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O 2 Erwdarmung

Trainingshilfen Organisation
1 Dummy Abstand zwischen den Markierungshit-
& Markierungshltchen chen und dem Dummy betrdgt 12m. Die

Markierungshitchen B, C, E und F einfach
besetzen. Die Markierungshiitchen A und
D doppelt besetzen.

Ubungsablauf

Die Spieler A und D haben je einen Ball am  Auf diese Weise wird die Ubung ohne Un-
Fulz. Die Spieler & und D dribbeln auf den terbrechung weiter im Uhrzeigersinn ausge-
Dummy zu, machen eine Finte und kappen fiihrt. Geben Sie dabei verschiedene Finten,
dann nach links ab. Direkt danach passen wie beispielsweike den Ubersteiger, die
Spieler A und D im Uhrzeigersinn weiter Schere oder die Ausfallschrittfinte vor.

auf Spieler B bzw. E. Die Spieler A und B

ibernehmen die Startposition won B und

E, wahrend die Spieler B und E die Ubung

ausfithren und im Uhrzeigersinn weiter auf

Cund Fspielen.
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Variationen
Ubung gegen den Uhrzeigersinn durch- Lassen Sie immer einen Spieler Uberspie-
fuhren. len, so dass Spieler A auf C, C auf E und
E wieder auf A passt. Beim 2. Ball spielt
Spieler D auf F, F auf B und B wieder auf D.
Dabei gehen die Spieler ebenfalls immer
ihrem Passweqg nach.
Coaching Tipps
Dummy mit Tempo andribbeln, so als wire Dariiber hinaus sollte bei der Finte der
das Ziel, diesen zu UOberwinden. Oberkdrper deutlich nach vorne und auf die

angetduschte Seite gelehnt werden.

Finte zum richtigen Zeitpunkt ansetzen.

Animierte Ubung
Einfach den QR-Code scannen
und loslegen!




