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0. LA CREACION DE TU PROPIO MODELO DE JUEGO

La pos-temporada es un momento para la reflexion. Los entrenadores
aprovechamos los meses estivales para dar forma a nuestra futura
plantilla, a la pretemporada... pero sobre todo a nuestra idea, a
nuestra filosofia. A nuestro modelo de juego.

Sois muchos los que pediais una guia para la confeccion de vuestro
modelo de una manera sencilla y esquematizada. Con este ebook,
hemos intentado aglutinar de la manera mas comprimida posible, las
diferentes variantes del juego para que a partir de vuestra manera de
entender el futbol, al finalizar esta lectura tengais un esquema final de
vuestro propio modelo de juego, en base a las diferentes elecciones
que tendréis que ir tomando durante las siguientes paginas.

Como siempre, este ebook es gratuito, si os ha parecido de utilidad,
difundidlo por las redes sociales.

iA DISFRUTAR DE ESTE PEQUENO VIAJE! AFOPRO.COM
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|. EL ESQUEMA DE JUEGO

Lo principal antes de saber como jugara mi equipo, es saber
cual sistema de juego voy a utilizar. ;4-3-3? ;4-4-2? ;3-5-21

Es por ello que en la pagina siguiente os hemos dejado una
plantilla por posiciones para rellenar. Una vez tengais los
nombres de vuestros jugadores repartidos por el campo,
podréis decidir segun las posiciones mas fuertes o las mas
numerosas, cual es vuestro sistema de juego ideal.
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|. EL ESQUEMA DE JUEGO



http://afopro.com/

2. IDEA DE JUEGO

Cada entrenador tiene una idea de como quiere jugar al futbol, pero para ello
debe también conocer las virtudes y necesidades de sus jugadores de manera
individual.

En la siguiente pagina encontraréis una tabla en la que deberéis de manera
numérica (del 0 al 10), anotar de manera individual, todos los aspectos que
decidiran si podréis llevar a cabo vuestra idea o no (técnica, tactica, psicologica,
fisica).

Os pongo un ejemplo: quiza mi idea es jugar al contraataque dejandome
dominar por mi rival, atacando los espacios que deja a sus espaldas. Pero...y si
rellenando la tabla me he dado cuenta de que tengo jugadores lentos incapaces
de recorrer distancias largas?

Pues ese es el motivo de la siguiente tabla. Que sepais si vuestra idea y las
caracteristicas de vuestra plantilla son compatibles.

La nota media final, expondra las mejores cualidades de tu equipo, y a partir de
ahi deberas construir tu modelo.




2.1 TABLA CUALIDADES INDIVIDUALES

JUGADOR

TECNICA

TACTICA DEF

TACTICA OF

EMOCIONAL

FISICO

PC

PL

REM

1x1l

CON

MAR

REP

COB

ViG

ANT

DES

APO

DDB

MOT

OPT

FRA

ALT

VEL

FUE

RES

LEYENDA

PC
PL
REM
1xl
CON

PASE CORTO
PASE LARGOD
REMATE
REGATE
CONDUCCION

MAR
REP
COoB
ViG
ANT

MARCAJE
REPLIEGUE
COBERTURA
VIGILANCIA
ANTICIPACION

DES
APO
DDB

DESMARQUE
APOYOD
DESDOBLAMIENTO

MOT
OPT
FRA

MOTIVACION INT.
OPTIMISMO
FRAGILIDAD MENTAL

ALT
VEL
FUE
RES

ALTURA
VELOCIDAD
FUERZA
RESISTENCIA

NOTA MEDIA




2.2 RESULTADOS TABLA DE CUALIDADES

RECOMENDACIONES DEL MODELO DE JUEGO A ESCOGER
SEGUN LOS RESULTADOS MOSTRADOS POR LA TABLA DE
CUALIDADES:

O ESTILO COMBINATIVO

v NOTACION ALTA EN TECNICAY TACTICA OFENSIVA

Q ESTILO MIXTO

v NOTACION ALTA EN TECNICA O TACTICA OFENSIVA Y
FiSICO

O ESTILO DIRECTO

v NOTACION ALTA EN TACTICA DEFENSIVAY FiSICO




3.LA CREACION DEL MODELO

En este apartado empezaremos a dar forma a las columnas
principales de tu modelo de juego. Es hora de que cojas papel
y boligrafo, y empieces a seleccionar segun tu vision del futbol
y las caracteristicas de tus jugadores, los aspectos que van a
dar forma a tu equipo y a tu modelo de juego.

Los grandes patrones del modelo seran la salida de balon, la
creacion de juego, las transiciones ofensivas y defensivas, y la
defensa organizada.

Recuerda que por cada gran patron (1, 2, 3,4 y 5), sélo podras

escoger una letra. Ejemplo: si quiero que mi equipo saque en
corto con los centrales, anotaré |.1 A

AFOPRO.COM
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ATAQUE ORGANIZADO

I. INICIO DE JUEGO - ;COMO QUIERO INICIAR EL
JUEGO?

I.1 SALIDA DE BALON EN CORTO
A) Iniciar juego con Centrales/Pivotes
B) Iniciar juego con Laterales

|.2 SALIDA DE BALON MIXTA
A) Primer pase en corto y balon largo en siguiente accion

1.3 SALIDA DE BALON EN LARGO

A) Envio largo mediante progresion diagonal (busqueda de Extremos)

B) Envio largo mediante progresion vertical (busqueda de
Delanteros)

AFOPRO.COM
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ATAQUE ORGANIZADO

2. PROGRESION/FINALIZACION DE JUEGO - ;COMO
QUIERO CONSEGUIR EL OBJETIVO?

2.1 PROGRESION COMBINATIVA/MIXTA

A) |? opcion, combinacion en horizontal buscando el error en la
basculacion rival y creacion de espacios interiores

B) |I* opcion, combinacion en vertical buscando al jugador mas
alejado, para conseguir saltar lineas de pase (tercer hombre)

2.2 PROGRESION DIRECTA
A) Busqueda del envio directo y de las prolongaciones de los
jugadores de referencia mas alejados al poseedor del balon

AFOPRO.COM
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TRANSICIONES DEFENSIVAS

3. TRANSICIONES DEFENSIVAS - ;COMO SE COMPORTA
MI EQUIPO TRAS PERDER EL BALON?

A) Presion conjunta: Jugadores cercanos presionan al poseedor rival,
jugadores alejados no retroceden ni recupera posicion, sino que
tapan lineas de pase con rivales

B) Presion orientada al poseedor rival: Los 2/3 jugadores mas
cercanos al rival con balon, hacen presion intensa permitiendo que
el resto del equipo pueda replegar hacia su posicion

C) Repliegue intensivo: Cuando el equipo pierde el balon, el equipo al
completo repliega hasta su posicion natural

AFOPRO.COM



http://afopro.com/

DEFENSA ORGANIZADA

4. CREACION DE JUEGO DEL RIVAL - ;COMO ME MANTENGO
DEFENSIVAMENTE ANTE LA CREACION DE MI RIVAL?

4.1 PRESION EN BLOQUE ALTO - FORZAR A MI RIVAL A JUGAR

EN LARGO PARA PODER GANAR SEGUNDAS JUGADAS

A) Presion total al rival, tapando todas las lineas de pase posible (forzar
saque en largo del portero) e intentar ganar las segundas jugadas

4.2 PRESION EN BLOQUE MEDIO - PERMITIR SALIR JUGANDO

A MI RIVAL PARA INTENTAR ROBAR CERCA DE SU PORTERIA

A) Permitir el primer pase del portero rival e inmediatamente acudir a la
presion (forzar salida en corto para poder presionar correctamente)

B) Permitir la salida de la linea defensiva rival con balon (primeros pases),
esperando poder robar el balon a poca distancia de porteria

4.3 PRESION EN BLOQUE BAJO - ESPERAR A MI RIVAL PARA
PODER ATACAR EL ESPACIO A SU ESPALDA

A) Permitir al rival avanzar esperando en campo propio. Iniciar la presion
cuando el poseedor atacante entre en nuestro campo para poder robar y
aprovechar el espacio a su espalda

100NN
| \
iggngnil




TRANSICIONES OFENSIVAS

5. TRANSICIONES OFENSIVAS - ;COMO SE COMPORTA
MI EQUIPO TRAS RECUPERAR EL BALON?

A) Busqueda del jugador mas alejado (balon largo tras la
recuperacion)

B) Asegurar la posesion con el jugador mas cercano para que este
decida el siguiente pase con mas tiempo y espacio (busqueda
vertical/diagonal)

C) Recuperar la posesion y buscar el pase hacia atras para iniciar la
creacion del juego desde 0

AFOPRO.COM
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4. LAS CONSIGNAS PARA DAR FORMA AL MODELO

Perfecto, ya tienes los grandes patrones de tu modelo de
juego decidido. A partir de aqui ya podras empezar a trabajar
segun tus elecciones.

Para que no empieces de 0, hemos anadido diversas
consignas para poder entrenador segun el tipo de patron
que hayais escogido para vuestra idea de juego.

Ejemplo: si he decidido presionar en bloque alto a mi rival,
en la tabla siguiente subrayaré las opciones 4.l. Y asi con
cada patron escogido. Sera decision tuya si entrenar las
consignas que os ofrecemos en ella, o entrenar segun la idea
que tienes en mente.

AFOPRO.COM
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4. LAS CONSIGNAS PARA DAR FORMA AL MODELO

MOMENTO DEL JUEGOD

MI ELECCION

CONSIGNAS RECOMENDABLES A TRABAJAR PARA DAR FORMA AL MODELO

INICIO DEL JUEGOD

1.1A

1. Los jugadores de banda deben manifestar amplitud.

2. Jugadores de carril central deben colocarse de manera equidistante respecto a las
lineas de banda y de los jugadores exteriores,

3. Provocar superioridades numéricas.

4, Progresar siempre que haya carril libre,

1.1B

1. Los jugadores de banda deben manifestar amplitud.

2. Jugadores de carril central deben colocarse de manera equidistante respecto a las
lineas de banda y de los jugadores exteriores.

3. Provocar superioridades numericas.

4, F'rugresar siempre que haya carril libre.

1.2A

1. Los jugadores de banda deben manifestar amplitud.

2. lugadores de carril central deben colocarse de manera equidistante respecto a las
lineas de banda y de los jugadores exteriores,

3. 5i se han realizado mas de 2 pases y hay imposibilidad de avanzar, buscar balon en
largo al lado contrario del que proviene.

13A

1. Provocar superioridad numérica en zona de caida de balon.
2. Procurar tener superioridad numérica en |a linea donde se realizan las vigilancias
ofensivas

1.3B

1. Provocar superioridad numeérica en zona de caida de baldan.
2. Procurar tener superioridad numérica en la linea donde se realizan las vigilancias
ofensivas
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4. LAS CONSIGNAS PARA DAR FORMA AL MODELO

1. Mantenar una separackin entre lineas gue favorezca las lineas de pase y garantice |a posibilidad de
lprogresar (amplitud/profundidad].

714 2. Jugadares de la linea anteriar v posterior de donde estd el baldn se mantendrdn en diagonal. Los
liugadores colocados das lineas por delante o por detras, en vertical,

3, Jugadares orientados al juego, deben manifestar tendencia a recibir en progresidn o profundidad.
4. Realizar ¢l cambio de orientacion buscando el carril o rona libre,

5, Jugadores de banda dar amplitud maxima

1. Mantener una separackin entre lineas gue favorezca las lineas de pase y garantice la posibilidad de
lproprecar (amplitud/profundidad].

71B 2. Jugadares de la linea anteriar y posterior de donde estd el baldn se mantendrdn en diagonal. Los
liugadores colocados dos lineas par delante o por detras, en vertical,

3. Jugadares orientados al juego, deben manifestar tendencia a recibir en progresidn o profundidad.
4. Realizar ¢l cambio de orientacion buscando el carril o rona libre,

5, Jugadores de banda dar amplitud maxima

CREACION DEL JUEGO

1. Hacerse con las pelotas divididas.

2. Provocar superioridad numericas en la zona de caida del baldn.

227 3. Realizar vigllancia/marcaje a los jugadoras que no participen en tareas defensivas. Principalmente a los
llugadores en disposicldn ofensiva o que se gueden descelgados por la propla situacidn del juego.

d. Antichparse a la posible prolongackdn del cormpafiers cercano. Decldir sl 3e hace desmargue an apoya
Iihalﬂn we gqueda corto) o desmarguee de ruptura [baldn va largo].
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4. LAS CONSIGNAS PARA DAR FORMA AL MODELO

TRANSICION DEFENSIVA

3.A

|1. lugadores cercanos presionan al jugador con balon, jugadores mas alejados a la zona de péerdida
presionan eliminando lineas de pase.
2. Crear la maxima densidad posible de jugadores en el carril de pérdida de baldn.

3.B

1. Los 2/3 jugadores cercanos a la pérdida presienan al jJugador con balén.

2. Jugadaores alejados de la zona de pérdida, recuperan sus posiciones establecidas.

3. Intentar dificultar o temporizar el contraataque rival para permitir al resto de compafieros recuperar
loasiciones,

3.C

1. Jugadores en disposicidn ofensiva, recuperar de inmediate su posicién natural.
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4. LAS CONSIGNAS PARA DAR FORMA AL MODELO

DEFENSA ORGANIZADA

41A

T

Procurar no ser desbordados sobre todo en el carril central.

. Colocar al blogque defensivo con poca distancia entre lineas (30-40 metras).

. Dominar el concepto costado activo/pasivo en las basculaciones, cerrando los pasillos interiores,
. Definir los marcajes

. Especificar las coberturas, permutas, tridngulos defensivos.

. Ver de manera simultanea el balén/adversario y estar ubicados entre adversario/baldn/porteria.
. Crear superioridades numeéricas que faciliten la recuperacien del balon.

4.2 A

TS

Procurar no ser desbordados sobre todo en el carril central.

. Colocar al blogue defensivo con poca distancia entre lineas (30-40 metros).

. Dominar el concepto costado activo/pasive en las basculaciones, cerrando los pasillos interiores,
. Definir los marcajes

. Especificar las coberturas, permutas, tridngulos defensivos.

. Ver de manera simultanea el balon/adversario y estar ubicados entre adversario/baldn/porteria.
. Crear superioridades numéricas que faciliten la recuperacien del balon.

428

A

. Procurar no ser desbordadas sebre todo en el carril central.

. Colocar al blogue defensivo con poca distancla entre lineas (30-40 metros).

. Daminar el concepto costado activo/pasive en las basculaciones, cerrando los pasillos interiores,
. Definir los marcajes

. Especificar las coberturas, permutas, tridngulos defensivos,

. Ver de manera simultanea el balon/adversario y estar ubicados entre adversario/baldn/porteria.
. Crear superioridades numericas que faciliten la recuperacion del balon.

43 A

R

. Procurar no sar desbordadas sobre todo en el carril cantral.

. Colocar al blogque defensivo con poca distancia entre lineas (30-40 metros).

. Dominar el concepto costada activo/pasive en las basculaciones, cerrando los pasillos interiores.
. Definir los marcajes

. Especificar las coberturas, permutas, tridngulos defensivos.

. Ver de manera simultanea el balon/adversario v estar ubicados entre adversario/baldn/porteria.
. Crear superioridades numericas que faciliten la recuperacion del balon.




4. LAS CONSIGNAS PARA DAR FORMA AL MODELO

TRANSICION OFENSIVA

5.A

. Prigrizar la conduccidn al pase después de recuperar.
. Deupar los 3 carriles para permitir opciones de pase largas al jugador que haya recuperado la pasesidn.
. Mo acumular jugadores cerca del balon,

5.B

B Pt | Rar P

. Garantizar la posesion sacando el balon rapidamente de |a zona de recuperacion.
. Priorizar el pase antes gue la conduccidn.
. Dcupar los 3 carriles para permitir las opciones verticales.

5.C

. Garantizar la posesion sacando el baldn rapidamente de la zona de recuparacion,
. Buscar situaciones de superiondad o igualdad numérica para poder volver a iniciar el juego desde atras.
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5. LA PERIODIZACION DE LAS OPCIONESY CONSIGNAS

ESCOGIDAS

Tu modelo de juego ya ha cogido forma. Es momento de periodizar
los conceptos y consignas que os hemos dado anteriormente en las
|5 sesiones de pretemporada que suelen tener los equipos de futbol
base (ya que la mayoria de nuestros seguidores entrenan en él).

Aqui podéis marcar con una X o con algun color los dias en los que
entrenaréis cada consigna. Es recomendable trabajar un maximo de 3

por semana.

Ejemplo: 2 consignas de salida de balon y | de creacion de juego
durante el Microciclo |.
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5. LA PERIODIZACION DE LAS OPCIONESY CONSIGNAS

ESCOGIDAS

MOMENTO A TRABAJAR

MICROCICLO 1

MICROCICLO 2

MICROCICLO 3

MICROCICLO 4

MICROCICLO 5

51

52

53

54

55

56 57

58

59

510

511

512

513

514

515

INICIO DE JUEGO

|CREACION DE JUEGO

TRANSICION DEFENSIVA

DEFENSA ORGANIZADA

TRANSICION OFENSIVA
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