% TRAININGSPRAXIS

UBUNGSFORMEN

Zuspiele verarbeiten: Ballmitnahme

Organisation und Ablauf

* Ein 15x15 Meter groRes Spielfeld markieren, darin drei 2
Meter breite Hiitchentore aufstellen.

* Zwei Spielerpaare mit jeweils einem Ball.

* Flache Passe aus der Bewegung durch die Hitchentore,
An- und Mitnahme zum nachsten Hiitchentor.

Tipps und Korrekturen

e Ballmitnahme beidfiiBig sowie mit der Innen- und der
AuBenseite.

* Die Anzahl der erlaubten Ballkontakte begrenzen.

* Mitnahme mit dem ersten Kontakt in die Bewegung (kein
JTotstoppen” des Balles).

 Passkorrekturen siehe oben.

 Spieler A passt Spieler B den Ball aus | ¢ B hat sich in die offene Stellung auf- | ¢ Der Spieler legt sich den Ball mit dem
der Bewegung heraus mit der Innen- gedreht und nimmt den Ball mit der ersten Kontakt in die Tempobewegung
seite durch das Hutchentor zu. Innenseite des FulRes mit, mit der er zum nachsten Hitchentor vor.

e Die Spielerpaare miissen zusatzlich die groBte Treffflache hinter den Ball | « ,Spiel und geh!”: Spieler A lauft sofort
darauf achten, sich nicht gegenseitig bringt und damit ein Durchrutschen wieder in Position, um ein Zuspiel durch
zu behindern (peripheres Sehen). des Balles verhindert. das nachste Hiitchentor zu fordern.
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Taktik der Ballmitnahme: Der erste Ballkontakt als Angriffsmittel
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In den Ball gehen, sofort Tempo aufnehmen
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Mit der Innenseite (sicher) bzw. der AuBenseite (iiber-
raschend) in die Bewegung mitnehmen
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Gegner attackiert zu schnell: mit dem 1. Kontakt sofort h

an ihm vorbei in den freien Raum in dessen Riicken
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Gegner attackiert zu langsam: mit dem 1. Kontakt den
Gegner sofort andribbeln und bedrohen
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Gegner ohne Fehler: Mitnahme in den sicheren Raum mit
Anschlussoptionen
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Eine perfekte Ballmitnahme verschafft einen Vo_rsprung! Siehe Ubung auf den Folgeseiten.




