DNCEPTOS CLAVE

COMO ENTRENARLOS
JUGADAS ENSAYADAS
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e MAS DEL 30% DE GOLES PROVIENEN DE CORNERS
o PUEDEN SUPONER UN 20% MAS!DE PUNTOS AL 7
FINAL DE TEMPORADA 7

» NO LOS PODEMOS LANZAR AL AZAR (ERRGR}
e SON.LA CLAVE PARA GANAR PARTIDOS IGUALADOS
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o AMBAS OPCIONES SON VALEDAS SI ESTAN

PREPARADAS -
e DEPENDIENDO DE LA SETUACWN P@DEMGS SACAR
MAS VENTAJA DE UNA U OTRA OPCION
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e CONTRA EQUIPOS QUE DEFIENDEN BIEN EL AREA

e PARA DISTRAER 0 MOVER A LA DEFENSA Y
GENERAR ESPACIOS 0 LIBERAR JUGADORES

e PARA BUSCAR DISPAROS DESDE mswwuss
ESTRATEGECAS Q'
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e SI TENEMCS GRANDES CABECEADCRES

e CONTRA EQUIPOS INFERIORES EN EL DUELO AEREG

e CONTRA EQUIPOS DESORGANIZADOS 0 .
VULNERABLES A BALON PARADO

e PARA BUSCAR RECHACES 0 SEGUNDAS JUGADAS
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ESTRATEGMS EFECTWAS

o IDENTIFICAR A NUESTROS MEJORES
CABECEADORES G

» BUSCAR BLOQUEOS 0 ACLARADOS PARA
LIBERARLOS DEL MARCAJE g‘ ‘
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ESTRATEGMS EFECTWAS

e ACUMULAR JUGADORES EN UNA DETERMENADA
ZONA PARA GENERAR SUPERIORIDAD NUMERECA

e USAR MOVIMIENTOS DE DESTRACOWN 0 ARRASTRE
PARA GENERAR ESPACIOS A ATACAR
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ABEERTGS .
e MAS DIFICIL PARA SALIDAS DEL PORTERO

« PARA BUSCAR 2:JUGADA 0 PROLONGACION .~

e CUANDC TENEMOCS UN GRAN REMATADCR
e LANZAR A PIERNA NATURAL (D!ESTRG EN
DERECHA 0 ZURDO. EN EZQU!ERDA}
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CERRADGS

* PELIGROSO SI EL PORTERO 0 LA DEFENSA RIVAL -
NO DOMINA EL JUEGO AEREQ 3

» PUEDE GENERAR AUTOGOLES 0 RECHACES

o LANZADOR A PIERNA CAMBMDA (DIESTRO EN
IZQUIERDA 0'ZURDO.EN DERECHA}
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ENTRENAWENT DE
; CkRNERS

e NO ENTRENAR LOS CGRNERS ES UN GRAVE ERRGR

e PODEMOS MEJORAR EL DOMINIO DE ESTAS o
SITUACICNES ENTRENANDO : '

e ESTO PUEDE AUMENTAR NGTABLEMENTE NUESTRA
EFECTIVIDAD A BALGN PARADG
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e DEBES HACERLOC DE FGRMA DENAM!CA Y
ATRACTIVA |

e CON INTENSIDAD Y GENERAR C@MPETETEWDAD

o PGSEBLES JUEGGS 0 PREMIOSJCASTIGO
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ENTRENAMEENTG DE CORNERS
SﬂN GPGSﬂCWN

e AUTOMATISMOS DE CENTRO Y. RE_MATE 0

COMBINACIONES CON FINALIZACION.
* CIRCUITOS PREVIOS E INTERCAMBIO DE R@LES
» CONTABILIZAR GOLES POR JUGADGR
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ENTRENAMEENTDE CORNERS
~ COMPETITIVOS

« EQUIPO EN ROL OFENSIVO CONTRA EQUIPO

DEFENSIVO, (5,6.7 JUGADAS Y LUEGO CAMBIO) -~

e DIFERENTES OPCICNES DE LANZAMEENTG QUE
MARCARA EL LANZADOR ANTES DE GOLPEAR
e CONTEO DE GOLES.Y. CGMPETECMN
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ENTRENAMEENTG DE CORNERS
CON CONTRAATAQUE

* SIMILAR AL ANTERIOR PERO PERMITIENDO
CONTRAGOLPE. =

» NO SE ACABA LA JUGADA HASTA QUE HAY UN
GOL 0 EL BALGN SALE FUERAJ |
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JUGADAS DE. CORNER
BASECAS \ { EFECTWAS

* MOVIMIENTO DE ARRASTRE DE 3-4 JuaAoeREs
HACIA LA PORTERIA (2 PALO)

« PASE RASO HACIA EL DESMARQUE DE UN
JUGADOR EN DIAGONAL (DENTRO DEL AREA)

* LA'DEJA PASAR Y REMATA e’ma JUGADOR DESDE
ATRAS - a .
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JUGADAS DE. CORNER
BASECAS \ { EFECTWAS

e ACUMULACION DE JUGADORES EN PRIMER pALa V=
LINEA DE GOL (TAPANDO VISION AL PGRTERG}

o LANZAMIENTO CERRADO Y POTENTE

e CUALQUIER TOQUE PUEDE @NTRGDUCER EL BALGN
EN LA PGRTERM g‘ i
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JUGADAS DE. CORNER
BASECAS \ { EFECTWAS

e UN JUGADOR SE ACERCA DESDE ATRAS A RECIBIR
EN CORTO, EL LANZADOR SE LA DA Y DESDOBLA -~

e NORMALMENTE SALDRA UN RIVAL Y TENDREMOS
UNA SITUACION 2 CONTRA 1 |

e PODREMOS BUSCAR mmm/csmm AL SEGUNDO.
PALO 0 ENTRAR Y PASE.DE LA MUERTE
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JUGADAS DE. CORNER
BASECAS \ { EFECTWAS

e COMO LA JUGADA ANTERIOR PERO OTRO JUGAWR .
DESDOBLA HACIA LINEA DE Fauoa(oam.s
DESDOBLAMIENTC) 3X1 0 3X2

o TENDREMOS DOS OPCIONES DE PASE EN FUNCION
DE'LO QUE HAGA EL RIVAL Q‘
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WWW.F UTBGLHASTAELF INAL.COM
MUCHO MAS CGNTEN@DG

o E—BGGKSDE EJERCICIOS Y JUGADAS
* PDF GRATUITOS . :
e BLOG PARA ENTRENADORES

e PODCAST __
o NEWSLETTER g‘
@FUTBOLHASTAELFINAL = ¢



