, o que prova que esses 3
ultimos resultados serviram para dar uma ‘acordada” na equipe que
com certeza vai querer ser reabilitar da ultima derrota em Sao Caetano.

Temos pela frente mais um jogo complicado, em que teremos
acima de tudo mostrar muita vontade e poder de superagdo, porque
ambas as equipes encontram-se na mesma situagéo, ou seja, ambas
estdo vindo de derrota e querendo alcan¢ar o mesmo objetive que € a
reabilitagéo.
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