
GUIA DE CAMPO / EDICAO 1.0

GUIA NFLS.AI ARENA: DO KICKOFF AO
SUPER BOWL
O seu manual do jogo e da temporada

NFLS.AI ARENA: Do Kickoff ao Super Bowl. O jogo decodificado por dentro: campo, tática e números.

Entender o que aconteceu, por que aconteceu e quais números ajudam a separar leitura de campo
de simples resultado.
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LEIA O JOGO, NAO APENAS O PLACAR

Como usar este guia
Este manual foi desenhado em camadas. Os primeiros modulos formam o vocabulario; os
modulos centrais mostram o duelo tatico; o ultimo bloco ensina a interpretar temporada e
metricas sem perder contexto.

Começando agora 1 a 4 Aprenda a lógica do jogo, os downs, o campo e a leitura antes do snap.

Quero ler tática 5 a 10 Entenda chamadas ofensivas, funções, pontuação, faltas, defesa e relógio.

Quero analisar 11 e 12 Conecte temporada, playoffs e métricas avancadas sem transformar
modelo em verdade absoluta.

Mapa do guia
01 A lógica do jogo A base

02 Os quatro downs O motor

03 Anatomia do campo O tabuleiro

04 O que acontece antes do snap Leitura previa

05 Corrida, passe e conflito Desenho ofensivo

06 Unidades e funções Quem faz o que

07 Pontuação sem mistério Como o placar muda

08 Faltas que mudam a jogada A regra em ação

09 Como a defesa pensa Proteção de espaço

10 Relógio e gestão de jogo O adversário invisivel

11 Temporada e playoffs O caminho

12 Métricas avancadas sem mitologia O jogo em números
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01
A BASE

A lógica do jogo
Futebol americano é uma disputa territorial por posses. Um time tenta avançar a bola até a end
zone; o outro tenta encerrar a série, recuperar a posse ou limitar o dano.

OBJETIVO
Ao final, você deve conseguir identificar posse, linha de scrimmage, linha a conquistar e situação de
descida.

Posse e território
Cada jogada parte de uma linha de scrimmage, a linha imaginaria que atravessa o campo no ponto onde a bola foi
posicionada. O ataque controla a bola; a defesa protege território e tenta impedir a renovacao da série.

- A end zone vale mais do que qualquer outro território: entrar nela com controle da bola gera touchdown.

- O local da bola, e não o corpo inteiro do jogador, define grande parte da medicao de avanco.

- Penalidades podem alterar o ponto da bola, repetir uma descida ou conceder primeira descida automática.

Série ofensiva
Uma posse pode conter varias séries de quatro downs. Quando o ataque alcanca a linha a conquistar, normalmente
dez jardas adiante, recebe uma nova primeira descida. O placar conta o resultado; a série explica o caminho.

VOCABULARIO DE CAMPO

Posse Período em que uma equipe controla a bola e conduz sua sequência ofensiva.

Linha de scrimmage Linha imaginaria que passa pela bola antes do snap e separa ataque e defesa.

Linha a conquistar Ponto que o ataque precisa alcancar para renovar a série de downs.

LEITURA NFLS.AI Leia sempre quatro informações antes da jogada: quem tem a bola, down, distância e posição
no campo.
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02
O MOTOR

Os quatro downs
O ataque recebe até quatro tentativas para conquistar a distância necessária. Essa contagem
organiza risco, chamada de jogada e comportamento das duas equipes.

OBJETIVO
Ler expressoes como 1st & 10, 3rd & 2 e 4th & goal e entender por que a quarta descida muda a
decisão.

Down e distância
Em 2nd & 6, por exemplo, o ataque está na segunda tentativa e precisa de seis jardas para renovar a série. A
distância restante muda o cardápio: situações curtas permitem mais corrida e passe rápido; situações longas
favorecem coberturas profundas e pressão defensiva.

- Se a linha a conquistar for atingida, nasce uma nova série em primeira descida.

- Se o ataque falhar na quarta descida, ocorre turnover on downs e o adversário assume no ponto final da jogada.

- Uma falta pode alterar a distância, repetir o down, perder o down ou gerar primeira descida automática, conforme a
regra.

A decisão de quarta descida
Na quarta descida, o técnico compara probabilidade de conversão, valor de campo, placar, tempo e qualidade das
unidades. As opções usuais são tentar a conversão, chutar um field goal ou devolver a bola com punt.

VOCABULARIO DE CAMPO

Down Uma tentativa ofensiva, iniciada no snap e encerrada quando a jogada termina.

First down Renovacao da série após o ataque alcancar a linha a conquistar ou receber a concessão por
regra.

Turnover on downs Mudanca de posse porque o ataque não converteu a quarta descida.

LEITURA NFLS.AI Down sem distância é informação incompleta. Um 3rd & 1 e um 3rd & 14 pertencem a jogos
táticos diferentes.
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03
O TABULEIRO

Anatomia do campo
O campo de jogo tem 100 jardas entre as goal lines, duas end zones de 10 jardas e largura de
53 jardas e um terço. Linhas, números e hash marks ajudam a posicionar a bola e a organizar
espaço.

OBJETIVO
Localizar goal line, end zone, sideline, hash marks, red zone e entender como o lado curto do campo
influência a chamada.

Marcas que importam
As linhas de jarda mostram progresso; as sidelines delimitam o campo; os hash marks definem onde a bola sera
recolocada entre as jogadas. A orientação muda depois de cada quarto, mas o objetivo territorial permanece.

- Goal line: fronteira entre o campo de jogo e a end zone.

- Red zone: expressão estatística para as últimas 20 jardas antes da end zone adversária.

- Field side e boundary side: lado mais largo e lado mais curto em relação ao posicionamento da bola.

Posição de campo
Duas posses com a mesma distância podem ter valores muito diferentes dependendo de onde comecam. Campo
curto aumenta a expectativa de pontuar; campo longo aumenta o custo de uma falta, sack ou turnover.

VOCABULARIO DE CAMPO

Hash marks Marcas internas usadas para reposicionar a bola e definir a geometria da formação.

Red zone Trecho entre a linha de 20 jardas adversária e a end zone; é uma convenção analítica, não
uma zona com regra própria.

Posição de campo Valor territorial do ponto onde uma posse ou jogada comeca.

LEITURA NFLS.AI Antes de julgar uma chamada, veja a distância até a end zone, o lado disponível e o risco de
entregar campo curto ao rival.
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LEITURA PREVIA

O que acontece antes do snap
Antes de a bola se mover, pessoal, formação, alinhamento, motion e resposta defensiva já
contam uma história. O quarterback pode manter, ajustar ou abandonar a chamada original.

OBJETIVO
Separar personnel, formation, motion, cadence e audible para enxergar o duelo de informação antes
da jogada.

Da reuniao ao snap
A chamada pode chegar pelo huddle ou em no-huddle. A equipe se alinha, o quarterback identifica estrutura e
possíveis pressoes, usa cadence para coordenar o snap e pode fazer um audible quando a resposta defensiva cria
vantagem ou risco.

- Personnel descreve os tipos de jogadores em campo; formation descreve onde eles estao.

- Motion é o deslocamento legal de um elegível antes do snap e pode revelar se a defesa acompanha em homem ou troca
responsabilidades.

- Shift é uma mudanca coordenada de posição que precisa cumprir os requisitos de pausa antes do snap.

Zona neutra e disciplina
A zona neutra é o espaço definido pelo comprimento da bola. A defesa pode cometer offside ou neutral zone
infraction; o ataque pode cometer false start. Os detalhes dependem do movimento, do contato e do momento do
snap.

VOCABULARIO DE CAMPO

Cadence Sequência vocal e ritmica usada pelo quarterback para organizar o snap e manipular a
reação defensiva.

Audible Alteracao da chamada feita na linha de scrimmage a partir da leitura pre-snap.

Motion Movimento legal de um jogador elegível antes do snap, sujeito aos limites da regra.

LEITURA NFLS.AI Não confunda movimento com improviso: muitas mudancas pre-snap foram treinadas para
testar uma regra defensiva especifica.
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DESENHO OFENSIVO

Corrida, passe e conflito
Ataques modernos não vivem de uma escolha binária. Corrida, play-action, screen, quick game
e RPO compartilham aparências para colocar defensores em conflito.

OBJETIVO Reconhecer a intenção principal da jogada e distinguir finta, leitura e opção real.

Famílias de corrida
Zone runs criam pistas pela movimentação coordenada do bloqueio; gap schemes desenham pontos de ataque com
bloqueadores puxando ou angulos definidos. A estatística final de jardas não revela sozinha se a linha criou espaço
ou se o corredor evitou uma perda.

- Inside zone comprime a defesa por dentro e permite corte conforme a leitura.

- Outside zone estica horizontalmente a frente e procura uma costura ou a borda.

- Power e counter usam regras de gap e bloqueadores em movimento para criar vantagem no ponto de ataque.

Famílias de passe
Quick game reduz tempo de posse da bola; dropback desenvolve conceitos em diferentes profundidades; play-action
simula corrida para alterar a resposta defensiva; screen convida a pressão e leva a bola para tras de bloqueadores.

- RPO oferece ao quarterback uma leitura que conecta corrida a uma opção de passe dentro das regras da jogada.

- Scramble nasce quando o quarterback abandona a estrutura original; designed run foi chamado para ele correr.

- Route concept é a combinação de rotas, não apenas a rota de um recebedor isolado.

VOCABULARIO DE CAMPO

Play-action Ação de passe que simula uma corrida para influenciar a defesa.

RPO Run-pass option: desenho em que uma leitura predefinida permite manter a corrida ou
acionar uma opção de passe.

Screen Passe curto desenhado para usar espaço e bloqueadores contra a agressividade defensiva.

LEITURA NFLS.AI Pergunte qual defensor o desenho tenta colocar em conflito. Essa pergunta costuma revelar a
lógica da jogada.
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QUEM FAZ O QUE

Unidades e funções
Ataque, defesa e special teams são unidades diferentes. Dentro delas, a função real pode mudar
conforme o pacote, o alinhamento e a responsabilidade na jogada.

OBJETIVO
Identificar as posições mais comuns e entender por que o mesmo atleta pode cumprir papéis
diferentes.

Ataque e defesa
No ataque, quarterback distribui e processa, a linha protege e abre caminhos, running backs carregam ou recebem, e
tight ends e wide receivers criam espaço. Na defesa, a frente controla gaps e pressiona, linebackers conectam
corrida e passe, e defensive backs cobrem e atacam a bola.

- Edge descreve alinhamento ou função na borda; não é uma posição única da regra.

- Nickel e dime indicam pacotes com cinco ou seis defensive backs.

- Slot descreve a posição interna de um recebedor e pode ser ocupada por perfis diferentes.

Special teams e elenco
Kicker, punter, long snapper, retornadores, gunners e unidades de cobertura decidem campo e pontos. Fora do
campo, a NFL opera com elenco ativo/inativo de 53 jogadores; em condições normais, 47 ou 48 podem ficar ativos
no dia do jogo. Elevações da practice squad podem levar temporariamente o total a 54 ou 55, conforme as regras
vigentes.

VOCABULARIO DE CAMPO

Personnel package Combinacao dos tipos de jogadores enviados ao campo em uma jogada.

Special teams Unidades de chute, retorno e cobertura usadas em kickoffs, punts, field goals e extras.

Practice squad Grupo separado do elenco ativo, com regras proprias de elegibilidade, elevacao e
contratacao.

LEITURA NFLS.AI Nome da posição é ponto de partida. Para analisar, descubra alinhamento, atribuição e
resultado da responsabilidade.
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07
COMO O PLACAR MUDA

Pontuação sem mistério
O placar combina seis formas de valor: touchdown, ponto extra, conversão de dois pontos, field
goal, safety e, em situações raras de try, pontuacoes defensivas previstas pela regra.

OBJETIVO
Entender a pontuação principal e por que o placar altera a estrategia de quarta descida e de
conversão.

Valores básicos
Touchdown vale seis pontos. Depois dele, o ataque pode tentar um chute de um ponto ou uma jogada de dois. Field
goal vale três pontos. Safety normalmente vale dois pontos para a equipe que derruba ou torna a bola morta na end
zone adversária nas condições definidas pela regra.

- Touchdown: 6 pontos.

- Try por chute: 1 ponto; try por corrida ou passe: 2 pontos.

- Field goal: 3 pontos; safety: 2 pontos.

Valor contextual
Três pontos podem ser excelente resultado ou oportunidade perdida. Distância, tempo, placar, vento e qualidade do
kicker alteram a decisão. A chance de acerto cai conforme a tentativa fica mais longa; não existe uma distância
universalmente segura.

VOCABULARIO DE CAMPO

Touchdown Jogada de seis pontos quando a bola cumpre os requisitos de posse e plano da goal line na
end zone adversária.

Try Tentativa após touchdown que pode valer um ou dois pontos.

Safety Pontuação normalmente de dois pontos decorrente de bola morta ou falta na própria end
zone, conforme a regra.

LEITURA NFLS.AI Pontuação é contexto: sempre conecte o valor do lance ao tempo restante, ao placar e às
alternativas disponíveis.
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A REGRA EM AÇÃO

Faltas que mudam a jogada
A bandeira indica uma possível infração; ela não conta a história inteira. É preciso saber a falta,
a equipe, se foi aceita ou recusada, o ponto de aplicação e o efeito sobre o down.

OBJETIVO Reconhecer faltas frequentes sem tratar toda bandeira como a mesma penalidade.

Antes e depois do snap
False start normalmente mata a jogada antes do snap e custa cinco jardas ao ataque. Offside e neutral zone
infraction pertencem a outra família e dependem do posicionamento e da reação. Depois do snap, holding,
interference, roughness e outras faltas seguem aplicações próprias.

- Offensive holding: em geral, dez jardas, com aplicação definida pelo local e pela situação.

- Defensive holding: cinco jardas e primeira descida automática.

- Defensive pass interference: falta de ponto, com excecoes e detalhes previstos no rulebook.

Leia o anuncio completo
A equipe pode aceitar ou recusar certas penalidades. Faltas simultâneas podem se compensar. Algumas concedem
primeira descida automática; outras incluem perda de down. A decisão oficial, e não apenas a bandeira visual, define
o resultado.

VOCABULARIO DE CAMPO

Flag Bandeira lancada por um oficial para sinalizar uma possivel infração.

Automatic first down Efeito de determinadas faltas defensivas que concede nova primeira descida ao ataque.

Loss of down Efeito de determinadas faltas ofensivas que consome a tentativa além da distância aplicada.

LEITURA NFLS.AI Ao ver uma flag, espere quatro respostas: qual falta, contra quem, qual aplicação e qual sera o
próximo down.
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PROTEÇÃO DE ESPAÇO

Como a defesa pensa
A defesa administra espaço, elegíveis e gaps enquanto esconde quem pressiona e quem cobre.
Front e coverage precisam funcionar como uma única resposta.

OBJETIVO Distinguir frente, box, gap, cobertura por zona ou homem, blitz e contain.

Frente e corrida
A frente define alinhamentos e gaps; o box concentra defensores proximos da bola. Cada jogador tem alavanca e
responsabilidade. Uma defesa pode ocupar dois gaps, penetrar um gap ou trocar atribuições depois do snap.

- Contain protege a borda para impedir que a bola escape por fora.

- Force empurra a corrida de volta para a ajuda interna.

- Run fit é o encaixe coletivo dos defensores nas pistas de corrida.

Cobertura e pressão
Cobertura homem atribui elegíveis; zona atribui espaços e regras de distribuição. Cover 1, 2, 3, 4 e 6 descrevem
famílias, não respostas universais. Blitz envia pressão adicional; simulated pressure tenta criar o mesmo conflito com
distribuição inesperada de rushers e cobertura.

- Shell pré-snap é a aparência profunda; a cobertura pode girar depois do snap.

- Match coverage combina referencias de zona com regras que se tornam semelhantes a homem conforme as rotas.

- Spy é uma atribuição focada em acompanhar o quarterback em situações específicas.

VOCABULARIO DE CAMPO

Gap Espaço entre bloqueadores que organiza responsabilidades contra a corrida e caminhos de
pressão.

Blitz Pressão que envia mais ou diferentes defensores ao pass rush conforme o desenho.

Coverage shell Estrutura aparente dos defensores profundos antes do snap; pode mudar depois do inicio da
jogada.

LEITURA NFLS.AI Não identifique a cobertura apenas pelo desenho inicial. Observe a rotação dos safeties e a
distribuição após o snap.
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O ADVERSÁRIO INVISIVEL

Relógio e gestão de jogo
Uma partida regulamentar tem quatro quartos de 15 minutos. O game clock mede tempo de
jogo; o play clock limita o tempo para iniciar a próxima jogada. As regras de parada e reinicio
variam conforme a situação.

OBJETIVO Separar game clock, play clock, timeout, two-minute warning e estrategia de fim de período.

Dois relógios
O play clock costuma ser de 40 segundos após a jogada anterior e de 25 segundos em administrações específicas.
O game clock pode correr, parar ou reiniciar no sinal do árbitro conforme o resultado da jogada e o momento da
partida.

- Cada equipe recebe três timeouts por tempo regulamentar.

- Existe two-minute warning no fim do segundo e do quarto período, conforme a terminologia do rulebook de 2026.

- Passe incompleto para o relógio; sair de campo e first down possuem regras de reinicio que dependem do momento e da
situação.

Clock management
Quem lidera pode reduzir o número de posses restantes; quem persegue o placar tenta preservar segundos e
sidelines. Timeouts, kneel-down, spike, no-huddle e escolha de quando pontuar fazem parte da mesma equacao.

VOCABULARIO DE CAMPO

Game clock Relógio que mede o tempo restante do período.

Play clock Contagem para que o ataque coloque a bola em jogo.

Two-minute warning Parada automática próxima dos dois minutos no fim do segundo e do quarto período, nas
condições da regra.

LEITURA NFLS.AI Não use a regra simplificada 'fora para, dentro corre' como verdade universal. O momento da
partida altera o reinicio.
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O CAMINHO

Temporada e playoffs
A NFL tem 32 franquias divididas entre AFC e NFC. Cada conferência possui quatro divisões
com quatro equipes. A temporada regular e os critérios de classificação constroem o
chaveamento até o Super Bowl.

OBJETIVO Entender calendario, divisão, conferência, seed, wild card, bye e eliminacao simples.

Temporada regular
Cada equipe disputa 17 jogos em 18 semanas. A fórmula combina rivais de divisão, rotações entre divisões e
confrontos definidos pela colocacao anterior. No total, a temporada regular possui 272 jogos.

- Vencer a divisão garante vaga e influência o seed.

- Wild cards completam as vagas de cada conferência entre equipes que não venceram suas divisões.

- Desempates seguem uma sequência oficial que considera confronto direto, desempenho em divisão ou conferência e
outros critérios.

Playoffs
Quatorze equipes avancam, sete por conferência. O seed número 1 de cada conferência recebe bye na rodada de
Wild Card; as demais disputam eliminacao simples. Wild Card, Divisional e finais de conferência definem os
participantes do Super Bowl.

VOCABULARIO DE CAMPO

Seed Posição de uma equipe no chaveamento dos playoffs.

Wild card Vaga de playoff para equipe que não venceu sua divisão, conforme campanha e
desempates.

Bye Dispensa de jogar uma rodada; no formato atual, pertence ao seed número 1 de cada
conferência na rodada de Wild Card.

LEITURA NFLS.AI Campanha geral importa, mas divisão, conferência e critérios de desempate determinam quem
entra e onde joga.
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O JOGO EM NÚMEROS

Métricas avancadas sem mitologia
Métricas transformam contexto em comparação, mas dependem de modelo, amostra e
definição. Elas complementam o vídeo e o placar; não substituem nenhum dos dois.

OBJETIVO
Interpretar EPA, Success Rate, CPOE, Pressure Rate e Time to Throw, identificando o que cada
métrica mede e o que deixa de medir.

Valor e eficiência
EPA, Expected Points Added, mede quanto uma jogada altera a expectativa de pontos da posse em relação ao
estado anterior. Success Rate classifica jogadas como bem-sucedidas segundo um critério definido, frequentemente
baseado em EPA positivo. Fontes diferentes podem usar regras diferentes.

- EPA por jogada ajuda a comparar eficiência com volumes diferentes.

- Success Rate mostra consistencia, mas esconde o tamanho de cada ganho ou perda.

- Nenhuma das duas métricas explica sozinha quem foi responsavel pelo resultado.

Passe e pressão
CPOE compara a taxa real de passes completos com a taxa esperada por um modelo de dificuldade do passe. Nos
modelos Next Gen Stats, completion probability usa dados de tracking e multiplos fatores da jogada. Pressure Rate
mede a proporção de dropbacks com pressão, mas a definição de pressão varia por provedor. Time to Throw mede o
intervalo do snap até o passe ou outro desfecho definido pela fonte.

- CPOE positivo significa completar acima do esperado pelo modelo, não perfeição do quarterback.

- Pressure Rate precisa trazer fonte e critério; comparações entre provedores podem ser inválidas.

- Time to Throw alto pode indicar criacao, rotas longas, proteção boa ou demora no processamento. Contexto decide.

Contrato de leitura NFLS.AI
Toda métrica publicada na Arena deve exibir nome, definição, unidade, universo elegível, período, fonte e data de
atualização. Quando houver modelo proprietário ou inferência, a página precisa dizer isso de forma visível.

VOCABULARIO DE CAMPO

EPA Mudanca na expectativa de pontos causada por uma jogada, de acordo com um modelo e
seu estado de jogo.

CPOE Completion Percentage Over Expected: diferença entre a porcentagem real e a esperada de
passes completos.

Pressure Rate Parcela dos dropbacks em que o provedor identifica pressão; a regra de identificacao deve
acompanhar o dado.

Time to Throw Tempo entre o snap e o passe ou desfecho definido pela metodologia da fonte.

LEITURA NFLS.AI Número sem definição é só decoração. Compare apenas métricas com a mesma fonte, universo
e janela de tempo.
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METODO E TRANSPARENCIA

Fontes e contrato editorial
O guia usa fontes oficiais da liga para regras, calendario, elenco e metricas Next Gen Stats.
Conteudos do portal devem mostrar definicao, periodo, universo e fonte sempre que o dado nao
for autoexplicativo.

NFL Football Operations - 2026 NFL Rulebook
Regras, campo, pontuação, faltas, relógio e terminologia vigente.
https://operations.nfl.com/rules-officiating/2026-nfl-rulebook

NFL Football Operations - Creating the NFL Schedule
Formato de 17 jogos em 18 semanas e 272 jogos de temporada regular.
https://operations.nfl.com/gameday/nfl-schedule/creating-the-nfl-schedule

NFL Football Operations - Contract Language
Elenco de 53, ativos no dia do jogo e elevações da practice squad.
https://operations.nfl.com/calendar-events/nfl-free-agency/contract-language

NFL Next Gen Stats - Passing Score and CPOE
Definição e leitura contextual de CPOE.
https://www.nfl.com/_amp/next-gen-stats-intro-to-passing-score-metric

NFL Next Gen Stats - Completion Probability
Fatores e uso de tracking no modelo de probabilidade de passe completo.
https://www.nfl.com/news/next-gen-stats-introduction-to-completion-probability-0ap3000000964655

NOTA DE INDEPENDENCIA

Publicação editorial independente. NFLS.AI ARENA não é afiliada, patrocinada nem endossada pela National
Football League ou por suas franquias.

NFLS.AI ARENA: Do Kickoff ao Super Bowl. O jogo decodificado por dentro: campo, tática
e números.

https://operations.nfl.com/rules-officiating/2026-nfl-rulebook
https://operations.nfl.com/gameday/nfl-schedule/creating-the-nfl-schedule
https://operations.nfl.com/calendar-events/nfl-free-agency/contract-language
https://www.nfl.com/_amp/next-gen-stats-intro-to-passing-score-metric
https://www.nfl.com/news/next-gen-stats-introduction-to-completion-probability-0ap3000000964655

