FINTER.DK - LOB & CHIP ACADEMY MAX

Treenerpakke: teknik, beslutninger, gvelser, test, challenge og
kampoverfgrsel

FINTER-modellen: SE -> VURDER -> LGFT -> FOLG

Denne pakke er lavet til spillere og traenere, der vil laere at bruge lob og chip som en rigtig kamplgsning - ikke
bare som et trick. Start uden pres, tilfgj derefter bevaegelse, malmand, forsvarer og beslutninger.

1. Lob, chip, dink og Panenka

Teknik Typisk brug Nggle

Lob Over en fremskudt malmand Hgjde + laengde

Chip Kontrolleret lgft over keeper/modstander Faling + praecision
Dink Kort afstand, lidt tid Hurtigt lille 1aft
Chip-pasning Over forsvarslinje/modstander Vaegtning

Panenka Straffespark Keeperleesning + mod

2. Teknik-kort: sadan laver du et kontrolleret lob

1. Scan - Se keeperens position og bevaegelse far sidste touch.
2. Skab bolden - Sidste touch skal give plads til sparket uden at invitere keeperen til at tage bolden.
3. Balance - Stattefoden teet nok pa bolden til at styre retning og hgjde.

4. Kontakt - Ram lavere pa bolden end ved et fladt kraftskud. Malet er et rent lgft, ikke at grave foden ind
under bolden.

5. Dosér - Brug kun den kraft, afstanden kraever. Lob handler om hgjde og laeengde i kombination.

6. Falg - Fortseet lgbet og vaer klar pa retur, overligger eller clearing.

Kontaktpunkt - enkel treenertegning

MAL
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3. Hvornar er lobbet det rigtige valg?

GR@N: Keeper langt ude + du har kontrol + plads bag keeperen.

GUL: Keeper pa vej ud, men bolden hopper eller du er under hardt pres.

R@D: Keeper pa stregen, et abent hjagrne er ledigt, eller en medspiller har en klart bedre chance.

Coach-spgrgsmal: Hvor stod keeperen? Hvilken vej beveegede keeperen sig? Hvilke andre Igsninger havde
du? Hvor skulle bolden lande?

4. 12 progressive gvelser

. Regnbuen - Chip over en lav kegle/forhindring. 8-12 gentagelser pr. fod.
. Land p& gen - Lav 3 landingszoner. Spilleren scorer point for praecis laengde.
. Tre hgjder - Lav, mellem og hgj forhindring. Spilleren skal variere boldbanen.

. Begge fedder - 5 hgjre + 5 venstre. Fokus pa anvendelig svag fod.
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5. | fart - Dribl 8-12 m og chip uden at stoppe helt op.

6. Farstebergring - Traener spiller ind; fgrste touch skaber chipvinklen.

7. Farstegangs-lob - Server kontrolleret bold og afslut direkte.

8. Keeper star/kommer - Keeper vaelger sent mellem at blive eller ga frem.

9. 1vi-valget - Spilleren ma placere, drible eller lobbe. Ingen bonus for lob i sig selv.
10. Chip-pasning - Laft bolden over mannequin/forsvarer ind i en Igbebane.

11. 2v1 + keeper - Spilleren skal ogsa kunne veelge afleveringen frem for lobbet.

12. Smaspil - 4v4/5v5 med keeper. Bonus for gode beslutninger, ikke spektakuleere forsgg.



5. FINTER Lob Challenge - 30 point

Test Forsgag Point

QOver lav forhindring og i zone 5 1 pr. succes

Mellem zone 5 2 pr. succes

Lob mod keeper 5 0-2 pr. forsgg

Svag fod 5 0-1 pr. forsgg
Dato: Score: / 30 Neeste fokus:

6. Lob 1Q - 8 situationer

1. Situation:

Treenerfacit:

2. Situation:

Treenerfacit:

3. Situation:

Treenerfacit:

4, Situation:

Treenerfacit:

5. Situation:

Treenerfacit:

6. Situation:

Treenerfacit:

7. Situation:

Treenerfacit:

8. Situation:

Treenerfacit:

Keeper star pa stregen; nederste hjarne er dbent.
Placering er normalt steerkere end et lob.

Keeper sprinter langt ud; pladsen bagved er stor.
Chip/lob kan veere en steerk lgsning.

Keeper kommer; fri medspiller star til siden.
Afleveringen kan veere bedre end den spektakulaere Igsning.

Bolden hopper hgjt og keeper er halvvejs ude.
Vurder tid, pres og din kontrol - ikke automatisk lob.

Du er teet pa keeperen, som ger sig lav.
Et lille dink kan veere muligt.

Forsvarer blokerer pasning langs jorden.
Chip-pasning kan &bne rummet bag.

Du har ikke set keeperen.
Scan fgr du veelger lob.

Lobbet bliver reddet og bolden ligger fri.
Folg altid afslutningen.



7. 20-minutters selvtraening

0-4 min: 20 rolige lgft over lav forhindring.

4-8 min: Landingszoner - kort, mellem, lang.

8-12 min: 10 hgjre + 10 venstre.

12-16 min: Dribling i fart -> chip mod mal/zone.

16-20 min: Challenge: 10 forsgg, notér score og gentag en anden dag.

Sikkerhed: Brug passende afstande, fri bane og lavere forhindringer for yngre spillere. Traen
Panenka som teknik uden pres; kampvalg pa straffespark kreever seerskilt vurdering.

8. Treenerens fejlretning

Fejl

Mulig arsag

Coaching

For hgjt/over mal

For meget kraft eller ukontrolleret bagudleen

Kortere afstand, roligere bensving, tydelig landings

For lavt

Kontakt for centralt pa bolden

Arbejd med kontrolleret kontakt lavere p& bolden

Keeper griber

Darlig timing/hgjde

Lees keeperens bevaegelse far sidste touch

Kun steerk fod

For ensidig traening

Indfer sma doser med svag fod

Lob hver gang

Teknik uden beslutning

Keeper star/kommer-gvelse og 1vl-valg

9. Videoanalyse-kort

Nar | ser et lobmal, pause 1 sekund far afslutningen og svar: 1) Hvor er keeperen? 2) Hvilken vej beveeger
keeperen sig? 3) Hvor er pladsen? 4) Hvilke andre valg findes? 5) Hvor lander bolden? 6) Hvor meget kraft
bruges? 7) Hvad gar spilleren efter sparket?

Brug dette kort sammen med de verificerede videoer i FINTER-webartiklen.

10. FINTER Rating /30

Omrade 1-5

Kontrolleret lgft _I5
Hajde og leengde _I5
Begge fgdder _I5
Scanning af keeper _I5
Valg af lob pa rette tidspunkt _ /5
Udfarelse under pres _ 5

Husk: Den bedste lobber er ikke den, der kan lgfte bolden hgjest. Det er spilleren, der ser situationen og

veelger den rigtige lgsning.

Zzone




